Familys 1/3

Nombre de joueurs:2a 6

Butdu jeu: composer une famille
complete avec quatre grands-parents
(dontdeux communs a toutes les
familles), deux parents et trois
enfants.

Matériel : cartes

Style de jeu : observation, déduction

Regles du jeu

PREPARATION DU JEU

Distribuer 11 cartes une & une & chacun des joueurs. Faire une pile avec le reste des cartes, faces
cachées : ce sera LA PIOCHE. Chaque joueur trie ses cartes par couleur e pose en méme temps sur
la table face visible celles qu'll possade en plus grand nombre pour préparer $a FAMELYS (voir schéma
1) avec un minimum de 2 cartes, Les sutres cartes et les cartes en double sont gardées en main.
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SCHEMA 1 : FAMILYS = farnille de 9 membres
(4 grands-perents + 2 perents + 3 enfants.

Inventaire Matériel

-ACM

Page 44



Familys 2/3

Comrméencer par be plus jeuns, puls dans le sens des aiguilles d'une montne.

1. Prendre une carte dans LA PIOCHE. En cas de « bonne ploche =, compléter sa FAMILYS sur la

table.

Jover une o deux cartes SPECIALES (woir paragraphe cartes spéciales)

Crder une comblinatan [voir paragraphe combinalsond).

Soumettre la combinaison aux sutres joueurs pour wérfication,

Moter ket points sur la feville de mangue & raison de 2 points par carte.

Jeter la combingison face visible & obid de la ploche, afin de constituer LE TALON, dans I'ondre

Sulwant : le plus grand chiffre ou |8 demiéne sttre du Mot au dessus.

7. Beprendne des cartes pour compléter votre jeu afin d'svelr toujours 11 carbes en tout. Pour
cele, il suffit de plocher une carte de moing que on & pebé. En cas de « bonne pioche =,
possibilibd de compléber bout de Suite =3 FAUMILYS Sur |a table avant de pesser |a main au
joueur Suhvant.

A b

En cours de partie, &t seulement guand c'est son tour de jouss, il est possible de changer la couleur
de sa FAMILYS, & condition de reposer u rminimum 2 cartes. Attention, pour me pas Btre disgualifé
en fin de partie, || faut obligetoirerment awoir posd sur la table su minimum un COUPLE.

Quand L& FIOCHE est épuisés, retoumer LE TALON e hattre les cartes.
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* Mats : Ce sont des mots communs avec leurs dédingisons éventuelles
conjugation des verbes) ou des prénorns. (vair schéma 2)
* Suites - Ce sont des suites de chiffres dans I'ondre crolssent ou de lettres dans Nordre
slphabdtigee. (voir schéma 3}
* Clones @ Ce sont des Séries de rmdmes lettres oo chiffres.,
* Couples : Ce sont 2 cartes de mibrme couleur, de signe identique mais de prénoms différents [y
compris cartes UNION)
* Symbales : (préconisés pour les jeunes enfants) Ce sont des Suites de mirmes symboles.

{féminin e pluriel, adjectifs,

Chague carte utilisés dans wne combingison rapporte 2 polnts. BONUS de 10 polnts © combinaison de

Chaque carte utllisée dans une combinaison rapporte 2 points. BONUS de 10 points : combinalson de
9 lettres ou sulte de S chiffres. (voir schéma 2)
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SCHEMA 2 : Exernple de combinaison de lettres

Mot : CREATIONS = S cartes posées
Rapporte 18 points + banws 10 polnts

SCHEMA 3 : Exemple de combinason de chiffres

Sulte : 2-3-4-5-*-7 én utilisant une carte SURDOUE
6 cartes posées © rapporte 12 points
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Schéma 5 : Les cartes VISION et VOISIN

A votre tour, utiliser-ls powr préndre une carte dans
le feu d'un de vos valsing én contrapartie dune carte
de ls ploche

LA PIOCHE
11 y & deux sortes de ploches
* la ploche ssimples = & son tour de jouer, prendre 1 carte dans LA PIOCHE.

* la ploche «triple» = & son tour de jouer, prendre 3 cartes dans LA PIOCHE cu sur LE TALON &
condition de jeter un COUPLE (qui ne rapportera pas de points). (volr schéma 6)
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Schéma 6 : Exemples de cartes COUPLE

A votre tour, utiliser un couple pour prendre 3 cartes dens LA PIOCMHE ou
swr LE TALOW.

LES SCORES

Lorsqu'un joueur annonce FAMILYS, |a partie s'armite. Comptler les familles en cours de constitution
de chague joueur (uniquement les cartes posdes sur |a table) et faire le total des points de chacun.
* 50 points : FAMILYS.

* 6 points : pour 3 enfants

* 4 points : pour chaque couple posé.

Lo cartes restantes ef les cartes tenues én main ne rapportent aucun point.

EINDE LA PARTIE

Une partie se joue en 10 tours maximuem. Pour remporter & partie, || faut avoir constitué sa FAMILYS
ou avoir un nombre de points supérieur & celul qui a rfait FAMIL?S. Si aucun jouewr n'a falt FAMIL?S &
I& fin des 10 tours, celul qul & fait |e plus de points & gagner.
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