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Tantqueton adversaire répond par « oui » tu peux continuer a poser des
questions. Dés qu’il ou elle te répond par « non », C’est a son tour de jouer.

Findujeu
Situastrouvé toute la famille de ton adversaire et sic’est encore a ton tour
de poser une question:le jeu est fini et tu as gagné. Il faut donc qu’il y ait
un «oui » comme réponse a ta derniére question pour
quetu puisses proclamer la victoire. Vérifie le résultat
en comparant la maisonde ton adversaire et celle que
tu as remplie devant toi. Sitout correspond, c’est toile "X
gagnant!Sicela ne correspond pas, c’est ton adversai-
re quia automatiquement gagné.

Ranger les maisons
Pourranger de nouveau les deux maisons ensemble, il faut fixer la partie
verticale bleue contre |a partie verticale rouge. Ensuite on ferme, en pliant

simplement la partie horizontale. . .12 famille.

Pose ici les membres de la famille de I'autre
joueur lorsque tu les as trouvés.

Informations destinées aux parents

Les enfants plus jeunes commenceront probablement par poser des questions trés précises mais,
au fur et a mesure, ils sauront quelles questions astucieuses ils devront poser pour avoir des indices.
En tant que parent, vous pourriez éventuellement les mettre sur la bonne voie. Ce jeu permet de
stimuler la capacité a raisonner et a interpréter les réponses de maniére logique.

Attention : Ne convient pas a un enfant de moins de 36 mois, car ce produit contient des éléments de
petites dimensions pouvant étre absorbés. Nous vous conseillons de conserver cet emballage pour
référence ultérieure.
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Ou es-tu?

Qui réussira a trouver grand-mére et le reste de la famille ?

Un jeu palpitant pour deux joueurs qu’on peutemmener partout.
Cachetafamille quelque part dans la maison et essaie de trouver celle de
ton adversaire le plus vite possible. « Est-ce que grand-mére est dans les
toilettes ? » Pose des questions astucieuses (plus tes questions seront judi-
cieuses, plus tu obtiendras d’indices) et ce, jusqu’a ce qu’on te réponde « non ».
C'estalorsautourde I'autre joueur de poser les questions. Situ es le premier
aavoirtrouvé lesmembres de lafamille de ton adversaire, tu as gagné!

Contenu

2maisons:1maison bleue et
1maison rouge. 4 familles en
bleuetenrouge: grand-pére, :
grand-mere, pére, mére, garcon, fille, chien etchat

Butdujeu
Etre le premier joueur a avoir trouvé tous les membres de la famille de son
adversaire.

Préparationdujeu
Il faut d’abord décider avec combien de membres de la famille on veut
jouer:tous les 8 ouseulement 7, 6, etc...

Les deux joueurs doivent utiliser le méme nombre de figurines maisiils
peuvent jouer avecdes figurines différentes. Sila diffé-
rence d’age entre les joueurs est tropimportante, le
joueurle plus 4gé joue avec moins de figurines que le
joueurle plus jeune.

Fais attention a ce que les figurines que tu n’utilises pas,
ne soient pas vues par ton adversaire.

Ensuite, détache les deux maisons, déplie-les et pose-les sur la table. Ouvre
la partie supérieure de la maison rouge devant le joueur rouge et la partie
supérieure de lamaison bleue devant le joueur bleu (voir illustration). Le joueur
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rouge recoit une famille rouge compléte, composée de figurines présentant
une petite broche dans leur dos, et une famille bleue compléte, composée de
figurines présentant une petite broche dans leur partie inférieure. Le joueur
bleu recoit une famille bleue compléte, composée de figurines présentant une
petite broche dans leur dos, et une famille rouge compléte, composée de figu-
rines présentant une petite broche dans leur partie inférieure. Cache mainte-
nantles membres de tafamille (les figurines avecla petite broche dans leur
dos qui permet de les fixer dans la maison) dans les piéces de ta maison (voir
illustration numéro1). Tu peux les cacher ot tu veux et choisir les pieces que tu
veux laisser vides. Entrepose les éventuelles figurines non utilisées dans la
boite de ta maison, bien cachées de la vue de ton adversaire.

Déroulement du jeu

Le joueur le plus jeune commence. Ce joueur pose des questions a son adver-
saire et celui-ci doit seulement répondre par « oui » ou par « non ». Par exem-
ple:

«Ya-t-ildesanimaux domestiques a I'étage ? »

«Y a-t-il quelqu’un avec des chaussures marron au rez-de-chaussée ? »
«Ya-t-ilunhommedanslasallede bains ? »,

ouencore: « Y a-t-il plusieurs personnes dans la cuisine ? »

Cegenre de questions te donnent des indices généraux sur qui est présent
dans la maison eta quel endroit les figurines se trouvent.

Aprés, tu pourras poser des questions plus précises, comme:

« Est-ce que grand-mere est dans les toilettes ? »
ou:«Est-cequelechienestdanslesalon? ».

Pourt’aider, lorsque tu obtiens une information sur'un des membresde la
famille adverse, tu peux placer la figurine correspondante (de la couleur de
ton adversaire) dans I'encoche (voir illustration numéro 2) qui entoure la
maison représentée a plat devant toi, de maniére a ce qu’il te soit plus facile
de retenir les informations récoltées.

Lorsque tu es siir d’avoir trouvé I'un des membres de la famille adverse, tu
places la figurine correspondante (de la couleur de ton adversaire) dans la
piece correspondante de la maison représentée a plat devant toi.
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