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Déclic Family

Un jeu de Julien Sentis - lllustrations de Pierd

But du jeu

Les joueurs doivent répondre le plus rapidement possiblérpapu

Faux a des phrases que les joueurs lisent tour altayplupart de ces
phrases ont la particularité d'avoir une réponse variable en fonction d
parametres divers (joueurs, lieux, moments...).

Selon la réponse choisie, chaque joueur doit poser l'une ou l'autre de
mains sur la cible au centre de la taBleus les joueurs, excepté ledec
teur de la carte, répondent en méme temps. Le premier joueur a avoi
répondu correctement gagne un point.

Des qu’un joueur n'a plus de carte devant lui, le vainqueur est celui g
possede le plus de point.

Matériel
72 cartes a dos colorés (avec 5 phrases chacune au recto), 1 cible el
mousse, 8 bracelets élastiques, 1 livret de regles.
Préparation du jeu
1. Préseration

Si besoin, les joueurs rappellent leurs prénom, nom et age aux autre:
joueurs, en début de partie. lls se mettent également d'accord sur les
limites physiques de la piece ou ils se trouvent.

2. Choix des main¥rai et Faux
Apres avoir choisi un élastique, chaque joueur I'entortille au choix sui
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de ses poignets, une de ses mains, ou un de ses doigts. La main ai
marquée sert dorénavant a réporim@ . La main non marquée sert a
répondreFaux.

Le marquage des mains permet a chacun d&relifcier a tout moment
sa mainVrai de sa mairFaux et facilite I'attribution ou la perte de
carte a la fin de chaque tour de jeu.

3. Mise en place de la cible

La cible ronde est placée au centre de la table, a égale distance de
joueurs.

4. Mise en place des cartes

Les 72 cartes sont mélangées, puis on en distribue 5 a tous les joue
Chacun place ses cartes faces cachées en une pile devant lui. Les .
cartes sont remises dans la boite, sauf une qui sera la premiere a
lue dans la partie.

Déroulement du jeu

A chaque nouvelle partie, nous vous conseillons de changer la plact
des joueurs, afin qu'aucune routine ne s'installe. Le premier joueur ¢
désigné au hasard.

A chaque tour de jeu, un joueur devienkeleteur de cartesl ne joue
pas ce touci (il naura donc pas a répondre pagi ou Faux).

Les autres joueurs placent leurs deux mains a plat devant eux, a ég
distance de la cible, et vont jouer pour gagner la carte lue.

On choisit une couleur au hasard parmi les 5 couleurs de cartes.
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1. Lecture d'une phrase

Au premier tour de jeu, llecteurprend la carte écartée lors de la distri
bution des cartes et lit la phrase de la couleur choisie.

Il est préférable de lire d'abord la carte silencieusemdans sa téte,
pour enstuite la lire a haute voix (en maintenant au besoin le suspen:

Remagues :
. lorsque ldecteurlit une phrase utilisant le tutoiement (exemple::

es un garco) elle concerne chaque joueur individuellement.

. beaucoup de phrases d'ordre général n'ayant qu'une seule répons
possible, les mentions-¥- » pourVrai, ou «-F-» pour Faux, sont
précisées afin d'éviter toute contestation.

Des que la lecture de la phrase est finie, les joueurs autres|guteis
doivent répondre le plus vite possible paai ou Faux en plagant la
main adéquate sur la cible (ou sur la main d'autres joueurs plus rapit
Une pile de mains entassées se forme alors.

Une fois sa main posée, il est interdit de I'enlever ou de la changer

2. Décompte des pomit

Une fgis que tous les joueurs ont répondu a la phrase liaetder
regarde :

. qui a étde plus rapide a répondrcorectement il lui donne la carte
qu’il tient en main (celle-ci est placée en évidence devant le vainque
il vient de gagner 1 point)

. qui a étde plus rapide a se émper: ce dernier défausse définitive
ment une de ses cartes gagnées (qui est remise dans la boite) ; s'il |
pas encore gagné de points, il défausse une carte de sa pile

. les autres joueurs ne gagnent et ne perdent rien.
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Si la réponse ne vous parait pas évidente (rappelons gu'elle peut étr
variable selon les joueurs), n'hésitez pas a en discuter ensemble... r
ne vous fachez surtout pas !
Le gagnant du tour de jeu deviéatteurdu tour de jeu suivant. Il devra
alors lire la phrase de la couleur de dos de la carte qu'’il vient de gag
Exemple :
Julien vient de lie une cate au dosouge. Manuelle est la plus rapide a répon
dre corectement. Elle gagne donc la tmrouge de Julien, la glisse sous son
tas de cate, puis lit pour le tour de jeu suivant la phraseige de la miee
carte de sa pioche (qui a un dos jaune, par exemple).
Le vainqueur du mchain tour de jeu lira alors une phrase jaune quand il aur:
rempoté la cate jaune de Manuelle.

Fin de la partie

Une partie dééclic Familys'arréte deés qu’un joueur donne ou perd si
derniere carte.

Le gagnant est alors le joueur qui a le plus grand nombre de points
devant lui.

En cas d'égalité, une derniere phrase est lue pour départager les ex
aequo.

Variante pour les plus jeunes

Seul le plus rapide a avoir répondu correctement gagne la carte du |
teur, qu'il pose alors devant lui. )
Le premier joueur a épuiser son tas de cartes est alors le vainqueur
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