joueur
puis 1es qutres joueurs proce
découvrir deux ~artes identiques- A ce moment celui  les paires n€
qui crie Bane en frappant €n méme temgs 54 main
- surla pr§miére carte dégquveﬂe de la paire collecte  Le jouett qui remporte le plus de paires a la fin de
\ ette paire et conunue 3 jouer en etournant une la partie est 1€ cagnant
| pouvelle carte. S1 VOUS « frappez » 14 mauvaise Vous pouvez décider de jouer qyvec une seule main
\ carte, VOUS devrez alors rendre une paire que¢ yous  pour compliquer le jeu
aviez d€)a collecte (si vous €N aviez déja gagne
bien s{r). Le jeu S€ termine lorsqu’ il nya plus que Note : Poul les plus jeunes joueurs qul quraient
deux cartes sur la table e joucut qui gagne |’ avant collecte une mauvaise paire yous pouvez éviter de
derniere paire. récupere aussi 12 derniere les pénaliser en ne leur reprenant pas de paire gagnee
précédemmem
Le joueur qu! remporte 1€ plus de paires 5 1a fin de
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LA MAISON

Séparez les cartes en deux piles (cartes faces
cachées) de fagon que chacune d’elle comporte une
carte de chaque paire. L'une des piles se nomme
« la maison ». Les cartes de 1 autre pile sont
mélangées faces cachées sur la table puis présentees
en un rectangle constitué de S rangées de 6 cartes
que I’on appellera le sol. Le plus jeune joueur
commence par retourner une carte sut le dessus de
la pile maison et la pose face visible a coté de la
maison. Puis ce méme joueur retourne unc carte du
sol en essayant de former une paire. S’1l la trouve,
11a conserve et tente une nouvelle fois de retrouver
une paire en procédant de méme, etc... Si la carte
du sol ne peut étre associée. il la replace face cachce
et le joueur suivant situé a sa gauche retourne unc
nouvelle carte du sol. Les joueurs procéderont ainsi
jusqu’a ce que l'un d’entre eux réussisse a trouver
la carte correcte. Dans ce cas, ce joueur peut alors
tirer une nouvelle carte sur la maison et ainsi de
suite. Le jeu continue jusqu’a épuisement de la pile
maison, ce qui signifiera que toutes les paires ont
été trouvees.

Le joueur qui remporte le plus de paires a la fin de
la partie est le gagnant.

Note : Vous pouvez utiliser moins de cartes pour
raccourcir la durée de jeu et le faciliter. Au début
de la partie, vous pouvez aussi étaler les cartes

« sol » face visible pendant une minute pour reperer
et mémoriser leur emplacement, puis vous les
retournerez faces cachees.

TRIO

Séparez les cartes €t disposez-les comme dans la
Maison (une pile et un rectangle constitué de 3
rangées de 6 cartes). Retournez les 3 premieres
cartes de la pile et posez-les a coté. Le plus jeune
joueur commence par retournet 3 cartes du rectangle
pour tenter de former unc paire. Il collecte les paires
ainsi formées. Celles ne formant pas de paires sont

replacées faces cachées dans le rectangle. A chaque

requis de cartes sur le dessus de la pile de sorte
qu’il y en ait toujours 3 et cherche les cartes a'y
associer dans le rectangle. S™1l ne peut trouvet de
paires il laisse en place les 3 cartes visibles de la
pile et le joueur suivant devra chercher des paires
a partir de ces 3 cartes (celles laissées par le
précédent joueur).

Si un joueur réussit a trouver un trio, c'est-a-dire
qu’il forme une paire pour chacune de ses trois
cartes. il continue a jouer et ainsl il tire 3 nouvelles
cartes de la pile pour trouver les 3 correspondantes
dans le rectangle. Le jeu continue jusqu’a ce que
toutes les paires soient formées.

Le joueur qui remporte le plus de paires a la fin de
la partie est le gagnant.

Note : Vous pouvez utiliser moins de cartes pour
raccourcir la durée de la partie.

QUADRUPLETTE

Choisissez 16 paires de cartes €t séparez-les en
deux piles comprenant chacune une carte de chaque
paire. La premiere pile sera appelée pioche pour
connaitre les cartes a chercher.

[ es cartes de la seconde pile seront présentees sous
forme de carré constitué de 4 rangées de 4 cartes.
Le joueur devra alors trouver parmi ce carre les
cartes pour former les 4 paires. Le plus jeunc joueur
etourne 4 cartes, faces visibles, du dessus de la
pioche et retourne également une carte du carre.
Si elle forme une paire, il laisse cette carte face
visible en place. Puis il découvre une nouvelle
carte : si cette carte forme une paire, il laisse cetle
carte face visible en place puis découvre unc
troisieme carte. Si la nouvelle carte retourn€e ne
permet pas de former unc paire, il passe son tour
au joueur suivant. Et les cartes du carré qui ont €te
découvertes sont replacées faces cachées au meéme
endroit. Le tour passe au joueur de cauche qui tente
de retrouver les cartes pour former des paires a
partir des cartes de la pioche, cartes qui auront éte
laissées par le précédent joueur. Celui qui réussit
5 tirer 4 cartes formant une paire en un seul tour
gagne 1 point. Ce méme joueur prend alors une
carte dans la boite pour matérialiser ce point. Les
4 cartes retournées de la pioche sont alors ramassees
et replacées dans la nouvelle pioche qui est
mélangée. Puis le joueur retourne 4 nouvelles cartes
de la pioche (1l se peut qu’une ancienne carte soit
de nouveau en jeu). Le joueur de gauche commence
le tour suivant. Le joueur qui atteint 5 points le
premier gagne la partie.

Note : Si vous souhaitez simplifier le jeu, utilisez
moins de cartes (pour 9 paires utilisez 3 rangees
de 3 cartes). Pour compliquer le jeu, mélangez les
cartes du rectangle a chaque fois qu’un joueur a
obtenu 3 points.



