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JEUX

LE MENTEUR

REGLES DU JEU

3. Il y a quatre cartes pour chaque
membre de la famille ainsi que quatre
cartes “Tante Carabosse” qui, elle, ne
figure pas sur la planche.

4. Les joueurs posent a tour de rdle des
cartes,face cacheée, sur la planche. lls
peuvent poser une ou deux cares, pas
plus, et doivent la ou les poser sur une
seule case. On joue en suivant |'ordre
de la famille sur la planche: le premier
joueur joue donc sur la case “Pépé’, le
deuxiéme sur la case “Mémé”, le troisieme
sur la case “Papa” et ainsi de suite. On
joue toujours dans le sens des fleches.

5. Il faut annoncer les cartes posées. Par
exemple, si c'est votre tour et que le jeu en
est 8 Mémé, posez une ou deux cartes en
annonc¢ant “une Mémé" ou “deux Mémés"
suivant le cas. Méme si vous n'avez pas
de cartes “Mémé”", posez-en une ou deux
représentant n'importe quel personnage.
Il faut arriver a bluffer les autres en leur
faisant croire que vous avez posé une ou
deux Mémeés.

6. Si un ou plusieurs joueurs ne vous
croient pas, ils crient “MENTEUR".

7. Menteur

Si vous n'avez pas menti et que vous
aviez poseé la ou les bonnes cartes sur la
case correspondante, vous la (ou les)
retournez. Celui qui a crié “Menteur”

CEJMENTEUR

Un jeu de cartes pour faire
marcher toute la famille

CONTENU:

1 jeu de cartes comprenant 28 cartes
“famille” et 4 cartes “Tante CARABOSSE"
1 planche de jeu

Regles du jeu

2 a 6 joueurs

BUT DU JEU:
Etre le premier a poser toutes ses
cartes sur la planche de jeu.

LE JEU:
Sortir la carte portant le nom du jeu.

1. Déterminer qui va distribuer toutes les
cartes. I! peut arriver que certains joueurs
en recoivent une de plus que les autres.

2. La planche représente tous les
membres de la famille: Pépé, Mémé,
Papa, Maman, Frérot, Soeurette et Bébé.

ramasse tout le tas sur cette case, il prend
aussi toutes les autres cartes qui suivent
cette case sur la planche, dans le sens

des fléches.

Par contre, si vous avez menti et que
VOUS aviez posé une ou' deux mauvaises
cartes sur la case, c'est vous qui ramassez
tout jusqu’au bout de la planche, y
compris la ou les cartes que vous venez
de jouer et vous n'étes par obligé de les
montrer aux autres.

8. N'importe qui peut crier “MENTEUR" et
il arrive que plusieurs le fassent en méme
temps. C'est alors le premier & gauche de
celui qui vient de jouer qui ramasse, pour
autant qu'il ait accusé a tort.

9. Le joueur suivant continue le jeu en
posant une carte sur la case suivante
Apres la case “Bébé”", recommencer avec
“Pépé”.
10. Cartes “Tante CARABOSSE”
Il y en a quatre dans le jeu. Comme il
n'y a pas de case correspondante sur la
planche, il faudra toujours bluffer pour s'en
débarrasser.

11. Le gagnant
C'est celui qui pose toutes ses cartes
le premier qui a gagné.
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REGLE DU JEU

Contenu
1 jeuw de certes comprenant 28 carkes “Famille” et 4 carkes
"Tante Larabosse”, 1 plateau de jou

But du jeu

Etre le premier & poser LwEeR &BE CArLES sur la platasu.

un jev 1. Debermings gui v distriboer toules s cartes, Pus, distrboez une carbe § chague jousur, & bour de rdle. I pect arriver
que cartains pjousurs en recoient une de plus que lBs autras.
2. Lo planche représente tous los membres de la famille: Péepd, Mémé, Papa, Maman, Frimot, Sosurctbe of Bibe,
d. Il y & quakre cartes pour chagque membre de le famille sinsi que quatre cartes “Tante Carabosss" qui, elle, ne figure pas sur le plateau.

4, Les joveurs posenl & toor de ridle des cortes, floce cochée, sor e platead. Bs poovent poser une oo deux gartes, pos phos, el doivent B oo bes posor s
une zawle cese. On jous en suivant 'ordre de le famille sur 2 platesu @ |8 premier joueur jous done sur e case "Paps”, ke deuxiéme sur la cass "Mams®, s
Eroisiame sur ks case "Papa” etk aing de suite, Un joue Coujours dans le sens des laches

5. Il faut ennoncer les cartes posses. Par EI:EI'I'||:I|EI si clest wokra tour et que le jeu est & Mems, posez une ou deux cartes en annoncant “une WMams" ou
“deux Mémds® sulvont e cas, Meme s vous n'ovee pas de cortes "Méma®, posesan ung ou l.h:.:h: reprisentant nimporte guel persoonage, |t armyer 8
bluffer les autres en leur feisant croire que vouz evez posé une ou deus Mémés.

B. S un ou pluseurs [oueurs ne vous croient pas, s oment “MENTEUR®

Mentour
5i wous n'avez pas manti 8L que vous sver posd la ou ks bonmes cartes sur la casa correspondants, vous ke (oo les] retourmez.
Cehil qui 8 crié lp premier “Menbeur” remesse woul le Bes sur cette case, || preand auss! toubes les aubres carbes qul suwent
cethbe cese sur le plateau, dans le sens des fléches.

Far conkimg, Siovous avez mienh el qui vous awes poss ung ou dieus maovasses cartes sur la oase, cest vous qui
ramessas tout jusqu'ay bout du plateaw, y compris la od les cartes posas|s] owr |8 case ol vous vener de jousr,
Wous ni#es pas oblege de les monbrer aul sulnes,

Mimporte gui peut crer "WMenteur” et il ermve que plusieurs le fessent en méms temps. Cest slors e premier
@ gagchio de gelol qui wenl de jooer gue remagsse, 5 e aoousd & et Le joueur suivant contaue e e en
poesnt une carte sur le case suvente. Aprés |a case "BAba", recommencer avec B case "Paps”

Cartes "Tante Carabosse"
Iy anoa gustro dans be e, Comome | iy 8 pes de case corrmspondante sere b planche, || fawdrs Goujours
bluffer pour 5'en débarraseer,

Le gagnant 1..“
Caodul quai poso toubes ses carles e premmer a gagni. Cest un bon manteor |
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Le Menteur

Un jeu de cartes pour faire marcher toute la famille Contenu
Pour 2 a 6 joueurs a partir de 7 ans 1 planche de jeu
Durée de la partie: environ 30 minutes 28 cartes "Famille”
4 cartes "Tante Carabosse”
1 regle de jeu

But du jeu

Etre le premier & poser toutes ses cartes sur la planche de jeu.

Préparation

Distribuer toutes les cartes (il peut arriver que certains joueurs en recoivent une de plus
que les autres). Poser la planche au centre de la table. Celle-ci représente tous les
membres de la famille : Pépé, Mémé, Papa, Frérot, Sceurette, et Bébé. Il y a 4 cartes pour
chague membre de la famille, ainsi que 4 cartes "Tante Carabosse", qui, elle, ne figure
pas sur la planche.

Déroulement du jeu

Les joueurs posent a tour de role 1 ou 2 cartes, face cachée, sur une case de la planche
de jeu. On joue en suivant I'ordre de la famille sur la planche: le premier joueur joue sur la
case "Pépé", le deuxieme sur la case "Mémé", le troisieme sur la case "Papa", et ainsi de
suite. On joue toujours dans le sens des fleches.

Le joueur doit annoncer la ou les cartes posees. Par exemple, si c'est votre tour et que le
jeu en est a Mémé, vous devez poser 1 ou 2 cartes en annongant "1 Mémé" ou "2
Mémés", suivant le nombre de cartes que vous posez. Méme si vous n'avez pas de
cartes"Mémé", vous devez en poser une ou deux représentant un autre personnage. I
faut arriver a bluffer les autres en leur faisant croire que vous avez vraiment posé une ou
deux Mémés.

Si un ou plusieurs joueurs ne vous croient pas, ils crient "MENTEUR !"

"Menteur"

Si vous n'avez pas menti, et que vous aviez posé la ou les bonnes cartes sur la case
correspondante, vous la (ou les) retournez. Le joueur qui a crié "Menteur !" doit alors
ramasser toutes les cartes se trouvant sur cette case, mais également toutes celles
situées sur les cases suivantes, dans le sens des fleches.

Par contre, si vous avez menti et que vous aviez posé une ou deux mauvaises cartes sur
la case, c'est vous qui ramassez toutes les cartes jusqu'au bout de la planche, y compris
celle(s) que vous venez de jouer (mais que vous n'étes pas obligé de montrer aux autres
joueurs).

N'importe qui peut crier "Menteur !" et il arrive que plusieurs joueurs le fassent en méme
temps. Dans ce cas, c'est le premier "accusateur" a la gauche de l'accusé qui ramasse,
pour autant qu'il est accusé a tort, bien entendu.

Cartes "Tante Carabosse"
Iy en a4dansle jeu. Comme il n'y a pas de case correspondante sur la planche, il faudra
toujours bluffer pour s'en débarrasser.

Le gagnant
C'est celui qui pose toutes ses cartes en premier qui gagne la partie.
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