> L’animateur récupére ensuite les feuillets réponses des 2 joueurs de I'autre famille (famille B).

De la méme fagon, il vérifie secrétement les réponses afin de voir si certaines sont identiques. Si
Cest le cas, lanimateur repose la question au candidat désigné par la famille B pour répondre
en cas de doublon. Ce dernier doit également donner une autre réponse du tac au tac, mais il
ne peut pas citer la réponse proposée a voix haute par le candidat désigné pour répondre en
cas de doublons dans la famille A.

Exemple : A la question « Quel aliment donne mauvaise haleine 2, les 2 représentants de la famille
Aont répondu « foignon ». Le joueur qui a été désigné pour répondre en cas de doublon doit donc
donner une autre réponse et propose « il ». Si les 2 candidats de la famille B ont également donné
une réponse identique a cette question, le candidat désigné pour répondre en cas de doublon de fa
famille 8 ne pourra pas proposer « ail .

> Puis pour chaque question, 'animateur énonce les réponses du panel de sondés avec
les points correspondants.

Pendant ce temps, les représentants des familles A et B inscrivent chacun leurs points sur les
emplacements prévus a cet effet sur leur feuillet de réponses.

Chaque famille additionne ensuite les points remportés par ses 2 représentants lors dela finale :
- Sila famille n'a pas atteint le score de 200 points, elle ne remporte pas dargent lors
dela finale et ne conserve que Iargent accumulé lors des 4 premigres manches.

- Siune famille a atteir de ses 2 elle
remporte 5.000 €. Cette somme peut étre augmentee si parmi les réponses trouvées
figurent des « Top réponses ».

L'animateur dévoile & voix haute quelles sont les « Top réponses ». Au fur et a mesure, les
familles cochent les cases prévues a cet effet sur leur feuillet réponses pour comptabiliser le
nombre de « Top réponses » qu'elles ont trouvées, puis elles comptabilisent les gains remportés
selon I'échelle suivante :
1Top réponse =
2Top réponse:
3 Topréponses - 30000¢
4Top répon: 0€
STopréponses= 100000 €

10.000 € de gains pour la finale
0.000 €

La somme d'argent gagnée en finale s'ajoute & la somme engrangée lors des 4 manches précé-
dentes.

CAS PARTICULIERS :

- Deux équipes de 1 joueur : chaque candidat joue pour atteindre un score de 100 points au lieu de
200.

- Une équipe de 1 joueur contre une équipe de 2 joueurs : Iquipe de 2 joueurs joue pour atteindre
200 points a eux 2, tandis que le candidat qui joue seul doit atteindre uri score de 100 points.

Fin de la partie

La famille qui a remporté la plus grosse somme d'argent aprés la finale gagne le jeu et devient
la Famille en Or!

REGLE DU JEU
3 joueurs et plus
Dés 8 ans

PRINCIPE DU JEU

Comme dans ['émission, affrontez une autre « famille » et devenez la Famille en Or ! Le jeu se
déroule en 2 étapes durant lesquelles vous devez trouver les réponses les plus fréquemment
citées par un panel de 100 personnes a des questions portant sur la vie quotidienne... Saurez-
vous faire preuve de bon sens pour décrocher les « Top réponses » ?

ETAPE 1: La premiére phase de jeu se déroule en 4 manches identiques. Chaque famille tente
de prendre la main sur une question posée par 'animateur. La famille qui a la main essaie de
trouver les réponses les plus fréquentes a la question posée. Au bout de trois erreurs, la main
passe a l'autre famille qui peut remporter la totalité des points découverts en trouvant une des
réponses manquantes.

Deux « Duels » s'intercalent entre les manches, permettant aux familles de remporter des
points bonus.

ETAPE 2: Lafinale! Chaque famille part avec la somme accumulée lors des manches précéden-
tes. Chacune désigne deux représentants qui devront donner des réponses complémentaires a
5 questions en un temps limité. A eux deux, les candidats doivent totaliser un minimum de 200
points qui pourront étre augmentés par les « Top réponses ».

La famille qui termine la partie avec le plus grand nombre de points devient la Famille en Or!

PREPARATION

- Sortez le livret « Animateur »

MATERIEL

1 tableau révélateur de réponses

60 cartes questions « Manches »

20 cartes « Duels » (questions au recto,
réponses au verso)

1 bloc scores

i sabller de 45 secondes

1 cible « Rapidité »

1 bloc réponses

1 livret « Animateur »

1 régle du jeu

- Posez au centre de la table le tableau
révélateur, la cible et le sablier.

- Prenez 4 feuillets du bloc réponses si
vous étes plus de 3 joueurs. Prenez 2
feillets du bloc réponses si vous étes
3 joueurs.

- Prenez 2 feuilles de scores.

- Munissez-vous d'une calculatrice si besoin.

DEBUT DU JEU

Choisissez un joueur qui jouera le réle de Ianimateur pendant toute la partie. Il se munit du
livret « Animateur ».

Formez deux « familles » d avec les joueurs rest elon Iage et
le nombre de candidats). Chaque famille choisit son « capitaine », et prend une feuille de scores
pour noter ses points.

Les membres d'une méme famille s'assoient cote a cote, les deux familles face a face.

animateur
Il un réle trés important d'interprétation des réponses.

® -
Q i

Yaourts 0%

Par exemple pour cette question, animateur accordera
les points au joueur qui ne répond que «yaourts ».

—
Si a cette question un joueur répond « sous-vétements »,
I'animateur peut lui demander de préciser.

sip/ Colocon

ETAPE 1

Déroulement des 4

Chaque manche se déroule de la méme fagon :
- Une phase de rapidité qui permet de déterminer qui prend la main,
e e o de table da a famile qui a2 main,
- et enfin, le décompte des gains.

> Phase de rapidité :
Un membre dans chaque famille est désigné pour répondre a la question.

L'animateur prend une fiche question « Manches » quil glisse secrétement dans le tableau,
toutes cases fermées. Puis il pose la question aux 2 candidats, et retourne le sablier.

Le candidat qui tape le plus rapidement sur la cible (candidat A) peut faire une proposition.
L'animateur consulte alors son livret pour vérifier la proposition du candidat A
Sila proposition figure parmi les réponses : ['animateur dévoile cette réponse en
ouvrant les 2 cases correspondantes dans le tableau (cases réponse et case points associés).

.Si cette proposition est la « Top réponse » (celle qui arrive en téte des réponses
données par le panel), la famille du candidat A prend la main.

. Sice n'est pas la « Top réponse » Vautre candidat peut a son tour faire une
proposition. i elle est mieux placée que celle donnée par le candidat A,
Cest alors la famille du candidat B qui prend la main. Sinon, c'est la famille
du candidat A qui garde la main.

-sila ition ne figure pas dans les rép itées parle panel : e candidat B
peut faire sa proposition de réponse. S elle fait partie des réponses du panel, sa famille
prend la main. Sinon la main revient au candidat A, qui peut refaire une proposition,
etainsi de suite jusqu’a la fin du temps imparti.

Si aucun des deux candidats ne trouve de réponse dans le temps imparti : Ianimateur passe &
une autre question.

>Tour detable:
Chacun leur tour, les membres de la famille qui a la main sont invités a faire une proposition :

- Sila réponse est correcte : 'animateur dévoile la réponse et le nombre de points
associés en ouvrant les deux cases correspondantes sur le tableau. La famille garde la
main et c'est au membre suivant de faire une proposition.

- ila réponse ne fait pas partie des réponses du panel  'animateur dévoile ne croix
rouge sur e tableau. La famille garde la main jusqu'a ce qu'elle it donné 3 réponses
fausses et que les 3 croix rouges soient devoilées.

Au bout de 3 croix, la main passe a l'autre famille.
L'animateur retourne le sablier, la famille B a alors 45 secondes pour se concerter et proposer
une réponse. A la fin du sablier, le capitaine de la famille B donne la réponse :

- Sicette réponse figure dans le tableau, la famille B remporte tous les poin(s accumulés
par la famille adverse auxquels s'additionnent les points de la réponse qu'elle vient
de trouver. Cette famille gagne la manche.

Si cette réponse ne figure pas dans le tableau, C'est la premiére farmue qul gagne la
manche : elle remporte tous les points accumulés lors de la manch

> Décompte des gains :
La famille qui a remporté la manche inscrit ses points sur sa feuille de scores et les convertit en
euros, chaque point marqué rapportant 10 € ; tandis que 'autre famille inscrit 0.

miére manche est terminée. Le déroulement des 3 manches suivantes est identique,
byt Exception des points de la 46 manche qul Comptent tiple.

Les duels interviennent aprés les 2e et 3e manches. L'animateur pioche une carte « Duels », pose
une question « Monsieur et Madame X ont un(e) fils (fille). Comment I'appellent-ils ? » et
retourne le sablier.

Les deux familles jouent en méme temps. Chaque membre de la famille peut faire autant de
propositions qu'i le souhaite jusqu'a trouver la réponse & a question : pour prendre Ia parole,
les joueurs doivent a chaque fois taper sur la cible. Iis n‘ont le droit de ne faire qu'une seule
proposition de réponse a Ia fos.

La famille qui, la premiére, donne la bonne réponse avant la fin du temps imparti remporte 50

points bonus qu'elle note sur sa feuille de scores. Si aucune des deux familles n'a pu donner la
bonne réponse, les points bonus ne sont remportés par personne.

ETAPE 2

Chaque famille désigne ses 2 représentants (ou son représentant selon le nombre de joueurs)
pour a finale, et choisit parmi eux celui qui devra donner une nouvelle réponse en cas de
doublon. Chacun des 4 représentants se munit d'un feuillet réponses et d'un crayon.
L'animateur ouvre son livret a la page « Questions pour la Finale », et choisit une vague de 5
questions.

> L'animateur retourne alors le sablier et lit la premiére question.

des 2 familles ala question en inscrivant individt
eHemenl leurs réponses sur leur feuillet réponses,elalnsl de suite jusqu’a ce que 'animateur ait
lules 5 questions dans la limite du temps imparti par le sablier.

> C'est la famille qui a accumulé le plus de points lors des 4 manches qui a la main (famille A).

A la fin du sablier, I'animateur récupere les feullets réponses des 2 joueurs de la famille A. Il
vérifie secrétement les réponses afin de voir si certaines sont identiques. Si C'est le cas,
I'animateur repose la question au candidat désigné pour réponde en cas de doublon. Celui-ci
doit donner a voix haute une autre réponse du tac au tac. S'il ne sait pas immédiatement répon-
dre, I'animateur ne donne pas de point pour cette réponse.




