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LE JEU DES GUIGNOLS DE L'INFO

Un jete de Hervé Depoil et Frangois Parent diapris les textes de Benoil Delepine, Brieno Gacelo el
Sean-Frangols Halir, Conception grapbigue Congusstadon

LES
GUIGNOLS

DE LINFO

+

30 16 jedwurs:

B mATERIEL

- 1 phateau de jeu - 1 plandte "Guignols de Pinfo™ - 4 figurines "Guignols de IInfo’ - 224 cartes
QUESTION” - 204 cartes "SURPRISE” - 56 cartés "DESSIN / MIME® - 20 canes "JOKER /
LA COMBINE A NANARD" - 4 blocs de papier - 4 crayons - 1.dé - 1 sablier - 12 capsnles,

B suT DU JEU

Mettre en évidence s conmaissance de I'univers des "Guignols de ITnfo” tout en étant I'équipe 12
phus créative er délirmnie, afin Jéme la premitre  boucler le nombre de fours de circuit déterming
au début de la partie.

B crepARATION DU JEU

Dépliez e plateau de jeu er glissez sous e trou central In "planéte des Gisigniols de ITrifo”
ez du premier paquet de cartes “SURPRISE® ley Canes "2EER LA COMBINE A NANARD"
situces & Pune des extrémités de celui-ci, ef stocke-les 3 part afin de les uriliser e moment venu,
Meélingez les cartes "QUESTION" et installez-les dans le compartiment dy sabsol qui leur est réservé
Faites de méme dviee jes cirtes "SURPRISE" et les cartes "DESSIN / MIME®.,

- Gardez 2 ponée de main le salilier, e dé; Tes blocs de papier, ainsi que les crayons.
Constituez de 2 & 4 équipes de joueurs. T faut un minimum de 2 joueurs par équipe cependanr,
sl vous &es: 3 joueurs au ol 2 d'entre vous vont saffronter (1 joueur par équipe), pendant que
e 3eme assurer be teage des canes et effectuers les dessing et les mimes pour le compre des 2
AIETES foueurs,
Chaque équipe choisit une figurine "Guignol de 1afo" qui Tui servira de pion pour la représenter
duns sa course, el positionne sur la case "DEPART / ARRIVEE".

= B vous joues pour-fa premiére fois, lisez cé qui sust & haute voix

B 2OUR COMMENCER LA PARTIE

Les joueurs déterminent d'un commun accord le nombire de tours de platein i effectuer pour
obtenir ka victoire, (Prévoir 20 minutes environ par [our pour une partie i 2 Gguipes),
Chague équipe lance le dé, Celle qui obtient ke plus grind nombre commence partie : celle
pracee 3 sa gauche jouc & sa suite ot e jeu se poursuit dans le sens des aiguilles dane montre,

- La premicre équipe lance fe dé et avance du nombre de cases indiqué sur celui-ci,

- Elle se conforme ensuite aux instrudrions portées sur chagque. cast. (Volr déroulement ci jeu).
Les joueurs laissent feur pion sur by case aneinte, (Plusieurs pions peUvent se trouver sur ki méme
Case),



B o:rouLEMENT DU JEU

A chaque case ateinle commespond une épretve diffiérente,

~* CASE "DEPART/ARRIVEE"

A chaque fois quiine equipe ativintou dépasse cetie cuse aprbs avoir realisé un tour de plaea;
eile 5e voir renelire une capsale attestant du tour gu'elle vient dieffectue,

Dramis e cours d: jgn, lonsguiune équipe s'améte sur celie case, cene démiere doit &re considérde
comine une case "RELANCE", hui permettant de relancer le dé, (Voir case "RELANCE")

Drans le dours du jeu, lofsquiune équipe est amende  reculer of i repasser sur la cise "DEPART
ARRIVEE", eile doit rendre sa capsule: (51 elle en posstde une),

'CASE "QUESTION"

-

—

- L'équipe avant alteint cette case-se voll poser une question par-un membee d'une équipe adverse,
Uinie cirte "QUESTIONT doit alors 8tre tinde dans le compartiment *QUESTION" du sabot,

{Aprés urdisation, chague carte doit #tre placde 4 Pauree exteéming du compartiment dobr elle sdent
d'érne tinde afin de ne pas podvoir étre trde 2 fods dans la mime partie),

Sur kv came tirde; le numéro: du challenge a4 néaliser comespond au numeéns porté sur la case
afteinte. (1,3 o0 3).

Il existe sur le phateau une case "QUESTION" comportant, non pas un ouméno, miis un point
d'interrogaion. Dans ce cis, cest un membre d'une Squipe adverse qul, aprés avoir G une cire
QUESTION® et Iavioir lue pour [ui-mdéme, choisit parmi les 3 questions celle qulil désine poser.
Er ciisde bonne réponse i fa question, 'équipe poursuit siprogression én relandcani le dé, et
effectue ensuite P'éprevve comespondant 3 In case atteinte.

En cas dabsence de réponse ou de réponse inexacte, ¢lle passe la main 3 I'équipe située 3 sa
gauche.

. CASE "DESSIN/MIME"

Un des membres de Péquipe avant aieint cette Gise 1ine ane carte "DESSIN /. MIME® dans le sabot
el lit pour lui-néme e contenu de Pépreuve comespondante. (Aprés otilisation, chague carte diit
eire placée i Pautre extrémité du companiment d'ol elle vient diére tirée),

Au hasard de-la carme tirde, clest 3 partic d'un dessin (se munir des blocs de papier e des crayons)
ou dun mime que ce oueur i une minule (sablier) pour faire découvrir 1 ses codauipiess un
“Cangnol’, un Sous-ilee, une expression, ou encore un- ément de Munivers d'un "Guignol”

Sur ka carte tirde, le numéno du challenge 3 réaliser comespond au puméro poré sur la case
atteinie: 01, 2,3 o 4k

I existe sur e platesu detx cases "DESSIN / MIME" comportint, non [Fs un numen, mais an poeing
diinterrogation. Dans ¢e cis, Cest un des membres de Féguipe, qui aprés avoir consulté la cane
"IESSIN S MIME" qu'il vient de tirer, chioisit parmi les 4 épreuves proposées oelle gquil désire
exGter,

Avunt de commencer I'épreuve; le joueur hin o haute voix lindice correspondant au challenge 4
réaliser sur la cante tirde (Exemiple ; "DESSIN: Expression / JPP)

SEavant La fin du temps imparti, un membre de I'égquipe devine ce qui a &€ mimé ou dessing

par son coéquipier, ke challenge et réussi, et 'équipe poursuit sa progression en relangant e dé,
et effectue ensuite V'épreuve correspondant & L case ameinte:

Drains le cos contmive, elle passe la main & Péquipe situde @ sa guuche.



CASE "SURPRISE"

- 'Un des membres de Péguipe avant atpeint cetle case tire une carte "SURPRISE" dans le sabot,

la mentre aux sutres joueuss (deins le cas d'une illusration) ou F i3 haote voix (cans le cas d'un
fe=xled,

L'équipe sé conforme ensuite s0x instructions portées sur la came. (Aprés otilisation, chagque came
doit 2re placée i Pautre exorémird du compartisnent o elle vient d'ére tirde).

ATTENTION 5 Chee Péquipe avance ou recule, elle effectue ensuite 'épreave correspondant 3 o
Case A Eine

B arTES "SURPRISE" PARTICULIERES

- BON DIMANCHE SOUS VOS APPLAUDISSEMENTS

Le membre de liéquipe ayant tiré cette carte’ doit dans le temps impirt (sablier) faire découvrir i
sts COGCUIpiers un titre de chanson, ou bién un alr connu en les fredonnant ou en les sifflant,

1k est bien sir interdit de chanter).

Il dait done lire pour lui-méme e conveny de Ta cane en ne dévoilant aux auires joueurs aucun des
inclices aui hui sont donnés,

Challenpe réusst - Péquipi avince de 3 cises,

Challenge perdu - Péquipe recule de 3 cases.

Drins s 2 cas, lequipe effectue ensute Péepreuve correspondant 3 13 case atieinte

B 21AGUE DE MICHEL DENISOT"

= Lemembre che 'éguipe dvant tind cette ciarte coit tout simplement mconter i Fensemble des oueurs

G sroine drile

- Histoire raconiée : 'dguipe avance de-3 cases,

Pak l.|'|1i.:<lmr-.' rhconise : Péquipe recule de 3 cases.
s ces 2 ¢as, I'éguipe effectue ensuite 'épreuve correspondant avla cise atteinte,

B - onerE CHINOISE"

Bans le'temps impart Cslliery Péquipe dedt decouvrr Pidentitg da “Guignol® repeésente sur la carte
tirce, Une seule réponse ¢st accepice

Bonne réponse ;. I'équipe avance de 3 cases.

Mauvaise réponse : Féquipe recule de 3 cases;

Dans ces 2 cas, Méquipe effeciue ensuite P'épreuve corresponidant & case aneinne

CASE "QUITTE OU DOUBLE"

Lequipe avant atteint cetle case se rouve devant deux possibilites - soil tenker sa chanee @ donc
prencre un risgque, soit ne s prencne oo rscpue mais passer directement kn main.

sivelle chicisit de enter 53 chance, elle sélecnonne dans lesjeu Pépretve de son choix CQUESTIONT
crd "DESSIN S MIME") en annongant le numéro choist avant de tirer Ia cane correspondante,
COUESTION" de'l 34 3 ef "DESSINGG MIME" de 1.3 4,

Elle effectue ensuite cette &preuve dans les conditions normales de celle-ci.

En cas de mhuossite, elle avance de 4 cises et effectue N'épreuve correspondant & ki case amelnte,

En cas diéchec, elle recule de 4 cases ¢f passe la main 2 Féquipe située 3 sa gauche,

Si-en reculant, fe pion repasse sur ka case "DEPART / ARRIVEE", I'équipe doit rendre sa capsule,

(55 el en posséde uned.



= Sielle choisit de ne pas tenter 53 chance, elle passe directement o main; et Cest i 'éguipe situge 3
sa-gauche de lancer le dé,
ATTENTION - il n'est pas possible diutiliser une cane "JOKER / LA COMBINE A NANARD" en cas
d'échec i cétle Epreuve.

e
. CASE "JOKER/LA COMBINE A NANARD"
= [.'éqli.l-l.]?l_' ayant anmeint cette case S voll remenne ine caime "JOKER /LA COMBINE A MAWNARDY
gu'elle conserve pour Matiliser au moment de son cholx,
- Apres avoir regu son joker, elle relance le dé,
La carte "JOKER / LA COMBINE A KANARD" permet de continuer & jouer en cas d'échec & une
épreuve, alors que Péguipe devrait normalement passer Ia main. Elle doir éme rendue apres
utilisstion,
ATTENTION : il n'est pas possible dutiliser cette cante en cas d'échec 3 I'épreuve "QUITTE GLF
BOUBLE", sinsi que lors de Foltime épreuve de la partie, (Voir "UEQUIPE GAGNANTE").

CASE "PERDU"
L'équips: passe directernent la main 3 celle situge 3 sa gauche.
L¢ tour suivant, elle relance le dé ¢ effecue ensuite ['Epreuve commespondint & 1o case atemie.
b
Wit
e L
'+ CASE "RELANCE"

- Léquipe relance le dé er effectue ensuite Pépreuve correspondant 3 la case atteinte,

B equire GAGNANTE
L'équipe qui boucle ln 1ére le¢ nombre de tours de circuit détenming aa début de la partie
{ Arrivée sur ou au-deli de fa case "DEPART / ARRIVEE") positionne sa figurine sur cene dermire.
Les membres des équipes adverses choisissent alors dhun commin accord une ultime Epreuve,
(QUESTION ou "DESSIN / MIME®) et aprés avoir consulté 1a carte tirde dans le compartiment
correspondant du sabot, déterminent précisément sur celle-ci la question, le dessin o le mime
qu'ils désirent voir effectuer,

- §jle challenge est réussi, 'équipe 3 gagné ba partie,

- 8 Je challenge est perdu, Péquipe laisse son pion sur I case "DEPART / ARRIVEE®, passe fa niain
et antend son tour pour subir une nouwvelie épreuve,
ATTENTION 1 il n'est pas possible d'utiliser une carte "JOKER / LA COMBINE A NANARD' en cis
diéchec a catle ukime Epreuve,
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