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12 +
A partir de 4 joveurs

CONTENU DU JEU

¢ 1 « plateautoupie »
e 220 cartes dont :
- 50 cartes « Savoir ou deviner »
- 50 cartes « Mimer »
- 50 cartes « Chanter »
- 50 cartes « Casserole »
- 20 cartes « Chance » dont 4 cartes « Joker »
e 60 jetons
o | sablier

BUT DU JEU

Rire, s'amuser, passer un agréable moment en famille ou
enfre amis et accessoirement &tre lo premigre équipe &
tofaliser 30 jetons |

THEMES DU JEU

e SAVOIR OU DEVINER
Les joveurs doivent par leur savoir ou grdce & leur bon
sens, répondre aux questions qui leur sont posées.
2 types de questions sont proposés: questions directes ef
questions & choix mulfiples.

¢ CHANTER
Les joueurs doivent fredonner ou siffler des airs de chan-
sons ou de génériques célébres puis trouver les réponses
aux questions qui leur sont relatives.

o MIMER
Les joueurs doivent mimer des titres d'émissions, des per-
sonnages connus de la télévision ou par la télévision, des
titres de films efc...

CASSEROLE

Dans les Enfanis de la Télg, les casseroles sont en fait
des vidéos qui font référence aux souvenirs des célébrités,
des souvenirs qu'elles auraient préféré garder pour elles :
début de carrigre un peu honfeux, pub TV oublige, chute
sur un plateau TV, etc.... Le but n'est évidemment pas de
blesser mais bien de rire gentiment car comme le dit si
souvent Arthur « Je veux bien que ['on rigole, mais pas
que l'on se moque ! ».

Pour les carfes « Casserole », les joueurs doivent donc
répondre & des questions sur des casseroles de célébrités,
raconter des anecdotes drdles ou surprenantes ou effec-
tuer des gages.

AVANT DE COMMENCER
LA PARTIE

Trier les cartes par catégorie, mélanger chague paquet ef posi-
tionnez-les dans la boite de facon @ voir les couleurs des 5 caté-
gories de cartes. Garder les jetons & proximité durant la partie,
dans le compartiment de la bofte de jeu prévu a cet effet.
Constitver ensuite les 2 équipes qui s'affronteront pour le
meilleur ef pour le rire. Chaque équipe prend une carte « Jo-
ker » et ajoute les cartes « Joker » restantes au paguet de
carfes « Chance », puis le mélange. Cette carte « Joker »
peut &lre conservée ef uilisée lorsque I'équipe ne souhaite
pas répondre & une quesfion ou effectuer une épreuve. L'équi-
pe paut alors rejouer.

L'équipe & laquelle le plus jeune jousur appartient commence
la partie.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Deux équipes s'offrontent. Elles jouent a four de réle.

Un joueur de la premigre équipe fait tourner la toupie et tire
la carte dont le théme correspond & la couleur qui est dési-
gnée sur le plateau, la lit, puis la pose face cachée sur la
table. Pour éviter tout risque de fricherie, le joveur qui tire la
carte it la face qui n'était pas visible dans la boite. Pour que
tout le monde participe de maniére égale, les membres de
chaque équipe firent une carte & four de rdle.

Le tour de la premigre équipe s'achéve lorsqu'elle a répondu
[ou a tenté de répondre] & la question ou a effectué (ou a
tenté d'effectuer) 'épreuve proposée. (Ne lire qu'une seule
face de la carte).

* SAVOIR OU DEVINER

Le joueur dont c'est le tour fire une carte « Savoir ou
deviner » et lit lo question aux autres membres de son
équipe. Dés qu'il a fini de lire la question il retourne le
sablier : ses coéquipiers disposent alors d'environ 30 se-
condes pour proposer leur(s) réponse(s). La bonne réponse
est inscrite au bas de la méme face de la carte, mais at-
tention, & I'envers |

- Si l'un des coéquipiers trouve la bonne réponse, 'équipe
gagne le nombre de jefon(s) mentionné sur la carte.

- Si, au bout de 30 secondes, aucun coédquipier n' frouvé
la bonne réponse, I'équipe ne gagne pas de jelon et
I'équipe concurrente a |‘opportunité de se concerter et
de donner une seule réponse. S'il s'agit d'une bonne ré-
ponse, elle gagne le nombre de jeton(s) mentionné sur la
carte. §'il s'agit en revanche d'une mauvaise réponse,
elle ne gagne pas de jeton non plus.

Attention ! Pour les quesfions & choix multiples, chaque
équipe n'a le droit de proposer qu'une seule réponse.

¢ CHANTER

Le joueur dont c'est le tour tire une carte « Chanter » et .

la lit. Il retourne le sablier et a alors 30 secondes pour

fredonner ou siffler la chanson dont le titre est inscrit sur la
carfe. Ses coéquipiers doivent trouver ce fitre mot pour mot
dans le temps imparti.

- Si 'un des coéquipiers trouve la bonne réponse, I"équipe
gagne le nombre de jeton(s) mentionné sur la carte. Elle
gagne également le droit de répondre & la quesfion
complémentaire qui se rapporte & la chanson et a donc



I'opportunité de gagner un jefon supplémentaire si elle
trouve la bonne réponse.

- Si au bout de 30 secondes aucun coéquipier n'a frouvé
le titre de la chanson, le joueur arréte de fredonner
ou siffler, 'équipe ne gagne pas de jeton et I'équipe
concurrente a 'opportunité de se concerter et de donner
une seule réponse. S'il s'agit d'une bonne réponse, elle
gagne le nombre de jefon(s) mentionné sur la carte et
peut tenfer de répondre & la question complémentaire
pour gagner 1 jefon supplémentaire. S'il s'agit en re-
vanche d'une mavvaise réponse, elle ne gagne pas de
jeton non plus.

o CARTES « GRAND N'IMPORTE QUOI ! »
Attention ! Le symbole « Grand n'importe
quoi | » apparait dans le coin inférieur
gauche de cerfaines cartes « Chanter »,
Dans ce cas fout le monde parficipe | Un
joueur de chaque équipe doit lire la carte
ef tous deux doivent fredenner ou siffler I'air de
la chanson {oui, oui en méme temps 1) pour en faire deviner
le titre & leurs coéquipiers. Gare & vos oreilles | Le premier
joveur qui donne la bonne réponse fait gagner & son équipe
le nombre de jeton(s] indiqué sur la carte ainsi que le droit
de répondre & la question complémentaire qui s'y rapporte et

donc de peut&tre gagner un jeton supplémentaire.

* MIMER
Le joveur dont c'est le four fire une carte « Mimer » ef
la Tit. Avant de mimer, le joueur doit dire ce dont il s'agit
[personnage de série, personne, titre de série ou d'émis-
sion eic...] Il retourne le sablier et a alors 30 secondes
pour faire deviner & ses codquipiers ce qui est inscrit sur
kot carte.
- Si I'un des coéquipiers trouve la bonne réponse, I'équipe
gagne le nombre de jeton(s) mentionné sur la carfe.
- Si au bout de 30 secondes aucun coéquipier n'a frouvé
la bonne réponse, le joueur arréte de mimer, I'équipe

ne gagne pas de jeton et I'équipe concurrente a l'op-
portunité de se concerter frés rapidement et de donner
une seule réponse. S'il s'agit d'une bonne réponse, elle
gagne le nombre de jeton(s) mentionné sur la carte. 3'i
s'agit en revanche d'une mauvaise réponse, elle ne ga-
gne pas de jefon non plus.

* CARTES « GRAND N'IMPORTE QUOI ! »

Attention ! Le symbole « Grand n‘importe
quoi | » appardit dans le coin inférieur
gauche de certaines cartes « Mimer ».
Dans ce cas tout le monde participe | Un
joveur de chaque équipe doit lire lo carte

ef tous deux doivent mimer (oui, oui, foujours
en méme temps !} pour faire deviner le bon mot & leurs
coéquipiers. Attention les yeux | Le premier joueur qui
donne la bonne réponse fait gagner & son équipe le
nombre de jeton(s] indiqué sur la carte.

o CASSEROLE

Le joueur dont clest le tour fire une carte « Casserole »
et la lit.

'l s'agit d'une « Casserole people » ses codquipiers
doivent répondre & une question & choix multiples sur une
casserole de célébrité (début de carrigre un peu honteux,
pub TV oublige, chute sur un plateau TV,...).

Attention ! S'agissant de questions & choix mulfiples,
chaque équipe n'a le droit de proposer qu'une seule ré-
ponse.

- 5i I'équipe trouve la bonne réponse, elle gagne le nom-
bre de jefon(s) mentionné sur la carte.

- Si 'équipe donne une mauvaise réponse, |'équipe
concurrente a 'opportunité de se concerter et de donner
une seule réponse. S'il s'agit d'une bonne réponse, elle
gagne le nombre de jefon(s] mentionné sur la carte. $'il

s'agit en revanche d'une mauvaise réponse, lle ne ga-
gne pas de jeton non plus.

§'il s'agit d'une « Casserole perso », le joueur qui a iré

la carte a le choix entre raconter une anecdote dréle ou

surprenante qu'il a vécu lui-méme ou @ laguelle il a assisté
en fonction du théme indiqué sur lo carte ou effectuer le
gage mentionné.

- §'il choisit de raconter une anecdote, c'est & I'dquipe
adverse de juger impartialement et de voter pour déci-
der si oui ou non, I'anecdote était suffisamment drdle ou
surprenante. Il est évidemment dans I'intérét de I'équipe
qui juge d'8tre juste car la situation sera probablement
amenée 4 éfre inversée |

- §'ll effectue I'une ou 'autre des épreuves, son équipe
gagne le nombre de jefon(s) mentionné sur la carte.

- Si en revanche il n'effectue ni 'une ni 'autre des éprev-
ves, son équipe ne gagne pas de jefon.

¢ CHANCE

Lorsqu’une une équipe tombe sur la case « Chance », elle
tire une carte « Chance », la lit et en suit les instructions.
Il'y a dans les cartes « Chance » des carfes « Joker ».
Les cartes « Joker » peuvent &ire conservées et ufilisées
lorsque I'on ne souhaite pas répondre & une quesfion ou
effectuer une épreuve. L'équipe peut alors rejouer. Une fois
la carte « Joker » utilisée, elle doit étre remise dans le
paquet de carles « Chance ».

Si la carte « Chance » vous demande de rendre des je-
fons et que vous n'en avez pas, vous ne rendez pas de
jefon et votre tour s'arréfe |a. Si vous n'en avez pas suf-
fisamment, vous rendez tous ceux que vous avez et votre
four s'achéve,

CHOIX DU THEME
Lorsqu‘une une équipe fombe sur la case « Choix du
théme », elle tire la carte du théme de son choix.

Informations & conserver. Les couleurs et décorations peuvent varier.

Ce jouet ne convient pas & un enfant de moins de trente-six mois en raison de petites pigces détachables susceptibles d'étre avalées.
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