HMERDE

Regles du jeu |




« (I est tous le collégue de merde de quelgu'un! »

Marre des réunions chiantes a mourir ?
Envie de claquer Jean-Mi et son haleine putride de café-clope ?
Ras le cul des blagues sexistes de Gégé du 3¢ ?
Si oui, ce jeu est fait pour vous !

Ce jeu coopératif se joue en 10 manches durant lesquelles
vous allez pouvoir vous lacher pour critiquer vos collégues.
Ensemble, vous devrez trouver a quel collegue pense le joueur
actif de chaque manche.

SALUT, CEST EUSTACHE, LE RH !
VU3 JOUEZ A COLLEGUES DE MERDE POUR VOUS AMUSER,
PRS POUR FAIRE LES RELOUS DE SERVICE.

-> EVITEZ DE JOUER AU BUREAU, SAUF 8| VOTRE BOSS

EST VRAIMENT C00L

-> NALLEZ PAS BIZUTER LES P'TITS NOUVERL, JOUEZ
FAVEC, LES COLLEGUES QUI SE CONNRISSENT ET SARPRECIENT
- REFLECHISSEZ A DEUX FOIS AVANT DE POSTER UNE
VIDED SUR LES RESEAUX SOCIAUY, ON VOUS VOIT VENR |

> ET ON NE JOUE AUX VARIANTES EXTREMES QUE 8 TOUT
LE MONDE EST DIACCORD, PARCE QUE (A PEUT PIQUER

( | r’"\ ALLEZ, AMUSEZ-VOUS BIEN |
| I
(M

erci de respecter Eustache et de ne pas le modifier avec un stylo pour
u’il ressemble a I'un de vos collégues.)




Matériel

> 89 cartes Collegue > une enveloppe Extréme

(et plus si affinités...) (@ n’ouvrir que

si vous étes
» 1 ardoise des foufous)
» 1 feutre » ce livret de regles

Préparation

Formez un paquet avec les cartes Collegue.

Votre collégue le moins bien payé autour de cette table
commence la partie. (Si c’est un sujet sensible, désignez
quelqu’un au hasard.)

Déroulement d'une manche
€ REVELATION DE LA CARTE COLLEGUE

A chaque tour, le joueur actif prend P’ardoise et le feutre, puis
pioche une carte Collégue du paquet qu’il lit a voix haute.

C’est Sophie-de-la-compta qui commence. Elle prend I'ardoise
et le feutre, et pioche une carte Collegue, qu’elle lit aux autres :
« Qui est plus en congé qu’a son poste ? ».



Conseil : Vous pouvez piocher une autre carte si la premiere
carte piochée ne convient pas a votre situation, ou vous géne.

@ VOTE SECRET DU JOUEUR ACTIF

Le joueur actif réfléchit, puis note discrétement sur I’ardoise
le prénom de la personne qui, selon lui, correspond le mieux
a la description de la carte.

Il choisit un ou une collégue qui ne se trouve pas autour de
la table (sinon v’la 'ambiance de merde). Quand c’est fait, il
pose I'ardoise face cachée sur la table.

Sophie-de-la-compta éEcrit, a I'abri du regard des autres, le prénom
de Martin-du-R&D, son collégue qui fout jamais rien. Elle pose
ensuite I'ardoise face cachée sur la table.

© DEBAT PARMI LES AUTRES JOUEURS

Les autres joueurs débattent ensuite de la carte Collegue
révélée. lls essaient de trouver quel collégue le joueur actif
a noté sur I'ardoise.

Lors de cette étape, le joueur actif n’a le droit de rien dire
et doit toujours rester impassible.

Conseil : Vous pouvez utiliser un minuteur de 2 minutes (sur
un téléphone) pour éviter que le débat ne dure trop longtemps.



Exemple de débat :

BON, LES DEUX GROSSES FEIGNASSES DE LA BOITE, CEST AXELLE DU
MARKETING, ET MARTIN DU RED, ON EST TOUS D'ACCORD, NON ?

Y'A AUSSI GEGE DU 3 !

Qu, MAI SOPHIE TRAVAILLE SURTOUT AVEC MARTIN, DONC
CEST SUR QUELLE VA D'ABORD PENSER A « MARTIN » |

OK POUR MARTIN !

(@ REVELATION DE L'ARDOISE

Une fois que les joueurs se sont mis d’accord sur le prénom
d’un ou une collégue, le joueur actif révele I’ardoise.

+ Réussite :

« C’était bien Martin du R&D,
le collégue que je trouve le
plus flemmard ! »

Si le prénom sur 'ardoise
correspond a celui choisi
par les autres, vous gagnez
1 point pour cette manche !

Mettez cette carte de coté
pour symboliser le point
gagné.

X Echec:

Mettons que Sophie a en

fait écrit le nom de Gégé-
du-3, pas de Martin : les
Jjoueurs ont voté Martin et
se sont trompés !

Si les joueurs ne trouvent
pas le bon prénom, la
manche est perdue et
vous ne gagnez pas de
point.

Défaussez alors cette
carte a coté du paquet de
cartes Collegue.



© FIN DE MANCHE

La personne assise a gauche du joueur actif devient le nouveau
joueur actif. Reprenez a I'étape 1.

Fin de la partie

Une fois que vous avez joué 10 manches, la partie prend fin.
Comptez vos points sur 10, et consultez le tableau des
Ressources Humaines a la page suivante pour découvrir
votre résultat !

Variantes Extrémes

Ben alors, vous ouvrez pas I'enveloppe ?

On vous laisse découvrir ¢a. Ouvrez, ¢a ne risque rien
(ou presque).

Ouvrez, si vous I'osez!

(Attention au licenciement !)



Commentaires des RH

10/10

Impressionnant ! Vous avez de sacrés collégues
de merde ! Bravo de les supporter.

9/10

Bravo I'équipe... Mais ca vous arrive de travailler
au lieu de critiquer vos collegues ?

8/10

Eh bien, je ne vous ai jamais vus aussi doués que
lorsqu’il s’agit de cracher sur vos pairs !

110

Bien ! Vous avez bien cerné ceux qui vous entourent.

6/10

Pas mal, mais peut mieux faire. Il suffirait d’un peu
de talent.

8/10

C’est moyen. Comme votre équipe, quoi.

/10

Vous vous intéressez autant a vos collégues qu’aux
résultats de la boite... C’est-a-dire pas beaucoup.

310

Vous manquez cruellement d’esprit d’équipe !
Restructurez-vous !

2/10

Avez-vous déja réellement parlé a vos collegues ?
Vous savez, les gens bizarres qui passent 7 h par
jour avec vous...

1]

Si vous ne connaissez pas vos collégues de merde, ¢’est
peut-étre que vous étes le collegue de merde !

0/10

Vous étes sirs que vous travaillez tous dans la méme
boite ?
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