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un jeu de cartes pour casse-cous de 
Günter Burkhardt pour 2 à 4 joueurs
Les joueurs reçoivent en début de partie le 
même nombre de cartes. Le jeu se déroule 
en plusieurs tours. À chaque tour, chacun 
a 10 cartes posées devant soi, le but étant 
de s’en débarrasser le plus vite possible. À 
la fin d’un tour, tous les joueurs, excepté le 
plus rapide, reçoivent  des cartes supplé-
mentaires. Le premier  qui se défausse de 
toutes ses cartes a gagné.



On ne peut jouer qu’avec une seule main. Les 
joueurs tirent la première carte de leur pioche, la 
tiennent face cachée au milieu de la table et la 
retournent simultanément. Chacune de ces car-
tes constitue maintenant une défausse utilisable 
par tout le monde. Ensuite, les joueurs essaient 
de se débarrasser le plus vite possible des car-
tes de leurs 4 colonnes.

On ne peut défausser une carte que dans deux cas:

DÉBUT DU TOUR

DÉFAUSSER DES CARTES

Est-ce que je suis limitee 
a une seule defausse?

Couleur Différente:  
Haut sur Bas

Même Couleur: 
Impair sur Pair

Et si deux cartes sont posees 
en meme temps par deux joueurs, 
celle de dessous prevaut et tu 
dois reprendre la tienne, a moins 
qu’elle ne convienne.

Une carte impaire 
de meme couleur 
peut etre de 
valeur plus petite 
ou plus grande.

Donc, par exemple:

Les 132 cartes sont mélangées et distribuées entre 
les joueurs. Avec les cartes reçues, on forme cha-
cun sa pioche, face cachée. On en retire ensuite 
les 10 premières cartes pour former 4 colonnes de-
vant soi, composées respectivement de 1, 2, 3 et 4 
cartes qui se chevauchent. La carte supérieure de 
chaque colonne est ensuite retournée, les cartes 
placées dessous restant face cachée.

PRÉPARATION

Defausse

Pioche

Couvercle
de la boite

4 colonnes de cartes,
seules celles du dessus sont ouvertes

4 colonnes de cartes,
seules celles du dessus sont ouvertes

Face 
cachee

Face 
cachee

Defausse

Exact, tu dois reprendre en main 
une carte qui ne convient pas.

EXEMPLE POUR DEUX JOUEURS

Pioche

Non, tu peux utiliser toutes 
les defausses, mais tou-
jours a l’aide d‘une seule main.
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Dans ce cas, tu fais autant de 
colonnes que tu peux : 1, 2, 2
- ta 6e carte sert a creer 
une defausse. Des le debut 
du tour, tu peux te servir de 
ta 4e colonne vide.

Et si deux joueurs choi-
sissent le meme tas, le 
plus rapide l’emporte
 - la main du dessous.

On est toujours obligé de jouer. Si personne ne 
peut défausser de cartes, les joueurs reprennent 
(comme au début) chacun une carte de leur pi-
oche, qu’ils placent chacun sur une défausse 
différente. Si un joueur n’a plus de carte dans 
sa pioche, il prend une carte au hasard dans le 
couvercle de la boîte.

Après s‘être défaussé de la carte supérieure 
d’une colonne, on a le droit de retourner la su-
ivante. Si la colonne est vide, il est possible, à 
cet emplacement, de mettre la carte supérieure 
d’une autre colonne (et de retourner la carte su-
ivante de cette colonne-là, etc.).

Dès qu’un joueur a défaussé toutes les cartes de 
ses colonnes, il frappe l’une des défausses du 
plat de la main. Ensuite de quoi il jette toutes les 
cartes de cette défausse dans la boîte de jeu.
Les autres joueurs doivent alors frapper le plus 
vite possible sur une des défausses restantes. Ils 
s’emparent alors des cartes qui la composent et 
les glissent face cachée – en plus de toutes leurs 
cartes pas encore défaussées – sous leur pioche.

Si tous les joueurs ont au moins deux cartes 
dans leur pioche à la fin d’un tour, on recom-
mence, comme au début, à faire 4 colonnes 
avec les cartes supérieures de la pioche, etc. 
Le tour commence de manière identique, soit en 
piochant une carte que l’on découvre simultané-
ment en milieu de table.

Dès qu’un joueur a zéro ou une carte à la fin 
d’un tour, le jeu s’arrête et ce joueur est déclaré 
vainqueur.

RETOURNER DES CARTES

FIN DU TOUR

Je frappe sur le tas le plus petit.

Apres avoir pose le 3, tu peux 
retourner la carte suivante.

Et s’il ne me reste que 6 cartes?

Ok, on y va!

Colonne 
vide

Après quelques parties, on peut inclure un élé-
ment de stress continu: à la fin des tours, le ga-
gnant n’attend pas les autres pour embrayer le 
suivant. Chacun exécute ses opérations le plus 
vite possible et la partie continue.

BLOCAGE

NOUVEAU TOUR

FIN ET VICTOIRE

STRESS CONTINU
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