
Règles du jeu 

Vous rêvez de clouer le bec de Sarah? 

D’avoir enfin le dernier mot avec Tom ? 

De mettre K.O. la langue de vipère de Pierre ?

“J’aurais dû répondre ça !” 

Apprenez à répondre du tac au tac

Un jeu pour :

Affiner son esprit de répartie
Aiguiser son humour
Affûter ses répliques
Conserver son sang froid
Faire preuve d’esprit
S’en sortir avec panache

Précautions particulières 

Ceci n’est qu’un jeu et il est 
terriblement subjectif. 

Même si l'Attakeur vous dit qu’il est 
temps de faire un petit régime ou 
qu'il vous pénalise pour une 
broutille, restez bon joueur ! 

But du jeu
Répondre du tac au tac pour gagner 
plus de cartes que vos adversaires.
La partie est terminée lorsqu’il ne reste 
qu’une carte dans la pioche. 
Le gagnant est le joueur qui a récolté le 
plus de cartes.

Nbre de joueurs : De 1 à 10

Age : 22+

 

Contenu 

52 cartes 
Recto : 
les piques illustrées
Verso : 
les couleurs représentant la consigne
2 cartes “Version”
1 règle du jeu

Vous voulez pimenter le jeu ?
Facile. Mais avant de commencer, pour ne pas 
vous retrouver le bec dans l’eau à côté de vos 
amis qui ont la répartie facile…

Lisez les consignes de la version “Chrono”.
Tirez 5 cartes et exercez-vous à l’autodérision. 
Faites de même avec la pirouette, l’insolence, 
la vérité et le compliment.

Cela vous évitera de devoir consulter la notice 
pendant le jeu et ce sera bien plus agréable 
pour vous. Ensuite, lorsque vous êtes en groupe…

Envie de jouer sans lire 
toute la notice?
Voici une version sauvage :

Piochez une carte au hasard, lisez la pique, et 
répondez spontanément, avec assurance.
Se joue seul dans le train ou en groupe dans un 
cimetière.

Ils sont pourtant comme vous et moi, 
“bien intentionnés”, collègue, sœur, patron, l’oncle 
Hector ou l’inconnu qui vous croise en rue. 

Pourtant, tous lancent des fléchettes de mots.

Parfois, elles ressemblent à des caresses. 
Parfois, elles sont nappées de cyanure et teintées de 
mépris. 

Dans tous les cas, elles peuvent blesser

Entraînez-vous ! 

Lâchez-vous !



Ou, extrême humiliation : 
vous vous trouvez penaud 
plus de 5 secondes après 
avoir tambouriné.

“J’aurais dû dire ça!” 

Déroulement du jeu 
En début de partie, désignez 
XQ�$॔DNHXU. 

Le plus vieux, le plus beau, 
celui qui a les ripostes les 
plus cinglantes, ou celui qui 
combine ces trois caractéris-
tiques, à vous de choisir. 

/۟D॔DNHXU�D�WRXW�SRXYRLU���c’est lui qui juge de la pertinence des 
répliques et des anecdotes lors des pénalités (voir plus bas). 

$�FKDTXH�QRXYHOOH�SDUWLH��G«VLJQH]�XQ�QRXYHO�$॔DNHXU�

Les autres joueurs doivent garder les 
mains sur la table.

/۟$॔DNHXU�G«SRVH� OH�SDTXHW�GH�FDUWHV�
la table, les illustrations vers le bas et 
dos des cartes vers le haut. 

Le paquet est bien visible de tous car 
c’est la couleur en haut du paquet qui 
détermine le type de répartie à utiliser 
(voir ci-dessous).

/۟$॔DNHXU�VDLVLW�la première carte. Et il dévoile donc la nouvelle 
couleur au dessus du paquet. 

Il lit, à voix haute, la pique de la carte.

Le premier joueur qui frappe sur la table a la parole. 

Il gagne la carte si :

La consigne a été respectée
Il ne s’agit pas d’un cliché
La réplique ne comporte pas de mots grossiers
Il réplique rapidement après avoir frappé la table
Il ne montre pas qu’il est vexé

/۟$॔DNHXU�SUHQG�OD�FDUWH�VXLYDQWH��OLW�OD�SLTXH�HW�DLQVL�GH�VXLWH�

     …

Version 
Chrono

Consignes couleur :

3LURXHࡉH�� 

9ROWH�IDFH��HVTXLYH��RX�IXLWH��OD�SLURXH॔H�YRXV�SHUPHW�GH�SDUOHU�
d’autre chose, comme si vous n’aviez pas entendu. Le risque est 
que le piqueur répète : « Tu n’as pas compris ce que je viens de 
te dire ? »
8QH�DVWXFH�HVW�GH�IDLUH�U«I«UHQFH�¢�OD�SLTXH��TXL॔H�¢�HQ�G«WRXUQHU�
le sens

9«ULW«���

&۟HVW� O۟DFFHSWDWLRQ�� ,O� Q۟\� D� SDV� GH� FRQIURQWDWLRQ�� ,O� VXਜ਼W� GH�
reconnaître la vérité. C’est un peu le « oui, et… ».
La vérité décontenance. Le lanceur de pique a la volonté de 
EOHVVHU��LO�QH�V۟D॔HQG�SDV�¢�FH�TXH�YRXV�OH�SUHQLH]�DXVVL�ELHQ��,O�HVW�
vrai aussi qu’on se débarrasse plus vite du piqueur si on avoue « 
pour lui faire plaisir ».

Pénalités :
Vous subirez OHV�IRXGUHV�GH�O۟$॔DNHXU�
qui vous pénalisera si : 

Le gros mot, comme le lieu commun, est laissé à l’appréciation 
GH�O۟$॔DNHXU��6L�LO�S«QDOLVH�XQ�ۢ]XWۣ�HW�ODLVVH�SDVVHU�XQ�ۢEODQF�
FRPPH�QHLJH �ۣ�F۟HVW�VRQ�GURLW�

$XWR�G«ULVLRQ�� 

Votre interlocuteur vous dénigre ? Abondez dans son sens en 
exagérant. Forcez le trait : être pris au premier degré pourrait 
nuire à votre crédibilité, vous faire passer pour un naïf, ou un 
triste sire fataliste. Rire de soi-même est la première preuve 
d’humour.

Insolence : 

Lâchez-vous. C’est le moment d’être imbuvable. Vous avez 
toujours voulu renvoyer la balle à votre belle-soeur ou au mari de 
votre amie, dire au premier à quel point vous trouvez son 
humour déplaisant, à la seconde que son allure est négligée et 
qu’elle est bien mal placée pour commenter la vôtre ? Allez-y 
gaiement ! Vous en rêviez ? 
$॔HQWLRQ���SDV�GH�JURV�PRWV��FHOD�YRXV�YDXGUDLW�XQH�S«QDOLW«�

&RPSOLPHQW���

Voilà une belle astuce pour désamorcer un piqueur.
Il ne devrait pas résister à un compliment, si celui-ci lui est 
DGUHVV«�DYHF�ਖ਼QHVVH��/H�FRPSOLPHQW�Q۟HVW�SDV�IRUF«PHQW�XQH�
pique déguisée, il peut être sincère.  S’il n’est pas vrai, faites en 
sorte qu’il soit crédible. Seule façon de clouer le bec au piqueur.

/RUVTXH� YRXV� DYH]� IDXW«�� O۟$॔DNHXU� YRXV� LQWLPH� O۟RUGUH� GH�
raconter, brièvement (mais pas trop) une expérience personnelle, 
une anecdote qui vous est propre, dont l’objet est celui de la carte 
qui vous a fait faillir. 

Le groupe décidera d’une question à laquelle vous serez sommé 
de répondre :

6L� O۟$॔DNHXU� HVWLPH� TXH� l’anecdote vaut le 
coup, le joueur a le droit de rejouer.

Tu n’as 
aucun sens des 
UHVSRQVDELOLW«V

Tu sais 
R»�MڥDL�UDQJ«�
PHV�SHWLWHV�
voitures ?

Elle est très belle, 
WD�IHPPH��7X�JDJQHV�
SUREDEOHPHQW�ELHQ�

WD�YLH�
2K�QRQ��
elle a eu 

SLWL«�GH�PRL

Alors, toujours 
F«OLEDWDLUH�"

Et toi, 
toujours 
veuve ?

C’est lui 
l’emmerdeur

L’amour 
rend aveugle

2FFXSH�WRL�GH�
WHV�DठDLUHV��

Tu sais, 
un nez, 

©D�VڥRSªUH��

Ah, tu envisages
HQडQ�OD�FKLUXUJLH�

HVWK«WLTXH�

Comme tu es 
VXVFHSWLEOH

-H�QH�VDLV�SDV�
comment ton mari 

WH�VXSSRUWH��

6XVFHSWLEOH�
GH�UHSUHQGUH�

XQ�YHUUH�GH�YLQ��
Tu en veux un ?

&H�QڥHVW�SDV�
DYHF�FHࡉH�W¬WH�TXH�

tu vas trouver 
TXHOTXڥXQ�� C’est vrai, 

MH�SHQVDLV�MXVWHPHQW�
DOOHU�FKH]�OH�FRLठHXU�

samedi 

Alors, elle arrive 
¢�VH�JDUHU�0DP\�"

&H�QڥHVW�SDV�«YLGHQW��
MH�YRLV�EHDXFRXS�

moins bien maintenant

Tu n’es 
YUDLPHQW�SDV�

GRX«

Alors, on se 
met en colère ? 
2Q�D�VRQ�SHWLW�

caractère ? 

Ah toi 
MH�WURXYH�TXH�

WX�WH�G«EURXLOOHV�
YUDLPHQW�ELHQ�

Par contre toi 
tu es toujours très zen, 
©D�Pڥ«SDWH�OD�ID©RQ�GRQW�
WX�JªUHV�WHV�«PRWLRQV�

�HVW�WRQ�SªUHڥ&�
TXL�WڥD�DSSULV�¢�

bricoler ?

)«OLFLWDWLRQV��
WX�DV�डQL�SDU�OڥDYRLU�

FH�GLSO¶PH

��HQ�SHQVHV�WXڥࡌ
je l’accroche dans 
OڥHQWU«H�RX�GDQV�

le living ?

 
'DQV�OD�IRXO«H��
QڥRXEOLH�SDV�WHV�
JURVVHV�IHVVHV�

Bleu : compliment

Jaune : autodérision

9LROH॔H���SLURXH॔H

Rouge : insolence

Vert : vérité

D’autres règles ? Intello, duo, …
Retrouvez les sur :  

www.                                    .com

Vous prenez la mouche�HW�D॔DTXH]

Si vous avez frappé sur la table sans avoir de réplique

Vous répondez par un lieu commun, une banalité, 
un cliché, une idée reçue ou un préjugé

Vous utilisez des gros mots

Comment l’as-tu 
UHQFRQWU«�"

3DUOH�QRXV�XQ�SHX�GH�
WD�SUHPLªUH�GLVSXWH�

avec Jean-Luc… 

�HVW�FHڥࡌ
TXڥLO�QH�VXSSRUWH�
SDV�FKH]�WRL�"


