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L’ALUETTE (OU VACHE)


[image: ]     4 (2 équipes de 2)    [image: ]    48


 


BUT DU JEU


Venue d’Espagne, l’aluette se joue avec un jeu de 48 cartes de type « Espagnoles » (bâtons, deniers, coupe, épée) ; c’est un jeu de levées sans atout, par équipe ; le vainqueur est le premier qui marque 5 points.


[image: ] VALEUR DES CARTES


Les cartes peuvent être classées en 4 catégories. Par ordre décroissant :


 


Les luettes (4 cartes)


Monsieur (3 de denier)


Madame (3 coupe)


Le borgne (2 de denier)


La vache (2 de coupe)


 


Les doubles (4 cartes)


Le grand neuf (9 de coupe)


Le petit neuf (9 de denier)


Le deux de chêne (2 de bâton)


Le deux d’écrit (2 d’épée)


 


Les figures (16 cartes)


Les 4 as


Les 4 rois


Les 4 dames (ou cavalières)


Les 4 valets


 


Les bigailles (24 cartes)


Les cartes restantes, du 9 au 3


[image: ] DÉROULEMENT DU JEU


Le donneur donne 9 cartes à chaque joueur, 3 par 3, dans le sens des aiguilles d’une montre. Les 12 cartes restantes forment le talon.


Les joueurs peuvent alors communiquer leur jeu à leur partenaire en faisant des signes et des grimaces. (Voir encadré.)


Le joueur à gauche du donneur entame le premier pli. Les autres joueurs ne sont pas obligés de fournir ni de monter sur sa carte. Celui qui pose la carte la plus forte emporte le pli.


Si deux joueurs posent deux cartes de la même valeur, alors le pli est dit « pourri » et va rejoindre les cartes du talon. Le joueur qui emporte le pli entame le pli suivant.


Après les 9 levées, le joueur qui a réalisé le plus de plis fait marquer 1 point à son équipe. Si deux joueurs réalisent le même nombre de plis, c’est alors celui qui a atteint le premier ce nombre de plis qui marque le point.


[image: ]




LES SIGNES CONVENTIONNELS DE L’ALUETTE


Après la distribution, les joueurs utilisent des signes conventionnels pour faire deviner leur jeu à leur partenaire, tout en essayant de les cacher à leurs adversaires, bien entendu.


 


Monsieur : lever les yeux au ciel


Madame : pencher la tête


Le borgne : faire un clin d’œil


La vache : faire la moue


Grand neuf : lever le pouce


Petit neuf : lever le petit doigt


Deux de chêne : lever l’index et le majeur


Deux d’écrit : tourner le pouce et index vers la table.


As : ouvrir la bouche


Faire mordienne : se mordre les lèvres


 


La mordienne


Faire mordienne, c’est remporter les trois derniers plis sans en avoir fait auparavant. Si un joueur fait mordienne, alors il apporte 2 points à son équipe au lieu de 1.


Si la mordienne est annoncée en début de manche, l’équipe adverse peut choisir de l’accepter ou de la refuser.


S’ils acceptent, la partie se joue en 10 points au lieu de 5.


S’ils refusent, l’équipe qui a annoncé la mordienne marque le point de la manche et la manche n’est pas jouée.





 


LE BACCARA


[image: ]    à partir de 2    [image: ]    de 2 à 6 jeux dans un sabot


 


BUT DU JEU


Le baccara est un jeu essentiellement pratiqué dans les casinos. Il oppose un banquier à tous les autres joueurs de la table (les pontes). Avec 2 ou 3 cartes, celui qui fait le jeu dont la somme est la plus proche de 9 emporte les mises.


[image: ] VALEUR DES CARTES ET CALCUL DES POINTS


Les figures (rois, dames, valets) et les 10 sont appelés « bûches » et valent 0 point.


Les autres cartes prennent leur valeur faciale.


Si la somme des cartes est un nombre à deux chiffres, seul le chiffre des unités est pris en compte.


Si le total est égal à 10, la main vaut 0. C’est le baccara.


Exemple


Un joueur qui reçoit un 7 et un 5 ne fait pas 12, mais 2.


[image: ] DÉROULEMENT D’UN COUP


Le donneur, qui tient le rôle du banquier, commence par fixer le montant mis en jeu par la banque. Les joueurs, chacun leur tour, en commençant par celui assis à droite du banquier, décident de payer ou non cette mise. Si un joueur décide de payer la totalité de la mise, on dit qu’il « tient le banco ». S’il ne décide de payer qu’une partie de la mise du banquier, alors les autres joueurs ont la possibilité de compléter la somme pour atteindre la somme demandée par la banque.


Le joueur qui tient le banco (à défaut, celui qui dépose la plus grosse mise) est appelé « ponte » et joue contre le banquier.


Si plusieurs joueurs ont misé la même somme, c’est celui qui est assis le plus près du banquier qui tient le rôle de ponte.


Le banquier donne alors une carte au ponte, puis à lui-même, et donne à nouveau une carte à chacun.


[image: ] TIRAGE


Le ponte parle en premier.


S’il possède un total de 8 ou 9 (appelé « naturel »), il doit abattre son jeu, et le banquier fait de même.


S’il a 6 ou 7 points, il « reste », c’est-à-dire qu’il garde son jeu et ne demande pas de troisième carte.


S’il a entre 0 et 4 points, il doit « tirer » une troisième carte.


S’il a 5 points, il a le choix entre « rester » et « tirer ».


[image: ] ABATTAGE


Quand le ponte et le banquier sont servis, on procède à la comparaison des jeux.


Le gagnant est celui qui est le plus proche de 9.


Si le banquier et le ponte ont le même total, tous les joueurs reprennent leur mise et on procède à un nouveau coup avec le même banquier.


Si le banquier gagne, il ramasse les mises de tous les joueurs.


Si le ponte gagne, lui et tous les joueurs ayant misé récupèrent chacun leur propre mise augmentée du montant de celle-ci.


Au coup suivant, le joueur assis à droite du banquier devient le nouveau banquier.


 


LE BARBU (OU ROI DE CŒUR)


[image: ]    à partir de 4    [image: ]    32 (pour 4 joueurs)


 


BUT DU JEU


Le barbu est un jeu de levées sans atout où les joueurs doivent remplir différents objectifs les uns après les autres afin de marquer un maximum de points.


[image: ] PRINCIPE DU JEU


La carte la plus faible est le 7 et la plus forte est l’as. Les cartes sont rangées dans l’ordre « naturel » : 7, 8, 9 10, valet, dame, roi, as.


À chaque coup, l’intégralité du paquet est distribuée, dans le sens des aiguilles d’une montre.


Chaque manche comporte 7 tours au cours desquels les joueurs doivent remplir différents objectifs. Par convention, le donneur reste le même pour toute la manche, et on fait autant de manches qu’il y a de joueurs.


Au barbu, on est obligé de fournir la couleur demandée, mais pas de monter sur les cartes précédentes. Le joueur qui pose la carte la plus forte remporte le pli et entame le pli suivant.


Après avoir distribué, le donneur choisit l’objectif qu’il veut remplir au terme de cette manche, selon le jeu qu’il a en main. Il a le choix entre :


1. Pas de pli : les joueurs perdent 1 point pour chaque pli réalisé.


2. Pas de cœur : les joueurs perdent 1 point pour chaque cœur ramassé.


3. Pas de dames : les joueurs perdent 2 points pour chaque dame ramassée.


4. Pas le dernier pli : le joueur qui fait le dernier pli perd 8 points.


5. Pas le roi de cœur : le joueur qui ramasse le roi de cœur perd 8 points.


6. La salade : tout compte et s’additionne. Les joueurs ne doivent ni faire de pli, ni ramasser de cœur, de dames ou le roi de cœur, ni faire le dernier pli.


 


Exemple


Un joueur qui ramasserait [image: ] au dernier pli de la salade marquerait -23 points (-1 pour avoir fait un pli, -2 pour avoir ramassé 2 cœur, -4 pour avoir ramassé 2 dames, -8 pour avoir ramassé le [image: ] et encore - 8 pour avoir fait le dernier pli).


 


7. La réussite : c’est le seul objectif faisant marquer des points aux joueurs. Lors de ce tour, chaque joueur essaye d’être le premier à se débarrasser de ses cartes en les posant sur la table selon un ordre précis. À son tour de jeu, un joueur ne peut poser qu’une seule carte. S’il peut poser une carte, il est obligé de jouer, s’il ne peut pas, il passe. On commence à poser les cartes d’une couleur en posant le valet de cette couleur. Les joueurs suivants peuvent poser une carte s’ils en possèdent une directement supérieure ou inférieure à l’une de celles déjà posées, ou bien s’ils ont un valet de n’importe quelle couleur. S’il pose un as, le joueur doit aussi poser dans ce même tour de jeu toutes les cartes qu’il peut poser à cet instant de la partie.


Le premier joueur qui pose toutes ses cartes marque 50 points, le deuxième 20, le troisième 10 et le quatrième ne marque rien.


 


LA BATAILLE


[image: ]    entre 2 et 4    [image: ]     52


 


BUT DU JEU


La bataille est un jeu de levées dont le but est de prendre toutes les cartes de son adversaire.


[image: ] ORDRE DES CARTES


À la bataille, les cartes sont rangées dans leur ordre « naturel » : le 2 est la carte la plus faible, l’as est la plus forte.


[image: ] DISTRIBUTION


Tout le jeu est distribué et réparti entre les joueurs.


[image: ] JEU DE LA CARTE


Les joueurs ramassent leurs cartes et en font un tas qu’ils conserveront face cachée. À son tour de jeu, chaque joueur prend la première carte du dessus de son paquet et la retourne face visible sur la table. Celui qui pose la carte la plus forte emporte le pli.


[image: ] LA BATAILLE


Si deux joueurs posent une carte de même valeur, il y a bataille. Les deux joueurs doivent alors couvrir leur carte avec la carte suivante de leur tas, face cachée. Puis ils posent une troisième carte face visible sur leur groupe de cartes. Celui qui pose la carte visible la plus forte emporte l’ensemble des cartes.


 


LA BELOTE


[image: ]    4 répartis en deux équipes de 2    [image: ]    32 (du 7 à l’as, sans joker)


 


PRINCIPE DU JEU


La belote est un jeu de levée. Chaque carte vaut un certain nombre de points, il y a en tout 162 points dans le jeu. Seule une équipe marquant au moins la moitié des points possibles remporte ces points. La première équipe qui atteint 1 000 points remporte la manche.


 


La principale difficulté de la belote réside dans le fait que l’ordre et la valeur des cartes varient selon que la couleur est l’atout ou non.


 






	Atout

	Autres couleurs






	Ordre

	Valeur

	Ordre


	Valeur






	valet

	20

	as

	11






	9

	14

	10

	10






	as

	11

	roi

	4






	10

	10

	dame

	3






	roi

	4

	valet

	2






	dame

	3

	9

	0






	8

	0

	8

	0






	7

	0

	7

	0







[image: ] LA DONNE


Les joueurs prennent place autour de la table de manière à ce que chaque équipe joue alternativement.


[image: ]


Le donneur donne dans le sens inverse des aiguilles d’une montre 5 cartes à chacun, en finissant par lui. Il donne soit 3 cartes + 2, soit 2 cartes + 3. Une fois les 5 cartes données, il pose les cartes restantes sur la table et retourne la première carte de ce tas.


Cette carte détermine la couleur de l’atout pour le premier tour de parole.


Le joueur à droite du donneur commence à parler. Il a deux choix : prendre la carte proposée ou bien passer.


S’il prend la carte, la couleur de celle-ci devient l’atout pour cette donne et le donneur distribue le reste du paquet (2 cartes au joueur qui a pris et 3 aux autres).


S’il passe, alors le joueur situé à sa droite peut à son tour choisir de prendre cette carte, et donc cette couleur d’atout.


Si personne ne veut prendre la couleur proposée comme atout, alors on procède à un deuxième tour de parole où le premier joueur qui prend est libre de choisir parmi les trois couleurs restantes celle qu’il veut comme atout. Dès qu’un joueur décide de jouer une couleur comme atout, il est déclaré preneur. Cette phase s’arrête alors immédiatement et on commence le jeu de la carte.


 


Exemple


A1 donne. Il commence donc par servir B2.


B2 reçoit [image: ]


A2 reçoit [image: ]


B1 reçoit [image: ]


A1 reçoit [image: ]


 


La carte retournée est [image: ]


B2 qui n’a qu’un seul [image: ] dans son jeu passe.


A2 a lui 3 [image: ] (dont les deux plus puissants) et un as.


Il prend donc ce [image: ].


Le [image: ] sera donc la couleur de l’atout pour cette donne.


[image: ] DÉROULEMENT


Quel que soit le joueur qui a pris, c’est le joueur à droite du donneur qui commence à jouer.


Il choisit une couleur et la pose sur la table. Les autres joueurs doivent obligatoirement jouer cette couleur s’ils la possèdent dans leur jeu. Sinon, ils peuvent couper, c’est-à-dire jouer l’atout.


Si la carte jouée est l’atout, les autres joueurs doivent « monter » sur cette carte s’ils le peuvent.


Le joueur qui a posé la carte la plus forte emporte le pli pour son équipe.


C’est le joueur qui a remporté le pli qui entame le coup suivant.


 


Exemple


A1 joue [image: ]


B1 joue [image: ]


A2, qui n’a pas la couleur demandée, joue un atout [image: ]


B2 joue [image: ]


A2 remporte le pli.


[image: ] CAS PARTICULIER


Si A1 est « maître » du pli, c’est-à-dire qu’il est le joueur en position d’emporter ce dernier et que son partenaire n’a pas la couleur demandée, alors ce dernier n’est pas obligé de couper. Il peut se défausser de n’importe quelle carte de son jeu.


[image: ] DÉCOMPTE DES POINTS


Un bonus de 10 points est donné à l’équipe qui réalise le dernier pli d’une donne. C’est le « 10 de der ».


Quand toutes les cartes ont été jouées, on compte les points de l’équipe qui a pris. Cette équipe doit faire au minimum la moitié des 162 points mis en jeu, soit plus de 81 points.


Si elle parvient à remplir ce contrat, alors chaque équipe marque le nombre de points réalisés.


Si l’équipe qui a pris ne parvient pas à réaliser les 81 points, alors tous les points de la manche vont à l’équipe adverse.


Si une équipe parvient à faire TOUS les plis d’une donne, on dit qu’elle fait le grand chelem, elle marque alors 252 points.


Dans le cas où les deux équipes feraient 81 points, ces points sont mis en suspens et attribués à l’équipe qui emporte la donne suivante.


Une partie de belote se joue généralement en 2 manches gagnantes de 1 000 points. Si une troisième manche est nécessaire pour départager les deux camps, alors cette dernière manche se jouera en 1 500 points.


[image: ] ANNONCES


La belote ne serait pas la belote sans les annonces. Les annonces sont des combinaisons de cartes que les joueurs peuvent posséder au début de la partie, avant de commencer. La plus connue d’entre elles a donné son nom au jeu.


[image: ] COMBINAISONS






	Combinaisons

	Valeur






	Carré de valets

	200






	Carré de 9


	150






	Carré d’as, de 10, de roi ou de dames


	100






	Quinte (suite de 5 cartes de la même couleur)


	100






	Quarte (suite de 4 cartes de la même couleur)


	50






	Tierce (suite de 3 cartes de la même couleur)


	20






	Belote (roi et dame d’atout)


	20







 


Pour être comptabilisée, la combinaison doit être annoncée au moment où la première carte est jouée (sauf pour la belote). Seul le joueur possédant l’annonce la plus forte remporte les points prévus pour cette combinaison. Il doit alors la montrer à tout le monde.


La belote est un peu particulière : le joueur qui la possède devra annoncer « belote » au moment où il joue une des deux cartes qui la composent (le roi ou la dame) et « rebelote » au moment où il joue la seconde carte de cette combinaison. Si le joueur oublie d’annoncer sa belote/rebelote quand il joue ses cartes, il perd le bénéfice de cette combinaison.


 


LES VARIANTES DE LA BELOTE


LA BELOTE À TOUT-ATOUT/SANS-ATOUT


Cette variante de belote permet de réaliser deux contrats supplémentaires :




	
Le tout-atout : dans ce cas, les 4 couleurs sont jouées comme des atouts. Il y a donc 4 vingt et 4 quatorze.


	
Le sans-atout : aucune des couleurs n’est atout.





Dans les tours d’enchère, si un joueur propose une couleur pour atout, les autres joueurs peuvent contrer (c’est-à-dire mettre au défi de réaliser le contrat annoncé) ou bien surenchérir et proposer soit sans-atout, soit tout-atout.


Un joueur contré peut surcontrer. En cas de contre, les points sont doublés. Ils sont triplés en cas de surcontre.


Le nombre de points mis en jeu est différent selon que l’on joue à l’atout, à sans-atout ou à tout-atout :




	162 points à l’atout


	130 points à sans-atout (la belote/rebelote n’existe plus)


	258 points à tout-atout (les 4 mariages roi/dame sont des belotes)





Enfin, dans le jeu à tout-atout, on est obligé de monter sur les cartes déjà jouées si on le peut.


 


LA BELOTE COINCHÉE


À la belote coinchée, tout le jeu est distribué. Les joueurs reçoivent donc une main de 8 cartes. Les annonces n’existent plus.


Contrairement à la belote « classique », les joueurs n’annoncent pas seulement la couleur qu’ils souhaitent jouer à l’atout, mais aussi le nombre de points qu’ils pensent réaliser. C’est l’équipe qui annonce le contrat le plus élevé qui détermine l’atout.


Lors des enchères, les annonces se font par paliers de 10 points, en commençant à 80.


Exemple


Le premier joueur qui parle annonce 80 à cœur. Il s’engage donc à réaliser 80 points minimum avec l’atout cœur.


Les joueurs suivants peuvent surenchérir en annonçant 90 à pique, par exemple.


Le tour d’enchères se termine quand personne ne surenchérit plus sur un contrat ou bien si le contrat est contré.


[image: ] DÉCOMPTE DES POINTS


Si le contrat est réussi, chaque camp marque les points de ses plis. Le camp vainqueur marque en plus les points annoncés lors des enchères.


Si le contrat est chuté (n’a pas été rempli), le camp défenseur marque 160 points plus ceux annoncés lors des enchères.


Si un contrat est contré, seuls les points de l’enchère sont doublés (triplés en cas de surcontre).


Si un camp fait un capot (c’est-à-dire qu’il remporte tous les plis) non annoncé, il marque 250 points. S’il l’avait annoncé lors des enchères, ces points sont doublés.


 


LA BELOTE DE COMPTOIR


[image: ]    2 à 7


À la belote de comptoir, chacun joue pour soi. Le donneur donne le nombre de cartes de son choix, entre 1 et 5, à chaque joueur (chaque joueur recevant le même nombre de cartes). Les cartes restantes sont écartées, elles ne serviront pas dans le coup.


Comme à la belote coinchée, chaque joueur annonce le nombre de points qu’il pense réaliser en fonction des cartes qu’il possède, mais il n’annonce pas la couleur qu’il choisit pour atout. L’atout sera déterminé par la première carte posée par le preneur, qui est le joueur assis à gauche du donneur.


Le déroulement du coup est le même qu’à la belote « classique », mais il n’y a ni annonce, ni 10 de der, ni prime pour le capot.


À la fin du coup, seuls les points du preneur sont comptés. S’il réussit son contrat, il marque 1 point. S’il chute, tous ses adversaires marquent 1 point.


Le premier joueur qui marque 6 points gagne la partie.


 


LA BELOTE À LA DÉCOUVERTE


[image: ]    2


Dans la belote à la découverte, tout le jeu est distribué. Le donneur constitue 4 tas de cartes devant chaque joueur. Les cartes sont empilées face cachée, seule la carte du dessus de chaque tas est visible.


L’atout est déterminé par la dernière carte distribuée.


Le jeu de la carte est le même qu’à la belote.


Si, au cours du jeu, un joueur dévoile une combinaison, il l’annonce.


À la fin du coup, les points sont comptés de manière habituelle, mais seules les combinaisons du joueur qui possédait la plus forte d’entre elles sont comptées.


[image: ]


 


LE BÉSIGUE


[image: ]    2 ou 4    [image: ]    2 jeux de 32


 


LE BÉSIGUE À DEUX JOUEURS


 


BUT DU JEU


Il s’agit de marquer des points en posant des combinaisons et en ramassant un maximum d’as et de 10 (les « brisques ») dans ses plis. Une partie se joue en 1 000 points.


[image: ] VALEUR DES CARTES


De la plus forte à la plus faible, l’ordre des cartes est le suivant : as, 10, roi, dame, valet, 9, 8, 7.


Seules les brisques (as et 10) rapportent des points : 10 par carte.


[image: ] DISTRIBUTION


Le donneur donne 18 cartes à chacun, 3 par 3, puis il retourne la première carte du talon qui constituera la couleur de l’atout pour ce tour. Si la carte retournée est un 7, le donneur marque 10 points de bonification.


[image: ] DÉROULEMENT DU JEU


Le joueur en face du donneur commence le jeu.


 


Le bésigue se déroule en 2 phases :




	La première quand il reste des cartes au talon.


	La seconde quand il n’en reste plus.





Tant qu’il reste des cartes au talon, les joueurs ne sont pas obligés de fournir la couleur demandée ni de couper, la plus forte carte l’emporte et seules les brisques rapportent des points.


Le joueur qui emporte le pli prend aussi une carte du talon.


Parallèlement aux plis, les joueurs tentent de réaliser certaines combinaisons. Ils peuvent étaler une combinaison sur la table à chaque fois qu’ils réalisent un pli. Ces cartes posées font toujours partie de leur main, et ils peuvent les jouer à tout moment. Une même carte peut faire partie de deux combinaisons, à condition que ces combinaisons soient différentes.


Quand il n’y a plus de cartes au talon, fournir la couleur demandée (ou couper si on ne la possède pas) devient obligatoire. Il devient également impossible d’étaler des combinaisons.


[image: ] DÉCOMPTE DES POINTS


À la fin de la partie, les joueurs comptent leurs points : les points obtenus par les brisques dans les plis effectués et les points des combinaisons étalées. Le joueur qui fait le dernier pli marque un bonus de 10 points.


[image: ] COMBINAISONS ET POINTS






	Combinaison

	Points






	Mariage (roi et dame de la même couleur)

	20






	Mariage d’atout

	40






	Bésigue (dame de pique et valet de carreau)

	40






	Carré de valets

	40






	Carré de dames

	60






	Carré de rois

	80






	Carré d’as

	100






	Quinte majeure (as, 10, roi, dame, valet)

	150






	Quinte majeure à l’atout

	250






	Double bésigue (2 dames de pique et 2 valets de carreau)

	150






	Retourne du 7 d’atout

	10






	Brisques (as et 10 emportés dans les plis)

	10






	Dernier pli

	10







 


VARIANTES DU BÉSIGUE


LE BÉSIGUE À 3 OU 4 JOUEURS


[image: ]    entre 3 et 5 jeux de 32 cartes


Le but du jeu est de faire 5 000 points. Les règles de base sont les mêmes qu’au bésigue à 2 joueurs, mais il y a deux combinaisons supplémentaires :




	Le triple bésigue, qui vaut 1 500 points.


	Le quadruple bésigue, qui en vaut 2 000.





 


LE BÉSIGUE CHINOIS


[image: ]    entre 2 et 4    [image: ]    5 ou 6 jeux de 32 cartes


Au bésigue chinois, le très grand nombre de cartes rend les combinaisons beaucoup plus faciles à réaliser : avec 6 jeux de cartes, il y a par exemple 24 valets en jeu. La probabilité de faire des carrés est donc beaucoup plus grande. La partie se joue en 10 000 points.


 


LE BLACK JACK


[image: ]    à partir de 2    [image: ]entre 2 et 6 jeux de 52


 


BUT DU JEU


Le black jack est un jeu de « tirage » où il s’agit de faire plus de points que le banquier sans jamais dépasser la somme de 21.


[image: ] VALEUR DES CARTES


Les figures (rois, dames, valets) valent chacun 10 points.


Les as valent 1 ou 11 point(s), au choix du joueur qui les possède.


Les autres cartes prennent leur valeur faciale.


[image: ] DÉROULEMENT DU JEU


Un joueur est désigné pour donner le jeu, c’est le banquier. Tous les autres joueurs jouent contre lui.


Chaque joueur commence par poser une mise devant lui pour pouvoir participer au coup.


Le banquier sert alors une carte, face visible, à chacun des joueurs.
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