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          Un grand merci à tous les amis joueurs

          qui ont bien voulu guider nos pas,

          en particulier Caro, Catherine, Charlie, Gen,

          Ivan, Nicole et Richard
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 Avertissement

        
          Les jeux de cartes sont un univers sans fin, où le plaisir ne cesse de croître avec l’habileté et le savoir. Il faut très peu de choses pour que ses portes s’entrouvrent : un peu de temps, une table, des chaises, quelques amis, et ces rectangles de carton dessinés qui ont traversé les siècles.

          Le plus souvent, les règles présentées au joueur débutant sont trop elliptiques ou trop savantes, et le joueur, noyé dans ses propres interrogations et sous trop de détails, renonce.

          Nous avons procédé autrement.

          Nous vous invitons à jouer (mal, d’abord, peut-être) d’un instrument, avant de vous accabler sous trop de solfège. Lorsqu’on débute, il est inutile de vouloir retenir tout ce qu’il y a à savoir à propos d’un jeu. Mieux vaut s’attabler avec un autre joueur (ou plusieurs) un dimanche pluvieux, et procéder par ordre : commencer par la distribution, assimiler quelques notions simples puis JOUER. Au bout d’une ou deux parties, vous aurez compris les grandes lignes, vous serez prêt à relire les règles, et tout ce qui vous semblait un peu obscur deviendra lumineux.

          Nous vous présentons pour chaque jeu une variante bien identifiée, la plus usuelle, en faisant l’impasse sur les dizaines d’autres façons de jouer inventées au fil des siècles. Il vous suffira de bien connaître cette variante pour pouvoir aborder les autres sans difficulté. Bientôt vous vous poserez des questions de tactique.

          Mais ceci est une autre histoire…
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 Petite histoire
 des jeux
 de cartes

        
          L’Europe et les pays méditerranéens jouent aux cartes depuis le XVe siècle. Mais on ne joue pas partout à la même chose et des zones géographiques se dessinent, où domine tel ou tel jeu. Au cours des siècles, les guerres, les voyageurs et le commerce ont brassé les cultures et fait découvrir des jeux de cartes régionaux au plus grand nombre. Pour autant, des particularismes demeurent.

          Pays de commerçants et de voyageurs, l’Italie et l’Espagne connaissent très tôt des jeux de 40 cartes : quatre familles de dix cartes, ayant pour nom Deniers, Coupes, Bâtons et Epées. Les cartes vont de l’As au 7 (As, 2, 3, 4, 5, 6, 7), et les figures sont le Roi, le Cavalier et le Valet. Aujourd’hui encore, on joue avec un jeu de 40 cartes en Italie à la Scopa, et en Espagne à l’Hombre.

          L’Allemagne du Sud, où les imprimeurs étaient nombreux, produisit très tôt des jeux de cartes : les noms de famille varient, et l’on trouve à côté des dénominations italiennes des Glands, des Bâtons ou Massues, des Blasons, des Grelots.

          En France, l’un des plus anciens jeux connus est le jeu de Tarot, avec ses 78 cartes de forme haute. Les jeux imprimés à Marseille au XVIe siècle sont encore reproduits de nos jours. A côté de ses 21 atouts, il compte quatre séries de 14 cartes qui vont de l’As au 10 et où les figures sont le Roi, la Dame, le Cavalier et le Valet ; s’y ajoute une carte au statut particulier qui deviendra l’Excuse. Les familles porteront jusqu’à la fin du XIXe siècle leur nom d’origine (Deniers, Coupes, Bâtons et Epées), et le jeu ne se popularisera largement que lorsqu’il adoptera les familles courantes en France : Cœur, Carreau, Pique et Trèfle.

          
          Ces jeux de cartes sont toujours utilisés aujourd’hui, mais les jeux les plus courants sont :

          
            	
              ■ le jeu de 32 cartes

              Il s’est généralisé au XVIIe siècle pour jouer au « petit piquet » ; on a longtemps nommé le jeu de 32 cartes « jeu de piquet ». Constitué de quatre séries ou couleurs (Cœur, Carreau, Pique, Trèfle) de huit cartes chacune (As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7), c’est le jeu de la Belote, de la Manille, du Bésigue et de l’Ecarté ;

            

            	
              ■ le jeu de 52 cartes

              Il comprend quatre familles de 13 cartes. Aux huit cartes du jeu de 32 cartes s’ajoutent les 6, 5, 4, 3, 2. C’est un jeu semblable à l’un des plus anciens modèles connus, un jeu égyptien du XIVe siècle. Il sert au Barbu, à la Crapette, au Whist, à la Dame de Pique, au Nain jaune, au Poker. On l’utilise aussi dans certains jeux pour avoir plus de cartes à sa disposition quand on augmente le nombre de joueurs ;

            

            	
              ■ le jeu de 54 cartes

              C’est le même que le précédent, on lui ajoute seulement 2 Jokers. Avec lui, on joue à la Canasta, au Huit américain, au Rami.
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 Les gestes
 de base

        à l’usage des joueurs débutants

        
          
            Battre les cartes

            « Battre les cartes » veut dire les mélanger. Sauf mention particulière, il faut toujours battre les cartes avant de les distribuer. En effet, la plupart du temps, la manche précédente a regroupé les cartes par hauteur et/ ou par couleur et il est donc logique de faire éclater ces associations qui fausseraient la manche qu’on s’apprête à jouer.

            Il existe plusieurs méthodes.

            
              	
                ■ L’américaine :

                Célèbre et photogénique — on la voit beaucoup au cinéma —, elle consiste à séparer le paquet en deux, à poser les deux demi-paquets en oblique, se touchant par un angle. Puis, en plaquant fermement ces demi-paquets sur la table, chacun à l’aide d’une main, on soulève l’angle en question à l’aide du pouce et on laisse s’échapper les cartes une par une ou deux par deux en rapprochant les deux tas l’un de l’autre. Les cartes des deux paquets s’imbriquent et il ne reste plus qu’à reconstituer le paquet final.

                Cette méthode exige pas mal de savoir-faire mais son efficacité est réelle, surtout si on répète l’opération plusieurs fois, en mélangeant grossièrement les cartes par la méthode « classique » entre chaque coup.

              

              	
                ■ La classique :

                On prend le paquet dans la main gauche (pour les droitiers) et on le pose à la verticale sur la plus longue tranche des cartes en l’appuyant contre les doigts relevés. Le pouce gauche maintient le paquet en place. Avec le pouce et les doigts de la main droite, placés en tenaille, on soulève une partie des cartes, à l’arrière du paquet, on les dégage complètement, puis on les positionne au-dessus de l’avant du paquet principal. Alors, en écartant légèrement pouce et doigts de la main droite, on laisse tomber quelques cartes, puis encore quelques autres, chaque mini-paquet se plaçant devant celui qui vient de tomber. Cette méthode est efficace à condition de recommencer l’opération une bonne dizaine de fois.

              

              	
                ■ La paresseuse :

                Elle consiste à jeter toutes les cartes sur la table, puis, à l’aide des mains posées à plat, à les brasser pour qu’elles s’imbriquent les unes dans les autres. Cette méthode est plus efficace qu’on pourrait le croire, surtout si on soulève de temps en temps une partie des cartes du dessus pour les glisser dessous, en accélérant ainsi le mélange.

              

              	
                ■ Les petits tas :

                On prend le paquet de cartes, et on le répartit en six ou sept tas, comme si on le distribuait carte par carte à six ou sept joueurs, mais sans être systématique, tout au contraire. On place par exemple une carte sur le paquet 1, puis sur le 5, puis sur le 2, puis on met deux cartes sur le 4, puis on revient au 1, et ainsi de suite. Quand on a terminé, on ramasse un des paquets, dont on répartit les cartes entre ceux qui restent, de la même façon. Ce mélange, répété une fois ou deux, est particulièrement efficace, mais un peu fastidieux. Il est proche de la réussite justement intitulée « Le mélange » (voir page 282) qui permet d’ajouter à cette opération un peu de fantaisie.

              

            

          

          
            Désigner un donneur

            Le donneur est le joueur qui a la charge de distribuer les cartes, de mélanger le jeu et autres tâches nécessaires au bon déroulement de la manche. Cette fonction est tenue à tour de rôle par les joueurs qui participent à la partie. Il existe plusieurs méthodes pour choisir le donneur, toutes faisant appel au hasard pur :

            
              	
                • On étale un jeu sur la table, face cachée. Chaque joueur tire une carte. Celui qui a la plus haute (ou la plus basse) carte est le donneur (on se base sur « l’ordre habituel » décroissant : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2)

              

            

            
              Note : En cas d’égalité les deux joueurs concernés tirent une autre carte pour se départager.
            

            
              	
                • On partage le paquet de cartes, face cachée, en autant de petits paquets qu’il y a de joueurs. Chacun en prend un. C’est celui qui a le Valet de Carreau (ou le Roi de Pique, ou toute autre carte choisie d’avance) qui est le donneur.

              

              	
                • On sort du paquet autant de cartes différentes que de joueurs. Par exemple, s’il y a cinq joueurs, on pourra sortir un As, un Valet, un 10, un 8 et un 7. On mélange les cinq cartes, on les étale face cachée sur la table, et chaque joueur en tire une. La carte la plus haute selon l’ordre habituel des cartes désigne le donneur. (Dans notre exemple, le donneur est celui qui a tiré l’As.)

              

            

            Dans les jeux où la position des joueurs les uns par rapport aux autres est importante, comme le Poker, les joueurs pourront choisir leur place en fonction de la carte qu’ils ont tirée : toujours selon notre exemple, l’As, le donneur, s’assoit le premier. Le joueur qui a tiré le Valet choisit sa place, puis celui qui a tiré le 10, etc.

            On ne choisit que le premier donneur de la partie, pour la première manche. Pour la manche suivante, la règle sera précisée pour chaque jeu.

          

          
            Distribuer les cartes

            
              1. Le sens du jeu

              Chaque jeu, dès lors qu’il rassemble plus de deux joueurs, se déroule dans un sens précis. On parlera de « sens des aiguilles d’une montre » lorsque le joueur qui entamera le jeu est celui placé à la gauche du donneur et de « sens inverse des aiguilles d’une montre » lorsque le premier à jouer sera celui placé à la droite du donneur.

              Ci-dessous, assis autour d’une table, les quatre joueurs fictifs qui nous serviront à illustrer les jeux : Anna, Ben, Charlie et Danielle. Dans le dessin de gauche, le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre, et dans le sens inverse sur le dessin de droite.

              
                [image: images]
                
                  
                    Note : Traditionnellement, les jeux d’origine anglaise tournaient dans les sens des aiguilles d’une montre et les jeux français dans le sens inverse. La tendance actuelle est de jouer systématiquement dans le sens « horaire ».
                  

                

              

            

            
              2. Couper

              On le verra, ce mot a un sens bien précis dans des jeux comme la Belote, le Bridge ou le Tarot mais, dans le contexte de la distribution, il désigne simplement le geste que fait l’un des joueurs et qui prouve à tous (de façon symbolique) que la distribution se déroulera sans tricherie.

              Avant de distribuer, le donneur fait donc couper son voisin de droite si le jeu tourne dans les sens des aiguilles d’une montre, ou son voisin de gauche dans le cas contraire.

              
              Imaginons que Ben ait été désigné comme le donneur et que le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. C’est donc Anna qui va couper. Ben pose le paquet de cartes sur la table, face cachée, devant Anna. Celle-ci prend un petit paquet formé des cartes supérieures (sans montrer ni regarder la carte de coupe) et le pose à côté du talon, en direction de Ben. Ce dernier prend le talon et le pose sur la coupe, reconstituant ainsi le paquet. Mais les deux « moitiés » ont été inversées.

              Celui qui coupe doit prendre au minimum quatre cartes (ou en laisser au moins quatre). Il peut aussi décider de ne pas couper. Dans ce cas, il tape simplement sur le paquet qui reste donc dans l’état initial.

            

            
              3. La distribution

              Le donneur ramasse le jeu qui a été coupé et commence la distribution par le joueur qui en général, posera la première carte, ou parlera le premier, bref, celui qui « entamera » le jeu.

              Là encore, selon le sens du jeu, il s’agira du voisin de droite ou de gauche du donneur.

              - Sens des aiguilles d’une montre : Ben distribue en commençant par Charlie (c’est Anna qui a coupé).

              - Sens contraire des aiguilles d’une montre : Ben distribue en commençant par Anna (c’est Charlie qui a coupé).

              Le donneur distribue les cartes, en tournant dans le sens du jeu et en donnant le même nombre de cartes à chaque joueur. Selon les jeux on distribue les cartes une par une, ou deux par deux, trois par trois, etc.

              La distribution se fait toujours face cachée et de façon que personne ne puisse voir les cartes qui sont ainsi réparties entre les joueurs.

            

            
              4. Le jeu de la carte

              Lorsque les joueurs sont servis, ils ramassent leurs cartes et les tiennent devant eux, en éventail, en les orientant de façon qu’eux seuls puissent les voir.

              Souvent, on les classe par couleur et par hauteur, afin d’avoir une vision structurée de ses cartes. Si des annonces ou enchères sont prévues, elles se dérouleront dans le sens du jeu, chaque joueur parlant à son tour.

              Enfin, un joueur pose une première carte : le jeu commence.

            

            
              5. Le compte des points

              Lorsque la manche est terminée, en général lorsque toutes les cartes ont été jouées, on fait le compte des points. Chaque jeu a sa propre façon de compter les points, en ajoutant ou non des primes et des pénalités, en utilisant parfois des coefficients. Lorsqu’on s’initie à un jeu, cet aspect du jeu est secondaire : il est inutile d’entrer dans le détail et de se focaliser sur le compte des points avant d’avoir joué plusieurs manches.
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 Vocabulaire

        
          
            Les cartes

            Couleur : Ce mot ne désigne pas la couleur des cartes, rouge ou noire, mais la famille à laquelle elles appartiennent : Pique, Cœur, Carreau ou Trèfle.

            Ordre habituel des cartes : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. De nombreux jeux utilisent cet ordre des cartes qui est donc considéré comme habituel. La plus forte carte est l’As, puis viennent les figures : Roi, Dame et Valet, et enfin les autres cartes 10, 9, 8, 7. Dans un jeu de 52 cartes, après le 7 on trouve le 6, et ainsi de suite jusqu’à 2.

            Hauteur ou Valeur : C’est la place d’une carte dans la hiérarchie. Deux cartes de même hauteur sont par exemple un Valet de Carreau et un Valet de Trèfle, ou un 8 de Pique et un 8 de Cœur.

            Hautes, basses (cartes) : Dans la plupart des jeux, les cartes hautes sont l’As et les figures. Ce sont des cartes qui font les plis et valent des points. Les cartes basses sont toutes les autres.

            Hiérarchie : On se réfère à l’ordre des cartes défini par la règle du jeu. Lorsque rien n’est précisé, c’est que le jeu utilise l’ordre habituel.

            Combinaison : Série de cartes soit de même hauteur (3 Rois, 4 Valets…) soit se suivant dans une couleur donnée (As, Roi, Dame de Cœur ou encore 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 de Trèfle).

          

          
            Le jeu

            Donneur : C’est le joueur qui distribue les cartes aux autres joueurs. Il change à chaque manche.

            Levée ou pli : Chaque joueur a joué une carte, il y a donc autant de cartes que de joueurs sur le tapis. On appelle ces cartes une levée ou un pli. C’est en général le joueur qui a « fait le pli » (qui l’a gagné) qui rejoue pour le pli suivant.

            
            Tour : Dans l’exemple d’un jeu à quatre joueurs, un joueur commence et pose une carte, puis un autre, un autre et enfin le dernier. Le tour est terminé.

            Manche : Unité de jeu, entre la distribution et le compte des points. Une manche comporte souvent plusieurs tours. Elle désigne un gagnant provisoire.

            Partie : Une partie se joue en un nombre indéterminé de manches pour les jeux où le gagnant est celui qui a le plus (ou le moins) de points. Le vainqueur peut dans d’autres jeux être celui qui a gagné deux manches d’affilée.

          

          
            Les pénalités

            Maldonne, renonce, etc. On emploie un de ces termes lorsqu’un des joueurs commet une erreur, par exemple en distribuant deux cartes au lieu d’une à un des joueurs, en montrant son jeu aux autres joueurs, ou encore en ne jouant pas la couleur demandée alors qu’il en a en main. Dans la plupart des jeux est prévue une longue liste interminable de sanctions et de pénalités pour le joueur fautif. Nous n’en avons donné que très peu dans ce livre qui s’adresse aux joueurs débutants. Ce qui est primordial dans un tournoi est secondaire lorsqu’on joue en famille. Il suffira la plupart du temps d’obliger le coupable à faire marche arrière.

            Il y a une histoire parallèle à celle des jeux de cartes, c’est celle de la triche. Ce livre qui est un livre d’initiation ignore délibérément les moyens de contourner les règles.
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 1
 Le Barbu

      
      C’est un jeu du XXe siècle dont on ne cerne pas l’origine. On repère des traces éparses : sur les transatlantiques des années 1920, sur la ligne Maginot en 1940, dans des soirées étudiantes de l’après~ guerre, dans l’Est algérien. On l’appelle aussi le King, le Sans-Cœur, le Tafaron au bord de la Méditerranée. Il demande du temps et de la concentration. C’est un jeu complet et varié ; ses adeptes en sont des défenseurs inconditionnels.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes plus une feuille de marque par joueur.

        Nombre de joueurs 4, jouant individuellement.

        Nombre de cartes par joueur 13.

        Difﬁculté Difficile.

        Durée d’une partie Une heure et demie environ pour une partie complète à quatre joueurs, mais il est possible d’adapter le jeu au temps dont on dispose (voir Variantes et notes).

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Au cours d’une partie, quatre joueurs jouent successivement quatre manches menées à tour de rôle par l’un d’entre eux. Une manche se compose de 7 tours proposant chacun des règles différentes.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

          
          
            [image: images]
          

        

        
          A vous de jouer !

          
            Le déroulement d’une manche

            Contrairement à la plupart des jeux, où une manche correspond à une distribution (on donne les cartes, on joue ces cartes, et la manche est terminée), le Barbu compte 7 distributions successives de 13 cartes, suivies à chaque fois de 13 levées.

            Chacun de ces tours porte un nom :

            
              	
                • le Barbu,

              

              	
                • les Cœurs,

              

              	
                • les Dames,

              

              	
                • les levées,

              

              	
                • les deux der,

              

              	
                • l’atout,

              

              	
                • la réussite.

              

            

            Le jeu du Barbu est un festin où l’on serait convié à déguster sept plats ! Ou plutôt vingt-huit plats… Car le donneur, qui est le temps d’une manche le chef cuisinier, change à la fin de cette manche. On aura donc pour chaque partie quatre manches, une par joueur, comportant chacune sept tours.

            Ces sept tours ont tous des objectifs différents : il faudra par exemple éviter de ramasser les Dames, ou le Roi de Cœur (le « Barbu »), ou faire un maximum de levées, chaque « mission » se voyant pénalisée ou récompensée en cas d’échec ou de réussite.

            A la fin de chaque tour, chaque joueur marque ses points, selon les cas en les ajoutant au total précédent, ou en les soustrayant.

            Au cours d’une manche, le donneur non seulement distribue les cartes mais décide de l’ordre des tours. Après avoir distribué treize cartes à chaque joueur, en commençant par son adversaire de gauche et en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre, il consulte son jeu et annonce « les Dames » ou « l’atout », selon ce que lui inspirent les cartes qu’il a en main. Il choisit l’ordre de passage, mais il a l’obligation de jouer les sept tours, sans en omettre un seul.

            
            En résumé, une manche se déroule ainsi :

            Le donneur distribue 13 cartes à chaque joueur, annonce lequel des sept tours va être joué. Les treize levées sont faites, chaque joueur s’efforçant de respecter au mieux les contraintes du tour. On fait le compte des points de chaque joueur, puis le donneur reprend les cartes, les bat, et redistribue 13 cartes, avant d’annoncer un autre tour, et ainsi de suite, jusqu’à ce que les sept tours aient été joués.

            A la fin de la manche, la main passe à son adversaire de gauche, qui devient le donneur.

          

          
            Le jeu de la carte

            Il dépend naturellement du tour qui a été annoncé, mais comporte quelques constantes :

            
              	
                • Le premier joueur est le donneur, et on tourne ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.

              

              	
                • On est obligé de fournir la couleur qui a été jouée si on en a en main. Sinon, on joue une autre carte.

              

              	
                • C’est le joueur qui a mis la plus forte carte dans la couleur qui remporte le pli.

              

              	
                • C’est également lui qui entame le pli suivant.

              

            

          

          
            Les sept tours

            Voici les objectifs et les contraintes pour chacun des tours :

            
              • Tours à pénalités (ils font perdre des points)

              
                Le Barbu
              

              Objectif : ne pas ramasser le Roi de Cœur.

              Contrainte : interdiction d’entamer à Cœur si on a d’autres couleurs en main.

              Pénalité : – 20 points pour le joueur qui a le Roi de Cœur dans ses levées. Note : Dès que le Roi de Cœur est tombé, le tour peut être interrompu.

               

              
                Les Cœurs
              

              Objectif : ne pas ramasser de Cœurs.

              Contrainte : interdiction d’entamer à Cœur si on a d’autres couleurs en main. Pénalité : – 2 points pour chaque Cœur – 6 points pour l’As.

               

              
                Les Dames
              

              Objectif : ne pas ramasser de Dames.

              Pénalité : – 6 points par Dame ramassée.

               

              
                Les levées
              

              Objectif : faire le moins de levées possible. Pénalité : – 2 points par levée.

               

              
              
                Les deux der
              

              Objectif : il ne faut faire aucune des deux dernières levées.

              Pénalité : – 10 points pour l’avant-dernier pli et – 20 points pour le dernier ; donc – 30 points pour le joueur qui a eu la malchance de faire les deux derniers plis.

            

            
              • Tours à gains (ils rapportent des points)

              
                L’atout
              

              Objectif : faire le plus de levées possible.

              Contrainte : il faut utiliser pour couper l’atout choisi par le donneur.

              Gain : + 5 points par levée.

              Au moment où il annonce « l’atout », le donneur annonce également la couleur qu’il a choisie pour servir d’atout.

              Si un joueur ne peut fournir la couleur demandée, il est obligé de jouer de l’atout (de couper), et de surcouper s’il le peut (c’est-à-dire de mettre un atout plus fort que le précédent). Et s’il ne peut pas surcouper, il doit jouer malgré tout de l’atout s’il en a. Sinon, il joue n’importe quelle carte (il se défausse).

               

              
                La réussite (ou « les dominos »)
              

              Objectif : se débarrasser de toutes ses cartes le plus vite possible en les empilant par couleurs.

              Gains et pénalité : + 45 points pour le premier joueur qui a terminé, + 20 points pour le deuxième, + 10 points pour le troisième. Le dernier retire 10 points du total des ses points.

              Ce tour se déroule ainsi :

              Le donneur pose une carte sur le tapis, face visible (prenons par exemple un Valet de Pique). Cette carte sert de pivot pour le tour entier, car de part et d’autre les joueurs vont poser les cartes de Pique, dans l’ordre ascendant d’un côté, descendant de l’autre, et dessous ils vont poser les autres Valets, eux-mêmes points de départ des séries ascendantes et descendantes dans les autres couleurs. On dit qu’il s’agit d’une réussite « aux Valets ».

              Au bout de quelques tours le tapis se présente ainsi :

              
              
                [image: images]
              

              Le prochain joueur devra poser :

              
                	
                  • à Pique : le 6 ou l’As.

                

                	
                  • à Cœur : le 8.

                

                	
                  • à Carreau : le 3 ou la Dame.

                

                	
                  • à Trèfle, une couleur qui n’a pas encore été ouverte : le Valet.

                

              

              Les règles de ce tour sont :

              
                	
                  • On est obligé de jouer si on le peut.

                

                	
                  • On ne peut poser qu’une carte à la fois, sauf si on pose un As, auquel cas on rejoue.

                

                	
                  • Si on a plusieurs cartes qui peuvent aller sur le tapis, on est libre de poser celle de son choix.

                

                	
                  • Si on n’a aucune carte pouvant compléter le tapis, on passe.

                

              

              Lorsqu’un joueur a posé toutes ses cartes, le jeu continue sans lui, afin de déterminer le deuxième, le troisième, et enfin le dernier.

            

          

          
            Le compte des points

            Il se fait à mesure que la manche se déroule, chaque joueur tenant sa feuille de marque. Il est prudent de vérifier, à la fin de chaque tour, que le total cumulé des quatre joueurs correspond aux points en jeu dans ce tour. Le vainqueur de la partie est le joueur qui, au fil des manches, a obtenu le plus de points.

            
            
              [image: tableau]
            

            
              
                La feuille de marque proprement dite peut se présenter ainsi (il s’agit de la feuille de marque de Charlie, à la fin de la partie. Son score est 99) :
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          Les ressorts du jeu

          Au cours d’une partie, chaque joueur a sa chance de marquer un maximum de points. En effet, quand son tour vient d’être le donneur, il peut choisir, au vu des cartes qu’il a en main, de jouer tel ou tel tour, « l’atout » ou « les levées » par exemple.

          Il est donc intéressant de voir quelles sont les mains idéales en fonction de chaque tour.

          
            Le Barbu

            Comme il est interdit d’entamer un pli par un Cœur à moins de ne plus avoir d’autre couleur, mais qu’en revanche on peut jouer Cœur si on ne peut fournir la couleur, l’idéal serait d’avoir :

            
              	
                • Le Roi de Cœur, et beaucoup de cartes à Cœur (une couleur « longue »), ce qui donnera une grande liberté de choix lorsque cette couleur viendra sur le tapis.

              

              	
                • Très peu de cartes dans une autre couleur (une couleur « courte »), ce qui permettra rapidement de se défausser du Roi.

              

            

          

          
            Les Cœurs

            Il faut avoir beaucoup de Cœurs, car tous ceux que vous avez ne sont pas dans les mains de vos adversaires. Il vous sera ainsi facile de vous défausser des Cœurs lorsqu’ils joueront les autres couleurs.

          

          
            Les Dames

            L’idéal est un jeu avec une majorité de cartes basses, en dessous de la Dame, surtout s’il y a une couleur courte, qui permettra de se défausser des éventuelles cartes hautes qu’on pourrait avoir malgré tout dans une couleur.

          

          
            Les levées

            Une main qui inciterait à lancer ce tour devrait comporter peu de hautes cartes et éventuellement une couleur longue, à condition qu’on puisse ne pas être obligé de reprendre la main, car dans ce cas la longue serait une façon de récolter plus de levées que prévu.

          

          
            Les deux der

            La meilleure configuration est celle qui se répartit entre cartes hautes dans au moins trois couleurs (permettant de reprendre la main et de se débarrasser des cartes maîtresses) et cartes basses et très basses, qui permettront, quelle que soit la couleur jouée, de ne pas faire les deux derniers plis.

          

          
            L’atout

            De bonnes cartes dans plusieurs couleurs et une couleur longue avec des cartes maîtresses (qu’on désignera comme l’atout), telle est la main qui permet de faire un maximum de levées.

          

          
            La réussite

            L’idéal est d’avoir un jeu équilibré dans toutes les couleurs (3 ou 4 cartes), et centré autour d’une même carte, qu’on choisira comme point de départ.

          

        

        
          Questions/réponses

          ■ Peut-on jouer deux fois le même tour au cours d’une manche ?

          Non. Le donneur choisit l’ordre dans lequel il va imposer aux autres joueurs les sept tours, mais il doit tous les faire jouer. Cela est valable pour les quatre joueurs. Au cours d’une partie, les joueurs jouent donc quatre fois « le Barbu », quatre fois « les Cœurs », etc.

          
            Dans les livres

            « Georges [Perec] et Paulette s’offrirent une nouvelle pause : un long week-end entièrement consacré à jouer aux cartes avec des amis, dans une maison de Normandie, aux Petites-Dalles. Ils étaient sept ou huit et la partie de “barbu” dura toute la nuit. Il n’y avait pas d’argent en jeu, mais un gage pour le perdant : il ou elle devrait se lever tout de même assez tôt (en tout cas pas trop tard) pour aller faire les courses avant la fermeture des boutiques. »

            Roland Brasseur, Je me souviens encore mieux de Je me souviens, Le Castor astral.

            
              Notes et variantes

              
                La version que nous présentons ici peut être adaptée de multiples façons en fonction du nombre de joueurs ou du temps dont on dispose. On peut utiliser un paquet de 32 cartes, ou deux paquets de 52 (en retirant des cartes – généralement des 2 – pour que le nombre de cartes soit un multiple du nombre de joueurs). Les joueurs l’un après l’autre choisissent un « tour », ou bien le tour qu’on va jouer est tiré au sort. Il est également possible d’ajouter ou de retirer des tours. Il existe par exemple une variante où l’on joue la « salade » (ou « ratatouille » ou « bouillabaisse ») qui regroupe les objectifs des quatre premiers tours : pas de Cœurs (et surtout pas le Roi), pas de Dames, et le moins de levées possible.
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 2
 La Bataille

      
      C’est généralement le premier jeu de cartes que l’on fait découvrir à un enfant : une initiation aux mystères et aux pouvoirs du hasard.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 ou de 52 cartes selon que l’on veut faire durer le jeu plus ou moins longtemps. On peut aussi jouer avec 2 jeux de 32 ou 52 cartes.

        Nombre de joueurs 2.

        Nombre de cartes par joueur Toutes les cartes sont distribuées également entre les deux joueurs.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Gagner la partie en réussissant, petit à petit, à s’emparer de toutes les cartes du jeu.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution des cartes

            Chacun tire une carte d’un jeu étalé sur la table. Celui qui tire la carte la plus forte est le donneur. Le donneur mélange le jeu et le fait couper à son adversaire, puis il distribue les cartes : une à son adversaire, une à lui-même, jusqu’à ce qu’elles aient toutes été distribuées. Il n’y a pas de talon.

            
          

          
            Le jeu de la carte

            Chaque joueur a devant lui son tas de cartes, face cachée. Il n’a pas pris connaissance de son jeu. Les deux joueurs jouent ensemble leur première carte. Celui qui a joué la carte la plus forte ramasse le pli. Il place ce pli sous son tas. Et rejoue, en même temps que son adversaire.

            Lorsque les deux joueurs abattent une même carte, il y a bataille (les joueurs disent à haute voix : « bataille »). Chaque joueur place sur la carte qu’il a précédemment abattue une carte face cachée, puis une autre face visible ; celui qui a joué la plus forte carte visible ramasse le pli (les six cartes). Il dévoile les cartes qui étaient face cachée : l’intérêt est d’avoir réussi à s’emparer d’une bonne carte de son adversaire !

            Le jeu continue ainsi jusqu’à ce qu’un des joueurs n’ait plus de cartes. Son adversaire est le gagnant.

            
              Variante à plusieurs joueurs

              
                Lorsqu’il y a plus de deux joueurs, le donneur distribue de la même façon jusqu’à épuisement du paquet. Il peut donc arriver qu’un ou plusieurs joueurs aient une carte de moins que les autres. Cela n’a pas d’importance. Le jeu se déroule de la même façon que pour la bataille à deux. Lorsqu’il y a « bataille », elle se règle entre les joueurs qui ont posé des cartes de même hauteur, jusqu’à ce que l’un d’entre eux l’emporte. Il ramasse alors toutes les cartes du tapis.

              

            

          

          
            La Bataille corse

            
              Une variante amusante et animée qui demande une grande rapidité de réaction.
            

             

            Matériel Un jeu de 52 cartes. On peut jouer avec plusieurs jeux de 52 cartes si l’on veut faire durer la partie.

            Nombre de joueurs A partir de 2 ; on peut aller jusqu’à 8 joueurs.

            Nombre de cartes par joueur Toutes les cartes sont distribuées.

            
              BUT DU JEU ♠

              
                Comme dans la bataille traditionnelle, s’emparer de toutes les cartes du paquet.

              

            

            
            
              Ordre des cartes

              Il n’y a pas vraiment d’ordre, contrairement à la bataille traditionnelle. Simplement on distingue deux groupes : les cartes hautes et les cartes basses :

              
                	
                  • les cartes hautes sont les « figures » (Rois, Dames, Valets) et les As ;

                

                	
                  • les cartes basses vont du 10 au 2.

                

              

            

          

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Chacun tire une carte d’un jeu étalé sur la table. Celui qui tire la carte la plus forte est le donneur. Celui-ci mélange le jeu et le fait couper au joueur à sa droite, puis il distribue une à une les cartes, face cachée, dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce que toutes les cartes ait été distribuées. Il n’y a pas de talon.

          

          
            Le jeu de la carte

            Chaque joueur a devant lui son tas de cartes, face cachée. Il ne prend pas connaissance de son jeu. Le premier joueur (Danielle ayant distribué, ce sera Anna) joue sa première carte ; Ben joue sa première carte, puis Charlie, etc., jusqu’à ce qu’apparaisse une figure ou un As.

            Lorsqu’une carte haute (figure ou As) a été jouée (par exemple par Charlie), le joueur suivant (Danielle) doit également abattre une carte haute.

            Danielle a droit pour ce faire à plusieurs tentatives selon la hauteur de la carte qui vient d’être posée par Charlie :

            
              	
                • une pour un Valet,

              

              	
                • deux pour une Dame,

              

              	
                • trois pour un Roi,

              

              	
                • quatre pour un As.

              

            

            Si, après toutes les tentatives autorisées, Danielle n’a pas réussi à abattre une figure ou un As, Charlie ramasse toutes les cartes posées sur le tapis. Si Danielle réussit, ce sera au joueur suivant (Anna) de jouer et d’abattre ou non une figure ou un As, avec un nombre de tentatives qui dépend de la carte que Danielle a posée.

            Si Danielle abat une figure identique à celle posée par Charlie, c’est le premier des joueurs assis autour de la table qui mettra la main sur le tas de cartes qui l’emporte.

            
              Pénalité : si un joueur met à tort sa main sur le tas, il doit se défaire de trois cartes (les trois premières de son jeu) qu’il place sous le pli en cours.
            

            
            
              Exemple

              
                Lors du premier tour d’une partie à quatre où jouent Anna, Ben, Charlie et Danielle, chaque joueur a joué une carte basse. Personne n’a fait de pli. Anna joue alors un Roi de Cœur. C’est donc à Ben de jouer. Il a droit à trois tentatives (chiffre correspondant au Roi) pour tirer une ﬁgure ou un As de son jeu et contrer ainsi le Roi posé par Anna.

                1. Si Ben ne parvient pas en trois essais à poser une ﬁgure ou un As, c’est Anna qui remporte le pli et rejoue.

                2. Si Ben pose une ﬁgure ou un As, c’est au joueur suivant, Charlie, de jouer ; si Charlie pose une carte basse, Ben ramassera le pli.

                3. Si Ben pose un Roi, c’est le premier des joueurs qui met la main sur le tas de cartes qui remporte la levée.

              

            

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          C’est un jeu de réflexe. La vigilance et la rapidité de réaction sont récompensées. Attention : l’état de votre jeu de cartes risque d’être mis à mal pendant ce jeu très animé…

          
            Dans les livres…

            « Que manquait-il à Alexis pour devenir un homme digne de ce nom ? Des manières ? Elle s’en chargeait. Une demi-heure chaque soir. C’était l’objet (caché) de la partie de bataille ou de piquet qu’ils disputaient chaque soir. »

            Françoise Chandernagor, L’Enfant des Lumières

            (Editions de Fallois).
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 3
 La Belote

      
      Ce jeu, relativement récent puisqu’il remonte au début du XXe siècle, est supposé avoir été inventé par F. Belot qui en aurait fixé les règles de base et lui aurait donné son nom. Une autre hypothèse voit dans le mot « belote » une déformation de « bel atout ». En fait, l’origine de ce jeu reste obscure.

        Dans la première moitié du XXe siècle, son succès fut fulgurant (Mistinguett fut même l’interprète d’une chanson de Willemetz, Carpentier et Yvain en 1924 : Une partie de belote) et de nos jours, elle reste encore le jeu familial par excellence.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 cartes.

        Nombre de joueurs On peut jouer à 2 ou 3, mais la belote la plus intéressante se joue à 4, par équipes de deux personnes, c’est celle que nous décrivons ci-dessous.

        Nombre de cartes par joueur D’abord 5, pour déterminer quel sera l’atout, puis 8.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Cinq cartes sont distribuées à chaque joueur et l’un d’entre eux annonce que son équipe va remporter la manche, c’est-à-dire obtenir plus de points que l’équipe adverse. Chaque joueur reçoit trois cartes supplémentaires. Huit levées vont suivre, au cours desquelles le joueur qui a pris, aidé par son équipier, va tenter de remplir le contrat. Dans ce cas il marquera les points acquis, tandis que l’équipe adverse s’efforcera de le faire chuter (et dans ce cas, c’est elle qui marquera les points de la manche).

          

        

        
        Difﬁculté Moyenne.

        Durée d’une partie Environ 45 mn.

        
          Ordre des cartes

          Il est différent selon que l’on a affaire à des cartes d’atout (la couleur choisie par le preneur comme étant plus forte que les trois autres) ou à des cartes des autres couleurs.

          A l’atout, les deux cartes les plus fortes sont le Valet et le 9.

          L’ordre (descendant) est celui-ci :

          Valet, 9, As, 10, Roi, Dame, 8, 7.

          Dans les trois autres couleurs, l’ordre est :

          As, 10, Roi, Dame, Valet, 9, 8, 7.

          
            [image: images]
          

          
        

        
          A vous de jouer !

          
            La formation des équipes

            Chaque joueur tire une carte à tour de rôle. Les deux premiers joueurs à tirer un Roi formeront une équipe. (Lorsqu’on joue en famille ou entre amis, les équipes se forment plutôt par affinités ou catégories : il n’est pas rare de voir les hommes contre les femmes, les vieux contre les jeunes, les deux meilleurs joueurs s’associant aux deux moins bons afin d’équilibrer la partie, etc.)

          

          
            La distribution

            Les équipes sont Anna-Charlie et Ben-Danielle. Les joueurs s’assoient, les partenaires se faisant face, et tirent chacun une carte. La plus petite désigne le donneur (ici, ce sera Ben).

            
              [image: images]
            

            Le donneur change à chaque manche. Le nouveau donneur est celui situé à la droite du précédent. Ben fait couper le joueur à sa gauche puis, en commençant par le joueur à sa droite (Anna) et en tournant dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, il distribue cinq cartes. (Il le fait en deux tours : d’abord il donne trois cartes à chaque joueur, et ensuite deux, ou l’inverse.) Puis il pose le talon au centre du tapis et en retourne la dernière carte. La couleur de cette carte détermine l’atout.

          

          
            Je me lance ?

            C’est le moment où chacun doit choisir entre « prendre » (et donc affirmer que son équipe fera plus de points que l’autre) ou passer. Pour cela, chaque joueur ramasse ses cartes et les examine à la lumière du tableau suivant, qui donne la hiérarchie et la valeur des cartes, selon qu’il s’agit de l’atout ou d’une autre couleur. Chaque joueur évalue son jeu (cinq cartes pour l’instant) en se posant des questions :

            
              	
                • Ai-je des bonnes cartes (Valet, 9, As) dans la couleur d’atout ?

              

              	
                • Ai-je des bonnes cartes (As, 10) dans les autres couleurs ?

              

              	
                • Est-ce moi qui vais commencer le jeu ? Etc.

              

            

            
            En fait, chaque joueur a ses propres critères, certains se « lancent » avec trois fois rien, et d’autres voudraient avoir cinq cartes d’atout avant de se décider.

          

          
            Un ou deux tours de parole

            Le hasard de la distribution a proposé un atout, il faut maintenant voir si cet atout va tenter l’un des joueurs ou s’il faudra en choisir un autre.

            
              • Le premier tour

              Le joueur situé à la droite du donneur devra parler le premier, c’est également lui qui jouera le premier. Dans notre exemple, ce sera Anna.

              – Si son jeu lui paraît convenable dans la couleur d’atout, elle ramasse la carte que Ben avait retournée, en disant « Je prends ». (Elle la laisse devant elle, face visible, jusqu’au moment où la distribution sera achevée.) Ben ramasse le talon et en termine la distribution. Il donne deux cartes seulement à Anna (car elle a ramassé la carte retournée) et trois cartes aux autres joueurs, en terminant par lui. Chaque joueur a donc huit cartes en main.

              – Si son jeu ne lui paraît pas sufﬁsant, elle refuse l’atout en disant « Je passe » ou « Non ».

              Dans ce cas, c’est maintenant à Danielle de parler. Si l’atout proposé la séduit, elle dit « Je prends » et ramasse la carte retournée. Ben ramasse le talon, et reprend la distribution en donnant trois cartes à Anna, deux seulement à Danielle qui a pris, poursuit avec trois cartes pour Charlie, et enfin trois cartes pour lui.

              Si Danielle préfère passer, elle dit « Je passe » et c’est à Charlie de parler, dans les mêmes conditions.

              Si Charlie passe également, c’est à Ben de dire s’il prend ou non.

            

            
              • Le deuxième tour

              Lorsqu’un premier tour est effectué sans qu’aucun joueur n’ait choisi de prendre, on entame un deuxième tour. Anna parle à nouveau la première et peut, si elle a un bon jeu dans une couleur, déclarer cette couleur comme atout.

              
                Exemple

                
                  Après avoir donné cinq cartes à chacun, Ben a retourné un 8 de Trèﬂe. Un premier tour laisse ce 8 sur la table, personne ne veut se lancer à Trèﬂe. Au second tour, Anna, qui possède dans son jeu 5 Carreaux (le Valet, le 9, l’As, le Roi et la Dame), annonce « Carreau ». Elle ramasse (elle est obligée de le faire) le 8 de Trèﬂe. Ben lui donne deux cartes et reprend la distribution.

                

              

              
              Si Anna n’a de jeu suffisant dans aucune couleur elle dit « deux fois », pour montrer qu’elle refuse également au deuxième tour. C’est alors à Danielle de parler, et de choisir ou non un autre atout.

              Si au bout de deux tours aucun atout n’a été choisi, les joueurs rendent leurs cartes. Anna devient donneur, fait couper Ben, et une nouvelle manche est lancée.

              Si, dès le premier tour, un des joueurs a décidé de prendre, Ben a poursuivi la distribution et chaque joueur a maintenant 8 cartes en main. Le jeu de la carte peut commencer.

              
                Note : Lorsqu’un des équipiers prend, il engage son camp. Son partenaire ne pourra pas faire cavalier seul. Ce sont les deux joueurs qui ensemble vont tenter de remplir leur contrat.
              

            

          

          
            Le jeu de la carte

            
              A retenir : Quelle que soit sa valeur en points, n’importe quelle carte d’atout est plus forte que n’importe quelle carte d’une autre couleur.
            

            
              • Le premier pli

              Anna, placée à la droite du donneur, commence et joue une carte. Danielle dépose une carte à son tour. Elle doit obligatoirement « fournir à la couleur » (ou « fournir à la carte »), c’est-à-dire jouer une carte de la même couleur que celle posée par Anna. Elle doit également suivre ces règles :

              – Si la carte jouée par Anna est un atout, Danielle devra obligatoirement « monter », c’est-à-dire poser une carte d’atout plus forte. (Le joueur suivant, lui aussi devra encore « monter ».)

              Si Danielle n’a pas de carte plus forte, elle jouera une carte d’atout plus faible. Si elle n’a pas d’atout, elle se défaussera de la carte de son choix.

              
                Exemple

                
                  L’atout est Carreau.

                  – Anna pose la Dame de Carreau sur le tapis.

                  – Danielle qui a dans son jeu le 7 et le 10 de Carreau est obligée de « monter », donc de jouer le 10.

                

              

              – Si la carte jouée par Anna n’est pas un atout, Danielle sera simplement obligée de fournir la couleur demandée.

              Si elle ne peut pas fournir la couleur, elle est obligée de couper, c’est-à-dire de jouer une carte d’atout. Elle devient alors « maître », c’est-à-dire que c’est elle qui ramassera le pli, à moins que Charlie, partenaire d’Anna, « surcoupe » en jouant une carte d’atout de valeur encore supérieure. (Ceci, naturellement, dans le cas où Charlie n’a pas de carte dans la couleur jouée initialement par Anna.) Voir l’exemple ci-dessous.

              Ben, partenaire de Danielle, est bien sûr obligé de jouer la couleur demandée par Anna. S’il n’en a pas, selon que son équipière est toujours maîtresse du pli ou que Charlie a surcoupé, il choisit de se défausser, ou (s’il le peut) il met un atout encore supérieur, pour ramasser le pli.

              
                Exemple

                
                  L’atout est Carreau.

                  – Anna joue un As de Trèﬂe.

                  – Danielle n’a pas de Trèﬂe et coupe avec la Dame de Carreau.

                  – Charlie a du Trèﬂe : un 8, une Dame, un Roi et un 10, il est obligé de jouer Trèﬂe. (Comme c’est l’équipe adverse qui va ramasser le pli, il pose le 8 de Trèﬂe qui vaut 0 point.)

                  – Ben n’a pas de Trèﬂe non plus. Il a du Carreau, mais comme Danielle est maîtresse du pli, il n’est pas obligé de « surcouper ». Il a dans son jeu un 10 de Cœur « sec », c’est-à-dire isolé, et donc le pose sur le pli, qui est ramassé par Danielle.

                

              

            

            
              • Le deuxième pli et les suivants

              Danielle qui a ramassé le premier pli joue une carte. Charlie joue, puis Ben et enfin Anna, chacun suivant les règles atout/autre couleur. Le gagnant du pli entame le pli suivant. L’équipe qui ramasse le dernier pli annonce « dix de der ».

              
                La Belote
 [image: images]

                
                  On désigne ainsi l’association du Roi et de la Dame d’atout. Le joueur qui a ces deux cartes dans son jeu fera gagner 20 points à son équipe, à une condition : il devra, au moment où il jouera l’une d’elles (que ce soit le Roi ou la Dame) annoncer « Belote ». Et lorsqu’il jouera la seconde, « Rebelote ». S’il oublie de prononcer l’un ou l’autre mot, les 20 points seront perdus.

                  
                    Note : Il peut arriver qu’un joueur qui a la Belote en main joue délibérément la Dame par exemple, sans annoncer « Belote ». Le camp adverse suppose alors (à tort !) qu’il n’a pas le Roi. C’est une façon de semer le doute qui peut être très payante en termes de stratégie, mais qui coûte malgré tout 20 points.
                  

                

              

              
            

          

          
            Le compte des points

            Un joueur de chaque équipe réunit les plis que son équipe a ramassés et compte ses points en suivant le tableau ci-dessous (le 7 et le 8 d’atout, ainsi que les 7, 8 et 9 des autres couleurs ne rapportent aucun point).

            
              
                
                  Cartes d’atout
                

              

              [image: tableau]
            

            
              
                
                  Autres couleurs
                

              

              [image: tableau]
            

            L’équipe qui a ramassé le dernier pli (« dix de der ») ajoute 10 points.

            
              Note : Pour vériﬁer que les comptes sont corrects, il sufﬁt d’additionner les résultats des deux équipes. Le total doit être égal à 162 : c’est le nombre de points du jeu, dix de der compris.
            

            – Si une équipe a annoncé une belote, elle ajoute 20 points.

            – Si l’équipe qui a « pris » (qui a choisi l’atout) a fait plus de points que son adversaire, elle marque ce total. L’équipe adverse marque également son total de points.

            – Si l’équipe qui a pris fait moins de points que son adversaire, on dit qu’elle « est dedans », elle ne marque aucun point et l’équipe adverse marque la totalité des points du jeu (162 points).

            – Si les deux équipes sont à égalité, l’équipe qui n’a pas pris marque ses points. Celle qui a pris ne marque rien et ses points sont remis en jeu pour la manche suivante. Ils viendront s’ajouter au total du gagnant de cette manche.

            – Si une équipe est « capot » (c’est-à-dire qu’elle n’a fait aucun pli), l’autre équipe marque les points du jeu + un bonus, soit 250 points.

            
              Note : Une équipe qui est capot mais qui a annoncé la belote marque malgré tout 20 points.
            

            Une partie se joue généralement en 1000 points.

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          
            Une des deux équipes va prendre l’atout, ce qui équivaut à afﬁrmer qu’elle fera plus de points que l’équipe adverse.
          

          Si elle ne remplit pas ce contrat, elle perdra et ne marquera aucun point, l’équipe adverse marquera la totalité des points du jeu. Si elle remplit son contrat, elle gagne, marque les points qu’elle a ramassés au cours du jeu, et l’équipe adverse marque ses propres points.

          
            La couleur désignée comme atout fonctionne sur d’autres critères que les autres couleurs.
          

          a) Une carte d’atout est toujours plus forte qu’une carte d’une des trois autres couleurs.

          b) La valeur des cartes est différente, ainsi que l’ordre hiérarchique.

          c) Lorsqu’un atout est joué, le joueur suivant doit également jouer un atout s’il en a un, en « montant ».

          
            La notion de « maître ».
          

          Si votre partenaire pose en entame le Valet d’atout, il remportera forcément le pli. Il sera maître jusqu’au bout. Vous pouvez en toute quiétude lui donner une bonne carte qui vous rapportera des points.

          Si votre partenaire entame d’un As d’une autre couleur que celle d’atout, il remportera sans doute le pli, à moins que l’un de vos adversaires, ne pouvant fournir à la couleur, vienne couper (en revanche, si les huit atouts sont tombés, il n’y a plus de soucis à se faire). On sait quelles cartes on a, on peut imaginer celles de son équipier, on se souvient des cartes déjà tombées, on a noté dans un coin de sa mémoire qu’un tel n’a plus de Cœur, un tel n’a plus de Carreau, ou qu’il reste un atout chez l’adversaire. En fonction de ces paramètres, un bon joueur de belote « sait » à peu près à coup sûr qui ramassera le pli, et peut donc jouer ce qui est le plus judicieux pour son équipe.

        

        
          Vocabulaire

          Atout : La couleur la plus forte.

          Prendre : Affirmer qu’on fera plus de points que l’équipe adverse.

          Etre sous la gouttière (ou la goulotte) : Se dit du premier joueur à parler. Comme les cartes ne sont pas battues entre chaque tour mais simplement coupées, et que chaque pli regroupe des cartes de la même couleur, il y a de fortes chances pour que la carte retournée – l’atout proposé – soit suivie d’autres cartes de la même couleur, dont deux seront distribuées à ce premier joueur.

          Cette position stratégique peut le décider à ramasser un As de Pique par exemple, en espérant toucher deux autres Piques.

          Couper : Consiste à jouer un atout lorsqu’on ne peut fournir la couleur demandée.

          Belote : Roi + Dame dans la couleur d’atout.

          Carte « sèche » : Carte qui est l’unique représentante d’une couleur : le joueur qui a un 10 de Carreau sec n’a aucun autre Carreau dans son jeu. Capot : Est capot une équipe qui n’a fait aucun pli.

          
          Dedans : Est dedans une équipe qui a pris et finalement fait moins de points que l’équipe adverse.

          Monter à l’atout : Consiste à poser une carte d’atout plus forte que celle jouée avant soi.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Comment est choisi l’atout ?

          Le donneur distribue d’abord cinq cartes à chaque joueur puis pose le reste du paquet sur la table et retourne la carte du dessus : c’est l’atout proposé par le hasard. S’il convient à l’un des joueurs, la partie commence. Sinon, les joueurs eux-mêmes, parlant successivement dans l’ordre de la distribution, peuvent choisir une autre couleur comme atout.

          ■ Cet atout est-il choisi une fois pour toutes ? Non, il change à chaque nouvelle distribution.

          ■ Combien de cartes sont distribuées ? Cinq ou huit ?

          Dans un premier temps, le donneur distribue cinq cartes à chaque joueur (en deux fois : d’abord trois, puis deux). Si un atout est déterminé, que ce soit par le hasard ou par un des joueurs, le donneur poursuivra la distribution, et chaque joueur commencera la partie avec huit cartes en main. Si aucun atout n’est déterminé, la partie ne peut commencer. Les vingt cartes distribuées sont remises avec les douze restantes, et une nouvelle distribution a lieu.

          ■ Quelle est la carte la plus forte ?

          Dans la couleur d’atout, la carte la plus forte est le Valet. Dans les trois autres couleurs, c’est l’As. La carte la plus forte des 32 est donc le Valet d’atout.

          ■ Dans quel cas est-on obligé de couper ?

          Lorsque vous ne pouvez pas fournir à la couleur jouée par un adversaire.

          ■ Qu’est-ce qui doit guider mon jeu ?

          L’équipe qui a pris, surtout si c’est elle qui joue la première carte, doit faire « tomber » les atouts. Il faut pour cela jouer ses cartes maîtresses à l’atout (Valet, 9 et As), pour obliger les autres joueurs à fournir de l’atout. Avec un peu de chance le joueur qui a pris peut, en deux tours d’atout, récolter tous les atouts qui ne sont pas dans sa main. Il sera ensuite tranquille pour passer ses bonnes cartes des autres couleurs (ou celles de son partenaire), sans risque d’être coupé.

          
            L’équipe adverse a plusieurs objectifs :
          

          – sauver ses As, en les jouant le plus vite possible, avant qu’ils ne soient coupés ;

          
          – faire couper l’adversaire, c’est-à-dire jouer la couleur qui lui manque. Ainsi, il sera obligé de se séparer d’un atout ;

          – sauver ses atouts. Imaginons que vous avez en main un seul atout, le 9 (14 points). Si c’est à votre adversaire de commencer, il va jouer le Valet (il a forcément le Valet, car en principe, on ne prend pas si on n’a pas au moins une des deux cartes maîtresses) et vous perdrez votre 9 sans pouvoir rien faire.

          Si en revanche c’est à votre partenaire de commencer et qu’il joue une couleur que vous n’avez pas, vous pouvez couper avec votre 9, et ainsi ramasser le pli et sauver vos 14 points.

          ■ Pourquoi le total des points est-il égal à 162 ?

          En se reportant au tableau de la page 32, on voit que le total des points des cartes d’atout est égal à 62. Le total des points de chacune des autres couleurs est lui égal à 30 points.

          Comme toutes les cartes seront jouées et iront à l’un ou l’autre camp, et que l’un d’entre eux ramassera 10 points de bonus pour le dix de der, le total des points est donc égal à 62 + 30 +30 + 30 + 10, soit 162 points.

          ■ Faut-il mélanger les cartes ?

          Traditionnellement, on ne mélange pas les cartes, on les ramasse comme elles sont ; c’est-à-dire, après le comptage des points, disposées en deux paquets, qui respectent l’ordre dans lequel ont été joués les plis. Le donneur se contente de faire couper le joueur à sa gauche. Les bons joueurs de belote ont l’habitude de mémoriser la composition des plis joués lors de la précédente manche, et peuvent donc estimer leurs chances de récolter telle ou telle carte.

          Exemple. Imaginons qu’au cours de la manche précédente, l’As de Trèfle (qui n’était pas l’atout) a récolté le 10, le Valet et le 9. Et voilà que le donneur retourne le 10 de Trèfle ! Le joueur qui doit parler le premier sait qu’en plus du 10 de Trèfle, il va récolter les deux cartes suivantes. Les cartes n’ayant pas été battues, il y a de bonnes chances que ces deux cartes soient le Valet et le 9, ou bien l’As et le 9.

          ■ Est-on solidaire du partenaire ?

          Oui. Il est extrêmement courant que votre partenaire, étant amené à parler avant vous, vous « coupe l’herbe sous le pied » en choisissant Carreau comme atout, alors que vous n’avez aucune carte de cette couleur, mais en revanche que vous avez Valet, 9, As, 10 et Roi à Pique. Ce n’est pas grave, ça veut dire que votre partenaire a sûrement déjà dans son jeu tous les Carreaux qui vous manquent. Aidez-le de votre mieux à réussir le contrat. Une fois qu’il aura fait tomber tous les atouts, il peut revenir à Pique et vous pourrez alors ramasser tranquillement tous les Piques avec votre As, puis votre 10, votre Roi, qui ne pourront plus être coupés.

          ■ A-t-on le droit de renseigner son partenaire sur son propre jeu ?

          Non, bien sûr, et certainement pas en trichant, grâce à des signes convenus d’avance. Mais en utilisant la logique du jeu, il y a plusieurs façons parfaitement « légales » de faire comprendre à votre partenaire la composition de votre jeu.

          Par exemple l’appel direct.

          Imaginons, comme au paragraphe précédent, que votre partenaire ait pris à Carreau, couleur qui manque cruellement dans votre jeu, alors que vous avez les cartes maîtresses à Pique. Lorsque votre partenaire va entreprendre de faire tomber les atouts en posant son Valet, vous allez l’« appeler » à Pique, en mettant votre 9, petite carte qui ne rapporte rien mais signifie « J’ai des cartes maîtresses dans cette couleur ». Si vous craignez que votre partenaire ne puisse revenir à Pique, vous pouvez également mettre sur son Valet de Carreau votre As de Pique, ce qui signifie « J’ai toutes les cartes maîtresses qui suivent ».

          
            Variantes

            
              La Belote avec annonces

              Certains joueurs introduisent dans ce jeu une grande part de hasard, en ajoutant la possibilité de faire des « annonces ».

              Il s’agit de combinaisons de cartes qui rapportent des points, à condition de ne pas être surpassées par une combinaison plus forte dans le camp adverse, car un seul des deux camps pourra ajouter ses annonces au total des points qu’il a récolté au cours du jeu de la carte. Pour les annonces, la hiérarchie des cartes est celle dite « habituelle », soit :

              As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7.

              Les annonces sont, dans l’ordre :

              
                
                  
                    
                      
                      
                      
                    
                    
                      
                        	
                          
                            Tierce
                          

                        
                        	
                          3 cartes qui se suivent dans la même couleur

                        
                        	
                          20 points

                        
                      

                      
                        	
                          
                            Cinquante
                          

                        
                        	
                          4 cartes qui se suivent dans la même couleur

                        
                        	
                          50 points

                        
                      

                      
                        	
                          
                            Cent
                          

                        
                        	
                          5 cartes qui se suivent dans la même couleur

                        
                        	
                          100 points

                        
                      

                      
                        	
                          
                            Carré
                          

                        
                        	
                          4 cartes identiques

                        
                        	
                      

                    
                  

                

              

              
                
                  
                    
                      
                      
                    
                    
                      
                        	Carré de Valets
 
                        	300 points
 
                      

                      
                        	Carré de 9
 
                        	200 points
 
                      

                      
                        	Carré d’As, de Rois ou de Dames
 
                        	150 points
 
                      

                    
                  

                

              

              S’il y a des annonces dans chaque équipe, ce qui est fréquent, l’annonce la plus forte écrasera toutes celles de son adversaire.

              On fait connaître ses annonces au cours du premier pli et on les montre à ses adversaires au début du deuxième.

              On ajoute les annonces au total de ses points en fin de manche, et on en tient compte pour savoir si l’équipe qui a pris est « dedans » ou pas.

            

          

          
          
            Dans les livres…

            « On devait arriver à Port-Gentil vers six heures du soir et y rester deux heures environ. Quand la ligne sombre de la côte devint visible, les trois officiers d’infanterie coloniale et Jacques Huret jouaient à la belote à la terrasse du bar, tandis que Mme Bassot était accoudée au dossier d’une chaise et suivait la partie. »

            Georges Simenon, 45° à l’ombre, Gallimard.

          

          
            … Et au cinéma

            « Il propose à Viridiana une partie de belote à trois. Elle accepte. Jorge distribue les cartes.

            – Vous n’allez pas me croire, dit-il, mais la première fois que je vous ai vue, je me suis dit : Ma cousine Viridiana finira bien par jouer à la belote avec moi. »

            Viridiana, film de Luis Buñuel.
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 4
 Le Bésigue

      
      C’est un jeu très ancien et populaire, héritier de jeux connus depuis la Renaissance. On le dit souvent originaire de la région de Limoges où l’on jouait au bési. Il fit fureur tout au long du XIXe siècle. Les clients de la Pension Vauquer dans Le Père Goriot jouent au bésigue. George Sand y consacre ses soirées à Nohant. Le peintre Gustave Caillebotte peignit une célèbre Partie de bésigue. De nos jours, il est très répandu à Haïti (où l’on joue à 4 joueurs).

         
			



        Matériel 2 jeux de 32 cartes. Une feuille de papier et un crayon par joueur (chaque joueur marque ses points).

        Nombre de joueurs 2. (On peut aussi jouer à 4, en utilisant alors 4 jeux de cartes.)

        Nombre de cartes par joueur 9 cartes.

        Difﬁculté Moyenne.

        Durée d’une manche 15 mn.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Dans un jeu en deux phases, les adversaires tentent d’accumuler le plus de points possible en formant des combinaisons et en amassant un maximum d’As et de 10.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, 10, Roi, Dame, Valet, 9, 8, 7.

          
          
            [image: images]
          

        

        
          A vous de jouer !

          
            Les combinaisons

            On les appelle Mariage, Bésigue, Double Bésigue, Carrés et Quinte majeure.

            
              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	Mariage : Roi + Dame de même couleur
 
                      	20 points
 
                    

                    
                      	Mariage d’atout : Roi + Dame d’atout
 
                      	 40 points
 
                    

                    
                      	Bésigue : Dame de Pique + Valet de Carreau
 
                      	
                        40 points

                      
                    

                  
                

              

            

            
              [image: images]
            

            
              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	Carré de Valets.
 
                      	
                        40 points

                      
                    

                  
                

              

            

            
              Note : Comme toutes les cartes sont en double, on pourra former de tels « Carrés » en rassemblant par exemple 2 Valets de Cœur et deux Valets de Trèﬂe.
            

            
              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	Carré de Dames.
 
                      	60 points
 
                    

                    
                      	Carré de Rois
 
                      	80 points
 
                    

                    
                      	Carré d’As.
 
                      	
                        100 points
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                      	Quinte majeure :
 
                      	As, 10, Roi, Dame, Valet d’atou
 
                      	250 points
 
                    

                    
                      	Double Bésigue :
 
                      	2 Dames de Pique + 2 Valets de Carreau . .
 
                      	
                        500 points
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            La distribution

            Chacun tire une carte d’un jeu étalé sur la table. Celui qui a la plus forte carte est le donneur. Le donneur mélange les cartes des deux jeux et fait couper le jeu à son adversaire, puis, 3 par 3, il distribue 9 cartes à chaque joueur en commençant par son adversaire. (Lorsqu’il y a quatre joueurs, la distribution se fait dans le sens inverse des aiguilles d’une montre.)

            Les cartes qui restent constituent le talon ; le donneur pose ce talon au centre de la table et retourne la première carte : c’est la retourne, qui détermine l’atout. Si cette carte est un 7, le donneur marque 10 points.

            Les joueurs prennent connaissance de leurs cartes, réunissent les combinaisons. Si un des joueurs a le 7 d’atout, il peut l’échanger contre la retourne.

          

          
            Le jeu de la carte

            Le premier joueur est l’adversaire du donneur. (Lorsqu’on joue à 4, c’est le joueur placé à la droite du donneur.) Le jeu se joue en deux phases qui obéissent à des règles différentes.

            
              • Phase 1 : Les combinaisons

              Le premier joueur commence et pose une carte. Son adversaire peut jouer la carte qu’il veut, il n’a aucune obligation de fournir la couleur, de monter, ou de couper. Celui qui a mis la plus forte carte (indépendamment de la couleur) ou un atout remporte la levée.

              
                Exemple

                
                  – Anna met une Dame de Cœur, Ben met un 10 de Trèﬂe. Ben remporte le pli.

                  – Anna met un 8 d’atout, Ben met un As d’une autre couleur. Anna remporte le pli.

                

              

              
              Celui qui a remporté le pli a le droit de montrer une combinaison (et une seule !) qu’il pourrait avoir dans son jeu.

              – S’il a une combinaison à montrer, il la pose sur le tapis et marque sur sa feuille les points correspondants. Ensuite, il tire la carte supérieure du talon, et son adversaire fait de même. Ils ont donc de nouveau neuf cartes en main.

              
                Important : Les cartes de cette combinaison lui appartiennent toujours. Il peut s’en servir pour jouer, comme si elles étaient dans sa main. Il peut également s’en servir pour former une nouvelle combinaison, avec une carte qu’il tirerait du talon. A condition qu’il s’agisse d’une combinaison différente.
              

              
                Exemple

                
                  
                    [image: images]
                  

                  La retourne indique que l’atout est Pique.

                  – Anna a remporté un pli et annoncé un mariage d’atout (Dame et Roi de Pique). Elle a marqué 40 points, a tiré une carte du talon (imitée par Ben) et a rejoué.

                  – C’est Ben qui a remporté le pli, cette fois, ce qui lui permet d’annoncer son carré de Rois. Il a marqué 80 points. Lui puis Anna ont tiré une carte du talon.

                  Imaginons que Ben ait tiré une Dame de Cœur. Au prochain pli qu’il remportera, il pourra annoncer un mariage (Dame + Roi de Cœur) et marquer 20 points. De son côté, si Anna a la chance de tirer un Valet de Carreau, elle pourra annoncer à son prochain pli gagnant un bésigue, et marquer 40 points.

                

              

              
              – Si le joueur qui a remporté le pli n’a pas de combinaison à montrer, il se contente de tirer une carte, ainsi que son adversaire. Puis il entame le pli suivant. On rejoue ainsi jusqu’à épuisement du talon. Quand il ne reste plus que deux cartes, le gagnant de la levée prend la dernière carte du talon et son adversaire la retourne.

            

            
              • Phase 2 : Le jeu des plis

              Lorsque le talon est épuisé, les joueurs ramassent les combinaisons posées devant eux, les réintègrent dans leur jeu et jouent les 9 derniers plis. S’ils ont des combinaisons, il est trop tard pour les montrer, le jeu se concentre exclusivement sur la capture des brisques de l’adversaire. Celui qui avait fait la dernière levée entame la première des neuf suivantes et pose une carte. Dans cette phase, les règles du jeu de la carte sont modifiées : on doit obligatoirement fournir la couleur demandée, en montant si on le peut. Si on ne peut fournir, on est obligé de couper avec une carte d’atout. Si on n’a pas ou plus d’atout, on se défausse d’une carte.

              Le jeu se termine avec la dernière levée.

            

          

          
            Le compte des points

            Le joueur qui a remporté la dernière levée marque 10 points. Chacun fait le compte de ses points en additionnant :

            
              	
                – les combinaisons qu’il a annoncées dans la première phase du jeu ;

              

              	
                – le nombre de brisques qu’il a amassées dans ses levées ; auxquels s’ajoutent :

              

              	
                – 10 points pour le joueur qui a fait la dernière levée

              

              	
                – 10 points pour le donneur s’il a retourné un 7.

              

            

            Une partie se joue en plusieurs manches et se termine quand un des joueurs atteint le nombre de points fixé : 600, 1 000 ou 1 500 points.

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Bien se souvenir qu’on ne peut montrer une combinaison que si on vient d’emporter une levée, et qu’on ne peut poser qu’une combinaison à la fois. – Se séparer d’abord des cartes faibles (7, 8 et 9 autres que ceux d’atout) qui ne pourront former des combinaisons.

          – Tout au long de la phase 1, garder en tête qu’à chaque levée la carte qu’on va tirer offre la possibilité d’une nouvelle combinaison et donc ne pas se débarrasser trop vite d’une carte permettant de former une combinaison. – Veiller à garder les brisques qui rapportent des points.

          – Garder le plus fort atout pour la fin en espérant réaliser la dernière levée.

          
        

        
          Vocabulaire

          Brisques : On désigne ainsi les As et les 10. Ils rapportent chacun 10 points.

           Bésigue : Combinaison formée par une Dame de Pique et un Valet de Carreau.

          Mariage : Combinaison formée d’une Dame et d’un Roi de même couleur.

          Carré : désigne une combinaison de quatre Valets.

          
            Dans les livres…

            « Nous rentrons à 8 heures par le chemin de la fontaine. Effet de jour admirable, brume dorée. Dîner féroce. On joue au bésigue. »

            George Sand, Journal de Gargilesse.

            « … Je me souviens clairement qu’ils étaient sous l’amandier en parasol, au fond de la cour, à jouer au bésigue, et que je faisais office de quatrième joueur, dont on attendait qu’il ne ralentisse pas la partie, et qu’il n’intervienne surtout pas dans la conversation. »

            Georges Anglade, Rire haïtien.

            « Là-bas, le village, mon père, les vieux joueurs de bésigue… »

            Lyonel Trouillot, Yanvalou pour Charlie (Editions Actes Sud).
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 5
 Le Boston

      
      Un jeu issu du whist, né à Boston pendant la guerre d’Indépendance et rapporté en France par Benjamin Franklin. Le jeu supplanta le Whist sous l’Empire, où l’on rejetait tout ce qui était d’origine anglaise. Il est aussi connu sous le nom de boston de Nantes.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes ; pour chaque joueur 120 jetons et une boîte ; une autre boîte au centre de la table : la cagnotte. (On peut parfaitement jouer sans boîtes en gardant près de soi ses jetons, et créant au centre de la table un tas de jetons qui constitue la cagnotte.)

        Nombre de joueurs 4 joueurs ; on joue en solo, mais une équipe occasionnelle peut se former le temps d’une donne.

        Nombre de cartes Treize par joueur.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Le but du jeu est de réaliser huit levées. Un joueur annonce qu’il est capable de réaliser un minimum de cinq levées ; allié ou non à un deuxième joueur qui s’engage à réaliser trois levées, il va tenter de mener à bien son contrat.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.
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          A vous de jouer !

          
            Le choix du donneur

            Un des joueurs partage en quatre paquets le jeu de cartes ; il donne un paquet à chaque joueur ; celui qui a en main le Valet de Carreau sera le donneur.

          

          
            La distribution

            Le donneur met huit jetons dans la cagnotte. Ses partenaires en mettent quatre chacun. Il y a dès lors vingt jetons dans la cagnotte.

            Le donneur distribue dans le sens des aiguilles d’une montre, une à une, treize cartes à chaque joueur en terminant par lui-même. Il retourne la dernière carte qui lui reviendra, c’est la « belle ». Elle désigne l’atout ; le donneur ne l’intégrera à son jeu que lorsque la première carte aura été jouée.

          

          
            Les annonces

            Les joueurs prennent connaissance de leur jeu et l’évaluent en fonction du nombre d’atouts et de figures. Le joueur placé à la gauche du donneur est le premier à parler. S’il estime son jeu insuffisant, il dit « je passe », et c’est au joueur suivant de parler.

            Si tous les joueurs passent, le premier à parler ramasse toutes les cartes, les mêle et lance une nouvelle donne.

            Si le premier à parler estime être capable de faire cinq levées, il annonce « je demande » ou « je prends ». Il devient le demandeur.

            Le joueur suivant peut ou passer ou annoncer « je soutiens », ce qui signifie qu’il espère réaliser au moins trois levées et s’associe avec le demandeur. Note : Ils ne forment pas une véritable équipe, chacun est responsable du contrat qu’il a annoncé – ce que l’on verra au moment du décompte des jetons. En revanche, leurs deux adversaires s’allieront de fait pour les empêcher de faire une levée. Si aucun joueur ne vient en soutien au demandeur, celui-ci devra réaliser seul son contrat de cinq levées.

            Un joueur peut estimer qu’il est capable de réaliser seul les huit levées. Il annonce alors son « Indépendance ».

            
              Les contrats

              
                Contrat minimum : 5 levées

                Contrat du soutien : 3 levées

                Total de l’équipe : 8 levées

                Indépendance : Un joueur s’engage seul à réaliser 8 levées.

              

            

            
          

          
            Le jeu de la carte

            Le joueur à la gauche du donneur, qui a été le premier à parler, est le premier joueur : il jette la première carte. Les joueurs suivants doivent à leur tour fournir la couleur demandée (mais il n’y a pas d’obligation de monter) ; en l’absence de la couleur demandée, ils peuvent ou couper avec une carte d’atout ou se défaire de n’importe quelle carte (se défausser). Le joueur qui a mis la carte la plus forte de la couleur demandée ou le plus fort atout emporte le pli.

            Le gagnant de la levée commence la levée suivante.

            
              Fin du tour

              Quand toutes les cartes ont été jouées, chacun fait le compte du nombre de levées réalisées.

              
                	
                  • Si le demandeur a réalisé seul son contrat, il gagne la cagnotte ; s’il a réalisé plus de levées que prévu, chaque joueur lui doit un jeton par levée supplémentaire.

                

                	
                  • S’il n’a pas rempli son contrat, on dit qu’il « fait la bête » : il doit verser dans la cagnotte l’équivalent de son contenu ; il doit également verser à chacun de ses adversaires autant de jetons que de levées manquantes.

                

                	
                  • Si le demandeur a réalisé son contrat avec le soutien d’un autre joueur, ils se partagent la cagnotte ; s’ils ont fait plus de levées que prévu, chaque adversaire donne à chacun un jeton par levée supplémentaire.

                

                	
                  • S’ils n’ont pas réalisé le contrat, chacun verse dans la cagnotte l’équivalent de son contenu et donne à chaque adversaire un jeton par levée manquante.

                

                	
                  • En cas d’Indépendance : si le contrat est réalisé, le vainqueur gagne la cagnotte et chaque adversaire lui donne dix jetons ; si le contrat n’est pas réalisé, le perdant verse dans la cagnotte l’équivalent de son contenu et donne dix jetons à chaque adversaire.

                

              

            

          

          
            Durée d’une partie

            On décide par convention en début de jeu de faire une partie en un certain nombre de tours, dix le plus souvent.

            
          

        

        
          Les ressorts du jeu

          On évalue souvent son jeu en fonction des As et des figures. Cependant il ne faut pas oublier de prendre en compte les cartes d’atout qui permettent aussi de réaliser des levées…

        

        
          Question/réponse

          ■ Peut-on considérer que le demandeur et son soutien forment une équipe ? Oui et non, car chacun est responsable de son propre contrat : si le demandeur et son soutien ont bien fait ensemble les huit levées annoncées, mais si le demandeur a annoncé cinq levées et n’en fait que quatre (ce qui signifie que son partenaire a fait aussi quatre levées), le demandeur devra verser un jeton à chacun de ses adversaires. En revanche, leurs adversaires ont des intérêts liés et forment de fait une équipe : ils peuvent se liguer pour empêcher le demandeur et son soutien de réaliser une levée.

        

        
          Vocabulaire

          La belle : Nom de la dernière carte distribuée, elle désigne l’atout.

          La bête : La cagnotte.

          Faire la bête : Perdre, et verser dans la cagnotte l’équivalent de son contenu.

          Indépendance : Annonce de 8 levées en solo.

          
            Variantes

            
              Il existe des variantes du Boston, qui greffent sur le jeu de base différentes sortes d’annonces, en particulier :

              
                	
                  • le Chelem : le joueur s’engage à réaliser seul les 13 levées ;

                

                	
                  • la Misère : le joueur s’engage à ne réaliser aucune levée.

                

              

            

          

          
          
            Dans les livres…

            « On fumait dans le cabinet du comte, et l’on parlait de la guerre qui venait d’être officiellement déclarée… Le comte continuait à prêter une oreille attentive, car jouer au boston et suivre la conversation de deux bavards quand il avait l’heureuse fortune d’en avoir deux sous la main, étaient ses occupations favorites. »

            Léon Tolstoï, La Guerre et la Paix, Hachette, 1884.
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              [image: images]
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 6
 Les Bouchons

      
      Les cartes sont ici un prétexte pour jouer en famille avec de jeunes enfants. Fous rires assurés.

         
			



        Matériel Un jeu composé de 4 cartes identiques par joueur. Autant de bouchons qu’il y a de joueurs, moins 1.

        Exemple : Pour 5 joueurs, on ne garde d’un jeu de cartes que quatre As, quatre Rois, quatre Dames, quatre Valets et quatre 10. Et quatre bouchons.

        Nombre de joueurs De 4 à 13.

        Nombre de cartes par joueur 4.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Chaque tour dure quelques minutes.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            En recevant une carte de leur voisin, les joueurs doivent former un carré (4 cartes identiques). Le premier qui y parvient crie « bouchon ! » et s’empare d’un des bouchons placés au centre de la table. Les autres doivent ramasser aussitôt un bouchon. Celui qui n’a pas de bouchon est pénalisé.

          

        

        
          Ordre des cartes

          Indifférent. Mais on organise traditionnellement le jeu de base en sélectionnant les cartes à partir de l’ordre habituel : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

          
        

        
          A vous de jouer !

          
            Choix du donneur et distribution

            On étale un jeu sur la table face cachée. Chaque joueur tire une carte. Celui qui tire la carte la plus forte est le donneur. Il place les bouchons au centre de la table.

            Le donneur, après avoir battu les cartes et fait couper le jeu par le joueur à sa droite, distribue une à une quatre cartes à chacun dans le sens des aiguilles d’une montre. Les joueurs prennent connaissance de leur jeu.

            
              [image: images]
            

          

          
            Le jeu

            Le joueur placé à la gauche du donneur commence. Il choisit une carte dans son jeu et la donne à son voisin de gauche ; celui-ci fait de même, et ainsi de suite.

            Quand un joueur a en main quatre cartes identiques, c’est-à-dire un carré d’As, de Rois, de Dames…, il dit « Bouchon ! » et s’empare d’un des bouchons au centre de la table. Les autres joueurs doivent aussitôt l’imiter et se précipiter pour se saisir d’un bouchon. Puisqu’il y en a un de moins que de joueurs, il y aura forcément un joueur sans bouchon. Celui-ci récolte d’un point de pénalité. Le premier joueur qui atteint 10 points est éliminé.

            Le jeu reprend. On remet les bouchons au centre de la table. Le joueur qui avait commencé au tour précédent devient le donneur. Il retire un bouchon pour que ceux-ci soient en nombre inférieur de 1 à celui des joueurs, bat les cartes et les distribue. Son voisin de gauche commence.

            Le gagnant de la partie est le joueur qui a éliminé tous ses adversaires.
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 7
 Le Bridge

      
      Le Bridge est l’héritier d’un jeu russe, d’un jeu turc (le Khédive) et du Whist. Il apparaît à la fin du XIXe siècle en Angleterre et très rapidement supplante ses prédécesseurs. Codifié dès les années 1920 sous la forme du « bridge-contrat », il réunit les diverses propriétés qui font l’essence même des jeux de cartes : l’échange verbal entre les joueurs, qui peut se déployer à loisir, d’infinies possibilités de combinaisons qui mettent en valeur l’acuité de l’esprit, l’expérience acquise, et un zeste de hasard qui fait qu’une donne apparaît toujours comme un nouveau champ d’action.

        Ce jeu savant est à l’origine d’une très vaste littérature. Nous ne le présenterons ici que succinctement, avec la seule ambition d’en dessiner les grandes lignes, et de montrer aussi que ce n’est pas une forteresse impénétrable.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes.

        Nombre de joueurs 4 en deux équipes.

        Nombre de cartes par joueur Treize.

        Difﬁculté Difficile.

        Durée d’une donne 45 mn.

        
        
          BUT DU JEU ♠

          
            Grâce à un système d’enchères codifiées, chaque équipe estime la valeur de son jeu collectif et fixe le nombre maximum de levées qu’elle pense pouvoir réaliser, en utilisant ou non une des couleurs comme atout. L’équipe qui a formulé la plus haute enchère devient le camp déclarant et doit réussir son contrat sous peine de pénalités.

          

        

        
          Les cartes

          
            Hiérarchie des cartes et des couleurs

            As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

            Particularité du bridge, il existe aussi une hiérarchie des couleurs : Pique, Cœur, Carreau, Trèfle. Pique et Cœur sont appelées « couleurs majeures » ; Carreau et Trèfle « couleurs mineures ». (Une levée dans une couleur majeure rapportera plus de points qu’une levée dans une couleur mineure.) Autre particularité, au-dessus de ces couleurs, le bridge a inventé une cinquième couleur : le Sans Atout. (Une levée alors qu’on joue Sans Atout rapportera plus de points qu’une levée à Pique.)

            
              Atout et Sans Atout

              
                Le rôle de l’atout au bridge comme dans maints jeux de cartes est d’être une couleur qui l’emporte sur toutes les autres. Quand le Cœur est l’atout, le 2 de Cœur est plus fort que l’As de Pique. Quand on joue au bridge Sans Atout, cela signiﬁe qu’aucune couleur n’est plus forte qu’une autre : la principale conséquence de cette situation est qu’il est impossible de couper. Faire des levées est ainsi plus aléatoire ; c’est pour cette raison que la levée Sans Atout rapporte plus de points.
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          A vous de jouer !

          
            La première donne se déroule ainsi

            
              
                	
                  1. Les équipes sont formées et on choisit le donneur.

                

                	
                  2. Celui-ci distribue les cartes.

                

                	
                  3. Chacun évalue celles qu’il a en main en fonction d’un barème bien précis.

                

                	
                  4. Commencent alors les enchères pendant lesquelles chaque camp estime le nombre de levées qu’il pourrait faire et dans quelle couleur. Le camp qui a annoncé la plus forte enchère est le camp du Déclarant.

                

                	
                  5. S’ensuit le jeu de la carte où les 13 levées sont faites.

                

                	
                  6. Enﬁn vient le compte des points.

                

                	
                  La première donne est terminée.

                

              

            

          

          
            1. Formation des équipes et choix du donneur

            Si on n’a pas d’idées pour former les équipes, on peut laisser le hasard en décider : chaque joueur tire une carte d’un jeu étalé face cachée. Les deux cartes les plus hautes désignent la première équipe (on dit aussi « camp » ou « paire ») ; ses membres s’assoient l’un en face de l’autre. On a coutume de désigner cette équipe sous le nom d’axe Nord-Sud ; l’équipe adverse forme un axe Est-Ouest.

            
              [image: images]
            

            
              Note : A chaque manche, un des quatre joueurs est « le Mort ». Cela signiﬁe qu’il étale son jeu sur la table, face visible, nous verrons plus loin de quelle façon.
            

            Le donneur est celui qui a tiré la carte la plus haute.

          

          
            2. Distribution

            Le donneur fait couper son adversaire de droite et commence la distribution par celui de gauche, en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre. Il distribue une à une treize cartes à chaque joueur.

            
          

          
            3. L’évaluation de sa main

            Une fois les cartes distribuées, le donneur est le premier à parler.

            Il a deux possibilités :

            
              	
                • passer (si son jeu est trop faible) ou

              

              	
                • faire une annonce, c’est-à-dire s’engager à réaliser un certain nombre de levées dans une couleur donnée (Trèfle, Carreau, Cœur, Pique ou Sans Atout).

              

            

            Son adversaire de gauche est le deuxième à parler, il aura lui aussi ce choix. Le troisième joueur à parler est l’équipier du donneur. Son annonce est une réponse à celle de son partenaire, pour lui faire comprendre de quelle façon et à quelle hauteur il peut le soutenir.

            Pour choisir rationnellement entre passer et annoncer (et à quelle hauteur), il existe au bridge une technique et une codification pour évaluer son jeu. Chaque joueur va donc se livrer à ce calcul.

            
              Les points d’honneurs (ou « points H »)

              On commence par calculer la valeur en points d’honneurs de sa main en s’appuyant sur le tableau ci-dessous :

              Un As vaut         4 points

              Un Roi vaut      3 points

              Une Dame vaut 2 points

              Un Valet vaut  1 point

              
                Exemples

                
                  
                    [image: images]
                    
                      Cette main vaut 12 points H.

                    

                  

                  
                    [image: images]
                    
                      Celle-ci vaut 22 points H.

                    

                  

                

              

              
                Note : Il y a 10 points d’honneurs par couleur (40 points d’honneurs en tout).
              

            

            
              Les points de distribution (points D)

              Dans ce contexte, on appelle « distribution » la façon dont les couleurs sont réparties dans une main. Par exemple, si vous avez peu de cartes dans une couleur, et beaucoup dans une autre, vous pourrez en tirer parti. Ces particularités de la distribution permettent d’ajouter des points à la première évaluation des points d’honneurs.

              
                
                  
                    
                      
                      
                    
                    
                      
                        	Aucune carte dans une couleur (chicane)
 
                        	3 points
 
                      

                      
                        	Une carte dans une couleur (singleton)
 
                        	2 points
 
                      

                      
                        	Deux cartes dans une couleur (doubleton)
 
                        	1 point
 
                      

                      
                        	Toute carte supplémentaire à partir de la sixième
 
                        	
                          1 point

                        
                      

                    
                  

                

              

              
                Note : On verra qu’on parle de mains « régulières » et « irrégulières ». Par déﬁnition, les points de distribution, qui ne prennent en compte que les irrégularités, n’existent pas en cas de main régulière.
              

              Ainsi, dans les deux exemples ci-dessus, la main qui valait 12 points H n’aura aucun point D à ajouter.

              Celle qui valait 22 points H ajoutera 2 points pour le singleton à Pique + 1 point pour la sixième carte à Carreau. Elle compte 25 points HD.

            

          

          
            4. Les enchères

            Les enchères sont l’un des grands moments du bridge, où les partenaires communiquent et se renseignent mutuellement sur les cartes qu’ils ont en main.

            Ces enchères sont codifiées : les joueurs expérimentés savent que telle ou telle déclaration signifie que le joueur a en main un certain nombre de cartes dans la couleur annoncée, tant de points HD, etc.

            
              Le débutant doit garder en tête que le but des enchères pour chacune des équipes est
            

            
              	
                • de découvrir quelle est la couleur dans laquelle elle a les moyens de faire des levées ;

              

              	
                • d’imposer cette couleur (en prenant le plus fort contrat) pour jouer la manche.

              

            

            
              A. Le nombre de levées, et la dénomination des contrats

              Une manche se joue en treize levées, c’est donc à partir de la septième levée (la moitié des levées + une) qu’une équipe est considérée gagnante. Dans la dénomination des contrats ne sont prises en compte que les levées gagnantes. Ainsi un contrat « 1 Trèfle » signifie que l’on s’engage à faire 7 levées (6 levées + 1) en prenant Trèfle comme couleur d’atout, un contrat 2 Piques que l’on s’engage à faire 8 levées (6+2), avec Pique en atout, etc. Comme il y a au bridge une hiérarchie des couleurs (Trèfle, Carreau, Cœur, Pique, Sans Atout), le plus petit contrat est 1 Trèfle et le plus fort le 7 Sans Atout (le joueur fait toutes les levées et réalise un grand chelem).
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                  Les différents contrats du Bridge

                

              

              
                Note : Le but du jeu est de gagner la manche ; la manche se joue en 100 points ; le joueur qui a un « bon » jeu a pour objectif de gagner la manche en une seule donne. C’est possible à partir des contrats 3 Sans Atout (9 levées), 4 Cœurs ou 4 Piques (10 levées) et 5 Trèﬂes ou 5 Carreaux (11 levées). Si ce n’est pas possible, le joueur s’engagera sur un contrat partiel, qui lui permettra de gagner la donne sans emporter la manche du premier coup.
              

            

            
              B. Les étapes des enchères

              
                1. Ouvrir ou ne pas ouvrir ?

                Le donneur est le premier à parler. Il a évalué son jeu selon les critères énoncés plus haut : si son jeu est faible, il est acculé à « passer », si son jeu le lui permet, il « ouvre ». Il doit pour cela obéir à certaines règles :

                
                  	
                    • S’il a une main régulière, il faut un minimum de 13 points H pour ouvrir.

                  

                  	
                    • S’il a une main irrégulière, il prend en compte points d’honneurs et de distribution. Il faut un minimum de 14 points HD pour ouvrir.

                  

                

                
                
                  Mains régulières et irrégulières

                  
                    Selon la répartition des couleurs dans la main, on parle de mains « régulières » (il y a à peu près autant de cartes à Pique qu’à Cœur, à Carreau ou à Trèﬂe) ou « irrégulières » (une ou deux couleurs dominent nettement les autres — en nombre de cartes).

                    Les mains régulières conduisent logiquement (si les points H sont sufﬁ~ sants, bien sûr) à une enchère Sans Atout. Ces mains peuvent adopter trois conﬁgurations seulement

                    
                      	
                        • 4-3-3-3 (par exemple : 4 Trèﬂes, 3 Carreaux, 3 Cœurs et 3 Piques)

                      

                      	
                        • 4-4-3-2 (exemple : 4 Trèﬂes, 4 Carreaux, 3 Cœurs et 2 Piques)

                      

                      	
                        • 5-3-3-2 (exemple : 5 Trèﬂes, 3 Carreaux, 3 Cœurs et 2 Piques)

                      

                    

                    
                      Note : Dans ce dernier exemple, si la couleur longue (5 cartes) est Pique ou Cœur, la main est considérée comme « irrégulière » car elle conduira plutôt à une enchère dans une couleur majeure (Pique ou Cœur).
                    

                    Les mains irrégulières sont toutes les autres, de la plus régulièrement irrégulière 4-4-4-1 (une main dite « tricolore ») à la mythique et bien nommée unicolore : 13-0-0-0.

                    
                      Note : On appellera également « unicolore » des mains plus fréquentes comme 6-3-3-1. Une main bicolore peut être par exemple 5-4-3-1 ou 6-5-1-1.
                    

                  

                

              

              
                2. A la recherche de la bonne couleur

                Prenons l’exemple de deux joueurs d’une équipe Nord-Sud.

                
                  	
                    • L’ouvreur, Nord, a une main régulière. Il annonce 1 Trèfle ou 1 Carreau (et fait ainsi savoir à son partenaire qu’il a 13 ou 14 points H.)

                    Il peut aussi annoncer 1 Sans Atout (et faire savoir qu’il a 16, 17 ou 18 points H).

                  

                  	
                    • L’ouvreur a une main irrégulière. Il annonce sa couleur la plus longue ou la plus « chère » : 1 Trèfle, 1 Carreau, 1 Cœur, 1 Pique.

                  

                  	
                    Par convention, on ouvre d’1 Cœur ou d’1 Pique quand on a un minimum de 5 cartes dans la couleur.

                  

                

                
                  Note : Cela n’est qu’un schéma ; une des plus grandes difﬁcultés du bridge réside là : apprendre à manier efﬁcacement le langage des enchères, de façon à « décrire » son jeu à son équipier, aussi précisément que possible. Inutile de se leurrer : cela réclame un long apprentissage théorique et beaucoup de pratique.
                

                
              

              
                3. La réponse du partenaire

                C’est à Sud de parler. L’annonce de Nord lui a appris le nombre de points que celui-ci détenait. Il additionne ses propres points. Si le total est inférieur à 20 (ce qui signifie qu’il a moins de 5 ou 6 points), il passe.

                Si le total est égal ou supérieur à 20

                a) il soutient en augmentant le contrat annoncé d’un palier (ce qui indique à l’ouvreur qu’il a un minimum de 3 cartes dans la couleur annoncée).

                
                  Exemple : Nord a ouvert d’1 Pique (il a donc cinq cartes dans cette couleur) ; Sud a trois Piques, on est dans la conﬁguration favorable de huit cartes dans le même camp.
                

                b) il soutient en augmentant le contrat annoncé de deux paliers ou même en « demandant la manche » s’il est plus riche encore ;

                c) il annonce une autre couleur dans laquelle il se juge meilleur.

                Après que l’ouvreur a parlé, les joueurs l’un après l’autre s’exprimeront soit en passant, soit en faisant une enchère supérieure. Il est en effet impossible de revenir en arrière : on doit forcément surenchérir sur l’annonce précédente,

                
                  	
                    • soit en gardant la même couleur, mais en augmentant le palier (Sud annonce 1 Cœur, Ouest passe, Nord annonce 2 Cœurs) ;

                  

                  	
                    • soit en gardant le palier mais en annonçant une couleur plus « chère » (Sud annonce 1 Cœur, Ouest annonce 1 Pique).

                  

                

                
                  Note : Pensez toujours que vous jouez à deux et que vous n’avez pas intérêt à faire monter trop vite les enchères, ce qui pourrait empêcher votre partenaire de vous parler de son jeu. Allez lentement mais sûrement, sans sous-estimer votre force mais sans la surestimer non plus.
                

                
                  Exemple d’enchères conventionnelles

                  
                    Les enchères sont particulièrement codiﬁées lorsqu’elles sont ouvertes par 1 ou 2 Sans Atout, ce qui est le cas quand l’ouvreur a une main régulière. Si on a de 16 à 18 points H, on ouvre à 1 SA ; avec 21 ou 22 points H, on monte à 2 SA

                    La réponse du partenaire à 1 SA est elle aussi codiﬁée.

                    S’il a de 0 à 6 points H, il passe.

                    Au-dessus, il soutient, mais en laissant au Déclarant la possibilité d’annoncer sa majeure quatrième, sans trop faire s’envoler les enchères :

                    
                      	
                        • S’il a deux majeures au moins quatrièmes, il annonce 2 Trèﬂes (il laisse le déclarant parler de sa majeure) ;

                      

                      	
                        • S’il a une majeure cinquième ou plus, il fait une annonce à la couleur mais au niveau inférieur. S’il a cinq Piques, il annoncera 2 Cœurs. S’il a cinq Cœurs, il annoncera 2 Carreaux ;

                      

                      	
                        • S’il n’a pas de majeure et au moins une mineure cinquième, il répond par « 2 Piques ».

                      

                    

                    
                      Note : Sur une ouverture de 2 SA, les réponses sont les mêmes, augmentées d’un niveau (3 Trèﬂes, 3 Carreaux, etc.).
                    

                  

                

                
                
                  Contre et surcontre

                  
                    A tout moment, au cours des enchères, un des joueurs peut « contrer » le camp adverse au moment où c’est à son tour de parler. En disant « contre », ce joueur signiﬁe qu’il met en doute la capacité du joueur qui vient de parler à réaliser son contrat. Plusieurs possibilités :

                    
                      	
                        • les joueurs suivants passent : la dernière enchère ﬁxe le contrat ﬁnal et ce contrat est « contré » (cela rapportera ou coûtera plus de points au camp qui le joue) ;

                      

                      	
                        • le joueur suivant (qui appartient au camp qui a lancé l’enchère) « surcontre ». Par là, il signiﬁe qu’il est certain, lui, que son camp honorera le contrat (encore plus de points en jeu en cas de victoire ou de défaite) ;

                      

                      	
                        • un des joueurs suivants relance les enchères, en annonçant une enchère supérieure à la précédente. Le tour d’enchères reprend, contre et éventuel surcontre sont annulés.

                      

                    

                  

                

              

              
                4. Imposer le contrat choisi

                Dans la plupart des cas, plusieurs tours de parole se succèdent, qui permettent de compléter l’échange d’informations entre les partenaires des deux équipes.

                Les enchères prennent fin quand trois joueurs à la suite ont passé. Le dernier contrat annoncé est le contrat final, celui qui va être joué dans l’étape suivante.

                A ce moment, on connaît le contrat final, sa couleur et le nombre de levées que devra faire le camp de l’attaque. On appelle « Déclarant » le joueur qui, le premier, a nommé la couleur de ce contrat final.

                
                  Exemple

                  
                    
                      [image: tableau]
                    

                    Trois joueurs ayant passé successivement, le contrat ﬁnal est acquis :

                    3 Piques

                    Sud, qui le premier a cité cette couleur, est le Déclarant.

                  

                

                Au terme de cette phase d’enchères, les annonces des uns et des autres ont renseigné les deux camps sur les forces de l’adversaire. Plus le joueur sera expérimenté, plus il en tirera profit.

                
              

              
                5. Le Jeu de la carte

                Les règles sont très simples :

                
                  	
                    – Celui qui pose la première carte de la levée joue celle de son choix.

                  

                  	
                    – Les trois autres joueurs sont obligés de jouer une carte de la même couleur.

                  

                  	
                    – S’ils n’ont pas (ou plus) cette couleur, ils jouent la carte de leur choix : un atout (si on joue avec un atout) ou une autre carte.

                  

                  	
                    – Le joueur qui a mis la plus forte carte dans la couleur demandée ou le plus fort atout emporte la levée.

                  

                  	
                    – Le joueur placé à gauche du Déclarant joue la première carte. On dit qu’il « entame ». Lorsque l’Entameur a joué, le Mort étale ses cartes sur la table, face visible, tournées vers le Déclarant. Elles sont classées en quatre colonnes, une par couleur, de la plus forte à la plus faible (de l’As au 2), de façon que le Déclarant puisse bien les voir. Il est d’usage que le Mort place la couleur d’atout à sa droite.

                  

                

                
                  [image: images]
                

                
                  Note : Chacun des trois autres joueurs voit ainsi 26 cartes : les 13 qu’il a en main, et les 13 du Mort.
                

                Le Déclarant va jouer avec les deux mains de son camp, en respectant l’ordre et le sens de rotation : le Mort jouera à son tour, après le voisin de gauche du Déclarant, mais c’est le Déclarant qui choisit dans le jeu du Mort la carte qu’il faut jouer. Les treize levées se déroulent ainsi, chacune étant entamée par le joueur qui a ramassé le pli de la précédente.

                Attention : Si une levée a été faite avec la main du Mort, c’est une carte de cette même main qui entamera la levée suivante.

                
                  Note : Aﬁn de bien comprendre le mécanisme des levées, dans les exemples qui suivent nous jouerons Sans Atout.
                

                Dès que le Mort a étalé son jeu, le Déclarant a une vue d’ensemble des 26 cartes de son camp. Il peut donc compter les levées sûres qu’il va faire et celles qui vont forcément lui échapper. Il organise son plan de bataille pour remplir le contrat.

                Il devra en particulier établir l’ordre dans lequel jouer chaque couleur afin d’éviter quelques pièges qui risqueraient de lui faire perdre des levées.  Pour faire des levées, il y a plusieurs méthodes et, en général, toutes sont utilisées simultanément au cours d’une manche.

                
                  Bien faire communiquer les deux mains

                  
                    C’est essentiel pour ne perdre aucune levée.

                    
                      [image: images]
                    

                    Ce camp détenant à Cœur quatre cartes maîtresses (As, Roi, Dame, Valet) doit faire sans souci au moins quatre plis dans cette couleur. Comment ne pas perdre sûrement ou risquer de perdre une ou deux levées ? (Pour la démonstration, on ne tient pas compte des cartes jouées par Est et Ouest.)

                    Exemple fautif 1

                    Premier pli : Sud joue l’As, Nord joue le 4.

                    Sud remporte la levée et rejoue.

                    Deuxième pli : Sud joue le Roi, Nord joue le Valet.

                    Une levée est perdue, deux cartes maîtresses tombant en même temps.

                    Exemple fautif 2

                    Premier pli : Sud joue l’As, Nord joue le 4.

                    Sud remporte la levée et rejoue.

                    Deuxième pli : Sud joue le 3, Nord joue le Valet.

                    On a bien deux levées pour deux cartes maîtresses, mais c’est à Nord de jouer, et il n’a plus de Cœurs pour revenir dans la main de Sud. Le Roi et la Dame restent donc isolés et risquent de ne jamais pouvoir remporter de levées. Le Déclarant devra attendre de reprendre la main avec Sud pour pouvoir jouer ses deux Cœurs maîtres.

                    La bonne méthode

                    Elle consiste à jouer d’abord les honneurs de la main la plus courte. Le Déclarant donne la main à Nord de la façon suivante :

                    
                    Premier pli : Sud joue le 3, Nord joue le Valet.

                    Nord remporte la levée et rejoue.

                    Deuxième pli : Nord joue le 4, Sud joue l’As

                    Deux cartes maîtresses ont fait deux levées et la main est désormais chez Sud, qui peut faire tranquillement les deux levées suivantes avec le Roi et la Dame.

                  

                

                ■ Avoir les cartes maîtresses

                C’est bien sûr la méthode la plus évidente. Exemple :

                Sud a les trois cartes les plus fortes à Trèfle, As, Roi, Dame. En jouant Trèfle, il va donc obliger Est et Ouest à jouer leurs Trèfles. Comme il y a trois Trèfles à l’Est et trois à l’Ouest, Sud pourra faire tomber tous les Trèfles.
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                Premier pli :

                Sud joue l’As, Ouest met le 7, Nord le 4, Est le 5. Sud remporte le pli.

                Deuxième pli :

                Sud joue le Roi, Ouest le 8, Nord le 6, Est le 10. Sud remporte le pli.

                
                Troisième pli :

                Sud joue la Dame, Ouest met le 9, Nord se défausse car il n’a plus de Trèfle, Est joue le Valet.

                Sud remporte le pli.

                Quatrième et cinquième plis : Sud peut jouer ses deux derniers Trèfles. Personne n’ayant de Trèfle, il remportera également ces deux levées.

                 

                ■ Affranchir une carte :

                Lorsqu’une carte maîtresse se trouve dans le camp adverse, il faut la faire tomber afin que les cartes qu’on possède deviennent maîtresses.

                
                  Exemple
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                    Dans cette répartition, Sud dispose de plusieurs cartes équivalentes, une série qui pourrait lui permettre de faire des levées, si seulement l’As (une carte plus forte que les siennes) était déjà tombé. Sud aura donc tout intérêt à jouer une de ses cartes équivalentes (Roi, Dame ou Valet) pour obliger le camp adverse à jouer l’As s’il veut faire la levée. Une fois cet As tombé, les deux cartes restantes seront maîtresses.

                  

                

                
                ■ Promouvoir les petites cartes

                Avoir une couleur longue est un avantage pour une raison bien simple : plus vous avez de cartes dans une couleur, et moins vos adversaires en ont.
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                Si votre camp (Nord-Sud) totalise huit cartes d’une même couleur par exemple, dont trois maîtresses, cela signifie que le camp adverse n’en a que cinq (on appelle « résidu » ces cartes qui sont chez l’adversaire). Si tout se passe bien, vous pourrez faire cinq levées.

                Prenons le cas où la répartition du résidu est trois-deux (trois cartes à l’Est et deux à l’Ouest). Il vous suffira alors de trois tours de cette couleur pour que vos adversaires en soient dépouillés. Vos deux dernières et très modestes cartes (le 2 et le 3 de Pique) feront alors deux levées.

                
                  Note : Tout dépend de la répartition. Car si la répartition est quatre-un, il faudra quatre tours pour épuiser les ressources du camp adverse, et comme vous n’avez que trois cartes maîtresses, une levée vous échappera.
                

                 

                ■ Tenter des impasses

                Cela consiste à faire une levée avec une carte non maîtresse.
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                Dans cet exemple, c’est le deuxième tour de Carreau. L’As est tombé, c’est le camp Est-Ouest qui détient le Roi, la carte maîtresse. Mais c’est à Sud de jouer et Nord va remporter une levée avec sa Dame.

                Sud joue le 5. Deux possibilités pour Ouest :

                – il joue le Roi, Nord joue le 4 et sa Dame devient maîtresse. C’est le cas classique ;

                – il joue le 7, Nord joue la Dame et remporte donc une levée avec une carte non maîtresse et réussit donc une « impasse ».

                L’impasse dépend toutefois de la répartition des cartes. Elle n’est possible dans notre exemple que parce que le Roi est à l’Ouest et que Nord, où se trouve la Dame, joue après Ouest.

                Même exemple, mais le Roi est désormais à l’Est et le Valet à l’Ouest. L’impasse est impossible. Sud joue le 5, Ouest le 7.

                – Si Nord joue la Dame, Est la capture avec le Roi.

                – Si Nord joue le 4, Est joue le 10 et remporte le pli. La Dame tombera au tour suivant.

                
                  Le jeu de la carte avec atout

                  
                    Le principe des levées est le même. S’y ajoute la possibilité de couper et de faire un pli avec une carte non maîtresse. Le Déclarant devra donc s’efforcer de faire tomber les atouts aﬁn d’éviter les mauvaises surprises. Lors des contrats à l’atout, le rôle des singletons et chicanes est essentiel. Ne pas avoir d’une couleur (à condition que cette couleur ne soit pas celle de l’atout, bien sûr !) permet de couper les cartes maîtresses de l’adversaire.

                  

                

                
              

              
                6. Le score et la marque

                Une partie de bridge se déroule en plusieurs manches et pour gagner la partie, un camp doit remporter deux manches. Remporter une manche, c’est obtenir 100 points ou plus, en une ou plusieurs fois. Et la seule façon d’obtenir ces 100 points, c’est d’avoir rempli son contrat. Ni plus ni moins. Parallèlement, le cours du jeu peut vous apporter des bonus, des primes, ou des points si votre adversaire a chuté, des points pour les levées supplémentaires que vous avez faites, toutes choses appréciables qui seront inscrites dans la moitié supérieure de la feuille de marque et seront comptabilisées en fin de partie. Mais ce qui compte pour gagner la manche, ce sont les contrats remplis, donc les levées sur lesquelles votre camp s’était engagé, et qu’il a faites.
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              Les points liés aux contrats

              
                	
                  ■ Chaque levée annoncée et faite rapporte un certain nombre de points, fonction de la couleur que vous avez choisie

                

              

              Pour un contrat Trèfle ou Carreau, chaque levée vous rapportera 20 points.

              Pour un contrat Pique ou Cœur, chaque levée vous rapportera 30 points.

              Pour un contrat Sans Atout, la première levée (gagnante) vous rapporte 40 points et chacune des suivantes 30 points.

              
                Note : Ces valeurs sont doublées si le camp attaquant avait été contré.
              

               

              On voit donc qu’un contrat réussi de 5 Trèfles (5 levées à 20 points = 100 points) ou de 4 Piques (4 levées à 30 points = 120 points) ou de 3 Sans Atout (40 + 30 + 30 = 100 points) vous permet d’atteindre en une seule fois les 100 points nécessaires.

              
              
                Note : Si vous faites plus de levées que votre contrat en prévoyait, chaque levée supplémentaire vous rapportera des points, mais ils seront inscrits en haut de la feuille et ne compteront donc pas pour gagner la manche.
              

              
                	
                  ■ Ces contrats qui rapportent 100 points ou plus sont appelés « contrats de manche » car ils permettent de gagner une manche en une seule fois. Par opposition, les contrats « partiels » rapportent moins de 100 points (2 Piques, par exemple, rapportent 60 points) et ces points ne sont cumulables que si le camp adverse n’a pas gagné une manche entre-temps.

                

              

              Exemple :

              
                	
                  • Premier cas :

                  Nord-Sud réussit un contrat de 2 Piques et marque 60 points.

                  Nord-Sud réussit ensuite un contrat de 1 SA et marque 40 points.

                  Il a atteint les 100 points de la manche.

                

              

              
                	
                  • Deuxième cas :

                  Nord-Sud réussit un contrat de 2 Piques et marque 60 points.

                  Est-Ouest réussit un contrat de 3 Sans Atout. Il marque 100 points et remporte une manche, ce qui ramène les comptes à 0.

                  Pour en gagner une, Nord-Sud ne repart pas des 60 points déjà marqués, mais de zéro.

                

              

            

            
              Les primes et pénalités

              Tous ces points sont inscrits dans la partie haute de la feuille de marque. Les cas de primes et de pénalités sont si nombreux qu’en général une petite carte aide-mémoire figure dans les jeux de 52 cartes.

              
                Note : Si vous débutez, vous pouvez mettre de côté toute cette partie, pour comptabiliser exclusivement les points de manche. Lorsque vous pourrez sérieusement vous intéresser à la marque, vous aurez largement dépassé le niveau de compétence proposé par ce livre.
              

              Sachez toutefois que pour un même événement, le nombre de points varie souvent, en fonction de deux éléments :

              
                	
                  • le contrat avait-il été contré ? Surcontré ?

                

                	
                  • l’équipe était-elle vulnérable ? (ce mot signifie qu’elle avait déjà gagné une manche).

                

              

              
                Exemple

                
                  
                  Un même événement : Nord-Sud a chuté d’une levée.

                  Si Nord-Sud n’était pas vulnérable, le camp adverse, Est-Ouest, marque

                  
                    	
                      • 50 points pour cette levée,

                    

                    	
                      • 100 points en cas de contre,

                    

                    	
                      • 200 en cas de surcontre.

                    

                  

                  Si Nord-Sud était vulnérable, Est-Ouest marque

                  
                    	
                      • 100 points pour cette levée,

                    

                    	
                      • 200 en cas de contre,

                    

                    	
                      • 400 en cas de surcontre.

                    

                  

                

              

              Voici la liste des primes et pénalités

              
                	
                  • Un camp a gagné la partie en deux manches (700 points) ou en trois manches (500 points)

                

                	
                  • Présence dans la même main de quatre honneurs dans la couleur d’atout (100 points), des cinq honneurs (150 points), des quatre As à Sans Atout (150)

                

                	
                  • Chelems annoncés et réalisés (de 500 à 1 500 points)

                

                	
                  • Contrat réussi après contre ou surcontre (50 points de « bien joué »)

                

                	
                  • Levées supplémentaires d’un contrat réussi, contré ou surcontré, selon la couleur et la vulnérabilité (de 20 à 400 points)

                

                	
                  • Levées de chute, pour un contrat contré ou surcontré, pour la première et les suivantes, selon la vulnérabilité (de 80 à 600 points)

                

              

            

          

        

        
          Vocabulaire

          Affranchir : Consiste à rendre maîtresses des cartes qui ne l’étaient pas. Si l’As, le Roi, la Dame et le Valet d’une couleur ont déjà été joués, le 10 restant dans une main est devenu une carte maîtresse.

          Atout : C’est la couleur (Pique, Cœur, Carreau ou Trèfle) qui a été choisie lors des enchères. Les cartes de cette couleur sont les plus fortes et permettent de couper (et de remporter le pli) lorsqu’on n’a pas la couleur demandée. Si le contrat est un Sans Atout, aucune couleur n’est plus forte qu’une autre.

          Cartes équivalentes : Cartes présentes dans une main, qui se suivent dans la hiérarchie et qu’une même carte adverse peut capturer. Si vous détenez Roi, Dame, Valet à Pique, ce sont des cartes équivalentes dans la mesure où jouer n’importe laquelle d’entre elles fera tomber l’As de Pique.

          
          Cartes maîtresses : Ce sont, dans une couleur donnée, les cartes qui remporteront le pli si elles sont jouées. Au premier tour d’une couleur, l’As est la carte maîtresse. Au tour suivant, ce sera le Roi, etc.

          Chelems : Contrats pour lesquels le Déclarant s’engage à faire douze levées sur treize (petit chelem) ou toutes les levées (grand chelem).

          Chicane : Absence d’une des couleurs dans une main.

          Chuter : Si le camp du Déclarant fait moins de levées que prévu dans son contrat, on dit qu’il « chute ».

          Contrat : L’un des camps (celui qui a proposé la dernière enchère) s’engage à faire un certain nombre de levées en désignant dans le même mouvement la couleur d’atout. Un contrat de « 3 Piques » signifie que le Déclarant s’engage à réaliser neuf levées sur treize et que l’atout est Pique.

          Contrat de manche : C’est un contrat qui rapporte les 100 points nécessaires pour gagner une manche (5 Trèfles, 3 SA, etc.)

          Contrat partiel : Un contrat partiel fera gagner des points (s’il est honoré) mais pas assez pour remporter une manche (4 Trèfles, 3 Piques, etc.).

          Contre : Intervention au cours des enchères pour mettre en cause la capacité du joueur qui vient de parler à remplir son contrat. Surcontre : l’un des joueurs du camp concerné confirme son annonce.

          Couleurs : Elles sont majeures (Pique et Cœur) ou mineures (Carreau et Trèfle). Quand on considère les couleurs dans leur progression, on dit que le Cœur est plus « cher » que le Carreau. Lorsqu’on a cinq cartes dans une couleur, on parle de couleur « cinquième » ; six cartes, de couleur « sixième », etc. Avoir une « cinquième majeure » signifie donc avoir cinq cartes à Pique ou à Cœur.

          Déclarant : C’est le joueur qui, le premier, a cité la couleur de l’enchère finale. Il jouera seul, avec ses propres cartes et celles de son partenaire, le Mort.

          Défausser (se) : Jouer une carte qui est d’une autre couleur que celle demandée et qui n’est pas un atout.

          Distribution : C’est la structure de la main (les treize cartes) du joueur. Si les couleurs sont réparties de façon équilibrée, on parle de mains « régulières ». Les mains régulières sont 4-4-3-3, ou 4-4-3-2, ou 5-3-3-2 (si la couleur cinquième est mineure). Toutes les autres distributions sont dites « irrégulières ».

          Doubleton : Deux cartes d’une couleur.

          Entameur : C’est le joueur placé à la gauche du Déclarant. Il joue la première carte de la première des treize levées de la manche, « l’entame ». Honneurs : Ce sont les cinq cartes les plus fortes dans une couleur donnée, As, Roi, Dame, Valet et 10. Seules les quatre premières ont une valeur en points lors de l’estimation d’une main. 

          Impasse : Consiste à faire une levée avec une carte non maîtresse. Le hasard de la répartition compte beaucoup dans la réussite d’une impasse.

          Levée : Ce sont les quatre cartes posées par les quatre joueurs et ramassées par l’un d’eux, celui qui a fourni la plus forte. Pour qu’un camp soit gagnant, il faut qu’il fasse au minimum une levée de plus que l’autre. C’est pourquoi, dans les contrats, on ne parle des levées qu’au-dessus de six. Pour remplir un contrat de « 1 Cœur », il faudra faire sept (6+1) levées sur treize ; pour « 3 Piques », il faudra remporter neuf (6+3) levées sur treize.

          Main : Les cartes qui se trouvent dans la main du joueur. Avant la première levée, chaque joueur a une main de treize cartes. Selon la répartition des couleurs dans cette main, elle est dite « régulière » ou « irrégulière » (unicolore, bicolore, etc.).

          Main longue et main courte : La main longue est celle des deux mains d’un camp qui a le plus de cartes dans une couleur. L’autre est la main courte.

          Mort : Partenaire du Déclarant. Il étale ses cartes face visible après que l’entame a été jouée. Il joue, à son tour, les cartes que le Déclarant lui demande de jouer.

          Ouverture : C’est la première enchère lancée par un des joueurs.

          Points d’honneurs : Dans l’évaluation de sa main, points liés à la présence d’As, de Rois, de Dames ou de Valets.

          Points de distribution : Points liés au nombre de cartes dans chaque couleur.

          Répartition : Le résidu est réparti entre les deux joueurs du camp adverse, par exemple un résidu de cinq cartes peut se partager ainsi : deux cartes à l’Ouest et trois cartes à l’Est. La répartition compte énormément lorsqu’on tente d’affranchir une couleur, de faire tomber des atouts ou lorsqu’on tente une impasse.

          Résidu : Ce mot désigne, du point de vue du Déclarant, les cartes d’une couleur où il est maître qui se trouvent dans le camp adverse.

          Robre ou rob : Lorsque l’un des camps a gagné deux manches, on dit qu’il a remporté le robre. Une soirée de bridge comporte plusieurs robres.

          Soutien : C’est le fait d’augmenter l’enchère dans la couleur citée par son partenaire. Exemple : Sud annonce un Pique, et Nord répond par 3 Piques.

          Singleton : Une seule carte d’une couleur.

          
          
            Dans les livres…

            « Heureusement qu’il va y avoir un bridge, glissa en aparté Mrs Lorrimer à Poirot. Je suis la bridgeuse la plus enragée que la Terre ait jamais portée. Cela ne me lâche plus. C’est bien simple, je refuse maintenant tout dîner, s’il n’est pas suivi par un bridge. Sinon, je m’endors. »

            Agatha Christie, Cartes sur table.

            
              La fameuse « Majeure Cinquième »

              
                Que signiﬁe cette expression ? « Majeure » fait allusion à une des couleurs majeures (Pique ou Cœur) et « Cinquième » signiﬁe « au moins cinq cartes dans une couleur ». Il s’agit d’un système d’enchères où on ne peut ouvrir dans une couleur majeure que si l’on en détient au moins cinq cartes. Cette convention, instaurée par les célèbres joueurs Pierre Jaïs et Michel Lebel, a permis de mettre de l’ordre dans les précédents systèmes et de rendre le jeu beaucoup plus solide. Il est répandu dans tous les cercles de bridge et sert de base dans les tournois.

                Pour plus de détails, le joueur curieux pourra visiter le site de la Fédération française de bridge, www.ffbridge.fr.

              

            

            
            
              [image: images]
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 8
 La Canasta

      
      Ce jeu est né en Uruguay où canasta signifie « petit panier ». Il se répandit rapidement dans toute l’Amérique latine, puis aux Etats-Unis où il devint très populaire. Dans les années 50, Las Vegas organisait des tournois qui attiraient les foules de tout le pays. Le jeu arriva en Europe avec les soldats américains à la fin de la Deuxième Guerre mondiale.

         
			



        Matériel Deux jeux de 54 cartes (c’est-à-dire 52 cartes + 2 Jokers), soit 108 cartes, que l’on a mélangées. Une feuille de marque.

        Nombre de joueurs 4 joueurs répartis en deux équipes. (On peut également jouer à 2, 3, 5, ou 6 – voir p. 90).

        Nombre de cartes par joueur 11 cartes en début de partie, ce nombre pouvant diminuer ou augmenter au cours du jeu.

        Difﬁculté Moyenne.

        Durée Une demi-heure.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Chaque joueur vise à se débarrasser de toutes ses cartes (les onze qu’il a reçues du donneur, plus celles qu’il peut être amené à ramasser au cours du jeu) en formant des combinaisons qu’il pose sur le tapis. Il peut également compléter les combinaisons que son équipier a déjà posées sur le tapis. Le premier joueur qui atteint ce résultat signe la fin de la manche et donc le compte des points, puis le début d’une nouvelle manche.

          

        

        
        
          Ordre des cartes

          Il n’y a pas de hiérarchie des cartes mais les cartes ont une valeur en points à laquelle on se réfère en début et en fin de manche.

          Surtout, les cartes sont divisées en deux groupes : les vingt cartes « spéciales » et les quatre-vingt-huit cartes ordinaires, dites « naturelles ».

          Les vingt cartes spéciales sont elles-mêmes divisées en deux groupes :

          
            	
              ■ les douze cartes « volantes », ou « passe-partout », qui peuvent remplacer n’importe quelle autre carte. Ce sont :

              
                	
                  • les Jokers (il y en a quatre) ;

                

                	
                  • les 2 (il y en a huit : deux de Carreau, deux de Cœur, deux de Pique et deux de Trèfle).

                

              

            

            	
              ■ les 3 (il y en a huit également).

              Les 3 ne jouent pas le même rôle selon qu’ils sont rouges (Carreau ou Cœur) ou noirs (Pique ou Trèfle) :

              
                	
                  • les 3 rouges (cartes de bonus ou de bonification) rapportent des points en fin de manche ou en font perdre ;

                

                	
                  • les 3 noirs (cartes d’arrêt) sont utilisés pour bloquer (provisoirement) le jeu de l’adversaire.

                

              

            

          

          Les cartes naturelles sont toutes les autres cartes.

          
            [image: images]
          

          
        

        
          Les combinaisons

          On ne peut déposer sur le tapis que des combinaisons de cartes de même hauteur (Valets de Pique, de Cœur, de Carreau, de Trèfle), à condition qu’il y en ait au moins trois. On commence donc par le brelan (exemple : trois Rois, trois 4, etc.) et on complète ensuite jusqu’à une combinaison de sept cartes, appelée « canasta ».

          Toutes ces combinaisons peuvent être « pures » (ou « rouges »), c’est-à-dire composées uniquement de cartes naturelles, ou « impures » (ou « noires ») si dans leur composition entre une ou plusieurs cartes volantes (Joker ou 2).

          
            [image: images]
          

          Une combinaison doit toujours comporter plus de cartes naturelles que de cartes volantes. Ainsi une canasta (impure) peut être composée de

          
            	
              • six cartes naturelles et une carte volante, ou

            

            	
              • cinq cartes naturelles et deux cartes volantes ou

            

            	
              • quatre cartes naturelles et trois cartes volantes.

            

          

          Pour calculer la valeur d’une combinaison, on additionne les points des cartes qui la composent.

          La canasta pure ci-dessus vaut 7 fois 9 = 63 points.

          La canasta impure vaut 10 + 10 + 50 + 10 + 20 + 10 + 50 = 160 points.

        

        
          Vocabulaire

          Cartes volantes (ou « passe-partout ») : Les quatre Jokers et les huit 2.

          Cartes de bonus : Les 3 rouges.

          Cartes d’arrêt : Les 3 noirs.

          Cartes naturelles : Toutes les cartes du jeu en dehors des Jokers, des 2 et des 3.

          Combinaison pure (parfaite, rouge) : Composée exclusivement de cartes naturelles.

          Combinaison impure (imparfaite, noire) : Comportant au moins une carte volante.

          Brelan : Combinaison de trois cartes de même hauteur, le minimum pour pouvoir ouvrir.

          
          Canasta : Combinaison de sept cartes de même hauteur.

          Sortir du jeu : Consiste à déposer la dernière carte qu’on avait en main. Le joueur qui sort du jeu met un terme à la manche et commence alors le compte des points. Il ne peut le faire que si son équipe a étalé sur le tapis au moins une canasta.

          Sortie-surprise : On parle de sortie-surprise lorsque l’un des joueurs dépose toutes ses cartes en une seule fois.

          Pile de défausse : Pile constituée des cartes rejetées par les joueurs à mesure que le jeu se déroule.

          Carte isolée : Une carte seule de son espèce, à rejeter en priorité.

          Ouvrir, descendre : C’est déposer sur le tapis une partie ou la totalité de son jeu. L’ouverture est soumise à plusieurs conditions.

          Se défausser : Rejeter une carte sur la pile de défausse.

          Pile gelée : On dit que la pile de défausse est gelée lorsqu’un joueur y rejette un 3 noir, ce qui interdit au joueur suivant de la ramasser.

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Les quatre joueurs s’assoient autour d’une table, les partenaires se faisant face. On désigne un donneur, qui distribue une par une onze cartes à chaque joueur, en commençant par le joueur à sa gauche et en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre. Les cartes restantes forment le talon, qu’il pose au centre du tapis, face cachée.

            Il retourne la carte supérieure du talon et la pose à côté, face visible.

            Cette carte est la première d’une pile appelée « pile de défausse », où les joueurs poseront successivement la carte qu’ils rejettent.

            Si le donneur a retourné un Joker, un 2 ou un 3 (une carte spéciale), il retourne la suivante, et ainsi de suite, jusqu’à ce que la carte supérieure de la pile de défausse soit une carte naturelle.

            Les joueurs classent leurs cartes dans leur main, sans les montrer aux autres joueurs. Ils rassemblent les cartes naturelles de même hauteur, qui peuvent déjà former des brelans, puis les cartes volantes s’ils en ont, puis les 3 noirs, et enfin les cartes isolées.

            S’ils ont reçu un 3 rouge (carte spéciale), ils le déposent sur le tapis, devant eux, face visible et tirent une nouvelle carte du talon, pour la remplacer. Note : De la même façon, au cours du jeu, chaque fois qu’un joueur tirera un 3 rouge, il le posera devant lui et tirera une autre carte.

          

          
          
            Le jeu de la carte 

            Le premier joueur, à la gauche du donneur, va effectuer successivement trois opérations :

            
              	
                • tirer une carte : le plus couramment celle qui est au-dessus du talon, face cachée, mais dans certains cas, il pourra ramasser la carte supérieure de la pile de défausse (voir plus loin « Capture de la pile ») ;

              

              	
                • poser (ou non) des cartes sur le tapis.

              

              	
                C’est le moment où le joueur se débarrasse de ses cartes. Il y a certaines conditions à remplir pour « ouvrir », c’est-à-dire commencer à poser des cartes sur le tapis ;

              

              	
                • rejeter une carte sur la pile de défausse (se défausser).

              

            

            
              1. Tirer une carte

              Le joueur tire la carte supérieure du talon, c’est le cas le plus fréquent. Il peut également, s’il remplit les conditions pour le faire, ramasser la carte supérieure de la pile de défausse. Dans ce cas, il ramassera également toute la pile des cartes rejetées qui sont dessous, que cette pile soit très peu importante (voire d’une seule carte) ou très fournie.

               
			



              
                Capture de la pile

                
                  Pour ramasser la carte supérieure de la pile de défausse (et, par voie de conséquence, toute la pile), le joueur doit obligatoirement appartenir à une équipe qui a déjà ouvert, donc qui a déjà des cartes étalées sur le tapis. De plus, il doit remplir une de ces conditions :

                  
                    	
                      • soit il possède déjà, dans son jeu, deux cartes de même hauteur qu’il pourra associer à celle qu’il va ramasser.

                      
                        Exemple : Anna a rejeté un Valet. Ben a dans son jeu deux autres Valets (ou un Valet et une carte volante). S’il ramasse le Valet d’Anna, il pourra déposer sur le tapis trois Valets (ou deux Valets et une carte volante).
                      

                    

                    	
                      • soit la carte supérieure de la pile de défausse peut prendre place sur des combinaisons déjà déposées sur le tapis (rappel : on ne peut compléter que les combinaisons de sa propre équipe).

                    

                  

                  Il existe cependant un cas où il est impossible de ramasser la pile de défausse, c’est lorsque la carte rejetée par un des joueurs est un 3 noir. La pile de défausse, surmontée de ce 3, est alors dite « gelée », c’est-à-dire que le joueur suivant ne peut pas la ramasser. Dès qu’il se sera défaussé, la pile ne sera plus gelée.

                  
                    Variante : Certains joueurs considèrent que la pile est durablement gelée si le donneur, au premier tour, a retourné un Joker, un 2 ou un 3 (ou bien si l’un des joueurs s’est défaussé d’une carte volante). Elle ne sera libérée que par le joueur qui aura une paire de cartes naturelles à associer avec la carte de défausse.
                  

                

              

              
            

            
              2. Poser une ou plusieurs cartes sur le tapis

              Après avoir tiré une carte, le joueur pose (s’il le souhaite, et s’il le peut) des cartes sur le tapis. Soit, on l’a vu, sous forme de combinaisons de cartes de même hauteur, soit en complétant les combinaisons éventuellement déposées par son équipier.

              
                Note : La première fois que le joueur pose des combinaisons sur le tapis (ce moment est « l’ouverture »), il doit en déposer sufﬁsamment pour qu’elles représentent un certain nombre de points. Ce nombre minimum de points dépend de la valeur des cartes qu’il dépose, ainsi que de l’étape où se trouve son équipe sur le chemin qui mène aux 5000 points nécessaires pour gagner la partie. C’est un système un peu compliqué de calcul, qui est détaillé dans l’encadré ci-dessous.
              

              
                Nombre de points nécessaires pour ouvrir

                
                  Il est calculé sur la valeur en points (voir p. 80) des combinaisons que l’on s’apprête à déposer et augmente à mesure que son équipe se rapproche de la barre des 5000 points qui feront gagner la partie.

                  Si l’équipe a entre 0 et 1495 points

                  pour ouvrir il lui faudra déposer 50 points. Si l’équipe a entre 1500 et 2995 points

                  pour ouvrir il lui faudra déposer 90 points. Si l’équipe a entre 3000 et 4995 points

                  pour ouvrir il lui faudra déposer 120 points.

                  Si l’équipe a un score négatif (on verra comment c’est possible dans la partie « Compte des points »).

                  pour ouvrir il lui faudra déposer 15 points.

                  
                    Exemple : Une des équipes ayant au cours des manches précédentes accumulé 3200 points, le premier joueur de cette équipe devra, pour ouvrir, déposer 120 points.
                  

                

              

            

          

          
            3. Rejeter une carte sur la pile

            Cette troisième phase est simple : le joueur se débarrasse d’une carte qu’il juge inutile dans son jeu en la posant, face visible, sur la pile de défausse. S’il rejette un 3 noir, la pile sera gelée et son adversaire de gauche ne pourra pas la capturer. C’est en se défaussant que cet adversaire « dégèlera » la pile (à moins bien sûr qu’il ne rejette lui aussi un 3 noir !). Lorsqu’un joueur se défausse, c’est le signe qu’il passe la main au joueur à sa gauche. Celui-ci effectue alors les mêmes opérations : tirer une carte, déposer, se défausser et ainsi de suite.

            Lorsqu’un joueur dépose sur le tapis ou sur la pile de défausse la dernière carte qu’il avait en main (et à condition que son équipe ait posé une canasta au moins), on dit qu’il « sort » du jeu et la manche est finie. Chaque équipe compte ses points et les ajoute à son score précédent.

            
              Note : Il est d’usage que le joueur qui envisage de sortir demande à son équipier de valider ce choix.
            

          

          
            Le compte des points

            En se reportant au tableau « Valeur des cartes » (page 80), chaque équipe additionne les points de toutes les cartes qu’elle a posées sur le tapis au cours de la manche. Elle additionne ensuite les points de toutes les cartes qui lui restent en main. La différence entre ces deux nombres est son score, qui peut être modifié par des bonifications ou des pénalités.

            
              Bonifications et pénalités

              
                Sortie                      = + 100 points

                Sortie-surprise              = + 200 points

                Chaque canasta pure     = +500 points

                Chaque canasta impure = + 300 points

                Chaque 3 rouge            = + ou – 100 points, selon que l’équipe qui le possède a ouvert ou non.

                Les quatre 3 rouges contenus dans le jeu = + ou – 800 points, selon que l’équipe qui les possède a ouvert ou non.

              

            

            L’équipe qui atteint la première 5000 points remporte la partie.

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Dans une partie de canasta, l’important est d’avoir la vision la plus globale possible. Donc d’avoir en main à certains moments le maximum de cartes. Dans ce but :

          
            	
              • Essayez de capturer les « grosses » piles. Si vous ramassez de nombreuses cartes, vous pourrez fatalement les associer à certaines de celles que vous avez déjà en main, former des brelans et placer vos cartes volantes à l’endroit où elles seront le plus efficace. Mais votre adversaire a le même objectif, il est donc bon de le bloquer avec un 3 noir lorsque vous le pouvez.

            

            	
              • Lorsque vous ouvrez, déposez le nombre minimum de points exigé. Tentez de garder en main des paires de cartes naturelles et des cartes volantes. Cela vous permettra une plus grande liberté de jeu, en particulier dans la capture de la pile.

            

          

          – Ne tardez pas trop à ouvrir. A moins d’avoir en main un jeu qui peut rapidement vous conduire vers la « sortie-surprise », il est inutile d’attendre pour déposer une partie de vos cartes sur le tapis.

          – N’oubliez pas que pour sortir, il faut que votre équipe ait déposé une canasta. Ne cherchez donc pas à tout prix la canasta pure. Il vaut mieux une canasta impure que pas de canasta du tout.

          – N’essayez pas de sortir le plus rapidement possible. Celui qui sort ne marque que 100 points. Il vaut mieux compléter ses combinaisons déjà posées pour obtenir des canastas.

          – Surveillez les défausses avec le double objectif de :

          
            	
              • récupérer des cartes intéressantes pour votre jeu, si vous parvenez à capturer la pile

            

            	
              • rejeter des cartes qui semblent ne pas intéresser votre adversaire de gauche.

            

          

        

        
          Questions/réponses

          ■ Peut-on faire des brelans ou des canastas avec toutes les cartes ?

          Non, seulement avec les cartes naturelles. Celles-ci peuvent composer des brelans seules ou avec l’appoint de cartes volantes, mais on ne peut pas avoir de brelans composés exclusivement de Jokers, de 2 ou de 3.

          
            Note : Une exception : lorsqu’un des joueurs sort, il a le droit d’étaler une combinaison formée exclusivement de 3 noirs.
          

          ■ Dans une combinaison, pour combien compte le Joker ? Sa valeur propre (50 points) ou celle de la carte qu’il remplace ?

          Un Joker vaut 50 points, qu’il participe à une combinaison, ou qu’il reste en main à la fin de la manche.

          ■ Puisque le but du jeu est de se débarrasser de toutes ses cartes, en quoi est-ce intéressant de ramasser toute la pile de défausse ?

          Le joueur qui a ramassé la pile de défausse dispose alors d’un plus grand choix de cartes, et donc former des brelans devient pour lui plus facile. Il peut également récupérer de cette façon un 3 noir que son équipier ou lui avaient jeté : une nouvelle occasion d’empêcher l’adversaire de ramasser la pile.

          
          
            Exemple : pourquoi s’emparer de la pile de défausse

            
              Nous sommes au milieu de la manche. C’est à Charlie de jouer. Au tour précédent il a déposé deux brelans (brelan d’As et brelan de 6) et il lui reste cinq cartes en main. Ben vient de se défausser d’une Dame de Trèﬂe.

              
                [image: images]
              

              Charlie ramasse cette Dame de Trèﬂe et forme un brelan avec les deux Dames de Carreau qu’il a en main.

              Puis il capture toute la pile de défausse. Elle contient les cartes suivantes :

              
                [image: images]
              

              Avec le 5 de Carreau qu’il a en main et les trois 5 de la pile, il pose un carré de 5.

              Il ajoute les deux 6 à son brelan de 6.

              Il ajoute la Dame de Pique à son brelan de Dames et l’As de Cœur à son brelan d’As.

              Pour ﬁnir, il rejette le 9 de Cœur.

              On voit donc que, sans préjuger des cartes qu’il peut éventuellement poser sur les combinaisons d’Anna, Charlie, bien qu’ayant ramassé onze cartes, se retrouve avec quatre cartes en main au lieu de cinq, mais surtout avec deux combinaisons étoffées et deux combinaisons nouvelles, donc à la fois un progrès vers la constitution d’une canasta, et plus de possiblités pour poser les cartes qu’Anna ou lui vont tirer par la suite.

              
              Autre avantage, non négligeable : Leurs adversaires ne pouvaient déjà plus se défausser de 6 ou d’As, ils doivent désormais garder aussi leurs 5 et leurs Dames.

            

          

          ■ Lorsqu’un joueur a ouvert, son partenaire est-il soumis aux mêmes conditions de points minimaux pour déposer des cartes ?

          Non, le premier à ouvrir le fait pour son camp.

          ■ Peut-on ramasser des cartes sur le tapis ? Non, toute carte posée l’est définitivement.

          ■ Comment s’empare-t-on de la pile de défausse ?

          D’abord le joueur ramasse la carte supérieure et s’en sert soit pour compléter un brelan déjà étalé, soit pour former un nouveau brelan avec des cartes qu’il a en main.

          Une fois fournie cette preuve qu’il avait le droit de ramasser la carte supérieure de la pile, il peut ramasser toutes les autres cartes.

          ■ Pourquoi demande-t-on à son équipier l’autorisation de sortir ?

          La sortie n’est pas le but ultime du jeu, même si elle rapporte 100 points. Un joueur qui envisage la capture d’une pile fournie et qui a déjà beaucoup d’amorces de brelans risque d’être pénalisé si son équipier sort brusquement.

          ■ Que fait-on lorsque le talon est épuisé ?

          Au lieu de tirer leurs cartes du talon, les joueurs les tirent de la pile de défausse, jusqu’à ce qu’un des joueurs ne puisse plus jouer. La manche est alors terminée et on compte les points. Bien sûr, aucune équipe ne marque les 100 points de sortie.

          
          
            
              La feuille de marque
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            Dans les livres…

            « Du Pont avait à ce point amélioré son jeu, à sa troisième prise de cartes, qu’il pouvait raisonnablement espérer de terminer par surprise et de marquer une grosse différence de points. Comme s’il avait flairé le danger, Goldfinger descendit tout juste cinquante et fit une canasta avec quatre 5 et trois cartes volantes. Il se débarrassa également de plusieurs cartes gênantes pour ne garder finalement que quatre cartes. C’eût été horriblement mal joué, en toute autre circonstance, mais il avait marqué des points et lorsque Du Pont termina, à la reprise suivante, son triomphe fut des plus modestes.

            – J’ai bien failli vous avoir, ce coup-ci, dit Du Pont, contenant sa rage. Qu’est-ce qui a bien pu vous décider à descendre aussi vite ?

            – J’ai senti le danger, dit Goldfinger d’une voix indifférente. »

            Ian Fleming, Goldfinger (Laffont, collection « Bouquins »)

             

            « Je me souviens d’avoir gagné un tournoi de canasta. »

            Georges Perec, Je me souviens (Hachette)

            
              Variantes avec 2, 3, 5, ou 6 joueurs

              
                
                  2 joueurs
                

                On distribue 15 cartes au lieu de 11.

                A chaque tour, les joueurs tirent deux cartes.

                Il faut deux canastas pour sortir.

                 

                
                  3 joueurs
                

                Comme la canasta à quatre, mais chacun joue pour soi.

                 

                
                  5 joueurs
                

                On forme deux équipes, l’une de deux joueurs, l’autre de trois, et on joue comme à quatre.

                 

                
                  6 joueurs
                

                On utilise trois jeux de 52 cartes et 6 Jokers. On peut former deux équipes de trois ou trois équipes de deux.

                Si une des équipes a rassemblé cinq 3 rouges, elle marque (ou déduit) 1000 points. Pour les six 3 rouges, on compte + ou – 1200 points. Pour sortir, il faut deux canastas.
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 9
 La Crapette

      
      Dans L’Ecrivain engagé et ses ambivalences, Herbert R. Lottman parle, à propos des parties de crapette que Gide disputait avec Maria Van Rysselberghe, de « sorte de solitaire à deux ». Une crapette en effet se rapproche plus d’une « réussite » ou « patience » que l’on jouerait contre un adversaire que d’une partie de cartes animée telle qu’on en décrit au fil de ces pages. Ce jeu, longtemps considéré comme poussiéreux ou trop sage, a été remis à la mode récemment : on en trouve en effet plusieurs versions numériques sur Internet.

         
			



        Matériel Deux jeux de 52 cartes, un par joueur.

        Nombre de joueurs 2.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une manche 30 mn.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Les joueurs, à tour de rôle, tirent une à une les cartes de leur paquet, et les déposent sur toutes les piles découvertes présentes sur le tapis, en constituant des séries ascendantes ou descendantes, ou en « chargeant » le jeu de leur adversaire. Le vainqueur est celui qui le premier est parvenu à se débarrasser de toutes ses cartes.

            
              Note : Pour ce jeu, aﬁn d’éviter toute confusion, nous utiliserons « couleur » lorsqu’il s’agit de rouge ou noir et « famille » lorsqu’il s’agit de Carreau, Pique, Cœur ou Trèﬂe.
            

          

        

        
        
          [image: images]
        

        
          A vous de jouer !

          
            Distribution des cartes

            La distribution est on ne peut plus simple : chaque joueur prend un des jeux de 52 cartes, le mélange et le bat soigneusement puis le passe à son adversaire.

          

          
            Placement des joueurs

            Les joueurs sont assis face à face. Entre eux, se trouve le tapis, c’est-à-dire l’espace où se déroule le jeu.

          

          
            Installation du tapis

            Les deux joueurs prennent leur jeu en main et commencent par établir la disposition de base, qui va se compléter petit à petit :

            Pour cela, chaque joueur :

            
              	
                1. Tire sans les voir ni les montrer les onze premières cartes. Il les pose à sa droite en un petit paquet face cachée et retourne la carte supérieure.

              

              	
                Ce paquet est la crapette.

              

              	
                2. Tire les quatre cartes suivantes qu’il dispose devant lui en une ligne, face visible. Cette ligne et celle de son adversaire forment les bases des séries descendantes (du Roi vers le 2, en alternant rouge et noir). Entre elles, il faut laisser la place pour deux autres lignes parallèles, où les huit As seront posés à mesure qu’ils sortiront au cours du jeu pour former la base de piles ascendantes (en partant de l’As jusqu’au Roi et en respectant la famille).

              

              	
                3. Pose à sa gauche le reste du paquet, face cachée. C’est le talon.
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            Entre sa crapette et son talon, le joueur laisse la place du rebut, où vont s’empiler, face visible, les cartes issues du talon qu’il ne parviendra pas à poser sur le tapis.

          

          
          
            Le jeu de la carte

            On désigne, par la méthode de son choix (voir page 14), le joueur qui va commencer.

            Ce joueur entame alors la série des manipulations qui lui permettent de faire passer le plus possible de cartes de son jeu sur l’une ou l’autre des piles découvertes présentes sur le tapis, y compris sur le jeu de son adversaire (c’est-à-dire la crapette et le rebut). Pour cela il commence par examiner les huit cartes extérieures, celles qui forment les bases de futures séries descendantes

            
              	
                • S’il y a là un ou plusieurs As, il les déplace vers les piles intérieures, afin qu’ils forment la base des piles ascendantes.

              

              	
                • S’il y a une carte qui peut aller sur les piles ascendantes (par exemple un 2 de la même famille qu’un des As qu’il vient de déplacer), il la pose.

              

              	
                • S’il y a des cartes qui peuvent se superposer pour former des séries descendantes, il les déplace également. S’il y a par exemple un Roi rouge et une Dame noire, il déplace la Dame noire sur le Roi rouge (viendront ensuite successivement, si le cas se présente, un Valet rouge, puis un 10 noir, un 9 rouge, etc.).

              

              	
                • S’il y a une carte qui peut aller sur la crapette ou sur le rebut de son adversaire, il la prend et la dépose à sa place.

              

            

            
              Note : Comme nous donnons ici les toutes premières manipulations, l’adversaire n’a pas encore de « rebut », mais il en aura un dès qu’il aura joué une fois.
            

            Toutes ces manipulations ont éventuellement créé des trous dans les huit cartes des séries descendantes. Le joueur les comble avec les cartes venues de son propre jeu, en commençant par la crapette.

            
              	
                • Le joueur prend donc la carte supérieure de sa crapette, et comble un des trous (selon le hasard de la distribution, il peut n’y en avoir qu’un seul, voire aucun, bien que ce soit rare). Puis il retourne la carte suivante, la pose sur un des trous et ainsi de suite.

                Lorsqu’il ne reste plus de trous, il tire une nouvelle carte de la crapette et examine à nouveau le tapis. Si cette carte peut être posée quelque part, il la pose et continue ainsi, jusqu’à ce que la carte supérieure de la crapette ne trouve plus de place sur le tapis. Il la repose alors face visible au sommet de la crapette et passe au talon.

              

              	
                • Il en tire la première carte, et voit si elle peut être placée sur le tapis. Si c’est le cas, il la joue, puis tire la suivante, et ainsi de suite, jusqu’à ce que la carte qu’il a en main ne puisse plus trouver de place sur le tapis.

              

              	
                • Lorsque la dernière carte qu’il a tirée ne peut trouver de place nulle part, il la pose sur le rebut, face visible. Ce geste est important, cela signifie que le joueur a terminé toutes les manipulations qu’il estimait pouvoir faire, et qu’il passe la main à son adversaire. Il lui est désormais interdit de jouer, jusqu’à ce que son adversaire lui passe la main à son tour.

                Il arrive bien évidemment très souvent qu’un joueur, croyant avoir épuisé toutes les possibilités du tapis pour caser la carte qu’il a en main, la rejette sur son rebut et, à ce moment précis, s’aperçoit qu’il a négligé l’une ou l’autre pile. C’est trop tard, il devra attendre le prochain tour, en espérant que les manipulations de son adversaire ne vont pas venir balayer la manipulation qu’il avait en tête.

              

            

            Le second joueur prend alors la main, et de même s’efforce de se débarrasser des cartes de la crapette et du talon.

            Lorsqu’il ne peut plus rien faire, il rejette la carte qu’il a en main sur son rebut.

            La manche se poursuit ainsi, chaque joueur à son tour déplaçant les cartes de son jeu vers le tapis, jusqu’à ce qu’un des deux adversaires ait réussi à poser sa dernière carte.

            La manche est alors terminée.

            Lorsqu’un des joueurs a épuisé son talon sans que la manche soit terminée, il retourne le rebut face cachée, et ce rebut fait office de nouveau talon. Le vainqueur marque un nombre de points équivalant au nombre de cartes dont son adversaire n’a pas réussi à se débarrasser.

            Le premier joueur qui atteint un nombre de points fixés d’avance (200 par exemple) a gagné la partie.

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          
            Résumé des notions de base
          

          
            	
              • Sur les séries descendantes, on pose une alternance rouge-noir. On peut retirer une carte pour la poser sur les piles ascendantes ou chez son adversaire.

            

            	
              • Sur les piles ascendantes, on pose des cartes de la famille de l’As qui sert de base. On ne peut pas reprendre une carte posée sur ces piles.

            

            	
              • Sur les piles face visible de l’adversaire (crapette et rebut), on pose une carte de la même famille, immédiatement supérieure ou inférieure. On ne peut pas reprendre une carte posée sur ces piles, seul l’adversaire pourra l’utiliser.

            

            	
              • On ne peut pas déplacer plusieurs cartes d’un bloc.

            

          

          L’observation est le maître mot de ce jeu. Il faut examiner toutes les possibilités sans en oublier une seule, car votre adversaire pourrait bien profiter de votre inattention.

          
          
            Exemple

            
              La carte supérieure du rebut de votre adversaire est un 10 de Pique. C’est à vous de jouer, vous parvenez à placer quelques cartes, et vous tirez enﬁn un 9 de Pique qui, à première vue, ne va nulle part. Vous rejetez cette carte sur votre rebut et passez ainsi la main à votre adversaire.

              Lourde erreur, car d’abord vous auriez pu vous débarrasser de votre 9 de Pique en ajoutant une carte au fardeau de votre adversaire, puis continuer à jouer en tirant la carte suivante de votre talon. Ensuite, si votre adversaire est moins distrait, il va se débarrasser de son 10 sur votre 9, inversant ainsi la situation qui au départ vous était favorable.

            

          

          La réﬂexion est également importante. Il n’est pas conseillé de se précipiter pour jouer, il vaut mieux examiner les différentes possibilités.

          Créer des emplacements vides dans les huit bases des séries descendantes, tel est l’objectif. Car non seulement vous pouvez y poser des cartes de votre jeu, mais encore cela vous permet de manipuler les cartes pour fusionner les séries descendantes.

          
            Exemple

            
              Sur un emplacement des séries descendantes, un 10 noir recouvre un Valet rouge, et à un autre emplacement un 8 noir recouvre un 9 rouge. L’objectif sera de fusionner ces deux séries en une seule (Valet rouge, 10 noir, 9 rouge, 8 noir).

              Comme il est interdit de déplacer plusieurs cartes d’un bloc, il faut déjà disposer d’un emplacement vide et procéder ainsi :

              On pose provisoirement sur l’emplacement vide le 8 noir, puis on pose le 9 rouge sur le 10 noir et enﬁn on reprend le 8 noir pour le poser sur le 9 rouge. On a maintenant deux emplacements vides.

            

          

        

        
          Quelques exemples commentés

          
            1. Indispensable observation : un petit jeu

            En partant de la figure 1, il faudra arriver à la figure 2, sachant que les cartes de la crapette de Ben sont, dans l’ordre où il va les tirer :

            5 de Trèfle, Dame de Cœur, 2 de Trèfle, 9 de Cœur, 6 de Cœur, 4 de Cœur, 10 de Cœur, As de Cœur, 8 de Carreau, 7 de Trèfle, Valet de Pique.

            
            
              [image: images]
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              Solution :
            

            
              Ben commence par « faire le ménage », en libérant un maximum de place sur les bases des séries descendantes.
            

            La Dame de Carreau (emplacement 2) va sur le Roi de Carreau de la crapette d’Anna.

            Le Roi de Carreau (emplacement 6) va sur la Dame de Carreau de la crapette d’Anna.

            L’As de Carreau (emplacement 5) va au centre pour former la base d’une des deux piles ascendantes « Carreau ».

            
              Ces manipulations ont créé trois trous, que Ben comble avec les trois premières cartes de sa crapette.
            

            Le 5 de Trèfle va sur l’emplacement (2), la Dame de Cœur en (5) et le 2 de Trèfle en (6).

            
              Ensuite, il déplace des cartes pour former les séries descendantes en alternance rouge/noir.
            

            Le 4 de Cœur (4) va sur le 5 de Pique (3) et le 3 de Pique (7) va sur le 4 de Cœur (3).

            
              Les emplacements désormais vides (4) et (7) sont comblés par les cartes suivantes de la crapette.
            

            Le 9 de Cœur va en (4), le 6 de Cœur en (7).

            
              On peut de nouveau commencer une série descendante.
            

            Le 5 de Trèfle (2) va sur le 6 de Cœur (7).

            La carte suivante de la crapette (4 de Cœur) pourrait venir combler ce trou (2), mais elle se place plutôt sur le 5 de Trèfle (7).

            Le 10 de Cœur (crapette) vient se placer en (2).

            Le 9 de Carreau (1) vient recouvrir le 10 de Pique (8), libérant son emplacement (1).

            L’As de Cœur (crapette) prend sa place au centre du tapis.

            Le 8 de Carreau (crapette) vient combler le trou en (1).

            Le 7 de Trèfle (crapette) se place sur le 8 de Carreau (1).

            Le Valet de Pique (dernière carte de la crapette) vient se placer en (5), sur la Dame de Cœur.

            
              On le voit, la crapette de Ben a été épuisée au premier tour. Il peut alors continuer à jouer en tirant une carte de son talon, jusqu’à ce qu’il ne puisse plus trouver de place pour la carte qu’il a en main.
            

          

          
            2. Vider un ou plusieurs emplacements des séries descendantes

            On peut le faire en déplaçant une carte vers une des piles intérieures, ou vers une des piles de son adversaire, mais également en « fusionnant » deux séries descendantes.
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            Admettons que Anna vienne de créer un emplacement vide en (6), en posant sur la crapette de son adversaire le 7 de Trèfle qui s’y trouvait.

            Elle peut combler aussitôt ce trou avec sa Dame de Trèfle, mais il y a mieux à faire : fusionner les séries descendantes (1) et (7), ainsi que les séries (4) et (5). Le but est ainsi d’obtenir en (7) une série descendante composée de 10 noir, 9 rouge, 8 noir et 7 rouge et d’obtenir en (5) une série composée de 7 noir, 6 rouge, 5 noir et 4 rouge.

            Ce deuxième objectif n’est pas réalisable immédiatement, car il faut déplacer 3 cartes, et il n’y a pour l’instant sur le tapis qu’un emplacement vide. En revanche, la fusion des séries (1) et (7) est réalisable : le 7 de Carreau est déplacé sur le trou (6), le 8 de Pique est déplacé sur le 9 de Carreau (7) et le 7 de Carreau est à nouveau déplacé pour rejoindre le 8 de Pique en (7). On a donc maintenant deux emplacements vides : (1) et (6).

            La deuxième manipulation prévue se fait sur le même modèle : le 4 de Carreau passe en (1), le 5 de Trèfle passe en (6) et le 6 de Cœur vient se poser sur le 7 de Pique de l’emplacement (5). Puis le 5 noir vient rejoindre le 6 rouge et enfin le 4 rouge vient prendre sa place dans la série descendante.

            On obtient ainsi ce nouveau tapis, avec trois emplacements vides (1), (4) et (6).
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            3. Des manipulations (parfois) inutiles

            Dans le tapis ci-dessous, Ben vient de poser sur son rebut le Valet de Cœur, qui n’avait de place nulle part.

            Anna joue, et au cours de ses manipulations, elle prend le 10 de Cœur pour le poser sur le rebut de Ben, bien que, à première vue, cela ne change rien au jeu, car, au tour suivant, Ben reprendra ce 10 rouge pour le reposer à la place où il était.

            Ce mouvement d’Anna, qui ne sert à rien, a toutefois une raison d’être. Bien souvent, l’expérience le prouve, le joueur adverse oublie de remettre cette carte en place ! Il la laisse sur son rebut, et la recouvre par une nouvelle carte rejetée lorsqu’il a terminé de jouer. Une carte de plus dont il faudra se débarrasser, alors qu’elle avait déjà trouvé sa place.
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          Questions/réponses

          ■ Le joueur qui joue en premier a-t-il un avantage ?

          Oui, comme on vient de le voir dans le premier exemple ci-dessus, car c’est lui qui va « faire le ménage » sur le tapis au tout premier tour. Créer des trous qui lui permettent de déposer ses cartes, créer des alternances rouge/noir sur les séries extérieures, tout cela donne un avantage souvent décisif. Il n’est pas rare de voir un joueur épuiser au premier tour les cartes de sa crapette. Il n’offrira plus alors à son adversaire qu’une seule pile découverte (celle du rebut) au lieu de deux.

          ■ Pourquoi faut-il épuiser la crapette en priorité, plutôt que le talon ?

          A chaque tour, la carte supérieure du talon change. La crapette, elle, ne change pas. Le risque que votre adversaire tire de son jeu une carte qui peut y prendre place augmente donc à chaque tour.

          Si la carte supérieure de votre crapette est par exemple un 10 de Cœur, votre adversaire peut le recouvrir du Valet de Cœur et continuer en recouvrant le Valet par la Dame, puis par le deuxième Valet de Cœur (n’oubliez pas qu’on joue avec deux jeux de 52 cartes, chaque carte existe donc en double), puis continuer en descendant (10, 9, 8, 7, 6, etc.), si bien que vous pouvez vous retrouver avec de nombreuses cartes empilées sur votre crapette, dont vous devrez vous débarrasser, jusqu’au 10 de Cœur qui a servi de point de départ à cette série, avant de pouvoir retourner la carte qui est encore face cachée.

          ■ Si mon adversaire a empilé de nombreuses cartes sur ma crapette, ai-je un espoir de m’en débarrasser ?

          Oui ! Et même plus d’un espoir !

          1. Les piles ascendantes du centre du tapis sont la façon la plus naturelle de vous en débarrasser, à condition toutefois que les cartes soient empilées dans le bon ordre ! Prenons par exemple la crapette d’un joueur dont la carte supérieure était un 8 de Pique. Son adversaire a recouvert du 7 de Pique, puis du 6, du 5, du 4 et du 3. Le joueur doit donc se débarrasser de la première carte visible (le 3) et remonter ensuite vers l’origine de la série (le 8). C’est à lui de jouer. Il tire de son talon un As de Pique et peut donc le poser dans l’espace réservé au centre du tapis, formant la base d’une pile ascendante. Sur une des séries descendantes, il y a un 2 de Pique. Il le prend et le pose pour recouvrir l’As. Puis il prend le 3 de Pique sur le dessus de sa crapette, le pose sur la pile ascendante « Pique », et continue ainsi à vider sa crapette en la déversant sur la pile du centre : 4, 5, 6, 7, 8. Arrivé à ce stade, il peut enfin retourner la carte supérieure de sa crapette.

          Cela est bien sûr impossible si les cartes sont empilées dans l’autre sens (8, 9, 10, Valet, par exemple) car on ne peut toucher qu’à la carte supérieure de chaque pile et il faut donc commencer par se débarrasser du Valet. 2. Une autre possibilité de se débarrasser des cartes que votre adversaire a empilées sur votre crapette, une possibilité jubilatoire, consiste à pratiquer les vases communicants, en lui repassant toute cette série de cartes

          Prenons comme exemple ce tapis :
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          Ben joue. Il a réussi à empiler sur la crapette d’Anna un très grand nombre de cartes. Sous le 5 de Cœur visible se trouvent le 6, le 7, le 8, le 9, le 10 et le Valet de Cœur.

          Il tire un 3 de Cœur et ne trouvant nulle part où le poser, le place sur son rebut.

          C’est maintenant à Anna de jouer, et elle tire un providentiel 4 de Cœur. Elle pourrait utiliser la possibilité numéro 1, c’est-à-dire placer le 4 de Cœur sur le 3 de Cœur de la pile ascendante et continuer avec le 5 de sa crapette, puis le 6, etc.

          Mais la possibilité des vases communicants est beaucoup plus intéressante : Anna place le 4 de Cœur qu’elle vient de tirer sur le 3 du rebut de Ben, puis le 5 de Cœur et enchaîne en déversant toutes les cartes qui suivent jusqu’au Valet, augmentant ainsi de neuf cartes le jeu de son adversaire. Et pour finir en beauté, elle ajoute la Dame de Cœur de l’emplacement (6), libérant ainsi une place pour une carte de sa crapette.

          
            Exemple

            
              Ben vient de poser son 2 de Carreau sur l’As. Il tire une carte suivante, mais Anna s’écrie « crapette ! », parce que Ben n’a pas vu, dans les séries descendantes, un 3 de Carreau déjà posé sur la table. C’est à Anna de jouer.

            

          

          
            Variante

            
              Dans cette variante, il est possible de prendre la main sur son adversaire lorsqu’il commet une faute. En effet, une contrainte est ajoutée : on doit en priorité jouer les séries ascendantes (les deux colonnes du milieu). Si un As de Carreau, par exemple, est posé sur la table et qu’un joueur tire de son talon ou de sa crapette un 2 de Carreau, il doit absolument le poser sur l’As, même s’il a la possibilité de le poser sur une série descendante (derrière un 3 de Trèfle, par exemple) ou sur le talon de son adversaire.

              Si votre adversaire pose une carte ailleurs que sur une série ascendante, vous dites « crapette ! » et son tour s’arrête. La carte mal jouée est reprise par votre adversaire, c’est à votre tour de jouer.

              Chaque joueur doit également impérativement placer sur les séries ascendantes les cartes figurant dans les séries descendantes.

              L’intérêt de cette variante est de rendre le jeu plus imprévu et plus animé. D’autant que, lorsque le jeu est avancé et que plusieurs paquets des colonnes centrales (ascendantes) sont déjà bien complétées, il faut examiner toutes les options afin de ne pas être « crapette ».
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 10
 La Dame
 de Pique

      
      La Dame de Pique est un des rares jeux dont le nom est celui d’une carte. Et pas n’importe quelle carte ! Celle choisie par Pouchkine pour titrer une de ses nouvelles fantastiques, celle qui, dans les bases de la divination, porte de mauvais présages.

        La Dame de Pique fait partie de ces jeux installés sur la plupart des ordinateurs. On y joue contre trois adversaires virtuels. C’est un excellent entraînement au jeu réel.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes.

        Nombre de joueurs 4. Chaque joueur joue pour lui-même.

        Nombre de cartes par joueur 13.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une partie 20 minutes.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Chaque joueur reçoit 13 cartes. Il en choisit trois, les passe à un adversaire et en reçoit trois. Au cours des 13 plis d’une manche, chacun s’efforce de récolter le moins de points possible, soit en évitant de ramasser les plis qui contiennent la Dame de Pique ou des Cœurs, soit en les ramassant tous.

          

        

        
        
          La hiérarchie des cartes

          C’est la hiérarchie dite « habituelle » : As, Roi Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.
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          A vous de jouer !

          
            La distribution

            On peut choisir le donneur par une des méthodes habituelles (voir page 14), mais contrairement à la plupart des jeux, il n’y a pas de lien entre la personne qui donne et celle qui commence à jouer. N’importe quel joueur peut donc se charger de la distribution. Le donneur, en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre, distribue les cartes une par une. Chaque joueur reçoit donc treize cartes, qu’il a tout intérêt à classer selon la couleur puis la hauteur. Un exemple classique de classement consiste à placer successivement, de gauche à droite :

            – Trèfle (la première couleur qui sera jouée et qui ne rapporte aucun point),

            – Carreau (qui ne rapporte non plus aucun point),

            – Pique (une seule carte rapporte des points : la Dame),

            – Cœur (toutes les cartes rapportent des points : 1 point).

            A l’intérieur de chaque couleur, on classe également les cartes, de la plus faible à la plus forte, donc du 2 à l’As.

            
            Un jeu typique se présente donc ainsi :
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            L’échange : moins trois cartes, plus trois cartes

            Avant de commencer le jeu de la carte, chaque joueur se débarrasse de trois cartes de son choix, et en reçoit trois autres. Les échanges se font de quatre façons différentes, utilisées successivement, manche après manche. Pour cette première manche, on commence ainsi : chacun donne trois cartes à son voisin de gauche et en reçoit trois de son voisin de droite. Ces échanges se font simultanément : chacun prépare les trois cartes qu’il va passer à son adversaire, et quand tout le monde est prêt, l’échange se fait. Il est par conséquent interdit, bien sûr, d’attendre d’avoir reçu trois cartes d’un adversaire pour choisir les trois dont on va faire cadeau.

          

          
            Le jeu de la carte

            
              • Le premier pli

              Le joueur qui a en main le 2 de Trèfle commence et pose cette carte sur le tapis. Son voisin de gauche joue à son tour, et ainsi de suite, dans le sens des aiguilles d’une montre. Les joueurs doivent fournir la couleur demandée, ce premier tour sera donc un tour de Trèfle. Si un joueur n’a pas de Trèfle, il se défausse d’une carte, mais au cours de ce premier pli, il lui est interdit de choisir l’une des 14 cartes qui valent des points, c’est-à-dire la Dame de Pique ou l’une des 13 cartes de Cœur. Il se défausse donc d’un Carreau ou d’un des Piques susceptibles de prendre la Dame lors d’un prochain tour, c’est-à-dire l’As ou le Roi. Lorsque les quatre joueurs ont posé leur première carte, celui qui a mis la plus forte (à Trèfle) ramasse le pli et entame le suivant.

            

            
              • Les douze autres plis

              Le jeu continue ainsi, chaque pli étant entamé par celui qui a remporté le précédent, et toujours en fournissant la couleur selon ses possibilités.

              A partir du deuxième pli, si on ne peut pas fournir la couleur demandée, on a le droit de se débarrasser des cartes valant des points, en priorité la Dame de Pique, puis les cartes de Cœur.

              Il est interdit d’entamer par une carte de Cœur, sauf dans deux cas :

              – Le joueur qui entame le pli n’a plus que des cartes de Cœur dans son jeu.

              – Quelqu’un a déjà joué du Cœur (car à partir du deuxième pli, un joueur qui ne peut pas fournir la couleur demandée a le droit de se défausser d’un Cœur).

              
            

          

          
            Le compte des points

            Lorsque les treize plis ont été joués, chacun compte les points des plis qu’il a ramassés.

            Le joueur qui n’a récolté ni Cœur ni Dame de Pique marque 0 point.

            Le joueur qui a eu la malchance de ramasser la Dame de Pique se compte 13 points, et chaque Cœur vaut 1 point.

            A chaque manche, 26 points sont ainsi répartis entre les joueurs.

            Si un joueur obtient 26 points, c’est-à-dire a hérité de la Dame de Pique et de tous les Cœurs sans exception, on dit qu’il a « déménagé à la cloche de bois », une expression qui signifie « partir sans payer ». Et c’est bien le cas, car malgré toutes ses cartes accumulées, il marque 0 point et ses trois adversaires en marquent 26.

            La partie est terminée lorsque l’un des joueurs a atteint ou dépassé 100 points. Le vainqueur est celui qui a le moins de points.

          

          
            Les manches suivantes

            Lors de la première manche, les échanges se sont faits ainsi : chacun a donné trois cartes à son voisin de gauche et en a reçu trois de son voisin de droite. Pour les manches suivantes, on procédera ainsi :

            – Deuxième manche : chacun donne à son voisin de droite (et donc reçoit de son voisin de gauche).

            – Troisième manche : chacun donne à son adversaire placé face à lui (et donc reçoit du même).

            – Quatrième manche : personne ne donne ni ne reçoit. Chacun joue avec les treize cartes reçues lors de la distribution.

            Pour la cinquième manche, le cycle recommence et on procède aux échanges de la même façon que pour la première manche. Pour la sixième manche, même échange que pour la deuxième, et ainsi de suite.

          

        

        
          Questions/réponses

          ■ De quelles cartes faut-il se débarrasser au moment de l’échange ?

          Selon les cartes qu’on a reçues au moment de la distribution, on a trois possibilités :

          1. On a reçu un jeu comportant peu de cartes maîtresses : peu ou pas d’As, de Rois, de Dames. Pas de Dame de Pique, peu de Cœurs ou seulement des petites cartes. Il faut alors se séparer des plus hautes cartes, de façon à conserver autant que possible un jeu « plat ». « Autant que possible », car si on n’a pas de cartes hautes, c’est que les adversaires les ont, et il y a de fortes chances qu’on reçoive trois hautes cartes au moment de l’échange

          2. On a reçu un jeu avec de nombreuses cartes maîtresses, dans toutes les couleurs. On peut alors avoir pour objectif de réussir un « déménagement à la cloche de bois », c’est-à-dire faire tous les plis contenant les Cœurs et la Dame de Pique. On se débarrasse alors de ses petites cartes, en gardant tous ses Cœurs, et en visant de ramasser tous les plis qui rapportent des points.

          3. Le cas le plus habituel est un jeu « moyen » comprenant des figures et des As, mais aussi des cartes basses. Dans ce cas, il faut analyser au cas par cas, en essayant plutôt de se débarrasser des figures.

          – Si on a la Dame de Pique dans son jeu, et pas d’autre Pique : il est bon de s’en débarrasser, car elle tombera au premier tour de Pique et il est peu probable qu’un de vos adversaires joue l’As ou le Roi de Pique au premier tour.

          – Si on a la Dame de Pique et quelques ou beaucoup de Piques : on peut la conserver, car dans ce cas on ne sera pas obligé de jouer la Dame au premier tour de Pique, on pourra soit attendre que l’As ou le Roi soit joué, soit s’en défausser lorsqu’un adversaire passera à une autre couleur.

          – Si on a l’As de Pique ou le Roi de Pique ou les deux, c’est-à-dire les cartes plus fortes que la Dame de Pique, on peut s’en débarrasser, mais il peut être plus judicieux, si on a trois Trèfles ou moins, de se séparer des Trèfles. Si on ne reçoit pas de Trèfle au moment de l’échange, il sera possible au premier tour (forcément du Trèfle) de se débarrasser d’une carte haute à Pique.

          ■ A quel moment peut-on jouer une carte de Cœur ?

          A partir du deuxième pli uniquement. Si on doit fournir une couleur qu’on n’a pas, on peut alors jouer un Cœur.

          Si on entame, on ne peut le faire à Cœur que si on n’a plus d’autre couleur, ou si quelqu’un a déjà joué du Cœur.

          
            (Il existe en théorie un cas où un joueur serait obligé de poser du Cœur dès le premier tour alors qu’on demande du Trèﬂe : celui où il n’a rien d’autre c’est-à-dire que la distribution lui aurait octroyé les 13 cartes de Cœur !)
          

          ■ Au premier pli, que faire si l’on n’a pas de Trèﬂe ?

          On se défausse d’une carte de son choix (sauf un Cœur ou la Dame de Pique). Il est par exemple intéressant de rejeter l’As ou le Roi de Pique, deux cartes plus fortes que la Dame de Pique, et qui risquent de faire le pli où elle sera jouée.

          ■ Dans quel cas doit-on ramasser un pli de Cœur, alors qu’on n’y était pas obligé ?

          Lorsqu’on s’aperçoit qu’un des autres joueurs vise le « déménagement à la cloche de bois ». Il vaut mieux marquer les points d’un pli de Cœur que 26 points s’il atteint son objectif.

          
          
            [image: images]
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 11
 L’Ecarté

      
      L’écarté est un jeu très ancien, issu du célèbre jeu de la Triomphe, où apparut pour la première fois l’atout. Au XIXe siècle, c’était un jeu d’argent qui impliquait non seulement les joueurs, mais également les spectateurs, qui pariaient sur le vainqueur. Un des premiers films des frères Lumière a pour sujet « Une partie d’écarté » (1895).

         
			



        Matériel Un jeu de 32 cartes.

        Nombre de joueurs 2.

        Nombre de cartes par joueur 5.

        Difﬁculté Moyenne.

        Durée Environ une demi-heure.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Les joueurs reçoivent cinq cartes. A tour de rôle, ils peuvent en écarter de une à cinq, et les remplacer par un nombre équivalent. Ces écarts se poursuivent, jusqu’à ce que l’un des joueurs pense pouvoir réaliser au moins trois levées sur cinq. Il lance alors le jeu de la carte.

          

        

        
          Ordre des cartes

          Roi, Dame, Valet, As, 10, 9, 8, 7.

          
          
            [image: images]
          

          Un ordre inhabituel, l’As n’étant placé ni en tête de la série, ni en fin.

          A chaque nouvelle distribution, une couleur d’atout, désignée par le hasard, l’emportera sur les trois autres.

          
            [image: images]
          

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Les deux joueurs (par exemple Anna et Ben) s’installent face à face. Chacun tire une carte du jeu étalé sur la table, face cachée. Celui qui tire la carte la plus faible est le donneur. (Au tour suivant, le donneur sera l’autre joueur, et ainsi de suite.)

            Le donneur (ce sera Ben) bat les cartes, fait couper Anna et distribue 5 cartes à chacun (2 cartes d’abord, puis 3). Il retourne la onzième carte du paquet, la pose sur le tapis, face visible. Cette « retourne » désigne la couleur d’atout pour ce tour.

            
              Note : Si c’est un Roi, le donneur marque 1 point.
            

            Enfin, il pose le talon, face cachée, sur la retourne, en laissant celle-ci à demi visible.

          

          
            Le jeu « d’autorité »

            Le jeu de la carte commence généralement par une phase d’écarts (après tout, c’est le nom du jeu), au cours de laquelle les joueurs tentent d’améliorer leur jeu. Cette phase est toutefois supprimée si l’un des deux joueurs décide de jouer « d’autorité ». En voyant les cartes qu’il a reçues, il s’estime capable, avec elles, de remporter plus de levées que son adversaire. Il court-circuite ainsi la possibilité pour son adversaire d’améliorer son jeu. Jouer « d’autorité » comporte un risque : celui qui se lance ainsi est dans l’obligation de gagner. S’il échoue, son adversaire marque un point, nommé point de refus.

            
              Note : Ce point de refus (qui pénalise celui qui a refusé les écarts) n’est en jeu qu’au tout début, avant qu’aucune carte n’ait été tirée du talon. Une fois que les écarts ont commencé, par déﬁnition, il ne peut plus y avoir « refus ».
            

             

            
              Exemple : un début de tour en l’absence d’écarts

              
                Ben a distribué. Anna est la première à parler, elle refuse l’écart et dit « on joue ». Le jeu de la carte commence aussitôt et elle joue sa première carte. Autre possibilité : Ben a distribué. Anna voudrait écarter trois cartes mais Ben refuse et décide de jouer « d’autorité ». Il dit « on joue » et Anna commence.

              

            

          

          
            Les écarts

            Lorsqu’aucun joueur n’a pris le risque de jouer d’autorité (ce qui est le plus fréquent), l’étape des écarts intervient : Anna est la première à parler. Elle a le droit de remplacer de une à cinq cartes de son jeu (un renouvellement complet). Elle annonce : « Cartes. » Ben demande : « Combien ? », et lui donne le nombre qu’elle demande.

            
              Note : Si Ben avait décidé de jouer d’autorité, à la demande « Cartes », il aurait répondu « On joue ».
            

            Ensuite Ben écarte de son propre jeu le nombre de cartes qui lui convient, et les remplace par un nombre équivalent. Les écarts se poursuivent ainsi, chaque joueur, tour après tour, modifiant, améliorant sa main.

            Lorsque l’un des deux est satisfait de ses cinq cartes, il dit « on joue », et le jeu de la carte peut commencer.

            Si le talon est épuisé alors qu’aucun joueur ne s’est décidé, ils sont obligés de jouer.

          

          
            Le jeu de la carte

            Quand les écarts sont terminés, commence le jeu de la carte.

            
              Note : Le joueur qui a en main le Roi d’atout l’annonce et marque un point (le point du Roi). Pour que ce point soit effectivement compté, il faut que le joueur l’annonce avant de poser sa première carte.
            

            Anna commence, en annonçant la couleur de la carte qu’elle joue. Ben a les obligations suivantes :

            – Fournir la couleur demandée, si possible en forçant, c’est-à-dire en jouant une carte plus forte que son adversaire.

            – S’il n’a pas la couleur demandée : couper avec un atout.

            
            – S’il n’a pas non plus d’atout : se défausser, c’est-à-dire jouer une carte qui n’est ni de la couleur demandée, ni de la couleur d’atout. Le joueur qui fournit la carte la plus forte remporte la levée et rejoue. Lorsque les cinq levées sont faites, on compte les points.

          

          
            Le compte des points

            Le joueur qui a fait trois ou quatre levées marque 1 point : le point de levée. Le joueur qui met son adversaire capot en réalisant les cinq levées marque 2 points : le point de vole.

            Si le joueur qui a refusé les écarts (jeu « d’autorité ») a fait moins de trois levées et donc a échoué, son adversaire marque, en plus des points de levée ou de vole, le point de refus.

            Chaque joueur inscrit ses points.

            Le premier qui atteint 5 points est le gagnant de la manche. On joue généralement en deux manches (et une belle si chaque joueur a remporté une manche).

            
              Note : Pour simpliﬁer le cours du jeu, chaque joueur dispose de 5 jetons qu’il pose à sa droite. A chaque point qu’il gagne, il fait passer un jeton à sa gauche. On visualise ainsi très facilement quel joueur a atteint 5 points le premier.
            

          

        

        
          Vocabulaire

          Ecarter : Consiste à remplacer une ou plusieurs des cartes reçues par des cartes issues du talon. L’Ecarté porte bien son nom, puisqu’on peut changer complètement son jeu en demandant cinq cartes.

          Jouer « d’autorité » : Consiste pour un joueur, au premier tour, à refuser les écarts, aussi bien pour lui que pour son adversaire.

          Point de refus : Accordé à l’adversaire du joueur « d’autorité », lorsque celui-ci a perdu le jeu de la carte.

          Point de levée : Accordé au joueur qui a fait 3 ou 4 levées.

          Point de vole : Accordé au joueur qui a fait 5 levées ; il est de deux points. Point du Roi : Accordé au joueur, gagnant ou perdant, qui avait en main le Roi d’atout.

          Capot : Un joueur est capot lorsqu’il n’a fait aucune des cinq levées.

          
        

        
          Questions/réponses

          ■ Dans quel cas peut-on prendre le risque de jouer d’autorité ?

          Seulement si l’on est assuré de faire au moins trois levées. Il faut donc avoir en main au moins trois cartes d’atout.

          ■ Peut-on jouer un atout pour faire une levée, alors qu’on a la couleur demandée ?

          Non. Dans l’ordre, on est obligé de :

          – jouer la couleur demandée (en montant si on peut le faire),

          – sinon, jouer un atout,

          – sinon, jouer n’importe quelle autre carte qui n’est ni la couleur demandée, ni l’atout.

          ■ A-t-on le droit de consulter les cartes que l’on a écartées ? Non, et pas davantage les levées qui ont été faites.

          ■ Un joueur peut-il déclarer « on joue » après avoir écarté ?

          Non. Chaque fois que c’est à son tour de jouer, il faut choisir entre écarter et lancer le jeu de la carte.

          
            Dans les livres…

            « La conférence, qui durait depuis une heure, était une partie d’écarté avec quelques-uns de ces messieurs à chapeaux plats que Duroy avait remarqués la veille.

            M. Walter tenait les cartes et jouait avec une attention concentrée et des mouvements cauteleux, tandis que son adversaire abattait, relevait, maniait les légers cartons coloriés avec une souplesse, une adresse et une grâce de joueur exercé. » Guy de Maupassant, Bel-Ami.

             

            « Là-dessus, il prit son portefeuille dans sa poche, le portefeuille dans lequel nous lui avions vu ranger les douze mille francs. Il le plaça sur la table entre lui et nous et dit :

            – Je vous joue, en cinq secs à l’écarté, tout ce qu’il y a dans ce portefeuille. Ceci pour commencer. Je vous jouerai ensuite toutes les parties que vous voudrez, jusqu’à ce que je vous rejette à ma porte tout nus, votre ami et vous, ruinés pour la vie.

            – Tout nus ! reprit Allan qui était beaucoup moins impressionné que moi. Vous voulez donc jusqu’à nos chemises ?

            – Jusqu’à vos âmes, dit l’homme, que je donnerai au diable pour qu’il me rende la mienne en échange.

            Gaston Leroux, L’homme qui a vu le diable.

            
            
              [image: images]
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 12
 Le Gin

      
      Bien que le Gin ou Gin Rummy soit parfois considéré comme une simple variante américaine du Rami, il est un jeu à part entière, aussi bien dans ses règles que dans son esprit.

        Comme dans le Rami, on utilise deux jeux, mais un seul sert effectivement dans le jeu de la carte, l’autre n’étant qu’une sorte de chance supplémentaire accordée au hasard.

        Le but du jeu consiste, comme pour le Rami, à se débarrasser de toutes les cartes reçues par la donne, mais il faudra le faire en une seule fois.

        Telles sont les principales différences entre les deux jeux frères. De plus, c’est un des rares jeux où le fait de jouer à deux n’est pas un pis-aller, une adaptation du jeu « noble » à un nombre réduit de joueurs, mais la base même du jeu. Le Gin est un duel ! Rapide, violent, même si tous les coups ne sont pas permis…

         
			



        Matériel Deux jeux de 52 cartes.

        Nombre de joueurs 2.

        Nombre de cartes par joueur 10.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une manche 10 mn.

        
        
          BUT DU JEU ♠

          
            En tirant tour à tour une carte du talon, puis en se défaussant d’une carte, de façon à en avoir toujours dix, les deux joueurs doivent organiser leur main en brelans, carrés ou suites. L’objectif consiste à déposer avant son adversaire un maximum de cartes (ou, mieux encore, toutes ses cartes) regroupées en combinaisons.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Comme au Rami, l’As est « tournant », c’est-à-dire qu’il peut dans une combinaison se placer devant le Roi ou après le 2. C’est ainsi qu’on pourra avoir : As, Roi, Dame, Valet ou 5, 4, 3, 2, As, et même Dame, Roi, As, 2, 3, 4.

          
            [image: images]
          

        

        
          Les combinaisons

          Ce sont les mêmes qu’au Rami : brelan et carré (trois et quatre cartes de même hauteur) et des suites, combinaisons de cartes de la même couleur, se suivant, le minimum étant trois cartes (pour plus de détails, voir « Le Rami », page 209). Une différence toutefois : il n’y a pas de Jokers.

          
            [image: images]
          

          
        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Le donneur est choisi, il bat un des paquets de 52 cartes, puis distribue dix cartes, une par une, en commençant par son adversaire, à qui il octroie pour finir une onzième carte. Puis il pose le talon au centre du tapis, face cachée.

            A proximité, après l’avoir battu, il pose le deuxième paquet de 52 cartes, face cachée. Il retourne la carte supérieure.

            Cette carte, qui reste visible pendant toute la manche, est « la retourne ». Elle donne en quelque sorte le ton de la manche : par sa couleur et sa hauteur, on verra qu’elle impose la façon dont les joueurs pourront déposer et celle dont on comptera les points.

            
              Note : A la manche suivante, c’est le perdant de la manche qui devient le donneur. Une fois la distribution terminée, il tire une nouvelle « retourne » en plaçant l’ancienne sous la paquet et en retournant la carte supérieure.
            

          

          
            Le jeu de la carte

            Le premier à jouer est l’adversaire du donneur. Il a onze cartes en main, il en rejette une, et la pose face visible à côté du talon. Cette carte est la première de la pile de défausse, que les joueurs vont alimenter tour à tour. Note : La pile de défausse doit être proprement rangée, les cartes soigneusement empilées, de façon que seule la carte supérieure soit visible.

            Lorsque le premier joueur a rejeté une carte, le second joue à son tour : il tire une carte du talon ou ramasse la carte supérieure de la pile de défausse, à son choix, puis il rejette une carte sur la pile de défausse. Le but est d’organiser son jeu en combinaisons petit à petit (mais pas trop lentement !) de façon à pouvoir poser ses cartes sur le tapis.

            
              Note : Lorsqu’il ne reste plus que deux cartes au talon alors qu’aucun joueur n’a déposé, la manche est annulée, personne ne marque. Le même donneur, après avoir battu les cartes, distribue à nouveau, puis il retourne la carte supérieure du deuxième paquet, de façon à faire apparaître une nouvelle « retourne ».
            

          

          
            Les trois sorties

            Il y a trois façons de « sortir », c’est-à-dire de conclure la manche. Pour les deux premières, on dépose toutes ses cartes, pour la dernière une partie seulement, avec une condition qui dépend de la « retourne » (cette carte que le donneur a retournée à la fin de la distribution).

            
            
              1. Le « Grand Gin »

              Après avoir tiré une carte du talon, le joueur pose ses onze cartes sur le tapis. Il n’est pas obligé de rejeter une carte sur la pile de défausse. (C’est la sortie par la grande porte, le joueur ayant réussi à former des combinaisons avec toutes ses cartes, y compris celle qu’il vient de tirer.)

            

            
              2. Le « Gin »

              Le joueur, après avoir tiré une carte du talon, pose dix cartes sur le tapis. Il rejette la onzième sur la pile de défausse.

            

            
              3. La « Descente »

              
                Note : Si la retourne est un As, cette troisième façon de sortir est interdite.
              

              Le joueur tire une carte du talon, se défausse, et pose la quasi-totalité de ses cartes sur le tapis. Il ne peut « descendre » que si la somme des points des cartes qui lui restent en main après avoir déposé ses combinaisons est inférieure à la « retourne ».

              
                Exemple

                
                  Un joueur tire une onzième carte du talon et décide de déposer. Il parvient à descendre neuf cartes. Il lui reste deux cartes en main, un 2 et un 5, ce qui fait sept points. La « retourne » est un 8 de Pique. Elle vaut donc huit points. La descente est acceptée. Ce joueur remporte la manche.

                

              

            

          

          
            La ﬁn de la manche

            Dans les trois cas, une fois qu’un joueur est sorti, son adversaire joue : il commence par étaler les combinaisons qu’il a pu faire, puis il complète éventuellement celles posées par son adversaire.

            Lorsqu’il a terminé ces manipulations, il lui reste en général quelques cartes en main. Ces cartes sont appelées « cartes isolées » ou « bois mort ». Dans le calcul des points du vainqueur, on tiendra compte uniquement du bois mort.

          

          
            Le compte des points

            Il semble à première vue plutôt compliqué, mais il est en fait amusant car il peut provoquer des retournements de situation. Le suspense dure jusqu’au bout.

            Il y a deux sortes de points :

            
              	
                • Les points de cartes. Ce sont les points liés aux cartes qui restent dans la main du perdant de la manche.

                
              

              	
                • Les primes et les cocottes. Ce sont des bonus accordés au vainqueur de la manche, en fonction de la façon dont il a déposé ses cartes (Grand Gin, Gin ou Descente).

              

            

            Important : Si la retourne est un Pique, points de cartes et certaines cocottes seront doublés (voir tableau ci-dessous).

            
              1. Les points de cartes

              Le vainqueur de la manche marque les points des cartes isolées restées dans la main de son adversaire.

              
                Exemple

                
                  Anna vient de sortir par un Grand Gin. Elle a déposé onze cartes (les dix de sa main + celle qu’elle venait de tirer) organisées en combinaisons. Ben, à son tour, pose ses cartes sur le tapis.

                  
                    [image: images]
                  

                  Au ﬁl des tours, il a constitué un brelan de 10, et une suite à Pique : Valet, Dame, Roi, As. Ces combinaisons n’interviendront pas dans le compte des points.

                  Son « bois mort » est constitué de trois cartes ; le 9 de Pique, le 2 de Trèﬂe et le 4 de Cœur. Mais il va réduire ce nombre, car deux de ces cartes peuvent venir compléter les combinaisons d’Anna : le 2 de Trèﬂe vient compléter la tierce Dame, Roi, As, en proﬁtant de l’As tournant, et le 4 de Cœur vient transformer le brelan de 4 en carré.

                  Ben n’a donc plus qu’un bois mort, le 9 de Pique.

                  Anna marque 9 points de cartes.

                

              

              
              Cas particulier de la Descente. Dans la façon de poser nommée « Descente », le « descendeur » (Anna) garde en main quelques cartes isolées, qu’elle n’a pas pu faire entrer dans une de ses combinaisons. Le total des points de ces cartes est inférieur à la retourne, c’est la condition pour pouvoir descendre, on l’a vu. Mais si ce total est supérieur ou égal au total du bois mort de Ben, on dit qu’Anna est « Under ». En d’autres termes, elle a perdu. C’est Ben qui remporte la manche, finalement, et marque les points du bois mort d’Anna diminués de son propre bois mort. (En cas d’égalité, la différence étant zéro, il marque seulement prime et cocottes).

            

            
              2. Les primes et les cocottes

              Elles sont ajoutées aux points de cartes.

              
                	
                  ■ Anna a fait une descente victorieuse :

                  Elle marque les points du bois mort de Ben (après que celui-ci a complété éventuellement les combinaisons étalées lors de la descente) + 1 cocotte (si la retourne est un Pique, les points de carte sont doublés).

                

                	
                  ■ Ben a finalement gagné la manche en mettant son adversaire « Under » :

                  Il marque 20 points de prime + la différence entre le bois mort d’Anna et le sien + 2 cocottes (si la retourne est un Pique : 40 points + le double des points de cartes + 3 cocottes).

                

                	
                  ■ Anna a gagné grâce à un Gin :

                  Elle marque 25 points de prime + les points du bois mort de Ben + 3 cocottes (si la retourne est un Pique : 50 points + le double des points de cartes + 5 cocottes).

                

                	
                  ■ Anna a gagné grâce à un Grand Gin :

                  Elle marque 50 points de prime + les points du bois mort de Ben + 5 cocottes (si la retourne est un Pique : 100 points + le double des points de cartes + 9 cocottes).

                

              

              
              
                
                  
                    Tableau-résumé du calcul des points
                  

                

                [image: tableau]
              

              A chaque manche, on marque pour chaque joueur :

              
                	
                  • dans une colonne, le total des points de cartes et les points de prime ;

                

                	
                  • dans un autre le nombre de cocottes remportées.

                

              

              Lorsqu’un joueur atteint 300 points dans la première colonne, on fait le compte final : on additionne tous les points, en comptant 25 points pour chaque cocotte.

              Le gagnant de la partie est le joueur qui a le plus de points.

              
            

          

        

        
          Vocabulaire

          Cartes isolées (ou « bois mort ») : Ce sont les cartes que le joueur n’a pas pu placer dans une combinaison.

          Descendeur : C’est le joueur qui a choisi de déposer sur le tapis une partie de ses cartes seulement, par opposition au Grand Gin et au Gin.

          Under : Se dit d’un « descendeur » dont le bois mort était plus important que celui de son adversaire.

          Cocottes : Ce sont des gratifications accordées au vainqueur d’une manche.

          Sortir : On dit qu’un joueur « sort » lorsqu’il met fin à la manche en déposant ses cartes sur le tapis. Il utilise pour cela une des trois façons : Descente, Gin, Grand Gin.

          As tournant : Au Gin, l’As est tournant dans la mesure où il peut suivre le Roi et précéder le 2.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Est-il préférable de piocher dans le talon plutôt que dans la pile de défausse ?

          A priori, c’est mieux. Car même si c’est plus risqué (vous pouvez tirer une carte qui n’a aucun intérêt pour vous), cela empêche votre adversaire de voir quelles combinaisons vous cherchez à faire. Si bien qu’il pourra être amené à rejeter une carte qui vous fait vraiment défaut pour sortir. Mais, surtout en début de partie, lorsque votre adversaire se défausse de « grosses cartes », il peut être intéressant d’en ramasser si on vise des brelans d’As, de Rois, de Dames, ou de Valets.

          ■ Pourquoi la pile de défausse doit-elle être bien rangée ?

          Parce qu’il est extrêmement instructif de savoir quelles cartes votre adversaire a rejetées, afin d’en déduire, à l’inverse, lesquelles l’intéressent, et donc éviter de les rejeter.

          ■ Quelles combinaisons sont préférables ?

          Les brelans et les carrés sont plus faciles à former que les suites et, de plus, si vous déposez des suites, vous avez toutes les chances de voir votre adversaire les compléter lorsque vous sortirez, réduisant ainsi son bois mort. En effet, pour chaque suite, il existe deux cartes qui peuvent s’y ajouter. Un brelan n’accepte qu’une autre carte et un carré aucune.

          ■ Faut-il chercher le Gin ou le Grand Gin ?

          C’est bien sûr plus gratifiant et plus rémunérateur, surtout si la retourne est un Pique. Mais si on peut descendre dans les premiers tours, il peut être avantageux de le faire, votre adversaire, pris par surprise alors qu’il cherche des brelans, pouvant avoir en main un grand nombre de points (deux Rois, plus deux Valets, etc.).

          
            Dans les livres…

            
              La Mort vient chercher Nat Ackerman. Celui-ci, peu pressé de partir pour l’au-delà, tente de gagner du temps :
            

            NAT

            - Vous jouez au gin rami ?

            LA MORT

            - Si je joue au gin rami ? Autant me demander si Paris est une ville !

            NAT

            - Vous êtes fort au gin, hein ?

            LA MORT

            - Très fort.

            Woody Allen, Pour en finir une bonne fois pour toutes avec la culture.

            (Points Seuil, trad. Michel Lebrun)

            
              [image: images]
            

            
            
              [image: images]
            

          

        

        

    

  
    
      
      

      
      [image: images]
 13
 Le Huit américain

      
      Un jeu d’origine américaine, facile et divertissant. Son nom provient de sa carte maîtresse : le 8, chargé des plus grands pouvoirs. De très nombreuses variantes existent. Nous donnons ici une version courante du « Crazy Eight ». Le Huit américain est un excellent moyen d’initier les enfants aux jeux de cartes « adultes » en leur apprenant ce que sont couleurs et hauteurs. Pour les plus jeunes, il est possible de simplifier encore en diminuant le nombre de cartes spéciales.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes plus deux Jokers. On utilisera deux jeux si on veut faire durer la partie, ou à partir de 5 joueurs.

        Nombre de joueurs De 2 à 8 joueurs. On joue plutôt individuellement, mais on peut aussi jouer par équipes.

        Nombre de cartes par joueur 8 bien sûr.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une manche Quelques minutes. On fixe en début de partie le nombre de manches qu’on jouera.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Chaque joueur doit se débarrasser de toutes ses cartes en déposant, chaque fois que revient son tour, une carte de même couleur ou de même valeur que celle posée par le joueur précédent ; mais l’intervention de cartes spéciales par l’un des joueurs peut changer le cours du jeu…

          

        

        
        
          A vous de jouer !

          
            Ordre et rôle des cartes

            Il n’y a pas de hiérarchie des cartes, mais certaines ont un statut ou un rôle particulier. Ces cartes spéciales sont : les 8, les Jokers, les As, les 2, les 7, les 10.

            Le 8 a donné son nom au jeu ; on peut le jouer à tout moment, sur n’importe quelle carte, il donne en plus à celui qui le détient le pouvoir de choisir la couleur qui sera jouée ensuite.

            Le Joker a les mêmes pouvoirs (il peut être joué à tout moment, sur n’importe quelle carte, celui qui l’a posé choisit la couleur de la suite du jeu) ; en plus, il impose une pénalité au joueur suivant, qui doit piocher 5 cartes et passer son tour.

            L’As impose au joueur suivant de poser aussi un As ; s’il ne le peut, il pioche deux cartes et passe son tour.

            Le 2 impose aussi au joueur suivant de piocher deux cartes et passer son tour.

            Le 7 oblige le joueur suivant à piocher une carte dans le jeu de celui qui vient de le poser.

            Le 10 change le sens du jeu ; celui qui vient de le poser rejoue une deuxième fois, et le jeu repart dans l’autre sens.

            
              
                
                  
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                  
                  
                    
                      	Il est joué après n’importe quelle carte
 
                      	
                        [image: images]
                      
                      	Celui qui le joue impose une couleur au joueur suivant
 
                    

                    
                      	Il est joué après n’importe quelle carte
 
                      	
                        [image: images]
                      
                      	Celui qui le joue impose une couleur au joueur suivant, qui doit en plus tirer 5 cartes
 
                    

                    
                      	Il est joué après une carte de la couleur
 
                      	
                        [image: images]
                      
                      	Le joueur suivant doit poser également un As, ou tirer 2 cartes et passer son tour
 
                    

                    
                      	Il est joué après une carte de la couleur
 
                      	
                        [image: images]
                      
                      	Le joueur suivant doit tirer 2 cartes et passer son tour
 
                    

                    
                      	Il est joué après une carte de la couleur
 
                      	
                        [image: images]
                      
                      	Le joueur suivant pioche une carte dans le jeu de celui qui a posé le 7
 
                    

                    
                      	Il est joué après une carte de la couleur
 
                      	
                        [image: images]
                      
                      	Celui qui l’a posé rejoue, et le jeu change de sens.
 
                    

                  
                

              

            

          

          
            La distribution

            Les joueurs s’installent à leur guise autour de la table. Un joueur choisi au hasard distribue à chacun une carte. Le premier qui reçoit un Pique est le premier donneur. Il bat les cartes, fait couper le jeu par le joueur situé à sa droite, et distribue une à une, dans le sens des aiguilles d’une montre, huit cartes à chaque joueur. Les cartes restantes constituent le talon, que l’on place au milieu de la table. Le donneur retourne la première carte du talon et la pose à côté : c’est la « bergère », elle constitue la première carte de la pile où seront déposées les cartes des joueurs. Si la carte retournée est un 8 ou un Joker, le donneur la glisse dans le talon et retourne une autre carte.

          

          
            Le jeu de la carte

            Le premier joueur, à la gauche du donneur, pose sur la « bergère » une carte de même couleur ou de même valeur. Le joueur suivant fait de même. Et ainsi de suite. En fait, chaque joueur a quatre possibilités de jeu :

            1. Il pose sur la pile de la « bergère » une carte de même couleur.

            2. Il pose sur la pile une carte de même valeur : par exemple, il y a sur la pile un 5 de Carreau ; il pose un 5 de Trèfle. Cette action a une conséquence : elle change la couleur demandée qui devient Trèfle.

            3. Le joueur a en main un Joker ou un 8, deux cartes spéciales qui peuvent être jouées à tout moment (quelles que soient la couleur ou la valeur de la carte de la pile) et donnent le privilège de choisir la couleur demandée pour la suite du jeu.

            4. Le joueur ne peut (ou ne veut) accomplir aucune des actions précédentes : il lui reste la possibilité de piocher dans le talon une carte et de passer son tour.

            
              Note : Au cours du jeu, un joueur a toujours la possibilité de passer (alors il doit piocher et passer).
            

          

          
            Fin de partie

            Quand un des joueurs n’a plus qu’une carte, il doit l’annoncer : il dit « dernière carte ». La manche se termine quand un des joueurs s’est débarrassé de toutes ses cartes ; il est déclaré gagnant.

            
              Note : Quand on joue en équipes, c’est l’ensemble de l’équipe qui doit s’être débarrassé de toutes ses cartes pour qu’elle soit gagnante.
            

            Chacun compte les points qui lui restent en main selon le tableau ci-dessous :

            
              
                
                  
                    
                      
                        
                        
                        
                      
                      
                        
                          	8 =
 
                          	
                            =

                          
                          	50 points
 
                        

                        
                          	Joker =
 
                          	
                            =

                          
                          	50 points
 
                        

                        
                          	As, Roi, Dame, Valet, 10 =
 
                          	
                            =

                          
                          	10 points
 
                        

                        
                          	Autres cartes =
 
                          	
                            =

                          
                          	valeur nominale
 
                        

                      
                    

                  

                

              

            

            Le gagnant de la partie sera celui qui, au fil des manches, aura marqué le moins de points. On fixe par convention en début de partie combien de manches seront jouées.

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Veiller à se débarrasser en début de jeu des plus grosses cartes.

          – Surveiller le nombre de cartes des joueurs : un 8 ou un Joker gardé en main vous coûtera 50 points ! Sans compter qu’un Joker fait piocher cinq cartes au joueur suivant.

          
        

        
          Questions/réponses

          ■ Quand pioche-t-on une carte dans le talon ?

          – Quand un joueur n’a aucune possibilité de jeu, il est dans l’obligation de piocher, puis de passer son tour.

          – A tout moment un joueur peut piocher, même s’il a dans son jeu une carte lui permettant de jouer. Il pioche et il passe.

          – Si le joueur qui vous précède a joué une des cartes spéciales qui sont accompagnées de pénalités :

          
            	
              • un Joker : on pioche cinq cartes

            

            	
              • un As : on pioche deux cartes (ou on se libère de cette obligation en posant soi-même un As)

            

            	
              • un 2 : on pioche deux cartes.

            

          

          
            Rappel : Si c’est un 7 qui a été joué, on ne pioche pas dans le talon, mais dans le jeu du joueur qui l’a posé.
          

          ■ Lorsqu’un joueur pose un 10, il rejoue car le jeu change de sens. Que se passe-t-il s’il n’a pas de carte à poser ?

          Il est obligé de passer (ce qui signifie aussi tirer une carte du talon).

          ■ Quand un joueur qui vient de passer tire du talon une carte qu’il pourrait jouer, peut-il la poser ?

          Non, il a passé, il ne peut pas jouer avant le prochain tour. Tirer une carte est une pénalité.

          ■ Quand y a-t-il changement de la couleur demandée ?

          – Quand un joueur joue non pas une carte de la couleur demandée, mais une carte de même valeur. Anna a joué le 9 de Cœur, Ben joue non pas une Dame de Cœur, mais un 9 de Pique. La couleur du jeu est désormais Pique.

          – Quand un joueur joue un 8 ou un Joker, il choisit la couleur qui sera désormais demandée. Anna a joué le 9 de Cœur, Ben joue un 8 de Trèfle ; il peut annoncer « Trèfle » ou « Pique » ou « Cœur » ou « Carreau ». Charlie devra alors jouer cette couleur (ou un autre 8, et lui-même annoncer la couleur que devra jouer Danielle).

          ■ Que fait-on quand le talon est épuisé ?

          On pose face visible la dernière carte jouée qui devient la nouvelle « bergère » ; on bat et on retourne le reste de la pile qui constitue le nouveau talon.

          
            Variante : On joue dès lors sans talon. Quand un joueur ne peut jouer, il passe. Si plus personne ne peut jouer, le gagnant sera le joueur auquel il restera le moins de points.
          

          
          
            Dans les livres…

            « Picabia m’apprit à jouer au huit américain. C’est un jeu très amusant… »

            Topor, Mémoires d’un vieux con.

             

            « Nous jouions au huit américain près de la fenêtre, en entendant de la musique genre Glenn Miller, pendant que des centaines de gens déguisés dansaient et buvaient. »

            Jim Harrison, True North.

            
              Notes et variantes

              
                – On peut par exemple jouer sans Jokers, ou n’accorder aucun rôle particulier aux 7, aux 2, aux As ou aux 10.

                – On peut simplifier également la marque des points : on ne compte pas les cartes qui restent en main, mais seulement 1 point par manche gagnée, et on décide de jouer en cinq ou sept points.

                – On peut inverser la marque des points : chaque perdant donne ses points au gagnant ; une partie se joue en 100 points.

              

            

          

        

        

    

  
    
      
      

      
      [image: images]
 14
 Le Kem’s

      
      Le Kem’s est plus un jeu de société qu’un réel jeu de cartes. Il demande rapidité de réaction, ruse et complicité. Il fait le bonheur des cours de collège et des dimanches pluvieux.

        Qu’est-ce qu’un « kem’s » ? Quatre cartes identiques réunies dans une main.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 ou de 52 cartes.

        Nombre de joueurs 4. On joue par équipes de deux.

        Nombre de cartes par joueur 4.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Quelques minutes par manche.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Le but du jeu est de réunir dans sa main quatre cartes identiques, de le faire annoncer par son partenaire qui dira « Kem’s » avant d’être contré par l’équipe adverse.

          

        

        
          A vous de jouer !

          
            Les équipes et la distribution

            Avant de s’installer autour de la table, les équipes se forment. Chaque équipe choisit un signe secret qui lui permettra de communiquer pendant le jeu, à l’insu de l’équipe adverse. (Bien noter que c’est le partenaire du joueur qui a en main un Kem’s qui doit faire l’annonce et non le joueur lui-même !)

            
            Les joueurs s’assoient deux par deux de part et d’autre de la table ; chaque joueur a un adversaire en face de lui et l’autre à côté de lui : son équipier est donc assis en diagonale. Le donneur distribue une à une à chacun quatre cartes.

          

          
            « La chasse est ouverte ! »

            Le donneur pose ensuite au centre de la table quatre cartes face visible à côté du talon et déclare : « La chasse est ouverte ! » Chaque joueur peut alors remplacer une de ses cartes (en la posant face visible) par une de celles qui sont sur la table. Il peut le faire autant de fois qu’il le veut (par exemple pour ramasser une carte déposée par un autre joueur), à condition de n’échanger qu’une carte à la fois.

            Toutes ces manipulations se font en même temps. Il faut donc être rapide !

            
              Exemple

              
                Anna, Ben, Charlie et Danielle se sont installés pour jouer (Anna fait équipe avec Charlie, Ben fait équipe avec Danielle).

                Voici les quatre cartes qu’ils ont reçues

                
                  [image: images]
                

                Anna a déjà une paire de 9 et Danielle une paire de 6. Les autres n’ont encore que des cartes dépareillées.

                Le donneur pose ces quatre cartes sur la table.

                
                  [image: images]
                

                
                Danielle est la plus rapide.

                Elle ramasse le 6 de Carreau et pose à la place l’As de Trèﬂe. Elle est en route vers le carré de 6.

                Ben, qui au départ n’était intéressé par aucune des quatre cartes, échange son 9 de Carreau contre l’As de Trèﬂe posé par Danielle.

                Pendant ce temps, Anna ramasse le 10 de Pique qu’elle remplace par son 7 de Carreau.

                Charlie, qui avait un 10, en aurait bien ramassé un deuxième, mais Anna l’a devancé. Il décide donc de ramasser le Roi de Trèﬂe pour accompagner son Roi de Pique et pose à sa place son 10 de Carreau. Un cadeau pour son équipière Anna.

                Anna s’empresse de le ramasser, et le remplace par un de ses 9. Désormais, elle vise le carré de 10.

                Comme il y a deux 9 sur la table, et que Charlie, en dehors de sa paire de Rois, n’a que deux cartes dépareillées, il décide de les ramasser. Personne ne s’y oppose et donc, successivement, il se débarrasse du 3 de Trèﬂe, du 8 de Cœur et récupère le 9 de Carreau et celui de Trèﬂe Après ces manipulations, les mains sont les suivantes :

                
                  [image: images]
                

                Anna et Danielle sont à une carte du carré. Ben et Charlie ont bien amélioré leur jeu.

              

            

            
            Quand plus aucun joueur n’échange de cartes, le donneur réunit les cartes posées sur la table, les place sous le talon et en étale quatre autres. De nouveau, les joueurs s’emparent des cartes qui les intéressent.

            Quand un joueur a réuni dans sa main quatre cartes de même valeur, il adresse à son partenaire le signe convenu. Celui-ci annonce « Kem’s ! » (il marque 1 point) ou « Double-Kem’s ! » s’il a lui aussi quatre cartes identiques en main (il marque 2 points).

            Si le joueur annonce « Kem’s » par erreur (son partenaire n’avait pas de carré en main, il a donc confondu ou mal interprété le signe convenu), c’est l’équipe adverse qui marque le point.

            Si un joueur de l’équipe adverse a reconnu le signe, il contre la déclaration en annonçant « Contre-Kem’s » avant que l’autre joueur ait prononcé « Kem’s ». Si le joueur de l’équipe B a dit « Contre-Kem’s » à bon escient, il marque 1 point ; s’il s’est trompé, c’est l’équipe A qui marque, et l’équipe B n’aura plus le droit d’utiliser son Contre-Kem’s dans la suite de la manche.

            Pour contrer un Contre-Kem’s, chaque joueur de l’équipe A doit montrer 2 cartes de son jeu (deux cartes forcément différentes) qui prouvent qu’il n’a pas de Kem’s en main.

            La manche peut alors reprendre.

            
              Les points

              
                
                  
                    
                      
                        
                        
                        
                      
                      
                        
                          	Kem’s
 
                          	
                            1

                          
                          	point
 
                        

                        
                          	Kem’s erroné
 
                          	
                            1

                          
                          	point pour l’équipe adverse
 
                        

                        
                          	Double-Kem’s
 
                          	
                            2

                          
                          	points
 
                        

                        
                          	Double-Kem’s erroné
 
                          	
                            2

                          
                          	points pour l’équipe adverse
 
                        

                        
                          	Contre-Kem’s justiﬁé
 
                          	
                            1

                          
                          	point
 
                        

                        
                          	Contre-Kem’s erroné
 
                          	
                            1

                          
                          	point pour l’équipe adverse
 
                        

                      
                    

                  

                

              

            

            L’équipe gagnante est celle qui enregistre le plus de points dans les limites (nombre de points ou durée) fixées au début de la partie.

            
              Quelques signes pour communiquer

              
                – Un geste qui devra passer inaperçu de l’équipe adverse : se mordre la lèvre, se gratter la tête, cligner de l’œil, froncer les sourcils, faire tomber son crayon, etc.

                – Un mot glissé dans une phrase : T’as un mouchoir ? (Prévoir plusieurs mots.)

                – Appeler les autres joueurs en modiﬁant légèrement leur prénom : « Charles ? » « Dany ? ».

                – S’exprimer en formant un alexandrin : « Je ne vois pas venir les cartes que j’attends. »

              

            

            
          

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Laisser libre cours à son imagination pour que le signe de communication de l’équipe soit le plus discret possible.

          – Si vous n’avez pas dès le début une idée du carré que vous allez viser, vous devez mémoriser les cartes qui sortent du jeu. Il sera inutile de chercher un quatrième As si vous pouvez en ramasser deux au deuxième tour, mais que vous avez négligé de ramasser celui qui figurait au premier tour. Il est désormais sous le talon, hors de votre portée.

          – Attention : votre jeu risque d’être mis à mal lors de l’échange des cartes…

          
            [image: images]
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 15
 Le Lansquenet

      
      « Lansquenet » vient du mot allemand Landsknechte désignant à partir du XVe siècle des soldats mercenaires que leur équipement et leur technique rendaient particulièrement redoutables. Ils firent connaître dans toute l’Europe, et en particulier en France, ce jeu de mises ultra rapide, où le hasard est le seul maître. Il fit fureur sous Louis XIV, et Colbert comme Mme de Maintenon tentèrent (en vain) de l’interdire. La version que nous proposons ici est simplifiée mais l’esprit en est conservé.

         
			



        Matériel Un ou plusieurs jeux de 52 cartes. Des jetons en nombre équivalent pour chaque joueur.

        Nombre de joueurs De 3 à 12.

        Nombre de cartes par joueur Une carte pour le banquier, une pour l’ensemble des joueurs.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Chaque tour dure moins de cinq minutes et l’on joue selon le temps dont on dispose. Il est juste toutefois que chacun des joueurs ait pu remplir à son tour le rôle du banquier.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Les joueurs misent et gagnent contre le banquier ou perdent, selon les cartes tirées du talon.

          

        

        
        
          [image: images]
        

        
          A vous de jouer !

          
            Les mises

            Un « donneur », qui porte le nom de « banquier », est choisi par un des moyens habituels. Ce banquier pose devant lui une quantité de jetons qui représente sa mise.

            Son voisin de droite parle le premier (on tourne dans le sens contraire des aiguilles d’une montre). Il a trois options :

            – Ne pas miser. Dans ce cas il dit « je passe » et c’est son voisin de droite qui continue.

            – Miser autant de jetons que le banquier. Dans ce cas, il dit « je tiens » ou « banco » et le jeu commence. Il est le seul adversaire du banquier.

            – Miser une partie seulement de la quantité de jetons que le banquier a posée sur le tapis. Dans ce cas, la main passe à son voisin de droite, qui peut choisir de compléter la mise, ou de passer.

            Les mises se poursuivent ainsi, jusqu’à ce que les joueurs aient misé à eux tous autant de jetons que le banquier.

            Le jeu peut alors commencer.

          

          
            Les deux cartes

            Le banquier mélange le ou les paquets de cartes (à partir de 5 joueurs, on utilise deux paquets, et trois au-delà de 9 joueurs), puis il tire du paquet deux cartes. La première est pour lui, il la pose à sa gauche, face visible. La seconde est pour l’ensemble des joueurs. Il la pose, également face visible, à sa droite.

            
              Note : Si les deux cartes sont de même hauteur, le banquier gagne et ramasse toutes les mises. On dit qu’il y a « refait » (« refait de Valet », « refait de 2 », selon le cas), et c’est le même banquier qui relance le tour suivant.
            

            S’il n’y a pas « refait », le banquier continue à tirer une par une les cartes du paquet et les pose, toujours face visible, au centre du tapis.

            Il s’arrête lorsqu’il a fait sortir une carte de même hauteur que l’une des deux premières, la sienne ou celle des joueurs.

            – Si cette carte est de même hauteur que la sienne, le banquier ramasse toutes les mises des joueurs.

            
            – Si cette carte a la même hauteur que celle des joueurs, chaque joueur récupère sa mise et reçoit du banquier une quantité de jetons équivalente. Il a doublé sa mise.

            
              Exemple

              
                Anna est le banquier. Elle mise 40 jetons. Danielle passe, Charlie mise 10 jetons, Ben mise 30 jetons. Les mises cumulées des joueurs atteignant celle du banquier, le tour commence.

                Anna tire une carte pour elle : un Valet, puis une carte pour les joueurs : un 3. Elle tire une troisième carte du talon, un 10, puis une quatrième, un Roi, puis une cinquième : un 3. Cette carte, identique à celle des joueurs, permet à ceux-ci de gagner.

                Ben et Charlie récupèrent les jetons qu’ils avaient misés et Anna répartit entre eux sa propre mise : elle leur donne respectivement 30 et 10 jetons. Un nouveau tour commence, avec Danielle comme banquier.

              

            

          

          
            Dans les livres…

            « Autour d’une table de marbre, recouverte d’une natte, un lansquenet turbulent se faisait. L’or roulait à grosses poignées ; on criait, on riait… M. de Peyrolles était là et gagnait. C’était une habitude qu’il avait ; on la lui connaissait. Ses mains étaient généralement surveillées. Du reste, sous la Régence, tromper au jeu n’était pas péché mortel. »

            Paul Féval, Le Bossu.

            
            
              [image: images]
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 16
 La Manille

      
      Un jeu né en Espagne au XVIIIe siècle, dont l’originalité est que la plus haute des cartes basses (en France le 10) devient la carte la plus forte du jeu. Elle prend le nom de « manille » et devance l’As. Le linguiste Scheler, cité par Littré, conjecture que la malilla du jeu (c’est ainsi qu’on l’appelle en Espagne) est un diminutif de malo, mal, et signifie « la malicieuse ». Le jeu se répandit dans le Sud de la France et fut très populaire dans l’entre-deux-guerres ; il l’est encore en Espagne et au Mexique.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 cartes.

        Nombre de joueurs 4 joueurs, par équipes de deux.

        Nombre de cartes par joueur 8.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une manche Environ 15 minutes.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Chaque joueur reçoit 8 cartes. Il s’efforce avec l’aide de son partenaire, ou en l’aidant, de gagner le plus possible des huit levées qui vont suivre, mais surtout de capturer les 5 cartes qui, dans chaque couleur, rapportent des points.

          

        

        
        
          Ordre des cartes

          Le 10, appelé « manille », est la carte la plus forte. Vient ensuite l’As (le « manillon »), puis les autres cartes dans l’ordre habituel : Roi, Dame, Valet, 9, 8, 7.

          Un atout est déterminé par le hasard et servira le temps que dure la manche. Une carte d’atout est plus forte que n’importe quelle carte des autres couleurs. La hiérarchie des cartes de l’atout est la même que celle des autres couleurs : Manille, manillon, Roi, Dame, Valet, 9, 8, 7.

          
            [image: images]
          

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Les équipes se forment (Anna-Charlie et Ben-Danielle), les partenaires s’assoient face à face. Un donneur est choisi, c’est Ben (à la manche suivante, ce sera Anna). Il mélange le jeu, le fait couper à Charlie et distribue huit cartes à chaque joueur, deux par deux, dans le sens contraire des aiguilles d’une montre. Il retourne la dernière carte distribuée. Cette carte détermine l’atout. Elle appartient au jeu du donneur, mais Ben ne la ramasse que lorsque la première carte a été jouée.

          

          
            Le jeu de la carte

            Anna, placée à la droite du donneur, est la première à jouer. Elle est aussi la première à parler. Car la Manille a pour caractéristique principale le fait qu’un joueur puisse interroger son partenaire sur le jeu qu’il a en main. Les questions et les réponses doivent être claires et audibles par l’équipe adverse. Voici la procédure :

            Le joueur qui entame la levée (à partir du deuxième tour, ce sera le vainqueur du pli précédent) interroge son équipier en lui posant des questions précises comme « Combien de Piques as-tu ? » « As-tu la Manille à Cœur ? », etc. Les questions sont celles qui semblent utiles au joueur.

            
            Attention, les réponses doivent être sincères, faute de quoi il y aura « renonce » et l’équipe adverse marquera 34 points.

            
              Note : Dans certaines variantes on va même plus loin : le joueur qui interroge son équipier est nommé « gouverneur ». Il peut demander à son partenaire de lui montrer ses cartes (et celui-ci doit également les montrer au camp adverse) et est même autorisé à dire à son partenaire ce qu’il doit jouer.
            

            – Anna, ayant posé ses questions et reçu les réponses, commence et pose une carte sur le tapis.

            – Danielle, le joueur suivant, doit obligatoirement fournir la couleur et « forcer » ou « monter », c’est–à-dire jouer une carte de plus haute valeur. Si elle peut forcer, elle devient alors maîtresse (provisoire) du pli.

            Si elle n’a pas la couleur demandée, elle coupe avec un atout, et devient également maîtresse du pli, jusqu’à ce que l’un des joueurs suivants surcoupe. Si elle n’a ni la couleur demandée ni un atout, elle se défausse de la carte de son choix.

            – Charlie, équipier d’Anna, est obligé lui aussi de monter si Danielle est devenu maîtresse du pli en jouant dans la couleur. S’il n’a que des petites cartes dans cette couleur, il joue l’une d’entre elles. S’il n’a aucune carte de cette couleur, il doit jouer une carte d’atout (couper) qui lui permet de reprendre la maîtrise du pli.

            Si le pli a déjà été coupé par Danielle, il doit surcouper s’il le peut.

            
              [image: images]
              
                Tableau récapitulatif des obligations et possibilités du jeu de la carte

              

            

            
            – Ben joue enfin, en suivant les mêmes règles.

            
              En résumé, on est toujours obligé de prendre l’avantage sur l’adversaire lorsqu’on a en main les cartes pour le faire. Ce n’est pas obligatoire lorsque le partenaire est maître.
            

            Celui qui a mis la plus forte carte remporte le pli. Il ramasse les cartes et les pose en un paquet, face cachée, devant lui. C’est à lui d’entamer le tour suivant.

            
              Note : Il a le droit (lui, et seulement lui) de jeter un coup d’œil sur le dernier pli joué.
            

          

          
            Le compte des points

            Chaque équipe rassemble les levées qu’elle a faites et compte un point pour chaque levée. Puis elle compte les points des cartes qui les composent. Le total des points du jeu est 68, qui se répartissent ainsi :

            4 manilles = 20 points

            4 manillons = 16 points

            4 Rois        = 12 points

            4 Dames  = 8 points

            4 Valets   = 4 points

            8 levées  = 8 points

            Les deux équipes se partagent ces points et c’est donc celle qui a fait plus de 34 points qui a gagné. Sur la feuille de marque, elle inscrit tous les points au-dessus de 34. Si les deux camps ont chacun 34 points, le tour est nul et personne ne marque.

            
              Note : Dans la pratique, pour que ce soit plus rapide, on fait le compte des points de l’équipe qui a fait le moins de levées, et on déduit ce total du nombre total des points du jeu (68) pour avoir le score de l’équipe gagnante.
            

            
              Exemple

              
                L’équipe Ben-Danielle a fait deux levées sur huit.

                – As de Carreau (4 points), Roi de Carreau (3 points), 7 de Carreau, 8 de Trèﬂe.

                – 10 de Pique (5 points), As de Pique (4 points), Valet de Pique (1 point), 8 de Pique.

                Le total de ses points des cartes est 17 points.

                Le total de ses points de levées est 2 points.

                Son score est 19 points.

                Le score de l’équipe gagnante Anna-Charlie est donc de 68 – 19 = 49 points et elle marque le nombre de points au-dessus de la moyenne 34, soit 49 – 34 = 15. On peut continuer ainsi, en entamant une autre manche. Est déclarée vainqueur l’équipe qui la première a atteint ou dépassé 50 points. Note : On peut également jouer sans marquer les points, l’équipe gagnante de la partie étant celle qui a remporté deux manches.

              

            

          

        

        
          
          Vocabulaire

          Manille : C’est le 10, la carte la plus forte de chaque couleur.

          Manillon : L’As, dans chaque couleur.

          Atout : Il est déterminé par la carte retournée par le donneur au moment de la distribution, la dernière du paquet. Les huit cartes de cette couleur sont plus fortes que toutes les autres dans le jeu de la carte.

          Forcer, monter : Mettre une carte plus forte sur celle de l’adversaire.

          Etre maître : Lorsqu’un joueur est maître (d’un pli), cela signifie que sa carte est la plus haute des cartes déjà posées (et qu’il fera la levée si personne ne vient contrarier ses projets !)

          Se défausser : Se débarrasser d’une carte qui n’est ni de la couleur demandée, ni de l’atout.

        

        
          Les ressorts du jeu

          Le but est de capturer la plus grande partie possible (voire la totalité) des cartes rapportant des points. Pour atteindre ce but, le joueur doit pouvoir répondre à chaque moment à quelques questions (du moins, il doit s’efforcer de le faire). En fait, à partir du deuxième tour, un bon joueur a déduit pratiquement toutes les cartes qui sont chez son partenaire et chez ses adversaires. Il peut donc ainsi jouer quasiment à coup sûr. Ces questions sont :

          – Quels atouts ont déjà été joués et lesquels ? (En d’autres termes, quels atouts vont encore tomber, et quel(s) joueur(s) les possède(nt) ?)

          – Quelles cartes ont été jouées dans les autres couleurs et qui coupe telle ou telle couleur ?

          
            Exemple

            
              Un joueur s’apprête à entamer avec un As de Pique (l’atout étant Cœur), la situation sera très différente selon que

              – le 10 de Pique est déjà tombé lors d’un tour précédent ou pas. (Dans le premier cas, l’As est devenu la carte la plus forte dans la couleur, dans le second il est évident qu’il sera capturé par la Manille – à moins que celle-ci ne se trouve chez l’équipier du joueur, bien sûr) ;

              – tous les atouts sont déjà tombés ou non. (Dans le premier cas, l’As ne risque pas d’être coupé, dans le second, il peut l’être.)

            

          

          
        

        
          Questions/réponses

          ■ A-t-on le droit de reprendre les plis déjà faits pour les regarder ?

          Non. Seule tolérance : le joueur qui vient de faire un pli et l’a posé devant lui a le droit de le consulter brièvement avant d’entamer le tour suivant.

          ■ Faut-il forcer lorsque le pli a été coupé ?

          Non. Si la couleur demandée a été coupée, l’atout change en quelque sorte la nature du pli. On n’a plus l’obligation de forcer.

          
            Au cinéma…

            Au cours d’une partie de Manille (muette), César essaie de faire comprendre à son équipier, le distrait Escartefigue, qu’il doit jouer une carte de Cœur, pour faire couper leur adversaire Panisse.

             

            CESAR à PANISSE

            Comment ? tu me surveilles comme si j’étais un tricheur ? Tu me fais ça à moi, un camarade d’enfance à toi ? Merci.

            PANISSE

            Je te fais de la peine ?

            CESAR

            Non, tu me fais plaisir. Tu me fais plaisir, tu me surveilles comme si j’étais un scélérat, un bandit de grand chemin. Je te remercie. Tu me fends le cœur.

            PANISSE

            Allons, César…

            CESAR

            Y a pas de « allons, César »… Tu me fends le cœur ! (plus fort, en regardant Escartefigue, absorbé par ses cartes) Tu me fends le cœur !!! (en articulant soigneusement) Tu-me-fends-le cœur (s’adressant directement à Escartefigue). Ho ! Et alors quoi ! Nous ne jouons plus, non ? Qu’est-ce qu’on fait ? A moi, il me fend le cœur ! A toi il te fait rien ? A toi il te fait rien !

            
              Escartefigue, ayant enfin compris, joue un Cœur.
            

            Extrait du film de Marcel Pagnol, Marius.

            
            
              Variantes

              
                
                  La Manille muette
                

                Variante de la Manille à quatre joueurs, la « Manille muette » se joue de la même façon que la Manille décrite ci-dessus, mais les joueurs n’ont pas le droit de parler.

                 

                
                  La Manille aux enchères
                

                Traditionnellement, elle se joue à trois. Un des joueurs s’engage à faire un certain nombre de points, et les deux autres se liguent contre lui pour le faire chuter. Le joueur qui se lance se base sur l’analyse des cartes qu’il a en main, mais également sur le nombre de cartes qui ont été écartées au moment de la distribution. C’est pourquoi on commence par se mettre d’accord sur le type de Manille aux enchères que l’on va jouer : sans surprise, petite surprise ou grande surprise. – sans surprise : deux cartes ont été retirées du paquet, les deux 7 noirs. Elles n’interviendront pas dans le jeu. Chaque joueur reçoit 10 cartes.

                – petite surprise : chaque joueur reçoit 10 cartes, les deux dernières sont écartées mais personne ne peut voir desquelles il s’agit. – grande surprise : chaque joueur reçoit 9 cartes, les cinq dernières sont écartées, deux face visible, trois face cachée.

                Le joueur situé à droite du donneur parle le premier : il donne le nombre de points qu’il compte faire. Le joueur situé à sa droite renchérit, du nombre de points qu’il veut. S’il ne veut pas renchérir, il dit « je passe ». Les tours continuent ainsi, jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un joueur qu’on appelle « l’acquéreur ». C’est lui qui va commencer à jouer. Il ramasse les cartes de la petite ou de la grande surprise, les intègre à sa main et rejette, face cachée, autant de cartes qu’il a ramassées (deux ou cinq). Puis il indique quelle couleur il a choisi comme atout.

                Le jeu de la carte commence, comme à la Manille classique, les deux joueurs qui ont passé faisant équipe pour empêcher l’acquéreur de remplir son contrat.

                A la fin de la manche, on fait le compte des points. Si l’acquéreur a fait le nombre de points prévu (ou plus), il les marque. Sinon, ses deux adversaires marquent chacun le nombre de points que l’acquéreur avait annoncé.

                On peut également jouer à 4 ou à 5.

                A quatre, chaque joueur reçoit 8 cartes.

                A cinq, chaque joueur reçoit 6 cartes, les deux dernières sont écartées et ne participent pas au jeu.

              

            

            
            
              [image: images]
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 17
 Le Mariage

      
      C’est l’ancêtre d’une famille de jeux, celle des brisques, que l’on trouve cité par Rabelais dans la grande liste des jeux de Gargantua. La version ici présentée est immédiatement accessible à tous. C’est une version simplifiée du Bésigue.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 cartes.

        Nombre de joueurs 2.

        Nombre de cartes par joueur 5.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une partie 45 mn environ.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Le Mariage, c’est celui du Roi et de sa Dame. Chaque joueur doit réunir dans ses levées un maximum de mariages et de brisques, qui lui rapportent des points.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, 10, Roi, Dame, Valet, 9, 8, 7.

          L’As et le 10 sont appelés « brisques ».

          
          
            [image: images]
          

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            En commençant par son adversaire, le donneur distribue à chacun trois cartes, puis deux cartes. Il retourne la carte suivante et la pose au centre de la table à côté du talon. Elle désigne l’atout. Les joueurs prennent connaissance de leur jeu et l’organisent. Si l’un des joueurs a le 7 d’atout, il a la possibilité de l’échanger contre la carte retournée.

          

          
            Le jeu de la carte

            Le premier joueur est celui qui n’a pas distribué les cartes. Il met une carte sur la table.

            Le second joueur a trois possibilités : jouer la couleur demandée (mais il peut ne pas le faire même s’il en possède), couper (mais il n’y a pas d’obligation de couper) ou se défaire d’une carte quelconque.

            La levée sera remportée par le joueur qui a joué la carte la plus forte dans la couleur demandée ou le plus fort atout.

            Chaque joueur prend une carte au talon (dans l’ordre où ils ont joué la précédente levée), avant que celui qui a remporté la levée rejoue une nouvelle carte.

            Quand le talon est épuisé, les règles changent : désormais il y a obligation de jouer la couleur demandée et de monter, de couper si on le peut quand on n’a plus de couleur demandée ; il n’est donc possible de se défausser qu’en l’absence de couleur et d’atout.

            La partie prend fin avec la dernière levée. Commence alors le compte des points.

          

          
            Le compte des points

            Celui qui a fait le plus de levées marque dix points.

            Chacun fait ensuite le compte des mariages et des brisques qu’il a accumulés dans ses levées. On convient en début de partie de jouer en 100, 150 ou 200 points.

          

        

        
          Vocabulaire

          Brisques : L’As et le 10 sont appelés brisques

          
            Dans les livres…

            « N’oubliez point, ajouta-t-il, un jeu de cartes et une carotte de tabac. Je ne connais rien de bon, après le souper, comme une bonne pipe et une partie de mariage. »

            Charles Deulin, Contes d’un buveur de bière.
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              Variante

              
                On peut aussi compter la valeur des autres cartes, Rois (4 points), Dames (3 points), Valets (2 points).
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 18
 Le Menteur

      
      Ce jeu très ancien, puisqu’il remonte à la fin du XVIe siècle, est resté très populaire, surtout dans le Nord de la France. Il porte également le nom de « Tu triches ».

         
			



        Matériel Un ou plusieurs jeux de 32 ou de 52 cartes, selon le nombre de joueurs.

        Nombre de joueurs De 3 à 10.

        Nombre de cartes par joueur Une dizaine de cartes par joueur.

        L’essentiel est que tous les joueurs aient le même nombre de cartes.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Environ 15 minutes.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Il s’agit de se débarrasser de toutes ses cartes, en prenant ou non le risque de mentir et d’être ou non démasqué.

          

        

        
          Ordre des cartes

          L’ordre des cartes n’a pas d’importance et elles n’ont aucune valeur.

          
        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Le donneur, tiré au sort, mélange les cartes et les distribue deux par deux, en commençant par son voisin de gauche et en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre. Il s’arrête de distribuer lorsqu’il s’aperçoit qu’il ne lui reste plus assez de cartes pour faire un tour complet.

            Tous les joueurs ont un nombre de cartes égal.

            
              [image: tableau]
            

          

          
            Le jeu

            Le premier à parler est le joueur situé à la gauche du donneur. Il prend une carte de son jeu et la pose sur le tapis, devant lui, face cachée. En même temps, il annonce une couleur : « Pique », « Cœur », « Carreau » ou « Trèfle ».

            Les autres joueurs, à tour de rôle, l’imitent, et posent aussi une carte – en principe de la couleur demandée – sur la table, devant eux, face cachée. Quelle que soit la couleur réelle de cette carte, que personne ne peut voir, ils doivent annoncer la couleur choisie par le premier joueur.

            A tout moment, un des joueurs peut contredire le joueur qui vient de poser une carte, en disant : « Menteur ! » Celui-ci retourne alors la carte. Si elle n’est pas de la bonne couleur, il est obligé de ramasser toutes les cartes qui sont à ce moment sur le tapis. Si au contraire il a effectivement joué une carte de la couleur imposée pour ce tour, c’est son accusateur qui ramasse toutes les cartes du tapis.

            C’est alors à celui qui vient de ramasser les cartes de jouer. Il pose une carte et annonce une couleur, etc.

            Le jeu se poursuit ainsi, jusqu’à ce qu’un des joueurs n’ait plus de cartes. Il est le gagnant de la partie.
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 19
 La Mouche

      
      La Mouche fait partie de ces jeux assidûment pratiqués aux XVIIe et XVIIIe siècles, lorsque les jeux d’argent faisaient le bonheur des salons. Il est issu de la « Triomphe », le jeu phare des siècles passés, et a connu de nombreuses variantes : « Lustucru », « Pamphile » ou « Mistigri ».

         
			



        Matériel 32 cartes (3 joueurs) ou 52 cartes (à partir de 4 joueurs). Des jetons (100 ou 200 par joueur, par exemple), une boîte destinée à recevoir la « mouche ».

        Nombre de joueurs 3 à 6 joueurs.

        Nombre de cartes par joueur 5.

        Difﬁculté Facile.

        Durée d’une manche 5 minutes.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Faire des levées d’abord pour ramasser des jetons et ensuite pour éviter d’être lourdement pénalisé.

          

        

        
          Ordre des cartes

          Roi, Dame, Valet, As, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.
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          A vous de jouer !

          
            La constitution de la mouche et la distribution

            Au début de la partie, chaque joueur reçoit un nombre égal de jetons, 100 ou 200 par exemple. Puis un premier donneur est désigné. En tournant dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, celui-ci distribue cinq cartes à chaque joueur (deux, puis trois, ou trois, puis deux). Puis il place cinq jetons dans une corbeille ou une boîte, qu’il garde à côté de lui et qui passera ainsi de donneur en donneur.

            Ces jetons constituent la cagnotte, appelée « mouche », qui sera l’enjeu de la manche.

            
              Note : A la ﬁn de chaque manche, la corbeille est vidée, et le contenu de la mouche distribué entre les joueurs, nous verrons comment.
            

            Le donneur retourne la carte suivante, et la pose sur le tapis, face visible. Cette « retourne » désigne l’atout. Les joueurs prennent connaissance de leur jeu.

          

          
            Un tour de parole

            Le premier à parler est celui placé à droite du donneur. Il a trois possibilités : « passer », « écarter » ou « tenir ».

            
              	
                • Passer : Cela signifie qu’il ne veut pas participer à ce coup. Il pose ses cartes devant lui, face cachée.

              

              	
                • Ecarter : Il peut échanger plusieurs des cartes qu’il a reçues. Pour cela, il pose sur le tapis, face cachée, les cartes qu’il veut remplacer, et le donneur lui remet en échange un nombre identique de cartes tirées du talon. (Le donneur glisse les cartes écartées par le joueur sous le talon.)

              

              	
                • Tenir : En disant « je tiens », le joueur indique qu’il participe au coup, mais ne voit pas la nécessité d’échanger des cartes.

              

            

            Le joueur suivant fait de même : il choisit entre passer, écarter et tenir, et ainsi de suite. C’est donc le donneur qui parle en dernier.

            
          

          
            « Avoir la mouche »

            Si l’un des joueurs a en main cinq cartes de la même couleur, on dit qu’il « a la mouche ». Il remporte seul le contenu de la cagnotte. Il n’y a pas de jeu de la carte.

            
              Note : Tous les autres joueurs sont considérés comme ayant « fait la mouche » et doivent donc subir les pénalités exposées plus loin.
            

            
              Egalité entre deux joueurs qui ont la mouche

              
                Si deux joueurs ont cinq cartes de même couleur en main, celui qui a la couleur à l’atout remporte la cagnotte.

                Si aucune des deux mains n’est à l’atout, on calcule le nombre de points total en fonction du barème ci-dessous, et c’est celui qui a le plus fort qui remporte la cagnotte.

                Roi, Dame, Valet, As, 10 = 10 points

                Du 9 au 2 = valeur faciale (de 9 à 2 points)

              

            

          

          
            Le jeu de la carte

            Si personne n’a eu la mouche, on passe au jeu de la carte : le premier joueur (celui placé à la droite du donneur) pose une carte. Les autres joueurs sont tenus de fournir à la couleur s’ils le peuvent, ou de couper s’ils ont de l’atout, ou enfin de se défausser s’ils n’ont ni couleur ni atout. Le gagnant de la levée est celui qui a mis la plus forte carte ou le plus fort atout. Il ramasse le pli et le pose à côté de lui. Puis il entame le second pli. Le jeu se poursuit ainsi, jusqu’à ce que les cinq levées soient jouées.

          

          
            Le compte des levées

            Chaque joueur compte alors les levées qu’il a faites, et en fonction de leur nombre, il reçoit une partie proportionnelle de la « mouche » : chaque levée vaut 1/5e de la cagnotte.

            
              Exemple

              
                C’est la ﬁn de la manche. Anna a fait trois levées, Ben en a ramassé deux, Danielle et Charlie zéro.

                Il y a cinq jetons dans la mouche. Anna recevra trois jetons (3/5) et Ben deux (2/5), ils ont ainsi vidé la cagnotte.

                Quant à Danielle et Charlie, on dit qu’ils ont « fait la mouche ».

              

            

            
          

          
            Faire la mouche peut coûter très cher !

            Lors de la première manche, on l’a vu, Charlie et Danielle n’ont ramassé aucune des cinq levées. Ils sont pénalisés et doivent verser dans la corbeille un nombre de jetons équivalant à celui que viennent de se partager Anna et Ben, c’est-à-dire cinq jetons chacun.

            La cagnotte est donc à nouveau remplie pour la manche suivante d’un montant de dix jetons, auxquels vont s’ajouter les cinq jetons du donneur. Note : Ne pas oublier qu’à chaque manche, donc à chaque nouvelle distribution, le donneur met cinq jetons (autant de jetons que de levées) dans la « mouche » (il « nourrit la mouche »). Par désir de justice, il faudra donc qu’au cours de la partie, chaque joueur ait été donneur aussi souvent que les autres.

             

            La deuxième manche commence donc avec ce qu’on appelle une « mouche triple » (quinze jetons). A la fin de cette manche, les joueurs qui ont fait des levées recevront donc trois jetons par levée (toujours 1/5e de la mouche). S’il y a encore des joueurs qui ont « fait la mouche », chacun devra donc verser quinze jetons pour la manche suivante.

            
              Note : La « mouche », quel que soit le nombre de joueurs, comporte toujours un nombre de jetons multiple de cinq et est donc répartie, à la ﬁn de chaque manche, entre les joueurs qui ont fait les levées.
            

          

          
            La ﬁn de la partie

            Lorsque tous les joueurs ont été donneurs un nombre équivalent de fois, on peut arrêter la partie. Le gagnant est celui qui a le plus de jetons.

          

        

        
          Vocabulaire

          Mouche (ou cagnotte) : C’est la corbeille ou la boîte qui contient les jetons en jeu pendant la manche.

          Faire la mouche : Ne faire aucune des cinq levées de la manche.

          Avoir la mouche : Avoir en main cinq cartes de la même couleur.

          Mouche simple, double, triple, etc. : La mouche simple comprend 5 jetons.

          Double : dix jetons. Triple : 15 jetons. Quadruple : 20 jetons.

          
          
            Dans les livres…

            « A ce mot de “mouche”, le curé se leva pour aller prendre dans le tiroir d’un des bahuts un petit panier rond en fin osier, des jetons d’ivoire devenus jaunes comme du tabac turc par un usage de vingt années, et un jeu de cartes aussi gras que celui des douaniers de Saint-Nazaire qui n’en changent que tous les quinze jours. »

            Honoré de Balzac, Béatrix.

             

            « En supposant beaucoup de bonheur, on pouvait gagner cinquante sous, capital que personne à Guérande ne dépensait dans sa journée. Aussi mademoiselle de Pen-Hoël apportait-elle à ce jeu, dont l’innocence n’est surpassée dans la nomenclature de l’Académie que par celle de la bataille, une passion égale à celle des chasseurs dans une grande partie de chasse. Mademoiselle Zéphirine, qui était de moitié dans le jeu de la baronne, n’attachait pas une importance moindre à la mouche. Avancer un liard pour risquer d’en avoir cinq, de coup en coup, constituait pour la vieille thésauriseuse une opération financière immense, à laquelle elle mettait autant d’action intérieure que le plus avide spéculateur en met pendant la tenue de la Bourse à la hausse et à la baisse des rentes. »

            Honoré de Balzac, Béatrix.

            
              Variante

              
                Le Mistigri est une variante de la Mouche, où le Valet de Trèfle (le « Mistigri ») est la carte la plus forte et surpasse toutes les autres, y compris le Roi d’atout.

                Pour l’essentiel, les autres règles sont les mêmes.
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 20
 Le Nain Jaune

      
      Autrefois, ce jeu était connu comme le Lindor (déformation de « nain d’or » ?) et, au XVIIIe siècle, il était considéré comme un jeu déjà ancien. Des règles faciles à apprendre, l’espièglerie du hasard, le Nain Jaune (ce curieux nom désigne le 7 de Carreau) est le jeu familial par excellence.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes, des jetons (30 par joueur) et un plateau de Nain Jaune (si on n’a pas de plateau, il suffit de sortir d’un autre jeu de 52 ou 32 cartes un Roi de Cœur, une Dame de Pique, un Valet de Trèfle, un 10 de Carreau et un 7 de Carreau).

        Nombre de joueurs De 3 à 8 joueurs.

        Nombre de cartes par joueur De 15 à 6 selon le nombre de joueurs.

        Difﬁculté Facile.

        Durée 5 mn par manche.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Chaque joueur doit se débarrasser de toutes ses cartes, en formant des séries les plus longues possibles et en complétant celles déjà commencées. Cela lui permet de ramasser des jetons sur le tapis ou d’en recevoir des autres joueurs.

          

        

        
          Ordre des cartes

          Les séries vont de l’As au Roi.

          As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Valet, Dame, Roi.

          
        

        
          Combinaisons

          Une seule combinaison peut être déposée sur le tapis : la série, c’est-à-dire des cartes qui se suivent dans l’ordre énoncé ci-dessus sans obligation qu’elles appartiennent à la même couleur. Ainsi, une Dame de Trèfle pourra suivre un Valet de Carreau et précéder un Roi de Carreau.

        

        
          A vous de jouer !

          
            Le plateau et les mises

            On pose au centre de la table le plateau de Nain Jaune si on en dispose d’un. Sinon, on pose cinq cartes sorties d’un autre jeu (ou dessinées sur une feuille de papier) de la façon suivante : au centre un 7 de Carreau, entouré d’un Roi de Cœur, d’une Dame de Pique, d’un Valet de Trèfle et d’un 10 de Carreau. Ces cinq cartes sont appelées « les belles cartes ».

            
              [image: images]
            

            Chaque joueur reçoit 30 jetons. Il commence par en prendre 15 et les pose sur le plateau en les répartissant ainsi :

            
              	
                1 jeton sur le 10 de Carreau,

              

              	
                2 jetons sur le Valet de Trèfle,

              

              	
                3 jetons sur la Dame de Pique,

              

              	
                4 jetons sur le Roi de Cœur,

              

              	
                5 jetons sur le Nain Jaune (le 7 de Carreau).

              

            

            
          

          
            La distribution

            Le donneur mélange le paquet de 52 cartes et distribue à chaque joueur, dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, un nombre de cartes qui varie en fonction du nombre de participants.

            
              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	3 joueurs
 
                      	15 cartes pour chaque joueur,
 
                    

                    
                      	4 joueurs
 
                      	12 cartes,
 
                    

                    
                      	5 joueurs
 
                      	9 cartes,
 
                    

                    
                      	6 joueurs
 
                      	8 cartes,
 
                    

                    
                      	7 joueurs
 
                      	7 cartes,
 
                    

                    
                      	8 joueurs
 
                      	
                        6 cartes.

                      
                    

                  
                

              

            

            Dans tous les cas il reste un talon de quelques cartes (entre 3 et 7 cartes) qui est mis de côté et ne sera réintégré au paquet qu’à la prochaine distribution. Les joueurs classent leurs cartes en suivant l’ordre de l’As au Roi, sans tenir compte des couleurs.

          

          
            Le jeu de la carte

            Le premier joueur à parler est celui placé à droite du donneur. Il pose sur la table devant lui, en les annonçant à haute voix, des cartes organisées en série ascendante, toujours de l’As au Roi, sans tenir compte de la couleur.

            
              Exemple

              
                Ben a distribué les cartes.

                – Anna commence et pose devant elle un 6 de Carreau puis un 7 de Trèﬂe et un 8 de Pique. A chaque carte, elle a annoncé « six… sept… huit… » et elle conclut par « sans 9 ! », ce qui signiﬁe que cette série interrompue devra repartir d’un 9.

                – Danielle, qui joue ensuite (le jeu se déroule dans le sens inverse des aiguilles d’une montre) continue la série entamée, en posant à son tour, devant elle, un 9 de Carreau et un 10 de Trèﬂe. Elle annonce « neuf… dix… sans Valet ! ».

                – Charlie n’a pas de Valet dans son jeu pour continuer la série et est donc obligé de passer. Pour que ce soit bien clair, il répète « sans Valet ».

                – C’est à Ben de jouer. Il pose un Valet, une Dame, un Roi. Cette série étant terminée, il peut, en fonction des cartes qu’il a encore en main, en commencer une autre, par exemple 3, 4 et annoncer « sans 5 ».

              

            

            Lorsqu’une série est arrêtée parce que aucun joueur ne peut la compléter, le dernier à avoir posé une carte reprend une série où bon lui semble.

            
          

          
            Les « belles cartes »

            Lorsqu’un joueur pose une des cinq cartes du tableau, il ramasse les mises qui étaient déposées dessus. C’est bien sûr particulièrement intéressant lorsqu’il s’agit du Nain Jaune, carte sur laquelle chaque joueur a déposé 5 jetons au début de la manche. Le jeu tourne ainsi, jusqu’à ce qu’un des joueurs se soit débarrassé de toutes ses cartes. En posant la dernière il dit « j’arrête ! ». La manche est terminée.

          

          
            Le compte des jetons

            A la fin de la manche, chaque joueur compte le nombre de cartes qui lui restent. Il verse au gagnant un montant équivalent en jetons. Si un joueur a gardé dans sa main, sans avoir eu l’occasion de s’en débarrasser, une des cinq « belles cartes », il doit doubler la mise posée sur cette carte.

            
              Exemple

              
                Au début de la manche, les quatre joueurs avaient déposé chacun 2 jetons sur le Valet de Trèﬂe. Il y a donc 8 jetons sur cette belle carte. Le joueur qui l’a encore en main à la ﬁn de la manche doit ajouter 8 jetons à cette mise, qui ainsi est doublée.

              

            

          

          
            Le Grand Opéra

            Il arrive parfois qu’un joueur puisse déposer toutes ses cartes en une seule fois, au cours du premier tour. On dit alors qu’il a fait « un Grand Opéra ». Ce joueur ramasse alors le contenu entier du plateau.

          

          
            Dans les livres…

            « Les cartes m’évoquent les grandes vacances, le soir, ces dimanches de pluie, ma famille riante, bruissante. Les cartes qu’on bat, les nouvelles qu’on échange, la vaisselle qui se casse avec drôlerie parce qu’un enfant a voulu aider les grands. Mon père participant à l’essuyage des assiettes pour que tout le monde puisse très vite se retrouver ensemble ! Les gages ! les petits pions de loto de ma grand-mère ! les dames, le nain jaune, le chien vert et les batailles de cartes. »

            Anne Delbée, Il ne faut regarder que l’amour (Les éditions de l’Atelier).
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 21
 Le Paquet de merde

      
      Ce jeu, également connu comme « Le kilo de merde » ou « Le tas de merde » est surtout un jeu de rapidité, où le coup d’œil et les réflexes sont essentiels. On y joue en famille ou entre amis, pour amuser les enfants, grands et petits.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes (2 jeux au-delà de 5 joueurs)

        Nombre de joueurs De 3 à 10.

        Nombre de cartes par joueur 4.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Ce sont les joueurs qui fixent en début de partie le temps qu’elle durera.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            En faisant passer à tour de rôle à leur voisin une carte dont ils veulent se débarrasser, les joueurs tentent de former des carrés (quatre cartes de même hauteur). Le premier qui y parvient lance un signal auquel les autres joueurs doivent répondre immédiatement. Le dernier à réagir est pénalisé.

          

        

        
        
          [image: images]
        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Selon le nombre de joueurs, on commence par sélectionner les cartes qui vont être distribuées. Le reste forme le talon (le « tas de merde ») qui est placé au centre du tapis. Pour trois joueurs on sélectionne quatre Rois, quatre Dames et quatre Valets. A chaque nouveau joueur, on ajoute une nouvelle série de quatre cartes.

            3 joueurs : quatre Rois, quatre Dames, quatre Valets.

            4 joueurs : comme pour trois joueurs + quatre 2.

            5 joueurs : comme pour quatre joueurs + quatre 3 (comme on joue avec deux paquets, il y a huit 3. On en prend seulement quatre).

            6 joueurs : comme pour cinq joueurs + quatre 4.

            7 joueurs : comme pour six joueurs + quatre 5.

            8 joueurs : comme pour sept joueurs + quatre 6.

            9 joueurs : comme pour huit joueurs + quatre 7 (on laisse donc dans le paquet douze « chasses » – quatre 7 et huit 8).

            10 joueurs : comme pour 9 joueurs + quatre 8 (on distribue alors 40 cartes). Une fois les cartes sélectionnées, un donneur les bat puis distribue une à une quatre cartes à chaque joueur.

          

          
            Le jeu

            Une fois la distribution achevée, le donneur annonce : « Le Roi de Cœur rejoint sa Dame ! » Le joueur qui a en main le Roi de Cœur montre cette carte, ainsi que celui qui a la Dame de Cœur. Le possesseur du Roi de Cœur est le premier à jouer, et le suivant est le joueur le plus proche de la Dame de Cœur par rapport au Roi. Le jeu tourne donc, selon le cas, dans le sens des aiguilles d’une montre ou dans le sens contraire.

            
            
              Note : Si un même joueur a en main ces deux cartes, ou bien si elles sont réparties entre deux joueurs qui sont séparés de chaque côté par le même nombre d’adversaires, c’est « le Roi de Cœur » qui décide du sens du jeu.
            

            Le joueur qui a le Roi de Cœur fait passer à son voisin de gauche ou de droite selon le cas une de ses cartes qui ne lui est pas utile, le but pour chacun étant de réunir un carré (quatre cartes de même hauteur). Cette carte doit rester secrète pour les autres joueurs.

            Le deuxième joueur, à son tour, choisit une carte dans sa main et la passe au troisième. Le jeu se poursuit ainsi, jusqu’à ce que l’un des joueurs soit parvenu à constituer un carré.

            
              Note : Il faut noter que, pendant tout le temps que dure un tour de table, le premier qui a joué n’a que trois cartes en main. Ce n’est qu’au moment précis où il reçoit de son voisin une carte et s’apprête à en passer une à son autre voisin qu’il a quatre cartes en main.
            

            Lorsqu’un joueur a un carré, il doit attendre le moment où tous les joueurs (lui compris) ont quatre cartes en main. A cet instant précis, il pose la main sur le « tas de merde » au centre du tapis. Tous les autres joueurs recouvrent sa main avec la leur. Le dernier à poser la main a perdu la manche.

            Le perdant tire la première carte du talon et devient l’heureux possesseur d’un nombre de « kilos de merde » égal à la valeur de la carte. Il met alors la carte devant lui. Si par chance il tire un 7 ou un 8, il « tire la chasse » et se libère ainsi de tous les « kilos de merde » qu’il a récoltés depuis le début de la partie en remettant sous le talon toutes les cartes qu’il avait tirées jusque-là.

          

          
            Le compte des points

            Il est très simple : lorsque le moment décidé pour la fin de la partie arrive, chacun compte les « kilos de merde » qui lui ont échu. Le perdant est celui qui en a le plus.
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 22
 Le Piquet

      
      Inventé au XVe siècle, selon la légende pour distraire le roi Charles VII, le Piquet est contemporain des premières « cartes françaises », où les figures reçurent les noms qu’elles portent encore aujourd’hui. A l’époque on essaya de deviner qui se cachait derrière la Dame de Trèfle, Argine, anagramme de Regina, autant dire Marie d’Anjou, la reine, épouse de Charles VII. Pallas, la Dame de Pique, était-elle Jeanne d’Arc ? Rachel, la Dame de Carreau, n’avait-elle pas les traits d’Agnès Sorel ? On a longtemps nommé « jeu de Piquet » notre traditionnel jeu de 32 cartes.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 cartes. Une feuille de marque pour chaque joueur, qui note ses points à mesure que la manche se déroule.

        Nombre de joueurs 2.

        Nombres de cartes par joueur 12.

        Difﬁculté Moyenne. L’apprentissage peut paraître un peu long, mais le jeu est vraiment « piquant ».

        Durée d’une partie 45 mn.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Après la distribution, chacun se débarrasse de certaines cartes et en pioche d’autres, pour améliorer son jeu et former des combinaisons. Ensuite chacun annonce ses combinaisons, et pour finir on joue les cartes en essayant de faire un maximum de plis.

          

        

        
        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7.

          
            [image: images]
          

          
            [image: images]
          

        

        
          Les combinaisons

          Elles sont de trois sortes :

          – le point : on repère la couleur où on a le plus de cartes, et c’est le nombre de ces cartes qui détermine le point. Dans la main suivante, par exemple, le point est de 6, car il y a six cartes de Carreau, contre un Cœur, trois Trèfles et deux Piques.

          
            Note : En cas d’égalité, on compare les valeurs. Ici, la valeur du Point est (As + Roi + Dame + Valet + 9 + 7) = 57.
          

          
            [image: images]
          

          – les séquences ou suites : de trois à huit cartes de la même couleur qui se suivent (exemple 7, 8, 9 de Carreau).

          – les brelans et carrés : trois ou quatre cartes de la même hauteur (trois Valets, quatre Rois, par exemple).

          
            Note : On verra dans la partie « les annonces » le détail de ces combinaisons, en particulier la valeur des séquences et des brelans.
          

          
        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Chaque joueur choisit une carte dans un jeu présenté étalé face cachée. Celui qui a la carte la plus basse sera le premier donneur. Le donneur change à chaque manche. Dans notre exemple, le donneur est Ben, Anna sera la première joueuse.

            Le donneur distribue 12 cartes à chaque joueur, deux par deux, en commençant par son adversaire. Il reste 8 cartes au talon.

            Les joueurs prennent connaissance de leur jeu et l’organisent par couleur. Note : Si l’un des deux n’a reçu aucune ﬁgure par la distribution, il montre rapidement son jeu et déclare un « dix de blanc ». Aussitôt, il marque 10 points sur sa feuille.

            Après la distribution, la manche commence. Elle se déroule en trois phases rapides : 1. l’écart, 2. les annonces, 3. le jeu de la carte.

          

          
            L’écart

            Lors de cette phase, le but est de recomposer son jeu en essayant de former des séquences, des brelans ou des carrés ou de renforcer une couleur dont on a déjà plusieurs cartes, afin d’obtenir un maximum de points lors de la phase des annonces.

            On se sépare donc des cartes qui ne se « raccrochent » à rien, sans oublier qu’il faudra toutefois faire dans la troisième partie du jeu un maximum de levées. Même si vous n’avez qu’un seul As, et seul de sa couleur, gardez-le, il vous permettra de faire un pli.

            Anna commence. Elle se sépare des cartes qu’elle juge les moins intéressantes et les met de côté en tas, face cachée, à sa droite. Elle puise au talon un nombre équivalent de cartes. Anna est obligée de se séparer d’au moins une carte, et peut aller jusqu’à 5. Ben écarte à son tour au moins une carte et son maximum est le nombre de cartes qui restent au talon après le passage de son adversaire.

            Exemple : Anna écarte deux cartes de son jeu et en prend deux.

            Il reste six cartes dans le talon.

            Ben a donc le choix de remplacer de une à six cartes de son jeu.

          

          
            Les annonces

            Lorsque les deux joueurs ont écarté, les annonces commencent. C’est l’adversaire du donneur qui annonce ce qu’il a en main, charge à son adversaire de le contrer s’il a une combinaison supérieure.

            
            Les annonces sont de trois sortes et rapportent des points au joueur qui surpasse son adversaire. En cas d’égalité, aucun des joueurs ne marque. C’est Anna qui parle : elle annonce successivement son point, ses séquences, et enfin ses brelans ou carrés.

            
              1. Le point

              Chaque joueur repère la couleur dans laquelle il possède le plus grand nombre de cartes, et additionne la valeur des cartes qui composent cette combinaison (voir « Valeur des cartes »). S’il en a plusieurs de même quantité, il choisit celle qui a la plus grande valeur.

              Le joueur qui remporte cette annonce est celui qui a la meilleure combinaison. Il montre cette combinaison et marque autant de points qu’elle comporte de cartes. Si les deux joueurs sont à égalité, aucun ne marque.

              
                Exemple

                
                  Anna a cinq Cœurs (Valet, 10, 9, 8, 7), cinq Trèﬂes (As, 10, 9, 8, 7), un Carreau et un Pique. Elle annonce donc « 5 points ».

                  Ben a cinq Carreaux (As, Roi, Dame, Valet, 10), deux Cœurs, deux Trèﬂes et trois Piques. Lui aussi a 5 points, et pour savoir si sa combinaison de Carreaux surpasse ou non celle d’Anna, il demande : « Valeur ? »

                  Anna calcule la valeur de ses deux combinaisons de cinq cartes. La valeur des Cœurs est 44 et celle des Trèﬂes est 45.

                  Elle répond donc : « 45 ».

                  Ben a un meilleur jeu puisque le total des points de ses cinq Carreaux est 51. Il annonce donc « 51 » et montre rapidement les cinq cartes de Carreau. C’est lui qui remporte le point, et il note 5 points sur sa feuille de marque.

                

              

            

            
              2. Les séquences

              Ces combinaisons sont constituées de cartes de la même couleur, et qui se suivent dans l’ordre indiqué page 174, de l’As au 7. Cela va de trois cartes qui se suivent à huit cartes qui se suivent (c’est-à-dire toutes les cartes de la même couleur) : tierce, quatrième, quinte, seizième, dix-septième, dix-huitième. Le joueur qui remporte cette annonce est celui qui a la combinaison la plus longue et, en cas d’égalité, celle qui commence par la carte la plus haute. Il marque le nombre de points correspondant à cette combinaison, soit de la tierce à la dix-huitième, 3, 4, 5 16, 17, ou 18 points.

              
              
                [image: images]
              

              
                Exemple

                
                  Anna a une quinte au Roi (Roi, Dame, Valet, 10, 9). Elle annonce : « Quinte ».

                  Ben a également une quinte, mais seulement au Valet (Valet, 10, 9, 8, 7). Il demande : « Hauteur ? »

                  Anna répond : « Roi. »

                  Ben dit : « C’est bon. »

                  C’est donc Anna qui remporte cette annonce. Elle note le nombre de points correspondant à une quinte, soit 5 points, sur sa feuille de marque.

                

              

            

            
              3. Les brelans et les carrés

              Le brelan est constitué de trois cartes de même valeur, et le carré de quatre cartes de même valeur.

              Le carré est plus fort que le brelan. Un carré de Valets est plus fort qu’un carré de 10. Un carré de 10 est plus fort qu’un brelan d’As (les brelans et carrés de 7, 8 et 9 ne comptent pas).

              Le joueur qui a la combinaison la plus forte marque le nombre de points correspondant : 3 points pour un brelan, 14 points pour un carré.

              
              
                [image: images]
              

              Les annonces sont terminées. Les joueurs vont passer au jeu de la carte.

            

          

          
            Le jeu de la carte

            Dans cette partie du jeu, le but est de faire un maximum de levées.

            Avant de commencer le jeu de la carte, l’adversaire du donneur rappelle éventuellement ses annonces et déclare « Je commence avec X points » puis il pose une première carte.

            De la même façon, le donneur déclare le nombre de points avec lequel il commence la troisième phase du jeu et pose sa première carte. Il doit fournir la couleur demandée ou, si c’est impossible, se défausser (se défaire d’une carte d’une autre couleur). Le joueur qui a mis la carte la plus forte dans la couleur remporte le pli.

            Lorsque les 12 plis sont faits, chacun compte combien il en a ramassé.

            – Si les deux joueurs ont fait chacun six plis, aucun ne marque de points.

            – Si un des joueurs a fait plus de six plis, il remporte la manche et marque 10 points.

            – Si un joueur fait tous les plis, il marque 30 points. On dit que son adversaire est « capot ».

            – Le joueur qui a fait le dernier pli marque 2 points.

          

          
            Le compte des points

            A la fin du jeu de la carte, chaque joueur inscrit sur sa feuille le total de ses points pour la manche :

            – les points d’annonce,

            – les points du jeu de la carte (levées et dernier pli).

            S’y ajoutent éventuellement :

            – les 10 points du « jeu blanc » (aucune figure lors de la distribution).

            Si l’un des joueurs n’a rien marqué et que son adversaire a dépassé 30 points, le gagnant de la manche ajoute une prime à son total :

            – une prime de « pic » s’il a atteint ces 30 points au compte final,

            – une prime de « repic » s’il a atteint les 30 points avec seulement ses annonces.

            Le prime de pic est de 30 points, celle de repic est de 60 points.

            
            Une fois les comptes terminés, les cartes sont rassemblées et rebattues, par le nouveau donneur, pour une nouvelle manche.

            Une partie se joue généralement en 100 ou 150 points.

          

        

        
          Vocabulaire

          Pic : Se dit lorsqu’un des joueurs a atteint ou dépassé 30 points (grâce aux points d’annonces et aux levées) alors que son adversaire n’a rien marqué. Le joueur qui fait pic ajoute 30 points à son total.

          Repic : C’est une sorte de super-pic. Le joueur gagnant de la manche avait déjà réussi à passer le cap des 30 points avec ses seules annonces. Son adversaire n’a rien marqué aux annonces, et a perdu au jeu de la carte. Le repic rapporte 60 points supplémentaires au vainqueur.

          Capot : Un joueur est capot lorsqu’il n’a fait aucune des douze levées.

          Jeu blanc : Un joueur qui s’est vu distribuer douze cartes qui ne comptent aucune figure (c’est-à-dire ni Roi, ni Dame, ni Valet) a reçu un « jeu blanc ». Il marque 10 points.

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Au moment de l’écart, ne pas hésiter à se séparer de cartes qui ne feront pas de plis, à moins qu’elles soient dans une couleur longue. Il peut être intéressant de chercher à prendre le point.

          – Privilégiez les couleurs longues (cinq ou six cartes), surtout lorsque vous avez les cartes maîtresses. Elles vous permettront de faire des plis à coup sûr.

          – Essayez de deviner le jeu de votre adversaire au moment des annonces. S’il annonce six cartes dans une couleur, vous devez être capable, en examinant votre propre jeu, de savoir de quelle couleur il s’agit.

          
        

        
          Quelques exemples

          
            1. Un écart

            Voici la main d’Anna après la distribution :

            
              [image: images]
            

            Elle a déjà un brelan de Valets, ainsi qu’une quatrième à Carreau (quatre cartes qui se suivent) qui pourrait facilement se transformer en seizième pour peu que l’écart lui apporte un 10 de Carreau.

            Que va-t-elle écarter ?

            – Elle décide de garder les six cartes de Carreau car

            
              	
                • cela lui apporte un point de 57 points, ce qui est un total très honorable ;

              

              	
                • comme elle dispose de la majorité des cartes de Carreau (six sur huit), dont les quatre plus fortes, elle est certaine de faire six plis dans cette couleur ;

              

              	
                • si l’écart lui apporte le 10 de Carreau, sa quatrième deviendra une seizième. Si elle reçoit le 8 de Carreau, elle aura une tierce en plus de sa quatrième. (Si par une chance extraordinaire elle reçoit les deux cartes – ce qui est très peu probable, malgré tout –, la quatrième deviendra une dix-huitième).

              

            

            – Parmi les six autres, elle doit garder les deux Valets qui forment avec le Valet de Carreau un brelan.

            Elle doit écarter le 8 de Cœur, le 10 et le 7 de Pique.

            Reste la Dame de Trèfle, qu’elle pourrait garder, en espérant en recevoir une Dame de Cœur ou de Pique, qui formerait un autre brelan avec celles de Trèfle et de Carreau. Mais comme elle espère recevoir les deux Carreaux qui lui manquent, elle prend le risque d’écarter un maximum de cartes, soit le 8 de Cœur, le 7 de Pique, le 10 de Pique et la Dame de Trèfle, et pioche quatre cartes au talon.

            Elle ne tire aucun Carreau, mais deux Dames, Pique et Cœur, ce qui constitue un brelan.

            
              Note : Si elle avait gardé la Dame de Trèﬂe, elle aurait peut-être pu, en ne tirant que trois cartes, obtenir également ces deux Dames et ainsi former un carré. Ce sont les aléas du hasard !
            

            
          

          
            2. Une manche

            Voici les mains des deux joueurs, après écart :
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              Le point

              Anna a six Carreaux. Ben n’a que cinq Cœurs.

              Anna marque six points (pour six cartes).

            

            
              Les séquences

              Anna a une quatrième, Ben n’a aucune séquence.

              Anna marque quatre points (pour une quatrième).

            

            
              Les brelans et les carrés

              Anna annonce un brelan de Dames (elle a aussi un brelan de Valets), mais Ben a un brelan de Rois (et un de 10). Son brelan de Rois bat le brelan de Valets. Ben marque six points (pour deux brelans).

              Les annonces terminées, c’est à Anna de poser sa première carte. Elle annonce auparavant le nombre de points avec lequel elle commence : 10. (Avant de jouer, Ben annoncera son propre total : 6.)

              
                
                  Le jeu de la carte se déroule ainsi :

                

                
                  
                    
                      
                      
                      
                    
                    
                      
                        	Anna
 
                        	Ben
 
                        	Levée gagnée par :
 
                      

                      
                        	As de Carreau
 
                        	10 de Carreau
 
                        	Anna
 
                      

                      
                        	Roi de Carreau
 
                        	10 de Trèﬂe
 
                        	Anna
 
                      

                      
                        	Dame de Carreau
 
                        	8 de Pique
 
                        	Anna
 
                      

                      
                        	Valet de Carreau
 
                        	9 de Cœur
 
                        	Anna
 
                      

                      
                        	9 de Carreau
 
                        	10 de Cœur
 
                        	Anna
 
                      

                      
                        	7 de Carreau
 
                        	Valet de Cœur
 
                        	Anna
 
                      

                      
                        	7 de Trèﬂe
 
                        	As de Trèﬂe
 
                        	Ben
 
                      

                      
                        	8 de Trèﬂe
 
                        	Roi de Trèﬂe
 
                        	Ben
 
                      

                      
                        	Valet de Pique
 
                        	As de Pique
 
                        	Ben
 
                      

                      
                        	Dame de Pique
 
                        	Roi de Pique
 
                        	Ben
 
                      

                      
                        	Dame de Cœur
 
                        	As de Cœur
 
                        	Ben
 
                      

                      
                        	Valet de Trèﬂe
 
                        	Roi de Cœur
 
                        	Ben
 
                      

                    
                  

                

              

              
              Anna et Ben ayant fait le même nombre de levées, aucun des deux ne marque de points de levées. Mais Ben, ayant fait le dernier pli, ajoute 2 points à son total.

            

          

        

        
          Questions/réponses

          ■ Le donneur a-t-il un avantage au moment des annonces ?

          Oui, car lui n’est obligé de révéler son jeu que si sa combinaison est la plus forte. Son adversaire, en revanche, donnera plus d’informations.

          Exemple : Anna annonce six cartes au moment du point. Ben, qui n’en a que cinq, se contente de dire « c’est bon », sans préciser s’il se rapprochait ou non de ce chiffre.

          ■ Si un joueur a deux combinaisons de même nature (par exemple deux brelans), est-ce qu’il compte les deux ?

          Si c’est lui qui a la plus forte combinaison, oui. Sinon, il n’en compte aucune.

          ■ Au cours du jeu, peut-on consulter le paquet des cartes qui ont été écartées ?

          Oui, mais seulement les siennes. Il est interdit de regarder de quelles cartes son adversaire s’est débarrassé.

          
          
            Dans les livres…

            ALCIPPE

            Console-moi, Marquis, d’une étrange partie,

            Qu’au piquet je perdis, hier, contre un Saint-Bouvain,

            A qui je donnerais quinze points, et la main.

            C’est un coup enragé, qui depuis hier m’accable,

            Et qui ferait donner tous les joueurs au diable ;

            Un coup assurément à se pendre en public.

            Il ne m’en faut que deux ; l’autre a besoin d’un pic.

            Je donne ; il en prend six, et demande à refaire ;

            Moi, me voyant de tout, je n’en voulus rien faire.

            Je porte l’as de Trèfle, admire mon malheur,

            L’as, le roi, le valet, le huit, et dix de cœur,

            Et quitte, comme au point allait la politique,

            Dame, et roi de carreau, dix, et dame de pique.

            Sur mes cinq cœurs portés la dame arrive encor,

            Qui me fait justement une quinte major :

            Mais mon homme, avec l’as, non sans surprise extrême,

            Des bas carreaux, sur table, étale une sixième.

            J’en avais écarté la dame, avec le roi ;

            Mais lui fallant un pic, je sortis hors d’effroi,

            Et croyais bien du moins faire deux points uniques.

            Avec les sept carreaux, il avait quatre piques ;

            Et, jetant le dernier, m’a mis dans l’embarras,

            De ne savoir lequel garder de mes deux as.

            J’ai jeté l’as de cœur, avec raison me semble ;

            Mais il avait quitté quatre Trèfles ensemble,

            Et par un six de cœur je me suis vu capot,

            Sans pouvoir, de dépit, proférer un seul mot.

            Morbleu fais-moi raison de ce coup effroyable.

            A moins que l’avoir vu, peut-il être croyable ?

             

            ERASTE

            C’est dans le jeu, qu’on voit les plus grands coups du sort.

            Molière, Les Fâcheux, acte II, scène 2.

            
            
              [image: images]
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 23
 Le Poker

      
      Le Poker est un jeu qui a suscité une abondante littérature. Des études entières lui sont consacrées. Notre but ici, en donnant deux variantes parmi les plus célèbres, est simplement de permettre au joueur néophyte de s’initier aux règles de base.

        On présentera d’abord ici le « Poker fermé », variante la plus connue en France et en Europe jusqu’au développement récent du « Texas Hold’em ». Ce dernier avatar, via les sites de Poker en ligne, a conquis la planète. Le Hold’em est désormais joué dans les casinos du monde entier.

        
          Le Poker fermé

          
            C’est le Poker traditionnel, celui de la vieille Europe et des cow-boys… On le dit « fermé » parce que les cartes d’un joueur ne sont visibles que par lui seul.
          

           

          Matériel Un jeu de 52 cartes et des jetons (un nombre égal par joueur). De 2 à 4 joueurs, on peut jouer avec un jeu de 32 cartes qui permet un jeu plus rapide et favorise les combinaisons.

          Nombre de joueurs 2 à 8. On joue individuellement.

          Nombre de cartes par joueur 5.

          Difﬁculté Règles simples, jeu difficile.

          Durée d’une partie Les joueurs se mettent d’accord sur le temps pendant lequel ils joueront, en général deux ou trois heures.

          
          
            BUT DU JEU ♠

            
              Le joueur veut ramasser les mises réunies sur le tapis, en ayant ou en faisant croire qu’il a des combinaisons plus fortes que son adversaire. Sûr de son jeu ou laissant croire qu’il en est sûr, il peut aussi faire monter la valeur de ces mises en relançant les enchères, pour décourager ses adversaires et les obliger à abandonner.

              Une partie est une succession de coups indépendants les uns des autres.

            

          

          
            Ordre des cartes

            As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

          

          
            Les combinaisons

            Au Poker, il n’y a pas de jeu de la carte, seules comptent les combinaisons. De la plus faible à la plus forte, il y a neuf combinaisons :

            
              1. La carte isolée

              Quand deux joueurs n’ont en main aucune combinaison, mais seulement cinq cartes dépareillées, c’est le joueur qui montre la carte isolée la plus forte qui l’emporte. En cas d’égalité de deux cartes isolées, on fera appel à la deuxième meilleure carte de chaque joueur (exemple : Anna a en main Roi, Valet, 9, 7, 4 ; Ben a en main Roi, Dame, 7, 6, 5 ; c’est Ben qui remporte le pot).

            

            
              2. La paire

              
                [image: images]
              

              Deux cartes de même valeur, soit deux As, deux Rois, deux 8, deux 2. Quand deux joueurs ont en main trois cartes dépareillées et une paire, c’est le joueur qui possède la paire formée des cartes de la plus forte valeur qui l’emporte. En cas d’égalité, c’est la valeur de la plus forte des trois cartes dépareillées qui détermine le gagnant.

            

            
              3. La double paire

              
                [image: images]
              

              Deux paires. Quand deux joueurs ont en main chacun deux paires, c’est le joueur qui a la paire la plus forte qui emporte le pot ; en cas d’égalité, on regarde la valeur de la deuxième paire ; en cas de nouvelle égalité, ce sera la valeur de la carte isolée qui déterminera le gagnant.

              
            

            
              4. Le brelan

              
                [image: images]
              

              Trois cartes de même valeur et deux cartes dépareillées ; c’est la valeur de la carte qui constitue le brelan qui détermine sa valeur : un brelan d’As est supérieur à un brelan de Rois.

            

            
              5. La quinte (ou suite ou séquence)

              
                [image: images]
              

              Cinq cartes qui se suivent dans des couleurs différentes.

              
                Note : Certains joueurs admettent la « quinte américaine », où l’As peut aussi se placer avant le 2 (As, 2, 3, 4, 5). Les joueurs conviendront en début de partie d’accepter ou non cette combinaison.
              

            

            
              6. La couleur
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              Cinq cartes qui ne se suivent pas dans une même couleur.

            

            
              7. Le full (« la main pleine » pour les Québécois)
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              Un brelan et une paire. Le full est défini par la valeur de son brelan : on dit par exemple un full aux Valets.

            

            
              8. Le carré

              
                [image: images]
              

              Quatre cartes de même valeur (quatre As, quatre Rois, quatre 7) et une carte isolée. Le carré le plus fort est le carré d’As ; un carré de Valets est plus fort qu’un carré de 7.

              
            

            
              9. La quinte floche (ou « quinte couleur »)
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              Cinq cartes qui se suivent dans une même couleur. C’est une combinaison très rare. La quinte couleur la plus forte commence par un As, c’est la quinte royale ou quinte à l’As.

            

          

        

        
          A vous de jouer !

          Une partie de déroule en deux distributions et deux tours d’enchères.

          
            Préliminaires

            La place d’un joueur par rapport à un autre peut revêtir une certaine importance dans un jeu où la psychologie et la tactique ont un rôle particulier. Une règle parmi d’autres pour placer les joueurs autour de la table est la suivante : chacun tire une carte d’un jeu étalé face cachée, et les joueurs se placent dans l’ordre de force des cartes tirées.

            Celui qui a tiré la carte la plus faible (ou la plus forte, on le décide par convention) est le donneur. Le donneur change à chaque coup, dans le sens des aiguilles d’une montre.

            La cave, le tapis. Le Poker est un jeu d’argent. En début de partie, les joueurs conviennent de la somme de départ investie par chacun ; elle est égale pour tous et convertie en jetons : c’est la « cave ». Chaque joueur constitue sa cave. Au cours de la partie, un joueur « décavé » (qui n’a plus assez de jetons) peut se « recaver » d’une ou plusieurs caves (mais jamais pendant le déroulement d’un coup).

          

          
            L’ante

            Avant la première distribution, chaque joueur verse une somme fixe au milieu du tapis pour participer au jeu, c’est « l’ante ». Cette somme de départ a été convenue entre les joueurs en début de partie. Elle fixe la mise minimale durant le jeu. L’ensemble des mises constitue le « pot ».

          

          
            La première distribution

            Le jeu est battu pour la première donne. Le donneur fait couper le paquet par le joueur à sa droite. (Pour les coups suivants, les cartes seront simplement rassemblées, et le paquet seulement coupé.) Le donneur distribue les cartes une à une en commençant par le joueur à sa gauche. L’usage veut qu’au Poker, on distribue les cartes en les gardant au ras du tapis afin de ne donner à quiconque l’occasion de les voir. Chaque joueur reçoit cinq cartes fermées (c’est-à-dire visibles par lui seul). Il n’en prend connaissance qu’une fois la distribution terminée.

          

          
            Le premier tour d’enchères

            Le joueur à la gauche du donneur est le premier à parler :

            – il juge que son jeu est insuffisant, et il dit « je passe ». Cela signifie qu’il ne participe pas au coup qui va être joué.

            – il ne veut pas prendre une décision tout de suite : il dit « Parole ». Contrairement à « Je passe », il n’est pas exclu du coup.

            
              Note : Cette possibilité n’est offerte que tant que le coup n’a pas été ouvert, c’est-à-dire au tout début, juste après la distribution. Dès qu’un des joueurs a misé, les autres ne peuvent plus dire « Parole ». Ils doivent s’engager ou passer.
            

            – il décide de jouer et « ouvre » en posant une première enchère devant lui.

            Le jeu une fois ouvert, le joueur suivant a trois possibilités :

            1. il estime que son jeu est insuffisant, il passe, « se couche » et pose ses cartes en tas face cachée devant lui ;

            2. il met une somme égale à celle misée par le joueur qui a ouvert, on dit qu’il « suit » ;

            3. il met une somme égale à celle misée par le joueur qui a ouvert et ajoute une somme complémentaire, on dit qu’il « relance ». Les joueurs suivants agissent de même. Ce premier tour d’enchères prend fin quand il n’y a plus de relances et que tous les joueurs ont misé la même somme.

            
              Note : Il n’y a pas de limites au nombre de relances. Cela dépend uniquement de la volonté des joueurs.
            

          

          
            L’écart et la seconde distribution

            Les joueurs restés en lice peuvent alors tenter d’améliorer leur jeu en échangeant un certain nombre de cartes contre un nombre équivalent de cartes du talon. C’est le moment de l’écart. Le donneur s’adresse au joueur qui a ouvert le premier tour d’enchères, ou (si celui-ci a quitté le jeu) au joueur suivant. Il demande : « Cartes ? » Le joueur peut répondre « Servi », ce qui signifie qu’il ne souhaite pas de nouvelles cartes, ou bien annoncer « Une », « Deux » ou « Trois », voire « Quatre », en tendant le nombre équivalent de cartes, face cachée, au donneur ; le donneur les place sous le talon – bien sûr sans les regarder et en veillant à ce que nul ne les voie –, et du dessus du talon tire un nombre égal de cartes qu’il remet au joueur.

            Le donneur agit de même avec chacun des joueurs en présence.

            
            
              Quelques exemples classiques d’écarts

              
                
                  [image: images]
                

                Avec cette main, il est classique d’écarter trois cartes, de façon à chercher une deuxième paire ou à transformer la paire de 4 en brelan.

                
                  [image: images]
                

                Dans cette conﬁguration avec un brelan de Dames servi on peut réclamer deux cartes, aﬁn de chercher le carré de Dames.

                
                  [image: images]
                

                Dans cet exemple, il faut n’écarter qu’une carte : on a déjà quatre cartes qui se suivent, et il sufﬁrait d’un 9 ou d’un As pour transformer cette main en une quinte.

              

            

          

          
            Le second tour d’enchères

            Une fois l’écart terminé, les enchères reprennent entre les joueurs restés en lice. Le premier joueur à parler est le joueur qui a ouvert le premier tour d’enchères. La seconde phase d’enchères se déroule sur le modèle de la première : chaque joueur peut ou passer (« se coucher »), ou suivre (on dit ici « pour voir »), ou relancer.

            
            
              
                Exemple : comment s’enchaînent les mises

              

              [image: images]
            

          

          
            Fin du coup

            – Quand les derniers joueurs en lice ont mis fin aux enchères, c’est-à-dire quand il n’y a plus de relance – mais plusieurs joueurs ont égalé l’enchère « pour voir » –, l’auteur de la dernière enchère dévoile son jeu en annonçant à voix haute sa plus forte combinaison – c’est l’abattage. Seuls les joueurs qui ont une combinaison plus forte montrent leurs cartes.

            Cette façon de faire, où seul le gagnant se dévoile, permet aux autres joueurs de ne pas révéler leur tactique de jeu.

            
            – Si aucun joueur n’a suivi la dernière enchère, l’auteur de cette enchère emporte le coup et l’ensemble des mises sans montrer son jeu. C’est ce moment du jeu qui symbolise à lui seul l’esprit du Poker.

            – Si tous les joueurs ont passé, personne ne ramasse les mises ; elles constitueront la base du pot du prochain coup, qui par son importance renforcera l’intérêt du jeu.

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          – L’originalité du Poker est que le rôle des cartes que l’on a en main n’est pas l’essentiel ; votre main est le support de votre stratégie, qui elle-même découle de votre intuition concernant deux données fondamentales : le jeu de vos adversaires et leur psychologie. Un joueur timide ne s’engagera pas avec un jeu moyen ; avec le même jeu, un joueur audacieux montrera sa force, fera monter les enchères et prendra le risque de gagner (qui est aussi celui de perdre).

          – Jouer au Poker, c’est prendre des décisions qui vous permettront de gagner le pot ; chacune de ces décisions est un pari sur la réalité du jeu : un « coup de Poker ». Il y a trois décisions déterminantes : celle d’ouvrir, celle de relancer une ou plusieurs fois, celle de bluffer.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Combien de cartes peut-on écarter ?

          L’usage courant est d’écarter une, deux ou trois cartes. En théorie, on peut écarter jusqu’à 4 cartes. Mais un joueur qui écarte 4 cartes prouve qu’il n’avait même pas une paire quand il a relancé. Il renseigne ainsi ses adversaires, non seulement sur sa technique de bluff, ce qui est une lourde erreur, mais également sur le contenu de son jeu. L’écart sert à améliorer une main, pas à faire table rase et repartir ainsi de zéro.

          ■ Qu’est-ce que le bluff ?

          C’est la tactique utilisée par un joueur pour faire croire à ses adversaires qu’il a un meilleur jeu qu’eux. Elle peut revêtir maintes formes, psychologiques ou techniques. Quelques exemples :

          – le joueur se montre sûr de lui, rapide dans ses décisions, relance avec une mise importante, ses adversaires en déduisent qu’il est sûr de sa main, ce qui peut être vrai ou faux ; si c’est faux, on dit qu’il a bluffé

          – au moment de l’écart, le joueur choisit de ne pas demander de cartes, il dit « servi », d’où ses adversaires concluent qu’il a un bon jeu. De même, un joueur qui demande deux cartes laisse croire qu’il a un brelan ; une carte et on suppose qu’il a deux paires ou qu’il vise la suite ou la couleur.

          ■ Quand faut-il écarter ?

          Ecarter, c’est pouvoir améliorer son jeu. Et vous l’améliorerez de façon d’autant plus satisfaisante que le jeu que vous avez en main est déjà intéressant. (Cette loi découle d’un simple calcul de probabilités : si vous avez déjà une paire en main, vous avez plus de chances d’en obtenir deux que si vous n’en avez aucune.) On dit que l’on ne peut vraiment améliorer son jeu qu’à partir du moment où l’on possède déjà une paire.

          ■ Est-ce un avantage d’être le premier à parler ?

          Non. Au contraire, puisque rien ne permet de juger de l’engagement des différents joueurs. C’est pour cette raison qu’on a intérêt à dire « parole » quand le jeu n’est pas encore ouvert, on pourra ainsi parler en dernier, en ayant un aperçu sur l’attitude des différents joueurs.

        

        
          Vocabulaire

          Cave : C’est la somme, identique pour tous les joueurs, avec laquelle ils commencent la partie.

          Coup : Unité de jeu au Poker, qui se termine par la victoire d’un des joueurs. Chaque coup est indépendant de ceux qu’il suit ou qu’il précède. Pot : Ensemble des sommes misées par les joueurs. Il ne fait que grandir au cours d’un coup.

          Ante : Première somme versée au pot par chaque joueur, au début du coup, avant la distribution.

          Mise : Somme (symbolisée par des jetons) que le joueur engage dans la partie.

          Enchère : Montant en perpétuel augmentation qu’un joueur doit égaler s’il veut continuer à participer au coup, ou dépasser s’il veut relancer.

          Ouvrir : Poser une première mise.

          « Parole » : Permet au joueur qui dit ce mot de passer son tour sans sortir du jeu. Il ne prendra sa décision qu’à la fin du tour de table. On dit qu’il se met en embuscade. (Possible uniquement si le jeu n’est pas encore ouvert.)

          Suivre : Miser une somme qui permet de rattraper l’enchère précédente.

          Relancer : Rattraper l’enchère précédente et ajouter une somme qui augmente l’enchère.

          Tapis : L’ensemble des jetons qu’un joueur a devant lui. La somme maximale qu’il peut engager sur un coup. (C’est aussi, bien sûr, l’espace de jeu entre les joueurs)

          Ecart : Moment du jeu où chaque joueur peut échanger une, deux ou trois de ses cartes contre la même quantité de cartes, tirée du talon.

          
          
            Le Texas Hold’em

            
              C’est le Poker des casinos et de nombreux sites en ligne. C’est un Poker dit ouvert, car plusieurs cartes sont étalées face visible sur la table.
            

            
              Si l’esprit du jeu est identique, les phases en sont différemment articulées, et le rôle des enchères est ampliﬁé.
            

            Dans les casinos, c’est un croupier professionnel qui distribue les cartes à la place des joueurs. Pour que l’on sache à tout moment qui est le Donneur, sa place est matérialisée par un objet, un bouton, le Dealer Button, que l’on déplace d’un cran à chaque nouvelle donne, dans le sens des aiguilles d’une montre.

             
			



            Matériel Un jeu de 52 cartes.

            Nombre de joueurs De 2 à 10.

            Nombre de cartes par joueur 2.

            
              BUT DU JEU ♠

              
                L’objectif du joueur est de remporter le pot constitué par les mises en ayant (ou faisant croire qu’il a) la meilleure main par la combinaison des deux cartes qu’il possède et des cinq cartes ouvertes qui sont posées au centre de la table par le donneur.

              

            

            
              Les combinaisons

              Les combinaisons sont les mêmes qu’au Poker fermé. Dans l’ordre croissant, on aura donc : carte isolée, paire, deux paires, brelan, quinte, couleur, full, carré, quinte floche.

            

          

        

        
          A vous de jouer !

          Une partie se déroule en quatre distributions de cartes entrecoupées de quatre tours d’enchères.

          
          
            Début de partie : petite blind (blind) et grosse blind (surblind)

            La partie commence par une enchère de début de jeu : les deux joueurs à la gauche du Donneur (du « Bouton », en fait) misent l’un après l’autre. Le premier joueur (le blinder) mise la « blind ».

            Le deuxième joueur (le surblinder) mise la « surblind », généralement le double de la blind et représentant la relance minimum pour la suite du jeu. Note : Deux joueurs ayant misé, le jeu est considéré comme ouvert.

          

          
            Première distribution

            Le croupier commence par « brûler » la première carte du paquet. Cela signifie qu’il la pose de côté, face cachée. Cela est la garantie que personne n’a pu voir les cartes qui vont être distribuées. Une par une, le croupier distribue 2 cartes à chaque joueur. Il commence par le blinder placé à la gauche du Bouton et tourne dans le sens des aiguilles d’une montre. Sans les ramasser, les joueurs regardent leurs cartes. Ils soulèvent seulement le coin pour en prendre connaissance.

          

          
            Premier tour d’enchères

            Le premier joueur à parler est celui situé à la gauche du surblinder.

            Il n’a pour l’instant que deux cartes pour se décider. Il peut avoir deux cartes dépareillées, ou deux cartes qui se suivent dans la même couleur, ou encore une paire. Selon qu’il est un joueur aventureux ou timide, téméraire ou prudent (ou qu’il veut le faire croire), il décide de se joindre à la partie ou non.

            Trois possibilités se présentent donc à lui :

            Il passe : il abandonne et remet ses 2 cartes au croupier (celui-ci les pose à côté de lui, sur la première carte brûlée).

            Il suit, et met au moins l’équivalent de la surblind.

            Il relance, et met l’équivalent de la surblind plus une somme qui dépend des conventions adoptées avant la partie (voir « les mises », page 198). Le joueur suivant fait de même.

            Le dernier joueur à parler est le surblinder. Comme il a déjà misé, s’il décide de suivre, il met l’équivalent de la dernière mise diminuée de la somme qu’il a déjà misée. Il peut aussi relancer.

            
              Note : Dans les tournois, le nombre de relances est limité.
            

            Lorsque tous les joueurs encore en lice ont misé la même somme, le Donneur procède à la deuxième distribution.

            
              Note : Aﬁn de clariﬁer les choses, il est possible de ramasser toutes les mises au centre du tapis. Au tour suivant, chaque joueur posant sa mise devant lui, il sera plus facile de calculer le montant des enchères.
            

            
          

          
            Deuxième distribution : le ﬂop

            Le croupier brûle la première carte du talon et pose sur le tapis, face visible, les trois cartes suivantes. Elles constituent le « flop » et sont communes à tous les joueurs. Cela signifie que chaque joueur peut associer les cartes du flop à ses deux cartes personnelles pour constituer une combinaison.

            
              Exemple

              
                Voici les cartes reçues par nos quatre joueurs :

                
                  [image: images]
                

                Le ﬂop est celui-ci :

                
                  [image: images]
                

                Anna : avec le 10 de Carreau du ﬂop, elle transforme sa paire en brelan. Ben : le ﬂop n’apporte rien à Ben, il n’a toujours qu’une paire d’As. Charlie : il avait un jeu vraiment peu prometteur, et le ﬂop n’arrange rien. Danielle : avec le Valet et le 10 de Carreau du ﬂop, elle peut rêver d’une quinte, voire d’une quinte ﬂoche.

              

            

            Le flop étant dévoilé, un tour d’enchères suit.

          

          
            Deuxième tour d’enchères

            Le deuxième tour d’enchères se déroule sur le modèle du premier.

            Avec une différence importante : au premier tour, on considérait que le jeu était ouvert dans la mesure où deux joueurs avaient entamé les enchères par la blind et la surblind. Au deuxième tour, on considère que les enchères ne sont pas ouvertes tant que personne n’a ajouté une mise sur le tapis. Or, jusqu’à ce que le jeu soit ouvert, les joueurs ont la possibilité de « checker », c’est-à-dire de ne pas s’engager dans un sens ou dans l’autre, de ne pas miser tout en restant dans le jeu. C’est l’équivalent de « Parole » au Poker fermé. Le premier à parler est le blinder. il peut donc :

            
              	
                – passer (il décide de sortir du jeu) ;

              

              	
                – relancer (remettre des jetons sur le tapis) ;

              

              	
                – checker. Il dit « check » et la parole passe à son voisin de gauche (le surblinder).

              

            

            
              Exemple

              
                Le blinder checke, le surblinder relance.

                Le jeu est désormais ouvert et les joueurs suivants n’ont plus la possibilité de checker, ils doivent se coucher, suivre ou relancer.

                Le tour continue ainsi, et se termine par le blinder, qui est en l’occurrence le dernier à parler.

              

            

            Si tous les joueurs ont checké, on passe à la troisième distribution.

          

          
            Troisième distribution : la turn

            Le croupier tire une carte du talon et la pose à côté des trois premières (celles du flop). Cette carte est la « turn » (ou « le tournant »). De la même façon, les joueurs repèrent les combinaisons qu’ils peuvent faire avec les six cartes qu’ils ont virtuellement en main : leurs deux cartes personnelles et les 4 cartes communes.

            
              Note : Cette combinaison, comme toujours au Poker, est constituée de cinq cartes au maximum.
            

          

          
            Troisième tour d’enchères

            Il se déroule comme le précédent. Les joueurs checkent (jusqu’à la première relance), relancent, se couchent, ou suivent.

          

          
            Quatrième et dernière distribution : la river

            Le croupier tire enfin une cinquième carte du talon : la « river » (ou la « rivière »). Les cinq cartes découvertes sur le tapis forment le tableau final, le « board ».

            
          

          
            Quatrième tour d’enchères

            Cette fois, les joueurs encore en lice savent quelle est la plus forte combinaison qui va soutenir leur dernier tour d’enchères. Celui-ci se déroule comme les précédents, mais c’est la fin du coup :

            
              	
                – Si l’un des joueurs relance sans être suivi, il ramasse le pot sans montrer ses deux cartes.

              

              	
                – Si tous les joueurs ont misé la même somme, ou si tous ont checké, on procède à l’abattage : tous les joueurs retournent leurs deux cartes.

              

            

            La plus forte combinaison gagne. Elle est constituée de cinq cartes, par exemple une carte personnelle et quatre cartes communes, ou deux cartes personnelles et trois cartes communes.

            En cas d’égalité, les joueurs gagnants se partagent le pot.

            
              Note : Bien que cela puisse à première vue sembler paradoxal, un joueur peut remporter le pot avec les cinq cartes communes, s’il a fait croire à ses adversaires qu’avec ses deux cartes personnelles, il pouvait former une combinaison supérieure, et qu’ils ont abandonné les uns après les autres.
            

            
              Exemple

              
                Le « board » est le suivant : Valet de Carreau, Valet de Trèﬂe, 10 de Pique, 10 de Carreau, As de Trèﬂe.

                Tous les joueurs encore en lice, indépendamment de leurs deux cartes, ont donc deux paires, une de Valets et une de 10.

                Un joueur peut alors convaincre ses adversaires qu’il a dans ses deux cartes un troisième Valet ou un troisième 10 et donc qu’il peut produire un full (brelan + paire).

              

            

            
              Les mises

              
                Avant que la partie ne commence, on décide de la façon dont on jouera :

                
                  	
                    – Les enchères ﬁxes : les ouvertures et les relances se font à un montant ﬁxe.

                  

                  	
                    – Le jeu « pot-limite » : on ne peut pas relancer au-delà du montant du pot.

                  

                  	
                    
                      Note : « Le montant du pot » s’entend une fois qu’un joueur a misé pour suivre. Si le pot est de 300, et qu’il doit miser 20 pour suivre, il pourra relancer de 320.
                    

                  

                  	
                    – Le jeu « no-limit » : la seule limite est celle du montant total des jetons qu’on a devant soi (son « tapis »).

                  

                

              

            

            
          

        

        
          Vocabulaire

          Bouton : Petit objet (généralement un jeton) portant le mot « dealer », qui matérialise les places successives du donneur, lorsque c’est un croupier qui se charge des distributions.

          Brûler : On dit qu’on « brûle » une carte lorsqu’on la retire du jeu.

          Checker : C’est l’équivalent de « parole ». Il permet à un joueur, avant que le jeu ne soit ouvert, de passer son tour sans sortir du jeu.

          Blind (ou « petite blind ») : C’est la mise posée par le premier joueur (le « blinder ») placé à gauche du Bouton. Cette mise est faite avant même la première distribution, c’est pourquoi elle porte ce nom (blind = aveugle). Surblind (ou « grosse blind » ou « Big Blind ») : Mise posée par le deuxième joueur à gauche du Bouton, avant la première distribution. Elle est d’un montant double de la blind.

          
            Notes et variantes

            
              – L’usage de marquer les cartes aux quatre coins est apparu avec le Poker : il n’était plus nécessaire de déployer son jeu pour en prendre connaissance : un rapide coup d’œil sur l’angle supérieur suffisait.

              Ce sont des jeux de ce type qu’on utilise généralement dans les casinos.

              
                [image: images]
              

              – Le principe du Poker est si simple qu’il est adaptable à une multitude de circonstances, et que les joueurs du monde entier ont mis au point une infinité de variantes.

              Au pays du Poker, les Etats-Unis, les pokers ouverts, les Studs, ont longtemps été les plus pratiqués. Ils portaient des noms qui font rêver, Cincinnati, Omaha, Down the River.

              Le plus célèbre, le Stud à 5 cartes, a été popularisé par le film de Norman Jewison, Le Kid de Cincinnati. Chaque joueur reçoit en début de partie deux cartes, une face cachée, une face visible. S’ensuivent tours d’enchères et distributions, les joueurs encore en lice recevant à chaque tour une carte supplémentaire, face visible. A la fin du coup, les joueurs ont cinq cartes devant eux, dont une toujours fermée.

              Au Stud à 7 cartes, les joueurs reçoivent d’abord trois cartes, deux cartes fermées, une carte ouverte ; puis après chaque tour d’enchères, une nouvelle carte face visible ; mais la septième est donnée fermée.

              Au Cincinnati, chaque joueur reçoit cinq cartes fermées, et cinq autres cartes fermées sont placées au centre de la table. Après chaque tour d’enchères, une carte du centre de la table est découverte. En fin de coup, c’est à partir de 10 cartes que chaque joueur forme sa meilleure combinaison.

              Chaque variante fait naître une forme de bluff particulière. L’attitude du joueur, le tempo de la partie, le suspens n’ont pas les mêmes caractéristiques si l’on joue avec 5 cartes cachées seulement, avec 2 cartes cachées et des cartes visibles, avec 1 carte cachée et des cartes communes dévoilées tour après tour.

              Ces variantes mettent en évidence les ressorts de ce jeu fascinant et multiforme : l’argent, les combinaisons, le bluff.

            

          

          
            [image: images]
          

          
          
            Dans les livres…

            « Ce n’est pas dans la combinaison que réside la science du joueur de poker, mais dans la subtilité avec laquelle il sait promptement deviner la manière de jouer de ses adversaires, tout en s’efforçant de leur cacher soigneusement la sienne propre. C’est encore, surtout, dans le sang-froid qui permet à un joueur de dissimuler les émotions que le hasard des cartes lui fait éprouver. En résumé, il faut allier la ruse et la finesse aux conditions du jeu prescrites par l’usage et la loyauté. »

            John William Keller, The Game of Draw Poker (1887).

             

            « Quand elle avait chez elle de ces célébrités de la littérature et de la politique, elle se contentait, comme la duchesse de Guermantes, de les faire jouer au poker. »

            Marcel Proust, Du côté de Guermantes.

             

            « Décor abstrait et costumes contemporains. La table sur laquelle ils jouent au poker, l’ampoule nue, le coffret à bijoux de Blanche en forme de cœur, la malle pleine de vêtements, les restes de rampe de fer forgé style New Orleans sont totalement réalistes… »

            Pedro Almodovar, Tout sur ma mère.

             

            « Le plus important au poker, ce ne sont pas les cartes. C’est ce que vous en faites. »

            Patrick Bruel.
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 24
 Le Poker
 menteur

      
      Un divertissement plus qu’un véritable jeu de cartes.

         
			



        Matériel Un jeu de 32 ou de 52 cartes. Cinq jetons par personne.

        Nombre de joueurs De 3 à 8.

        Nombre de cartes par joueur 5 cartes sont distribuées, à un seul joueur.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Une main de cinq cartes passe de joueur en joueur ; chacun a l’obligation de l’améliorer en écartant et d’annoncer une combinaison meilleure que celle du joueur précédent.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

        

        
          Les combinaisons

          Ce sont les mêmes qu’au Poker (voir page 186) : paire, double paire, brelan, quinte, couleur, full, carré, quinte floche. (Pour simplifier, on peut ne pas prendre en compte la quinte et la couleur.)

          
        

        
          A vous de jouer !

          
            Le jeu de la carte

            Chaque joueur a devant lui un nombre égal de jetons (cinq par exemple). Anna est le premier donneur (dès qu’un coup est terminé, le donneur change). Elle distribue cinq cartes à son voisin de gauche (Ben) et garde le talon devant elle.

            
              Note : Dès que le coup est terminé, le joueur qui avait commencé devient le donneur.
            

            Ben peut écarter, comme au Poker, de une à trois cartes pour améliorer son jeu. Il pose son jeu face cachée devant lui et annonce (ce peut être vrai ou faux) une combinaison, dont il précise la hauteur (par exemple « paire de 3 »). Le troisième joueur, Charlie, accepte ou refuse.

            1. Si Charlie accepte, il récupère le jeu de Ben et peut, à son tour, écarter de une à trois cartes ; il a pour obligation d’annoncer au joueur suivant une meilleure combinaison (par exemple « paire de 5 »), que ce soit vrai ou faux.

            2. S’il refuse – il dit « Menteur » –, Ben doit dévoiler son jeu.

            Si Ben a en main la combinaison qu’il a annoncée ou une combinaison supérieure, Charlie a perdu et doit verser au pot au centre de la table un jeton.

            Si Ben a menti et n’a pas en main la combinaison annoncée, c’est lui qui a perdu et doit verser au pot un jeton.

            Tout joueur qui n’a plus de jetons est éliminé. Le dernier joueur qui aura gardé un jeton ramasse le pot.

            Dire « menteur » met fin au coup. Les cartes sont mises sous le talon, et une nouvelle donne est faite. Le premier joueur sera le gagnant du tour précédent.

            
            
              Exemples

              
                1

                Après avoir écarté, Ben a en main un As, une Dame, un Valet, un 8, un 7. Il annonce une paire de 8. Charlie accepte et récupère le jeu de Ben. Il écarte le 7 et le 8. Anna les remplace avec deux cartes tirées du talon. Son jeu est maintenant composé d’un As, une Dame, un Valet, un 10, un 9.

                Il annonce au joueur suivant une paire de 9.

                2

                Ben a en main trois Rois, une Dame, un 7. Il annonce une paire de Rois. Charlie dit « Menteur ».

                Ben montre son jeu. Le brelan de Rois est supérieur à la paire annoncée et donc Charlie a perdu. Il verse un jeton au pot. Les cartes sont ramassées, placées sous le talon, et une nouvelle donne a lieu.

              

            

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Annoncer toujours une meilleure combinaison que le joueur précédent est une obligation et le principe même du jeu.

          – Spontanément, on commence à jouer sans mentir, mais très vite le bluff devient une nécessité (on ne peut améliorer à tout coup sa main).

          
            Dans les livres…

            « Ce sont de petits châteaux forts, timides mais trapus, faits de rondins et de feux de bois. Ils protègent contre le froid, la peur et les loups. On sort des jeux de cartes. On joue au poker ou au poker menteur. Dans le poker menteur, on ment, son nom l’indique. Egalement dans le poker, mais qui s’en douterait ? »

            Roger Nimier, Variétés, L’Air du temps 1945-1962, éditions Arléa.

             

            « Je crois qu’on jouait à un jeu de cartes semblable à celui qu’on appelle poker menteur. J’étais émerveillé par la densité des deux regards sur leurs propres jeux, chacun dissimulant sa fébrilité et son inquiétude ; émerveillé encore par la promptitude des doigts maigres, des phalanges si fines… »

            Jean Genet, Le Captif amoureux, Gallimard.

            
            
              [image: images]
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 25
 Le Pouilleux

      
      Un jeu pour enfants très populaire, qu’on appelle aussi le Mistigri ou le Vieux garçon. Il en existe de multiples versions et, selon les pays, la carte fatale est le Valet de Pique ou la Dame de Pique. Il porte par exemple les noms de Schwarzer Peter (Allemagne), Old Maid (Etats-Unis), la Sorcière, la Vieille fille, la Pisseuse (Québec).

         
			



        Matériel Un jeu de 32 cartes ou de 52 cartes (indispensable au-dessus de 4 joueurs) auquel on enlève les Valets de Trèfle, de Cœur et de Carreau. On joue donc avec 29 ou 49 cartes.

        Nombre de joueurs A partir de 3.

        Nombre de cartes par joueur Variable selon le nombre de joueurs.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Quelques minutes pour chaque tour. On décide en début de jeu de faire une partie en 5 ou 10 tours.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Le joueur doit se défaire de ses cartes par paires et surtout ne pas garder « ce pouilleux de Valet de Pique ».
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          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Le donneur distribue une par une, dans le sens des aiguilles d’une montre, toutes les cartes du jeu.

            
              Note : Un ou plusieurs joueurs se retrouveront avec un nombre de cartes inférieur : c’est sans importance.
            

            Chaque joueur prend connaissance de ses cartes et les range par hauteur (As, Roi, 10, 7…) et par paires. Les paires doivent être rouges (exemple : Roi de Cœur et Roi de Carreau) ou noires (7 de Pique et 7 de Trèfle, etc.).

          

          
            Le jeu de la carte

            Le joueur à la gauche du donneur est le premier joueur. Il met devant lui sur la table les paires qu’il a constituées. Le joueur suivant (dans le sens des aiguilles d’une montre) fait de même.

            Quand un premier tour est terminé, le donneur se tourne vers son voisin de gauche (le premier à jouer) et lui présente son jeu en éventail, face cachée. Le joueur y pioche une carte au hasard et l’ajoute à ses propres cartes. Si la carte qu’il vient de piocher lui permet de former une nouvelle paire, il la pose sur le tapis. Sinon, il se tourne vers son voisin de gauche à son tour, et lui présente son jeu pour que ce dernier y pioche une carte.

            Lorsqu’un joueur n’a plus de cartes, il a gagné, et sort du jeu qui se poursuit sans lui. Le tour continue ainsi jusqu’à ce qu’il ne reste plus que deux joueurs et trois cartes réparties entre eux : une paire, et le Valet de Pique. Ils se font piocher mutuellement une carte, et celui qui finalement reste avec le Valet de Pique en main a perdu.

            
              [image: images]
            

          

        

        

    

  
    
      
      

      
      [image: images]
 26
 Le Rami

      
      Le Rami n’est pas un jeu en soi, mais plutôt une famille de jeux, tous consistant à former des combinaisons en piochant puis rejetant successivement des cartes.

        On trouve ainsi le Rami traditionnel (celui qui est développé ici), le Gin Rummy, très populaire aux Etats-Unis pendant la Seconde Guerre mondiale (voir page 119), le Kalooki (en Grande-Bretagne), le Okey (en Turquie), le Gin Oklahoma, etc. Certains historiens placent son origine en Espagne sous le nom de Conquian, jeu qui serait ensuite passé dans le Nouveau Monde via le Mexique. D’autres historiens, notant son analogie avec le Mah Jong, penchent pour une naissance chinoise.

         
			



        Matériel 2 jeux de 54 cartes (les 52 cartes auxquelles on ajoute deux Jokers, il y a donc quatre Jokers en tout). Les deux paquets sont mélangés.

        Nombre de joueurs 2 à 5 et plus.

        Nombre de cartes par joueur 13 cartes.

        Difﬁculté Facile.

        Durée moyenne d’une manche 10 mn.

        
        
          BUT DU JEU ♠

          
            Les joueurs reçoivent 13 cartes. Chacun leur tour, ils piochent une carte du talon et en rejettent une. Le but est de former des combinaisons de cartes qui leur permettront de déposer tout ou une partie de leur jeu sur le tapis. Le vainqueur est celui qui a réussi à déposer toutes ses cartes.

          

        

        
          Ordre des cartes

          C’est l’ordre classique : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Une différence cependant, l’As peut occuper une autre place : après le 2. Il joue alors le rôle d’un 1.
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          Les combinaisons

          Elles sont de deux sortes :

          
            	
              ■ d’une part les brelans (trois cartes) et les carrés (quatre cartes). Ce sont des combinaisons de cartes de même hauteur et de couleurs différentes. Exemple : trois Rois (Cœur, Carreau, Trèfle) ; quatre 7 (Pique, Cœur, Carreau, Trèfle).

            

          

          
            Note : Comme on utilise deux jeux de cartes, toutes les cartes sont en double, et on pourrait être tenté de réaliser des carrés avec par exemple un 7 de Pique, un 7 de Cœur et les deux 7 de Carreau. C’est interdit.
          

          
            	
              ■ d’autre part les suites (ou « séquences »). Ce sont des combinaisons de cartes de la même couleur, et qui se suivent. Exemple : Dame, Roi, As de Trèfle ; 7, 8, 9 et 10 de Pique.

            

          

          
            Note : Le nombre minimum de cartes pour former une séquence est trois (une tierce). Deux cartes ne forment pas une combinaison au Rami.
          

          Dans toutes ces combinaisons, un Joker peut remplacer une carte et adopter la valeur qu’elle aurait. On peut avoir ainsi trois Valets associés à un Joker, l’ensemble formant un carré, dont la valeur en points est 40, le Joker prenant ici la valeur d’un Valet.

          Dans une séquence, on ne peut avoir deux Jokers à la suite : une combinaison comme 3, 4, Joker, Joker, 7, 8 est interdite.

          
          La seule exception à la liberté d’utiliser un Joker est ce qu’on appelle la « tierce franche » : trois cartes de la même couleur qui se suivent, sans Joker, une combinaison qui joue un rôle primordial et doit être recherchée en priorité si on n’en a pas dès la distribution.
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          A vous de jouer !

          
            Fixer un délai pour la partie

            Selon le temps dont on dispose et le nombre de joueurs, les joueurs décident en début de partie à quel moment celle-ci sera achevée. Par exemple lorsqu’on aura joué cinq manches, ou qu’un des joueurs aura dépassé 500 points, ou encore lorsqu’il sera l’heure de partir pour la plage. Peu importe, dès l’instant que tous sont d’accord. Dans tous les cas de figure, le grand vainqueur sera celui qui a le moins de points.

          

          
            La distribution

            Selon le nombre de joueurs, il faudra :

            
              	
                • De deux à cinq joueurs, deux paquets de 54 cartes (c’est-à-dire les 52 cartes habituelles plus 2 Jokers).

              

              	
                • Au-dessus de cinq joueurs, vous rajouterez un paquet de 54 cartes, et à partir de 8, encore un autre paquet, si bien que vous jouerez alors avec 216 cartes (dont 8 Jokers).

              

            

            
            Tous les joueurs s’assoient autour d’une table, sans ordre particulier. Comme chacun joue pour son propre compte, la seule règle est qu’aucun joueur ne puisse voir le jeu de ses adversaires.

            On désigne un donneur, par une des méthodes habituelles (voir page 14). En tournant dans le sens des aiguilles d’une montre, celui-ci donne treize cartes à chaque joueur en commençant par lui et termine en s’octroyant une quatorzième carte. A l’inverse de la plupart des jeux, c’est le donneur qui va entamer le jeu.

            Le talon (les cartes non distribuées) est placé au centre de la table, face cachée.

          

          
            Les trois premiers tours

            Les joueurs examinent leurs cartes et les rassemblent par couleur et/ou par hauteur. Dans cette première partie du jeu, en piochant-rejetant, leur but est d’améliorer la donne qu’ils ont reçue afin de former ces combinaisons de cartes indispensables pour leur permettre de « déposer » dans la deuxième partie du jeu. Il leur faut accumuler des points, donc constituer des brelans, des carrés (plus fréquents que les suites), et en même temps parvenir à former une « tierce franche », qui est la condition première pour pouvoir déposer.

            
              Exemple

              
                Anna a distribué, elle est pour l’instant la seule à avoir quatorze cartes en main. Après avoir pesé le pour et le contre, elle rejette une carte et la pose, face visible, à côté du talon (qui lui est face cachée). Le fait qu’elle ait rejeté une carte est le signal pour Ben que c’est à lui de jouer. Il tire la carte supérieure du talon et l’intègre à son jeu. Lui aussi prend quelques instants pour déterminer laquelle des quatorze cartes qu’il a en main est la moins utile (ce peut être, bien sûr, celle qu’il vient de piocher). Il la rejette en la posant, face visible, sur celle dont Anna s’était débarrassée. C’est maintenant le tour de Charlie, puis de Danielle, puis des autres joueurs éventuels, jusqu’à ce qu’on revienne à Anna, qui tire une carte, en rejette une, etc. On fait ainsi trois tours identiques, au cours desquels les joueurs ne peuvent pas déposer leurs cartes sur le tapis.

              

            

            
          

          
            Les tours suivants : déposer

            Lorsque, pour la quatrième fois, Anna est sur le point de piocher une carte, la deuxième phase du jeu commence, celle où les joueurs vont « déposer » une partie de leurs cartes (voire la totalité). Ils doivent pour cela respecter ces deux conditions :

            
              	
                1. Les cartes sont déposées exclusivement sous forme de combinaisons : séries de trois cartes et plus, brelans ou carrés, et parmi ces combinaisons doit figurer une tierce « franche » (c’est-à-dire trois cartes de la même couleur qui se suivent, sans utilisation d’un Joker).

              

              	
                2. Le total des points des cartes déposées doit atteindre au moins 51. (Pour le calculer, on additionne la valeur de toutes les cartes que l’on veut déposer.)

              

            

            
              Note : Une troisième condition va de soi : on ne peut déposer que si c’est à son tour de jouer.
            

            S’ils ne peuvent pas déposer par manque de points ou de tierce franche, ils se contentent de tirer une carte et d’en rejeter une. La manche continue ainsi, tour après tour, jusqu’à ce que l’un des joueurs ait déposé toutes ses cartes.

            
              Exemple

              
                Avant de piocher une carte, Anna avait en main les treize cartes suivantes :

                
                  [image: images]
                

                On voit qu’elle cherche une tierce franche, et attend :

                Pique : le 7 ou le 10.

                Cœur : la Dame ou le 10.

                Carreau : le Roi.

                Trèﬂe : l’As ou le Valet, le 8 ou le 5.

                Elle pioche une carte, et tire un 8 de Trèﬂe, ce qui lui permet de constituer la tierce franche 6, 7, 8, qui vaut 21 points. Il lui manque 30 points pour pouvoir déposer, qu’elle obtient en faisant un brelan de Rois avec le Roi de Trèﬂe, le Roi de Cœur et le Joker (le Joker prenant la valeur de la carte qu’il remplace, cette combinaison vaut 30 points).

                
                Elle dépose sur la table sa tierce franche et son brelan. Les cartes doivent être classées et toutes clairement visibles des autres joueurs.

                
                  [image: images]
                

                Maintenant qu’elle a déposé une partie de son jeu, il lui reste en main : Pique : 9, 8, 6.

                Cœur : Valet, 9.

                Carreau : As, Dame.

                Trèﬂe : Dame.

                Toutes ces cartes devront être déposées aussi au cours des prochaines tours, et toujours en formant des combinaisons. Comme Anna doit rejeter une carte, elle cherche laquelle sera la moins utile en raisonnant de cette façon : Si au cours du prochain tour elle tire une Dame de Pique ou de Cœur, cela forme avec les Dames de Trèﬂe et de Carreau un brelan qu’elle pourra déposer. Donc il faut qu’elle garde ses deux Dames. Même chose pour le 9 de Pique et le 9 de Cœur, qui peuvent être complétés d’un 9 de Carreau ou de Trèﬂe. Elle garde donc ses deux 9.

                Si elle tire un 7 de Pique, ce sont quatre cartes (6, 7, 8, 9) qu’elle pourra déposer. Donc elle garde ses trois Piques.

                Les deux seules cartes qui ne se raccrochent à rien sont l’As de Carreau et le Valet de Cœur. C’est donc une de ces deux cartes qu’elle rejette, signiﬁant par là qu’elle a terminé et que Ben peut jouer.

                Ben a ce jeu :

                
                  [image: images]
                

                Il a une tierce franche (2, 3, 4 à Carreau), mais pas assez de points, car sa tierce ne vaut que 2+3+4 = 9 points et son brelan de 10 vaut 30 points. Total 39, il lui manque donc encore au moins 22 points pour pouvoir déposer. Son intérêt est d’accumuler les grosses cartes (du moins au-dessus du 8) pour former des brelans (statistiquement plus faciles à rassembler que des séries, et se débarrasser des petites cartes qui encombrent inutilement son jeu).

                Il tire un Valet de Carreau, et le garde, en espérant obtenir au tour suivant un troisième Valet ou un Joker. Il rejette une des cartes inutiles : 3 de Pique ou 4 de Carreau.

              

            

            
          

          
            Tour après tour : les règles de base

            Lorsqu’un des joueurs a déposé, son statut change et il a plusieurs possibilités pour se débarrasser de ses dernières cartes.

            1. Il peut ajouter des cartes à celles déposées par ses adversaires. Danielle dépose, avec une tierce franche et un total de 60 points. Elle a alors le droit de se débarrasser du 9 de Trèfle qu’elle a en main en l’ajoutant à la tierce franche d’Anna (6, 7, 8 de Trèfle).

            2. Il peut désormais ramasser la carte que le joueur situé juste avant lui dans le cercle vient de rejeter, et s’en servir soit pour former une combinaison qu’il pose sur la table (avant de rejeter une carte, bien sûr), soit parce qu’il peut la poser sur une des combinaisons posées sur la table. 3. Il peut récupérer un Joker sur son jeu ou celui d’un adversaire, à condition de remplacer le Joker par la carte qu’il représente.

            Lorsque le Joker ﬁgure dans une série, il n’y a aucune ambiguïté. Si quelqu’un a déposé 9, 10, Joker, Dame, Roi, As de Pique, la personne qui a en main le Valet de Pique pourra le poser à la place du Joker et ramasser celui-ci pour former une nouvelle combinaison avec ses propres cartes, combinaison qu’il devra poser immédiatement (un Joker ramassé sur le tapis doit y revenir aussitôt).

            Lorsque le Joker ﬁgure dans un brelan, il remplace une des deux cartes qui aurait permis de former un brelan « naturel ». Mais laquelle de ces deux cartes ? Impossible de le dire. La personne qui veut récupérer le Joker figurant dans un brelan doit donc poser à sa place les deux cartes qui n’y sont pas.

            
              Exemple

              
                Charlie a déposé un brelan composé de deux Valets noirs (Valet de Pique et Valet de Trèﬂe) et d’un Joker. S’il s’agissait d’un brelan « naturel », la troisième carte serait un Valet de Carreau ou un Valet de Cœur.

                Danielle a dans son jeu deux Valets rouges (un Valet de Cœur et un de Carreau). Elle peut donc les poser sur le brelan (qui devient ainsi un carré) et récupérer le Joker.

                
                  Note : Si Danielle n’avait eu qu’un des deux Valets rouges, elle aurait bien sûr eu le droit de le poser sur le brelan, mais n’aurait pas eu celui de ramasser le Joker.
                

                
                  Toutefois, le Joker serait ainsi devenu clairement identiﬁé : il remplaçait alors le Valet de la couleur manquante.
                

              

            

            
            Tant qu’un joueur n’a pas déposé, il ne peut rien faire avec les cartes déposées par ses adversaires. Tour après tour, il pioche-rejette, en attendant la perle rare : la tierce franche ou le bon nombre de points, voire les deux. Il bénéficie malgré tout d’un petit coup de pouce : il a le droit de ramasser la carte rejetée par l’adversaire qui est immédiatement à sa droite, à une condition expresse : cette carte doit lui permettre de déposer immédiatement. Donc pas question de ramasser un As pour le ranger soigneusement dans son jeu. L’As qu’on vient de ramasser servira à composer la tierce « Dame, Roi, As » qu’on attendait depuis longtemps, ou rejoindra deux autres As pour former un brelan valant 30 points.

            Au cas où ce joueur se serait trompé et où, en fait, il ne remplirait pas les conditions nécessaires pour déposer, même avec le bel As qu’il vient de ramasser, il devra reposer l’As sur la pile des cartes rejetées, et passer son tour.

            Cette règle de la non-intervention sur les cartes du tapis tant qu’on n’est pas entré dans le club prestigieux des joueurs ayant déposé implique bien évidemment qu’un joueur dans cette situation ne pourra pas récupérer un Joker pourtant bien commode pour atteindre les 51 points. Il devra attendre d’avoir déposé, sans aucune aide extérieure, et c’est seulement à ce moment-là qu’il pourra éventuellement prendre le Joker.

            Lorsqu’un joueur n’a plus qu’une carte en main, il l’annonce en disant « Carte ». A partir de ce moment, il n’a plus le droit de ramasser la carte rejetée par le joueur à sa droite. Celui-ci, voyant la fin de la manche approcher, peut donc en profiter pour se débarrasser de cartes fortes en points et qui pouvaient intéresser son adversaire.

          

          
            La ﬁn de la manche

            Un des joueurs est donc sur le point de terminer et de déposer sa dernière carte, après avoir pioché pour la dernière fois. Il lui reste une condition à remplir : la carte qu’il va rejeter (car jusqu’au bout, la règle du piocher-rejeter doit être appliquée) ne doit pas pouvoir prendre place sur le tapis.

            
              Exemple

              
                Imaginons que Charlie a déposé toutes ses cartes sauf une : un 8 de Pique. C’est à son tour de jouer et justement Ben vient de déposer un brelan de 8, composé des 8 de Trèﬂe, de Carreau et de Cœur où Charlie pourra ajouter son 8 de Pique. Charlie tire une carte, c’est hélas un 5 de Trèﬂe, qui peut compléter la tierce franche d’Anna. Il a donc désormais en main deux cartes qui ont une place sur le tapis. Comme il ne peut en rejeter aucune, il pose sur le tapis une des deux cartes et garde l’autre en main. C’est alors au tour de Danielle de jouer. Au tour suivant, il faudra que Charlie tire une carte qui ne va nulle part sur le tapis pour qu’il soit déclaré vainqueur de la manche.

              

            

            
          

          
            Le compte des points

            Lorsqu’un des joueurs n’a plus de carte en main, et après que ses adversaires ont vérifié que la carte qu’il venait de rejeter ne pouvait trouver de place sur les jeux déjà étalés, la manche est terminée.

            Chacun calcule le total des cartes qui lui restent en main, en se basant sur leur valeur (voir page 210) : 11 points pour un As, 10 points pour les figures, valeur faciale pour les autres cartes (2 points pour le 2, 3 points pour le 3, etc.).

            Le joueur qui a gardé un Joker marque 20 points. Le joueur qui n’a pas du tout déposé et a donc encore ses treize cartes en main ne calcule pas leur total, mais marque 100 points.

            Si un joueur a déposé toutes ses cartes en une seule fois (« rami sec »), ses adversaires (même ceux qui avaient partiellement déposé) marquent 200 points de pénalité.

            Si on souhaite continuer la partie, le donneur devient le joueur situé à la gauche du précédent.

          

        

        
          Vocabulaire

          Tierce franche : Trois cartes de la même couleur qui se suivent, sans Joker.

          Brelan : Trois cartes de même valeur et de couleurs différentes ou deux cartes et un Joker.

          Carré : Quatre cartes de même valeur et de couleurs différentes ou trois cartes et un Joker.

          Piocher-rejeter : C’est la règle de base. Chaque joueur, lorsque c’est son tour de jouer, pioche une carte, et en rejette une.

          Tour de jeu : Un joueur ne peut agir que lorsque c’est son tour, c’est-à-dire entre le moment où il tire une carte et celui où il en rejette une.

          Déposer (ou descendre) : Consiste à poser sur le tapis, visible de tous les autres joueurs, une partie ou la totalité des cartes qu’on a en main.

          Faire rami sec : Déposer toutes ses cartes en une seule fois. Plus exactement, après que l’on a tiré une carte du talon, déposer 13 cartes sur le tapis et en rejeter une.

          Joker : Cette carte remplace n’importe quelle autre carte, mais son usage est interdit pour composer la tierce « franche ». Egalement interdit : deux Jokers l’un à la suite de l’autre, ou un brelan composé d’une carte et de deux Jokers.

          
        

        
          Les ressorts du jeu

          
            Petit rappel des règles

            
              	
                • On ne peut déposer avant que le premier joueur (le donneur) ait entamé son quatrième tour.

              

              	
                • Pour déposer, il faut d’abord une tierce franche et un nombre de points minimum fixé à 51.

              

              	
                • La règle du « piocher-rejeter » s’applique en permanence, sauf dans le cas où un joueur sur le point de terminer ne peut rejeter une carte qui a une place sur le tapis.

              

              	
                • On ne peut intervenir sur le tapis, donc sur les jeux déjà déposés de ses adversaires, que si on a soi-même déposé.

              

              	
                • Pour récupérer un Joker sur le jeu d’un adversaire, il faut l’échanger contre la carte qu’il représente dans une série ou un carré ou les deux cartes qu’il représente dans un brelan.

              

            

          

        

        
          Questions/réponses

          ■ Est-il possible de déposer dès qu’on a un tierce franche et 51 points ou plus ?

          Non, il faut que trois premiers tours de « piocher-rejeter » aient été accomplis. Le premier joueur qui peut poser est le donneur, lorsqu’il joue pour la quatrième fois.

          ■ Que peut-on faire lorsqu’on n’a pas encore déposé ?

          Rien, sinon chercher les éléments qui permettront de le faire : si on manque de points, se débarrasser des petites cartes isolées et accumuler systématiquement figures et As. Egalement les 9 et les 8, qui combinés en brelan rapportent respectivement 27 et 24 points, ce qui n’est pas négligeable.

          ■ Quand on n’a pas de tierce franche, comment juger quelles cartes sont inutiles ?

          Si on cherche la tierce franche (c’est souvent le plus difficile et c’est donc prioritaire), il faut privilégier celle où deux cartes différentes sont attendues, par exemple garder précieusement un 9 et un 10, car aussi bien un 8 qu’un Valet de la couleur apporteront la tierce. Lorsqu’on joue avec 108 cartes, il y a deux 8 de chaque couleur et deux Valets. La carte qu’on cherche existe donc en quatre exemplaires. Au contraire, chercher le 9 d’une couleur parce qu’on a un 8 et un 10 est statistiquement plus risqué, car la carte qu’on cherche n’existe qu’en deux exemplaires.

          
          Une fois qu’on a une tierce franche, on la conserve soigneusement, et on recompose son jeu pour chercher les points. C’est le moment de se débarrasser des petites cartes.

          ■ A-t-on le droit de ramasser la carte qu’un adversaire a rejetée ?

          Dans deux circonstances seulement (et toujours pour un usage immédiat : il est interdit de garder cette carte dans votre jeu pour s’en servir plus tard). 1. Vous n’avez pas encore déposé et cette carte va vous permettre de le faire immédiatement. Vous ramassez la carte, vous l’intégrez à votre jeu, vous déposez vos cartes en remplissant les deux conditions de tierce franche et de points, et enfin vous rejetez une carte.

          2. Vous avez déjà déposé et cette carte vous permet de former une combinaison avec des cartes que vous avez encore en main. Vous la ramassez, vous déposez cette combinaison et vous rejetez une carte. Il est également possible de ramasser une carte qui peut prendre place sur les jeux déjà étalés.

          Une précision : cette carte dont il est ici question est celle qui est sur le dessus du paquet, c’est-à-dire celle que votre adversaire situé à votre droite vient de rejeter. Pas question de fouiller dans le paquet pour choisir la carte qui vous manque !

          ■ Que fait-on quand le talon est épuisé alors qu’aucun joueur n’a terminé ? On reprend la pile de défausse, on la bat et elle sert de nouveau talon.
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 27
 Le Reversi

      
      Ce jeu ancien vient d’Espagne (reverso : « envers, revers », a donné « reversi ») et fut introduit en France au XVe siècle. Il connut un succès foudroyant par l’originalité de son but, qui était de faire le moins de plis possible, à l’inverse des autres jeux pratiqués à l’époque. Autre trait amusant : la carte la plus importante n’était pas un Roi, mais un Valet. Plus précisément le Valet de Cœur, qu’on nomme « guinola » ou « quinola ». Il était d’usage, lorsque les dames montaient à cheval pour de courtes distances, qu’elles s’installent en croupe, derrière l’écuyer qui menait la monture. Cet écuyer s’appelait « guinola ».

        L’encyclopédiste Diderot voyait dans le Reversi un jeu plein de folie, opposé au Whist, le jeu des Lumières et de la Raison par excellence.

         
			



        Matériel Un jeu de 48 cartes (c’est-à-dire un jeu de 52 duquel on a enlevé les 10). Des jetons. Une boîte qui sert de cagnotte.

        Nombre de joueurs 4, jouant individuellement.

        Nombre de cartes par joueur 11.

        Difﬁculté Moyenne.

        Durée d’une partie Les joueurs décident du nombre de manches qu’ils joueront, ou du temps qu’ils passeront.

        
        
          BUT DU JEU ♠

          
            Chaque joueur tente de ramasser le moins possible des onze levées qui sont jouées (du moins celles qui rapportent des points), ou bien de les ramasser toutes. De plus, au cas où un joueur aurait reçu le Valet de Cœur ou des As, il doit s’en débarrasser dans certaines conditions, sous peine d’être pénalisé.

          

        

        
          Ordre des cartes

          A part l’absence des 10, l’ordre est « habituel », de l’As au 2 : As, Roi, Dame, Valet, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

          
            [image: images]
          

        

        
          Les combinaisons

          Il n’en existe qu’une, l’« Espagnolette », composée des quatre As ou de trois As associés au Valet de Cœur. Cette combinaison apporte à son possesseur un énorme avantage, car contrairement à ce qui se passerait s’il n’avait qu’un ou deux As, avoir l’Espagnolette affranchit de l’obligation de jouer la couleur demandée.
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          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Une fois que le donneur est désigné, il verse 20 jetons dans la cagnotte. Les autres joueurs versent chacun 10 jetons. Ensuite, le donneur distribue dans le sens des aiguilles d’une montre onze cartes à chaque joueur, une par une, et termine en s’en donnant une douzième. Il reste trois cartes, qui sont posées en un petit paquet, face cachée au centre du tapis.

            Dans le sens de la distribution, en commençant par celui placé à gauche du donneur, chaque joueur a le droit (mais n’est pas obligé) de remplacer une carte de son jeu par l’une des cartes posées au centre du tapis. Dans ce cas, il sort de son jeu la carte qu’il veut échanger, la glisse sous le talon, et tire la carte supérieure du talon.

            Le donneur se contente de rejeter une carte, de façon à en avoir onze, comme ses adversaires. Il y a maintenant quatre cartes au centre du tapis. Ces cartes sont mises de côté. Elles forment ce qu’on appelle « la Partie » qui sera utilisée seulement au moment du compte des points.

          

          
            Le jeu de la carte

            Les joueurs, tout le long de la manche, doivent garder en mémoire leur but :

            1. Ramasser le moins de plis possible (ou tous les ramasser, ce qui s’appelle « faire Reversi »).

            2. Eviter surtout de ramasser les plis contenant les As ou le Valet de Cœur. Cela en respectant quelques règles simples du jeu de la carte :

            – Le joueur qui entame est celui placé à gauche du donneur. Pour les plis suivants, ce sera le joueur qui a remporté le pli.

            – On est obligé de jouer la couleur déposée par le joueur qui a entamé le pli, sans obligation de poser une carte plus forte.

            
              Note : Cela ne s’applique pas au joueur qui a l’espagnolette et qui peut, au cours des neuf premières levées, jouer la carte de son choix, sans tenir compte de la couleur demandée.
            

            – Si on n’a pas (ou plus) de cette couleur, on se défausse, en jetant la carte de son choix.

            – C’est la carte la plus forte dans l’ordre des cartes qui remporte le pli.

            Une particularité de ce jeu est qu’on n’attend pas la fin de la manche ou de la partie pour « régler ses comptes ». Au cours de la manche, des jetons changent de main : un des joueurs peut être amené à donner des jetons ou à en recevoir de l’un de ses adversaires. C’est le cas lorsque sont jouées les cinq cartes « spéciales » : les As, et le Valet de Cœur.

            
            Lorsque l’une de ces cinq cartes : les As et le Valet de Cœur, est jouée, une prime en jetons (ou une pénalité, selon le point de vue duquel on se place) est immédiatement appliquée en suivant ce barème :

            
              
                
                  
                    
                      
                        
                        
                        
                      
                      
                        
                          	As de Trèﬂe, de Pique, de Cœur
 
                          	=
 
                          	5 jetons.
 
                        

                        
                          	As de Carreau
 
                          	=
 
                          	10 jetons.
 
                        

                        
                          	Quinola (Valet de Cœur)
 
                          	=
 
                          	le montant de la cagnotte.
 
                        

                      
                    

                  

                

              

            

            – Si un joueur se débarrasse d’un As (ou du Valet de Cœur) en se défaussant (exemple : le pli était entamé par du Pique et, n’ayant plus de Pique, il a joué son As de Cœur), ce joueur reçoit une prime de la part du joueur qui gagne le pli lorsque celui-ci sera terminé.

            – Si le joueur joue son As parce que c’est la dernière carte qu’il possède dans la couleur demandée, non seulement il remporte le pli, mais de plus il doit verser le montant de la prime au joueur qui a entamé le pli.

            
              Exemples

              
                
                  1. L’As remporte le pli

                  
                    [image: images]
                  

                  Anna a entamé du 2 de Cœur. Ben, qui n’avait plus de Cœur, s’est défaussé du Valet de Trèﬂe. Charlie a mis le 8 de Cœur et enﬁn Danielle, qui n’avait plus d’autres cartes à Cœur que l’As, a dû fournir la couleur demandée. Elle ramasse le pli et, en plus, verse une prime de 5 jetons à Anna qui avait entamé le pli.

                

                
                
                  2. L’As est défaussé

                  
                    [image: images]
                  

                  C’est Anna qui entame le pli avec un 9 de Pique. Ben fournit le 2 de Pique. Charlie se défausse de son As de Carreau. Danielle met le 10 de Pique et donc ramasse le pli. Elle verse à Charlie une prime de 10 jetons (l’As de Carreau a un « tarif spécial »).

                

                
                  3. Le quinola est défaussé

                  
                    [image: images]
                  

                  Anna a entamé du 4 de Trèﬂe. Ben et Charlie ont fourni la couleur demandée. Danielle qui n’avait plus de Trèﬂe, s’est défaussée de son Valet de Cœur. C’est Ben qui fait le pli et qui verse à Danielle une prime correspondant au montant de la cagnotte à ce moment-là.

                

              

            

            
            
              • L’espagnolette

              Si un joueur a en main les quatre As, ou trois As et le quinola, il montre cette combinaison aux autres joueurs juste avant que le premier pli soit lancé.

              La possession de ces cartes l’autorise à ne pas fournir la couleur demandée pendant les neuf premiers plis. Autant dire qu’il pourra se débarrasser de ses As par défausse, quelle que soit la couleur jouée.

            

            
              • Le Reversi

              Un joueur qui a déjà encaissé plusieurs levées peut tenter le « Reversi », c’est-à-dire ramasser tous les plis, ce qui lui sera extrêmement profitable s’il réussit son coup.

              S’il a déjà ramassé les neuf premières levées, il n’a d’ailleurs plus le choix, il est obligé d’aller jusqu’au bout, c’est-à-dire de gagner les deux levées suivantes, faute de quoi il sera lourdement pénalisé.

              Si un autre joueur que celui qui a fait les neuf premières levées fait la dixième, le Reversi échoue et la manche est interrompue immédiatement. On ne fait pas le compte des points, on passe directement au point 4 ci-dessous.

            

          

          
            Les comptes

            Ils font intervenir un échange de jetons d’abord en fonction des points accumulés mais aussi des reversis réussis ou ratés, des onzième et douzième levées, etc.

            
              1. Le compte des points

              Un fois les onze levées terminées, chaque joueur compte ses points en additionnant la valeur des cartes (seulement les figures) pour déterminer le perdant de la manche (celui qui a le total le plus fort) et le gagnant (le total le plus faible).

              On retourne alors les quatre cartes de la « Partie » (les cartes qui n’ont pas participé au jeu de la carte) et on les additionne également.

              Le perdant verse au gagnant un nombre de jetons égal à 5 fois le montant en points de la « Partie » (1 point vaut 5 jetons).

              
              
                Exemple

                
                  
                    [image: images]
                  

                  Anna a fait trois levées, le total de ses points est 9.

                  Ben a fait une levée, qui ne comportait pas de cartes rapportant des points.

                  Charlie, en cinq levées, a récolté 18 points.

                  Danielle a fait 4 points en deux levées.

                  Le gagnant de cette manche est donc Ben et le perdant, Charlie.

                  Le total des points de la « Partie » est 9. Charlie doit donc verser à Ben la valeur en jetons de la différence des points 18 – 9, soit 9 x 5, soit 45 jetons. (1 point = 5 jetons)

                  
                    Note : Les primes correspondant aux As et au quinola ont été versées pendant la manche.
                  

                

              

              
            

            
              2. Le quinola

              Si le quinola a été joué pendant la manche, il y a déjà eu un échange de jetons, selon que le joueur qui l’avait a réussi à s’en débarrasser en se défaussant ou non.

              Si le quinola est l’une des quatre cartes de la « Partie », le gagnant de la manche reçoit trois jetons de la cagnotte.

            

            
              3. L’As de Carreau

              De la même façon, si l’As de Carreau n’a pas été joué car il était l’une des quatre cartes de la « Partie », le gagnant de la manche reçoit cinq jetons de la cagnotte.

            

            
              4. Le Reversi

              Un Reversi réussi rapporte à son auteur :

              
                	
                  – le montant de la cagnotte,

                

                	
                  – 32 jetons que lui donne le joueur assis en face de lui,

                

                	
                  – 32 jetons que lui donnent les deux joueurs assis de part et d’autre (16 chacun),

                

                	
                  – les primes qu’il a dû verser au cours de la manche et qui lui sont rendues.

                

              

              Un Reversi raté coûte à son auteur :

              
                	
                  – le montant de la cagnotte, qu’il doit y verser pour doubler celle-ci,

                

                	
                  – 64 jetons qu’il verse au joueur qui a fait échouer son Reversi.

                

              

              
                Note : Rappelons que le Reversi ne devient « ofﬁciel » qu’à la neuvième levée ramassée par un joueur qui a déjà fait les huit précédentes. Il échoue si un autre joueur ramasse la dixième ou la onzième. C’est à ce joueur que sont versés les 64 jetons.
              

            

            
              5. L’Espagnolette

              Le joueur qui avait l’espagnolette a eu pendant le jeu toute facilité pour se débarrasser des quatre cartes qui la composent. Et pour chaque carte, il a perçu une prime en jetons de celui qui a ramassé le pli. Cependant, s’il ramasse l’un des deux derniers plis, il verse à la cagnotte le double des primes qu’il a encaissées.

              Une fois les comptes terminés, le joueur placé à la gauche du donneur devient le nouveau donneur. Il met 20 jetons dans la cagnotte, les autres joueurs 10 jetons et une nouvelle manche peut commencer, après que le donneur a battu les cartes et les a distribuées.

              La partie se termine lorsque les joueurs le décident.

              
            

          

        

        
          Vocabulaire

          Cagnotte (ou « poule ») : C’est la boîte dans laquelle chaque joueur dépose au début de la manche un certain nombre de jetons. Cette cagnotte sera enrichie ou vidée au cours de la manche.

          Espagnolette : Combinaison de cartes (les quatre As ou trois As et le Valet de Cœur) qui permet de se défausser des cartes qui la composent même si on peut fournir la couleur demandée. C’est un avantage certain, car le joueur touche une prime pour chacune de ces quatre cartes. A condition de ne pas faire un des deux derniers plis

          Quinola : Valet de Cœur. Il est aimable lorsqu’on s’en débarrasse alors que le pli n’est pas à Cœur. Dans le cas contraire, il coûte très cher.

          Partie : On désigne sous ce nom les cartes qui restent face cachée, après la distribution et l’écart.

          Faire Reversi : Il s’agit de faire tous les plis de la manche.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Au début de la manche, lorsqu’on a le droit d’échanger une carte, peut-on prendre celle qu’un adversaire a écartée ?

          Non. L’usage veut qu’on place sous le talon la carte qu’on veut échanger. Le joueur suivant prend donc celle du dessus.

          ■ Comment se décide-t-on à faire Reversi ?

          Il faut avoir un très bon jeu, car il s’agit de prendre la main dès le premier tour, et de ne plus la lâcher. Il faut donc de bonnes cartes dans toutes les couleurs, ainsi qu’une couleur « longue », c’est-à-dire où l’on pourra passer l’une après l’autre toutes ses cartes, sans que les adversaires (qui n’en auront plus) puissent reprendre la main. Mais lorsqu’un joueur a fait les neuf premières levées, on considère que le Reversi est officiellement tenté, et il est donc contraint de réussir, sous peine de sanction sévère. C’est à la fin de la huitième levée qu’on prend la décision finale. Il faut être certain de faire les levées 9, 10 et 11. Si ce n’est pas le cas, il vaut mieux essayer de ne pas faire la 9, ce qui libérera de l’obligation de faire les deux dernières. Le Reversi n’ayant pas été officiellement tenté, son échec ne sera pas sanctionné.

          D’après son frère Lucien, l’empereur Napoléon ne pouvait se résigner à jouer « petit » et donc visait le Reversi à chaque manche.

          
          ■ En cas de Reversi raté, et si les deux dernières levées ont été ramassées par deux joueurs différents, les 64 jetons versés par le perdant sont-ils partagés ?

          Ce cas de figure n’existe pas. En effet, si le Reversi échoue à la dixième levée, le jeu est interrompu et la onzième levée n’est pas jouée. On ne compte pas les points de la manche, puisqu’ils sont tous, sauf ceux de la dernière levée, chez le joueur qui a tenté le Reversi. C’est bien sûr le joueur qui a ramassé la dixième levée qui touche les 64 jetons.

          ■ Le donneur a-t-il un avantage ?

          Oui, car au tout début du jeu, il peut rejeter une carte en voyant l’ensemble de son jeu. Les autres joueurs, eux, s’ils veulent échanger une carte, doivent d’abord rejeter une carte avant d’en prendre une. Au risque de tirer pire que celle qu’ils ont rejetée.

          
            Dans les livres…

            « Après dîner on me proposa une partie de reversi avec deux dames fort agréables : j’acceptai avec joie, car on ne m’avait jamais inspiré de défiance que contre les jeux de hasard. La partie fut gaie. Je gagnai, je gagnai beaucoup de fiches ! Quelle fut ma surprise lorsqu’on vint me payer avec plusieurs pièces d’or. Je sens encore le frisson que j’éprouvai en pensant que j’aurais pu perdre tout cela, et que je n’aurais pas pu le payer ! »

            Walter Scott, L’Antiquaire.

             

            D’après le Nouveau Dictionnaire des origines, inventions et découvertes publié en 1828, le Reversi « nous vient d’Espagne, où il s’appelle aussi la gaña pierde, qui perd gagne, parce que à ce jeu, au revers de tous les autres, c’est celui qui fait le moins de levées qui gagne le plus ».

            « Aimer le jeu de reversi me semble un véritable goût de famille que nous devons tenir de notre mère, qui le préfère à tant d’autres et le joue en perfection, calculant et connaissant toutes les cartes. »

            Lucien Bonaparte.

             

            « Il [Louis XIV, en campagne] trouve le temps non seulement d’expédier toutes les affaires de l’Etat, comme à Saint-Germain et à Versailles, mais même de voler la pie et de jouer au reversis. »

            Lettres historiques, Pellisson, cité par Littré.
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 28
 La Scopa

      
      Ce jeu ancien d’origine italienne utilise un jeu de 40 cartes où les quatre couleurs sont « Deniers », « Coupes », « Epées » et « Bâtons » et les cartes « habillées » sont le Roi, le Cavalier et le Valet. Sous sa forme la plus difficile (dite « scopone scientifico »), il formait le cœur du film de Luigi Comencini, L’Argent de la vieille. Nous donnons ici la version la plus immédiate, adaptée aux cartes traditionnelles françaises.

        Le mot « scopa » signifie « balai » et désigne l’action de ramasser toutes les cartes du tapis.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes, dont on retire les 10, les 9 et les 8. Restent 40 cartes, qu’on peut également retrouver dans un jeu de tarot (voir « notes et variantes »).

        Nombre de joueurs 4 joueurs.

        Nombre de cartes par joueur 9, en trois tours de 3 cartes par joueur.

        Difﬁculté Moyenne.

        Durée 5 minutes par manche. Les joueurs décident à l’avance du nombre de manches qu’ils joueront ou du nombre de points qu’il faudra atteindre : 11, 16 ou 21.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Au cours de trois tours successifs, les joueurs s’efforcent de capturer un maximum de cartes posées sur le tapis en utilisant celles qu’ils ont en main et en privilégiant les cartes de Carreau, ainsi que les 6 et les 7.

          

        

        
        
          Ordre des cartes

          Dans chaque couleur, on n’utilise donc que 10 cartes : As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, Valet, Dame, Roi. Il n’y a pas de hiérarchie des cartes.

          
            [image: images]
          

        

        
          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Le donneur, une fois désigné, mélange les 40 cartes qui vont servir aux joueurs. Il tire les quatre premières cartes du paquet et les pose, face visible, au centre du tapis. Ensuite, en tournant dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, il distribue trois cartes à chaque joueur, en commençant par son adversaire de droite, qui sera également le premier à jouer.

          

          
            Le jeu de la carte

            
              • Le premier tour

              Celui qui commence regarde s’il possède dans son jeu (à ce stade, il a encore trois cartes en main) :

              
                	
                  – soit une carte de même hauteur qu’une des quatre cartes qui sont sur le tapis. Dans ce cas, avec cette carte qu’il montre aux autres joueurs, il ramasse celle du tapis, et pose les deux cartes à côté de lui, face cachée,

                

                	
                  – soit une carte dont la valeur représente le total de deux ou plusieurs cartes du tapis. Dans ce cas, avec cette carte, il ramasse les cartes dont le total en points est égal à la carte qu’il joue.

                

              

              
                Note : Il peut arriver que le joueur ait le choix entre plusieurs possibilités.
              

              
              
                Exemple

                
                  
                    [image: images]
                  

                  Le joueur a le choix entre :

                  
                    	
                      – capturer deux cartes avec la Dame (9 points) : le 7 (7 points) et le 2 (2 points),

                    

                    	
                      – capturer trois cartes avec le Roi (10 points) : le 7, le 2 et l’As (total = 10 points).

                    

                  

                  Dans les deux cas, il forme un petit paquet avec les cartes qu’il capture et la carte issue de son jeu, et le pose à côté de lui, face cachée.

                

              

              Si avec une même carte un joueur a le choix entre ramasser une carte ou plusieurs, il est obligé de suivre la loi « du minimum », en capturant une seule carte.

              
                Exemple

                
                  
                    [image: images]
                  

                  Dans cet exemple, le joueur, avec son Valet de Trèﬂe (8 points) pourrait en théorie capturer trois cartes : l’As, le 3 et le 4, dont le total des points est égal à 8. La loi du minimum le contraint à choisir l’autre option : il ne ramasse qu’une carte, le Valet de Cœur.

                

              

              
              – Si le joueur n’a aucune possibilité de ramasser une carte, il doit malgré tout en jouer une. Il choisit donc une des cartes qu’il a en main et la pose sur le tapis, à côté des quatre premières.

              
                Note : Si par distraction un joueur pose une carte qui pourrait en fait en capturer une autre, les autres joueurs lui font remarquer son erreur. Il est obligé d’effectuer la capture.
              

            

            
              • La suite du premier tour

              Le deuxième joueur procède de même, en se débarrassant d’une carte soit par la capture d’une ou plusieurs cartes, soit en posant une de ses cartes à côté de celles du tapis. On continue ainsi jusqu’à ce que les joueurs n’aient plus de cartes en main.

              Si à un moment du tour, un joueur a vidé le tapis, c’est-à-dire qu’il a ramassé la dernière carte du tapis, on dit qu’il a « fait scopa ». Cela lui rapportera des points à la fin de la manche, aussi, pour s’en souvenir, il place les quelques cartes qu’il vient de ramasser en travers de celles qu’il avait accumulées jusque-là. Le joueur qui joue après lui n’a pas le choix : ne pouvant ramasser de cartes, il doit en poser une sur le tapis.

            

            
              • Les autres tours

              Le même donneur entame alors le deuxième tour en distribuant à nouveau trois cartes aux joueurs. Son adversaire de droite commence.

              Si aucun joueur n’a fait scopa au tour précédent, il reste des cartes sur le tapis. C’est avec ces cartes que celui qui débute le tour peut jouer. Sinon, il pose une carte sur le tapis.

              Le jeu se poursuit ainsi, jusqu’à la fin du troisième tour.

              Si aucun joueur n’a fait scopa à l’issue de ce troisième tour, le dernier joueur qui a fait un pli ramasse les cartes qui restent sur le tapis et les ajoute à celles qu’il a ramassées au cours des trois tours.

              
                Rappel des obligations de base

                
                  – Lorsque c’est son tour, on est obligé de jouer une carte. Si on ne peut pas en ramasser sur le tapis, on en ajoute une.

                  – On ne peut poser sur le tapis une carte qui peut en capturer une autre.

                  – Si, avec une même carte, on a le choix entre capturer une ou plusieurs cartes (une Dame qui pourrait capturer une autre Dame, ou un 2 et un 7) on est obligé de choisir la capture minimum (l’autre Dame).

                

              

              
            

          

          
            Le compte des points

            Contrairement à beaucoup de jeux, où on pourrait presque se passer du compte des points tant le vainqueur est clairement désigné par le jeu de la carte, le compte des points à la Scopa est indispensable pour déterminer le gagnant. Il est construit de façon originale, par étapes successives.

            – On commence par les points liés au jeu qui vient de se dérouler et on attribue 1 point par scopa réalisée.

            
              Note : C’est l’intérêt de poser une carte en travers des autres : on se souvient ainsi facilement du nombre de scopas faites par chaque joueur.
            

            – Ensuite, chaque joueur étale les cartes qu’il a ramassées au cours du jeu, en les classant par couleur. On va attribuer 4 points (un par un), en fonction de 4 critères différents.

            
              Note : Contrairement aux points de scopa, où chaque joueur peut obtenir des points, chacun de ces 4 points est unique et ne va qu’à un joueur. En cas d’égalité, personne ne marque.
            

            1. Le point de cartes. Les joueurs comptent leurs cartes, toutes couleurs confondues. Celui qui en a le plus remporte le point.

            2. Le point de Carreau. Celui qui a le plus de cartes de cette couleur marque le point.

            3. Le settebello. Le joueur qui a ramassé le 7 de Carreau marque ce point.

            4. Le point de primiera. C’est ici qu’intervient l’autre valeur des cartes que celle qui a été utilisée pendant le jeu. Chaque joueur détermine, pour chaque couleur, sa carte la plus forte (primiera) en fonction du tableau ci-dessous et fait le total de ces quatre cartes.

            Le joueur qui a le plus fort total marque le point de primiera.

            
              Valeur des cartes

              
                
                  
                    
                      
                        
                        
                        
                      
                      
                        
                          	Roi, Dame, Valet
 
                          	=
 
                          	10 points
 
                        

                        
                          	2
 
                          	=
 
                          	12 points
 
                        

                        
                          	3
 
                          	
 
                          	13 points
 
                        

                        
                          	4
 
                          	=
 
                          	14 points
 
                        

                        
                          	5
 
                          	=
 
                          	15 points
 
                        

                        
                          	As
 
                          	=
 
                          	16 points
 
                        

                        
                          	6
 
                          	=
 
                          	18 points
 
                        

                        
                          	7
 
                          	=
 
                          	21 points
 
                        

                      
                    

                  

                

              

            

            Lorsque tous les points ont été attribués (ou annulés, en cas d’égalité), chaque joueur marque son score. Le donneur change et distribue trois cartes pour un nouveau tour. Le gagnant de la partie est le joueur qui, le premier, atteint 21 points.

            
          

        

        
          Vocabulaire

          Scopa : Le joueur qui fait scopa réussit à ramasser, avec une de ses cartes, toutes celles qui étaient sur le tapis.

          Primiera : Quand on regarde les cartes que l’on a ramassées au cours du jeu, c’est la carte la plus forte dans chaque couleur.

          Settebello : Le « beau 7 » est le sept de Carreau. (Dans le jeu original italien, c’est le 7 de Deniers.)

        

        
          Les ressorts du jeu

          Le jeu doit beaucoup au hasard, mais il est possible malgré tout de garder en mémoire ces quelques conseils :

          – Il est prudent de conserver les figures (qui représentent un nombre de points élevé), pour une occasion favorable, celle qui permettra de capturer plusieurs cartes d’un seul coup, et éventuellement de faire scopa.

          – Il faut, en priorité, tenter de capturer les 7 (en particulier le Settebello), les 6 et les As, ainsi que les cartes de Carreau.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Peut-on utiliser deux cartes de son jeu pour ramasser une carte posée sur le tapis ?

          Non. On joue une carte et une seule, que cette carte serve à capturer une ou plusieurs cartes du tapis ou qu’on la pose à côté des autres, faute de pouvoir faire un pli.

          ■ Est-on obligé de capturer des cartes si on a en main une carte permettant de le faire ?

          Non, dans cette variante « moyenne » que nous proposons, on peut très bien renoncer à capturer une carte, et en poser une autre.

          
          
            Exemple

            
              
                [image: images]
              

              Le joueur a en main un Roi (qui pourrait capturer le Roi de Pique) et un 3. Il choisit de ne pas jouer son Roi, mais de poser son 3, se donnant ainsi la chance, lorsque ce sera à nouveau à lui de jouer, et si ses vœux sont exaucés, de capturer avec son Roi (10 points) le 7 de Carreau et le 3 de Pique.

            

          

          ■ Au moment de compter le point de primiera, si une des quatre couleurs manque, peut-on prendre les deux meilleures cartes d’une autre couleur ? Non, il faut prendre une seule carte par couleur.

          
            Exemple d’un joueur qui a ramassé ces cartes :

            
              
                [image: images]
              

              Il compte sa meilleure carte

              – à Carreau : l’As, 16 points

              – à Trèﬂe : le 6, 18 points

              – à Cœur : le 3, 13 points

              Son total, à comparer avec celui des autres joueurs, est de 47 points.

            

          

          
          
            Notes et variantes

            
              – On peut utiliser pour jouer un jeu de tarot, en enlevant les atouts, l’excuse, les Dames, les 8, les 9 et les 10. Dans ce cas, on a les mêmes cartes que dans le jeu détaillé ci-dessus, de l’As au 7, puis le Valet, le Cavalier et le Roi. Dans le jeu original italien, en effet, il n’y a pas de Dames, et les couleurs sont « Deniers » (la plus forte couleur, remplacée dans l’adaptation par le Carreau), « Coupes », « Epées » et « Bâtons ».

              – Une version plus facile de cette Scopa consiste à refuser au joueur toute possibilité de stratégie : il est obligé, lorsqu’il a en main une carte qui peut en capturer une autre, de la jouer.

              – La version plus difficile de la Scopa est appelée « scopone scientifico » (scopa scientifique). Elle se joue à quatre, en deux équipes de deux joueurs. Il n’y a pas trois tours, les neuf cartes de la manche sont distribuées dès le début. La stratégie devient alors déterminante.

              – On peut jouer également à 2, 3, 6. Comme on pose au début quatre cartes sur la table, il reste 36 cartes à distribuer aux joueurs. La distribution s’effectuant toujours par trois cartes, qui doivent être « liquidées » avant de passer au tour suivant, le nombre de joueurs détermine le nombre de tours :

              2 joueurs : 6 tours.

              3 joueurs : 4 tours.

              6 joueurs : 2 tours.

            

          

          
          
            Dans les livres…

            « Je trouvai le préfet dans son cabinet, en conversation intime avec un petit homme à la figure correcte et froide, dont l’expression restait impénétrable sous une épaisse barbe noire qui lui cachait toute la bouche. Un vrai type de paysan corse. Le bonnet de laine, le petit caban en poils de chèvre, et la longue paire de ciseaux pendue à la ceinture, dont ils se servent pour hacher dans le creux de la main les grandes feuilles de tabac vert.

            — C’est le cousin de Quastana, me dit le préfet tout bas. Il habite le petit village de Solenzara, au-dessus de Porto-Vecchio, et le bandit vient faire tous les dimanches soir sa partie de scopa avec lui. Dernièrement, paraît-il, ils ont eu une grave discussion au jeu, et pour se venger le drôle me propose de me livrer son cousin. »

            Alphonse Daudet, Le Bandit Quastana.

            
            
              [image: images]
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 29
 Le Tarot

      
      Un des plus anciens jeux de cartes, qui pour certains remonte aux Sarrasins, transita par l’Italie avant de se répandre en Europe à la Renaissance. Les premiers jeux de Tarot imprimés à Marseille à la fin du XIVe siècle sont aujourd’hui utilisés pour la divination.

        La popularité du jeu s’accrut à la fin du XIXe siècle quand le cartier B.P. Grimaud remplaça le jeu ancien (avec Deniers, Coupes, Epées, et Bâtons) par le jeu contemporain et les couleurs Pique, Carreau, Cœur, Trèfle. Aux figures des tarots numérotés de 1 à 21, furent substituées des scènes de la vie quotidienne. Mais il est remarquable que le jeu lui-même ait connu en cinq siècles si peu de modifications.

        Il existe aujourd’hui des compétitions de tarot, et le jeu est réglementé par la Fédération française de Tarot.

        
          Les tarots traditionnels

          
            Les ﬁgures traditionnelles des tarots de Marseille sont héritées de celles des jeux italiens du XVe siècle : 1. Le Bateleur ; 2. La Papesse ; 3. L’Impératrice ; 4. L’Empereur ; 5. Le Pape ; 6. L’Amoureux ; 7. Le Chariot ; 8. La Justice ; 9. L’Ermite ; 10. La Roue de fortune ; 11. La Force ; 12. Le Pendu ; 13. La Mort ; 14. La Tempérance ; 15. Le Diable ; 16. La Maison-Dieu ou la Foudre ; 17. L’Etoile ; 18. La Lune ; 19. Le Soleil ; 20. Le Jugement ; 21. Le Monde.

          

        

        
        Matériel Un jeu de Tarot de 78 cartes de forme haute.

        Nombre de joueurs Quatre joueurs le plus couramment. L’originalité du Tarot est que l’on joue à un contre tous les autres. On peut aussi jouer à trois ou à cinq avec une variante très amusante (voir page 256).

        Nombre de cartes par joueur 18.

        Difﬁculté Difficile.

        Durée d’une manche 20 minutes. La durée d’une partie est décidée par convention entre les joueurs : on en fixe la limite à plusieurs manches ou à une heure limite.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            C’est un jeu d’enchères et de levées – un joueur prend le pari de gagner contre tous les autres en ramassant dans ses levées le maximum de points. Il peut choisir entre quatre contrats : plus il prend de risques en choisissant un contrat difficile, plus il marquera de points, d’autant que son gain sera multiplié par le nombre de ses adversaires ; son échec alors peut être foudroyant, car ses pertes sont elles aussi multipliées.
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          Ordre des cartes

          Les cartes les plus fortes sont donc les Atouts, du 21 au 1.

          Ensuite viennent les cartes des quatre couleurs, dans cet ordre décroissant : Roi, Dame, Cavalier, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, As.

        

        
          Valeur des cartes et compte des points

          
            	
              • Les 3 Bouts (le 21 d’Atout, le 1 d’Atout et l’Excuse) : 4,5 points chacun ;

            

            	
              • Les Rois : 4,5 points ;

            

            	
              • Les Dames : 3,5 points ;

            

            	
              • Les Cavaliers : 2,5 points ;

            

            	
              • Les Valets : 1,5 point.

            

            	
              • Toutes les autres cartes (cartes basses) valent 0,5 point.

            

          

          
          Dans la pratique, on simplifie les choses : on compte les cartes deux par deux en associant toujours une carte haute et une carte basse pour avoir un compte « rond ». Ainsi :

          
            	
              • un des trois Bouts + une carte basse : 5 points ;

            

            	
              • un Roi + une carte basse : 5 points ;

            

            	
              • une Dame + une carte basse : 4 points ;

            

            	
              • un Valet + une carte basse : 2 points ;

            

            	
              • et deux cartes basses ensemble : 1 point.

            

          

        

        
          A vous de jouer !

          
            Le choix du donneur

            Dans un jeu étalé face cachée sur la table, chaque joueur tire une carte. Celui qui tire la plus petite carte est le donneur. Si deux joueurs tirent une carte identique ou si un joueur tire un Atout, chacun retire une nouvelle carte.

          

          
            La distribution

            
              1. Mélange des cartes

              Avant chaque donne, le joueur placé face au donneur bat les cartes ; le joueur placé à la gauche du donneur coupe.

            

            
              2. La donne

              Le donneur distribue 18 cartes à chaque joueur, trois par trois, dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. De temps à autre, à sa guise, il écarte sans la montrer une carte pour constituer un talon qui comprendra six cartes (mais il ne peut écarter ni la première ni la dernière carte). Ce talon est appelé le Chien. Pendant la distribution, les joueurs ne doivent pas toucher aux cartes. Quand elle est terminée, chaque joueur prend connaissance de son jeu et organise ses cartes en regroupant les couleurs, les Atouts, les Bouts.

              
                Note : Si un joueur n’a dans sa main que le Petit comme seul Atout (on dit qu’il a le Petit « sec »), il le montre et la donne est annulée.
              

            

          

          
            Le contrat : Qui prend ?

            Le joueur à la droite du donneur parle le premier : ou bien il dit « je passe » (il considère que sa main est vraiment médiocre), ou bien il dit « je prends ».

            
              	
                • S’il prend, cela signifie qu’il prend le pari de marquer un certain nombre de points, parce que son jeu le permet. Le Preneur joue ainsi contre tous les autres (ils deviennent les Défenseurs) qui vont se liguer pour le délester de ses bonnes cartes et l’empêcher de faire ce nombre de points. Il doit alors faire une annonce pour préciser le type de contrat qu’il choisit (voir plus bas).

              

              	
                • S’il passe, la parole revient au joueur suivant.

              

              	
                • Si tous les joueurs passent, une nouvelle donne est effectuée par le joueur situé à la droite du donneur.

              

            

            
              Un jeu suffisant pour prendre

              
                Pour prendre, il faut avoir en main plusieurs des meilleures cartes du jeu : un ou plusieurs Bouts, des Atouts (cinq au minimum), des ﬁgures fortes (Rois ou Dames), une ou des couleurs longues (au moins six cartes d’une même couleur). C’est en jouant que le joueur débutant apprendra peu à peu à apprécier son jeu.

                Pour débuter, garder en tête :

                
                  	
                    • qu’il vaut mieux passer quand on n’a aucun Bout ;

                  

                  	
                    • que l’absence d’une couleur est un point positif pour un joueur. Cela lui permettra de couper et de s’emparer des cartes de l’adversaire. (Cette absence d’une couleur s’appelle une « chicane ».)

                  

                

              

            

            
              1. L’objectif de points

              
                	
                  • Le Preneur s’engage donc sur un objectif, qui consiste à réaliser un certain nombre de points. Ce nombre de points est fonction du nombre de Bouts (Atout n° 21, Atout n° 1 et Excuse) que le joueur aura dans son jeu en fin de manche. En d’autres termes, les Bouts qu’il avait au moment de la distribution, et qu’il parviendra à garder au fil des treize levées. Ou ceux qu’il n’avait pas et qu’il parviendra à capturer.

                

              

              
                Les Bouts

                
                  Le 21 est la plus forte carte du jeu. Il est imprenable.

                  Le 1 est le plus faible des Atouts, mais c’est un Atout, et il vaut cinq points au moment du compte des points. Mais son statut de Petit le rend vulnérable, et il est prenable par un Atout plus fort : la « chasse au Petit » est un des épisodes célèbres du jeu de tarot.

                  L’Excuse est le troisième Bout, elle vaut aussi cinq points ; elle n’est pratiquement pas prenable, sauf si son possesseur la joue seulement à la dernière levée – auquel cas elle revient au gagnant de la levée.

                

              

              
              Voici les scores à réaliser, en dessous desquels le Preneur aura échoué :

              
                	
                  • 56 points s’il n’a pas de Bouts

                

                	
                  • 51 points s’il en a 1

                

                	
                  • 41 points s’il en a 2

                

                	
                  • 36 points s’il a les 3 Bouts.

                

              

              Mais l’engagement du Preneur va au-delà. Non seulement il doit atteindre son objectif de points mais également miser sur ses chances de réussite en choisissant un des quatre contrats possibles : la Petite, la Garde, la Garde sans le Chien, et la Garde contre le Chien.

              Selon le contrat qu’il aura choisi, son succès sera simple, ou multiplié par 2, par 3 ou par 4.

            

            
              2. Les 4 niveaux de contrat

              1. LA PETITE (ou PRISE) (coefficient 1) – le joueur dit « je prends » ou « Petite ». Il peut utiliser le Chien.

              2. LA GARDE (coefficient 2) – le joueur dit « je garde ».

              Ces deux contrats donnent la possibilité au Preneur d’utiliser le Chien, ce qui est un énorme avantage, car il peut ainsi améliorer sa main.

              
                Note : La différence entre ces deux contrats ne sera visible qu’au moment de la marque des points, puisque dans le deuxième cas, les gains du Preneur (ou ceux des Défenseurs, en cas d’échec !) seront multipliés par 2.
              

              3. LA GARDE SANS LE CHIEN (coefficient 3) – le joueur dit « je garde sans le Chien ». Le Preneur estime qu’il peut réussir sans utiliser le Chien. Cependant, les points que représentent ces 6 cartes lui reviendront en fin de manche.

              4. LA GARDE CONTRE LE CHIEN (coefficient 4) – le joueur dit « je garde contre le Chien ». Non seulement le Preneur se dispense d’utiliser le Chien, mais les points du Chien reviendront à la Défense.

            

            
              3. La surenchère

              Si le premier joueur à parler a dit « je prends » (premier niveau de contrat), le joueur suivant peut surenchérir en disant « je garde » (deuxième niveau de contrat), et ainsi de suite.

              C’est le joueur qui a lancé la plus forte enchère (s’est engagé sur le plus fort contrat) qui devient le Preneur.

            

          

          
            Utilisation du Chien. L’écart

            Lorsque le Preneur s’est manifesté (et s’il a choisi un des deux premiers niveaux de contrat), le donneur lui tend les six cartes du Chien ; le Preneur les montre à ses adversaires, les intègre à son jeu et écarte six cartes qu’il ne montre pas et pose en tas devant lui, face cachée. Il n’a pas le droit d’écarter des Rois, des Atouts ou des Bouts.

            
            Quand le Preneur a terminé son écart, il dit « jeu », et le jeu lui-même commence.

            
              Note : Le jeu de la carte peut être précédé d’annonces diverses qui constituent des primes qui enrichissent et complexiﬁent l’action ; nous les traiterons à part (voir page 251), car on peut jouer sans annonces (particulièrement quand on s’initie au jeu).
            

          

          
            Le jeu de la carte

            Le premier joueur est le joueur assis à la droite du donneur ; par la suite, c’est le joueur qui a emporté le pli précédent qui joue le premier.

            Les règles sont simples :

            
              	
                • On doit fournir une carte de la couleur demandée (il n’y a pas d’obligation de monter).

              

              	
                • Si on n’a pas la couleur, on doit couper avec un Atout.

              

              	
                • Le joueur suivant doit revenir à la couleur demandée ; s’il n’en a pas, il est obligé de monter en Atout (de surcouper en mettant un Atout d’un numéro supérieur) ; s’il ne peut monter, il « pisse » un Atout plus faible ; s’il n’a pas d’Atout, il se défausse de n’importe quelle carte.

              

              	
                • C’est la carte la plus forte ou l’Atout le plus fort qui remporte le pli.

              

              	
                • Quand le premier joueur joue un Atout, le joueur suivant doit mettre un Atout plus fort ; s’il n’en a pas, il mettra un Atout plus faible ; sans Atout, il se défaussera de n’importe quelle carte.

              

              	
                • Si un premier joueur joue l’Excuse, c’est la carte posée par le joueur suivant qui déterminera la couleur demandée.

              

            

            
              L’EXCUSE

              
                L’Excuse est une carte particulière, c’est une carte « neutre » qui reste la propriété de celui qui l’a dans son jeu. Elle peut être produite à tout moment quelle que soit la couleur demandée ; elle permet à celui qui la joue de ne pas s’engager, en quelque sorte de passer un tour « pour voir ». On l’utilise de plusieurs façons :

                
                  	
                    • Si un premier joueur joue l’Excuse, la couleur demandée du tour ne sera pas déterminée par le joueur qui a posé l’Excuse, mais par le joueur suivant.

                  

                  	
                    • L’Excuse ne permet pas de remporter un pli – à l’exception (rare) du dernier pli d’un joueur qui a remporté tous les plis et réalisé un chelem.

                  

                  	
                    • Celui qui joue l’Excuse la montre simplement aux autres joueurs (il ne s’en sépare pas), puis, quand le pli est fait, il la met dans ses levées dont il prélève une « petite » carte qu’il donne au joueur qui a remporté la levée.

                    
                  

                  	
                    • Au cas où l’Excuse est présentée au premier pli, son possesseur la conserve devant lui, sur la table, face découverte, jusqu’à ce qu’il ait fait un pli : il pourra alors remettre une petite carte au vainqueur du pli où ﬁgurait l’Excuse.

                  

                  	
                    • Si l’Excuse est jouée au dernier pli, elle sera emportée dans la levée, c’est la seule occasion où elle change de camp.

                  

                

              

            

          

          
            Le compte des points

            Lorsque toutes les cartes ont été jouées, chaque camp fait le compte de ses points ; les adversaires du Preneur comptent ensemble leurs plis.

            
              	
                • On commence par compter les cartes qui rapportent des points (voir tableau ci-dessous) en associant à chacune une carte basse (c’est-à-dire une carte entre l’As et le 10, ou un des Atouts autres que le

              

              	
                21 ou le 1). C’est ce groupe de deux cartes (« Roi + 2 » ou « Atout n° 21 + As ») qui rapporte le nombre de points attribué à « Roi » ou « Atout 21 ».

              

              	
                • Ensuite on associe deux par deux les cartes basses qui restent. Chaque groupe de deux cartes rapporte 1 point.

              

            

            
              Note : Le total des points du Preneur et des Défenseurs doit être égal à 91.
            

            
              Un jeu en 91 points

              
                Le jeu comporte 78 cartes. On compte toujours les cartes deux par deux. 19 cartes hautes associées à 19 cartes basses

                
                  
                    
                      
                        
                        
                      
                      
                        
                          	Atout n° 21
 
                          	 5 points
 
                        

                        
                          	Atout n° 1
 
                          	5 points
 
                        

                        
                          	Excuse
 
                          	5 points
 
                        

                        
                          	4 Rois (4 x 5 points)
 
                          	20 points
 
                        

                        
                          	4 Dames (4 x 4 points)
 
                          	16 points
 
                        

                        
                          	4 Cavaliers (4 x 3 points)
 
                          	12 points
 
                        

                        
                          	4 Valets (4 x 2 points)
 
                          	8 points
 
                        

                        
                          	total des cartes hautes
 
                          	71 points
 
                        

                      
                    

                  

                

                40 cartes basses comptées 2 par 2, soit 20 groupes de 2 cartes valant 1 point chacun

                
                  
                    
                      
                        
                        
                      
                      
                        
                          	total des cartes basses
 
                          	20 points
 
                        

                        
                          	TOTAL DES POINTS DU JEU
 
                          	91 points
 
                        

                      
                    

                  

                

              

            

            
          

          
            Le score et la marque

            Le calcul du score se déroule en plusieurs étapes :

            
              1. Points de contrat, points de gain et points de perte

              C’est le moment où le Preneur annonce combien des trois Bouts il a en main. En fonction de ce chiffre, et en se reportant aux scores à réaliser de la page 246, il détermine son objectif de points : 56, 51, 41 ou 36, et voit s’il a réussi ou échoué. Il calcule alors l’écart entre son objectif et le nombre de points effectivement réalisés.

              
                	
                  • Si cet écart est zéro, le Preneur a atteint l’objectif de points, ni plus ni moins, on dit que son contrat est « juste fait », et son score est celui d’un Contrat : 25 points.

                

                	
                  • Si le Preneur a dépassé son objectif ou s’il est en dessous, l’écart (appelé « points de gain » ou « points de perte ») vient s’ajouter aux 25 points du Contrat.

                

              

              
                Note : La base de calcul, dans les deux cas, est celle du contrat, ﬁxé à 25 points. Que le Preneur ait réussi ou échoué, tous les calculs seront les mêmes, la différence étant qu’on inscrira le score ﬁnal en positif pour l’un, en négatif pour l’autre.
              

            

            
              2. Les coefficients du contrat

              Le résultat obtenu est ensuite multiplié par le coefficient correspondant au niveau du contrat que le Preneur avait annoncé au début du jeu, en disant « je garde », « je garde sans le Chien », « je garde contre le Chien ».

              
                	
                  • « Je prends » ou « Petite » : PETITE, coefficient 1.

                

                	
                  • « Je garde » : GARDE, coefficient 2.

                

                	
                  • « Je garde sans le Chien » : GARDE SANS, coefficient 4.

                

                	
                  • « Je garde contre le Chien » : GARDE CONTRE, coefficient 6.

                

              

              A ce résultat s’ajoutent les éventuels points d’annonce (voir page 251). Le tout constitue le score du Preneur.

            

            
              3. La marque

              Si le Preneur a réussi (il a « passé »), il multiplie son score par le nombre de ses adversaires ; et chaque adversaire note ce score en négatif (ainsi l’addition de la ligne est égale à 0).

              S’il a échoué (il a « chuté »), il multiplie également son score par le nombre de ses adversaires. Mais il marque le résultat en négatif, tandis que les trois adversaires marquent chacun le score en positif.

              
              
                
                  Exemples de calcul du score du Preneur et de la marque

                

                [image: tableau]
              

              Manche 1 : Anna est le Preneur, elle a prudemment choisi la Petite. A la fin des levées, elle avait 2 Bouts, ce qui exigeait de sa part d’avoir levé 41 points. Elle avait 48 points et a donc 7 points de gain, qu’elle ajoute au montant de base du Contrat : 25. Son score est de 25 + 7 = 32. Elle le multiplie par le nombre de ses adversaires, et marque (en positif) 96 points. Ses adversaires, qui ont échoué à la faire chuter, sont pénalisés et marquent chacun (en négatif) le score d’Anna, soit 32 points.

              Manche 2 : Charlie a pris, avec une Garde. Il devait faire 51 points car il n’avait qu’un Bout à la fin des levées, et a chuté d’1 point. Son score de 26 (25 + 1) est d’abord multiplié par le coefficient de la Garde (2) et est donc établi à 52. Chacun de ses trois adversaires marque donc en positif 52 points, tandis que lui marque en négatif son score, multiplié par le nombre des adversaires, soit – 156.

              Manche 3 : Danielle est le Preneur pour cette manche, et elle a pris beaucoup de risques en choisissant la garde sans le Chien. C’est un coefficient 3, et si elle parvient à ses fins, elle gagnera au minimum le nombre de points du Contrat (25) multiplié par le coefficient (3) et multiplié par le nombre d’adversaires (3), soit 225 points. C’est ce qui s’est produit : elle marque 225 points en ayant juste fait son contrat. Elle a atteint précisément les 56 points exigés quand on n’a aucun Bout.

            

          

          
            Marque des quatre joueurs

            
              [image: tableau]
            

            
            
              Note : Dans la pratique, de nombreux joueurs ne comptent pas de façon aussi pointilleuse et les nombres de points sont arrondis de 10 en 10.
            

            Par exemple, le Preneur a réussi le contrat avec un écart de 8 points. Dans ce cas on arrondit à 10 et on dit qu’il a « fait de 10 ».

            On arrondit ainsi :

            Un écart de 0 à 4 = 0 point

            Un écart de 5 à 14 = 10 points

            Un écart de 15 à 24 = 20 points, etc.

          

        

        
          Les annonces et les primes

          Ce sont des éléments du jeu qui se greffent sur les différentes phases de la partie que nous avons présentées. On peut les considérer comme facultatives au moment de l’initiation.

          
            Les poignées

            Avant de poser sa première carte (et ceci est impératif), un joueur peut annoncer qu’il possède :

            
              	
                • Une poignée, c’est-à-dire 10 Atouts : valeur 20 points.

              

              	
                • Une double poignée, c’est-à-dire 13 Atouts : 30 points.

              

              	
                • Une triple poignée, c’est-à-dire 15 Atouts : 40 points.

              

            

            Pour montrer une poignée, il faut classer les Atouts dans l’ordre avant de la présenter à l’ensemble des joueurs.

            Si on possède des Bouts en plus de la poignée, on n’est pas obligé de les montrer.

            Ces points d’annonces s’ajouteront au score du joueur. Ils ne sont pas multipliables au moment de la marque, ils s’ajoutent seulement à la marque finale.

            
              Note : L’annonce n’est pas obligatoire. Certains joueurs s’en abstiennent, considérant qu’ils dévoilent ainsi trop tôt leur jeu. Dans ce cas, naturellement, ils ne marqueront pas les points correspondants.
            

          

          
            Le chelem

            Autre annonce, rare mais importante : un joueur estime qu’il a un jeu qui lui permettra de remporter toutes les levées, c’est le chelem. Un chelem annoncé à la première levée rapporte 400 points à celui qui le réalise (mais s’il le rate, il aura une pénalité de – 200 points). Le joueur qui a annoncé un chelem joue en premier. Un chelem non annoncé en début de manche, mais réalisé, rapportera 200 points.

            Annoncer un chelem apporte plusieurs privilèges :

            
            
              	
                • Celui qui a annoncé un chelem est le premier à jouer.

              

              	
                • Celui qui joue un chelem (annoncé ou pas) joue forcément l’Excuse à la dernière levée et la conserve.

              

            

          

          
            Le Petit au Bout

            Dans le cas où le Petit est joué à la dernière levée et remporte celle-ci (on dit que le joueur a mené le Petit au Bout), il fait gagner 10 points à son camp (Preneur ou adversaires). Au cas où le Petit est pris au Bout, c’est le camp (Preneur ou adversaires) qui a remporté la levée qui gagne les 10 points. Ces points, multipliables par le coefficient du contrat et par le nombre de joueurs, ont une influence considérable (en positif ou en négatif) sur le score final.

          

          
            Les misères

            
              	
                • Pas d’Atout (l’Excuse n’étant alors pas considérée comme un Atout) : 10 points.

              

              	
                • Pas d’honneur (ni Bouts ni figures) : 10 points.

              

            

          

        

        
          Vocabulaire

          Annonces : Déclarations en début de partie qui donnent des primes (ou des pénalités si on chute).

          Atouts : Les vingt et une cartes d’Atouts sont les Tarots numérotés de 1 à 21. Bouts ou Oudlers : Le 1 (le Petit), le 21 et l’Excuse.

          Cartes basses : Ce sont les cartes ordinaires de l’As au 10 ; les atouts autres que le 21 et le 1 sont considérés au moment de la marque comme des cartes basses.

          Chicane : Avoir une chicane, c’est n’avoir aucune carte dans une couleur. Chien : Talon de six cartes constitué au cours de la donne.

          Excuse : C’est une sorte de Fou qui ne permet pas de remporter un pli, mais de jouer de façon neutre sans dévoiler son jeu, l’adversaire est laissé dans l’expectative sur la composition de votre main. A la fin du tour, le propriétaire de l’Excuse récupère sa carte ; c’est lui qui marquera les 5 points qu’elle vaut.

          Petit : Le plus petit des Atouts, il porte le numéro 1 et il est le seul Bout qui peut changer de camp.

          Petit sec : Quand après la distribution, un joueur découvre qu’il n’a dans sa main aucun autre Atout que le Petit, on dit qu’il a le « Petit sec », la donne est annulée, et les cartes sont redistribuées. Attention, dans ce cas, l’Excuse est comptée comme un Atout : la posséder avec le Petit annule le « sec ». Pisser : Se défaire de ses Atouts. Etre obligé de jouer un Atout faible, qui ne sera pas maître de la levée. On perd ainsi un atout sans aucun bénéfice. Singleton : Posséder un singleton, c’est avoir une seule carte dans une couleur.

        

        
          Les ressorts du jeu

          – Un Preneur contre des Défenseurs : c’est presque deux jeux en un ; les objectifs sont différents pour l’un et l’autre camp. Le Preneur doit enregistrer le maximum de points. Les Défenseurs doivent empêcher le Preneur de réaliser son contrat ; ils ne doivent jamais oublier qu’ils jouent ensemble, ne pas hésiter par exemple à se défaire d’une carte de valeur quand elle peut être prise par un autre joueur de son camp, etc.

          – La difficulté du débutant, c’est d’apprécier sa main. De savoir s’il a en main les cartes qui lui permettent de prendre, et de choisir tel ou tel contrat. C’est bien sûr l’expérience du jeu qui permettra au joueur d’estimer sa main mais on peut dire qu’une bonne main comporte :

          
            	
              • un ou plusieurs Bouts,

            

            	
              • des Atouts forts,

            

            	
              • quelques figures.

            

          

          – Pour bien jouer, il faut compter ses Atouts, essayer de situer les autres et enregistrer ceux qui sont joués et ceux qui restent.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Qu’est-ce qu’une couleur longue ?

          Une couleur longue, c’est au moins six cartes dans une même couleur. Avec une couleur longue, on épuise rapidement les possibilités de l’adversaire dans cette couleur, on le force ainsi à couper et donc à se défaire de ses Atouts, bientôt de ses meilleurs Atouts ; on prend ainsi la maîtrise du jeu.

          ■ Quels sont les avantages d’une couleur courte ?

          Une couleur courte, une seule carte dans une couleur (on dit un singleton), ou l’absence totale d’une couleur peuvent se révéler de réels avantages pour un joueur qui peut ainsi couper et ramasser des cartes maîtresses.

          ■ Qu’est-ce qu’un Atout fort ?

          Un Atout à partir du numéro 15.

          
          ■ Quels sont les avantages d’un Atout fort ?

          Des Atouts forts permettent de surcouper et de s’emparer des bonnes cartes adverses.

          ■ Pourquoi se lancer à la chasse au Petit ?

          Si on est Preneur, elle permettra d’acquérir un Bout supplémentaire et d’abaisser le nombre de points à réaliser pour réussir le contrat. Quand on a des Atouts forts ou quand on a une longue séquence d’Atouts, ou jouera Atout systématiquement en début de partie (en commençant par les moyens), et on aura ainsi la possibilité de s’emparer du Petit.

          ■ Comment sauver son Petit ?

          Quand un des adversaires a le Petit et peu d’Atouts, il peut tenter de le sauver en l’utilisant pour couper (dès qu’il le peut) si la couleur n’est pas déjà coupée par le Preneur ou en se défaussant de ses plus forts Atouts.

        

        
          Le début d’une partie de Tarot

          Anna est le donneur.

          Elle distribue les cartes dans le sens inverse des aiguilles d’une montre.

          
            Jeu de Danielle

            
              
                Atouts 19, 15, 13, 11, 10, 5

              

              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	♠ Dame, 10, 5, 4, As
 
                      	♥ 7
 
                    

                    
                      	♣  6
 
                      	♦ Cavalier, 6, 4, 3, As
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            Jeu de Charlie

            
              
                Atouts 16, 14, 12, 9, 3, Excuse

              

              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	♠ 3
 
                      	♥ Roi, 10, 9, 5
 
                    

                    
                      	♣  Valet, 8, 4, As
 
                      	♦ Dame, Valet, 8
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            Jeu de Ben

            
              
                Atouts 17, 8, 6, 4, 1

              

              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	♠ Roi, Cavalier, 7, 6, 2
 
                      	♥ 4, 2
 
                    

                    
                      	♣  Roi, Dame, Cavalier, 10, 9
 
                      	♦ 5
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            Jeu d’Anna

            
              
                Atouts 20, 18, 2

              

              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	♠ 9, 8
 
                      	♥ Dame, Cavalier, 8, 6, 3, 1
 
                    

                    
                      	♣ 7, 3, 2
 
                      	♦ 10, 9, 7, 2
 
                    

                  
                

              

            

            Danielle est la première à parler : elle passe malgré six Atouts, elle n’a pas de Bouts et peu de cartes de valeur. Charlie avec six Atouts et un Bout décide hardiment de « prendre ». Ben et Anna ne surenchérissent pas.
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            Charlie prend le Chien et le montre aux joueurs : il a de la chance, c’est un beau Chien :

            
              [image: images]
            

            
              
                Atouts 21, 7

              

              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	♠ Valet
 
                      	♥ Valet
 
                    

                    
                      	♣ 5
 
                      	♦ Roi
 
                    

                  
                

              

            

            Il écarte le Valet de Pique et toutes ses cartes en Trèfle. Danielle est le premier joueur.

            
              Variantes

              
                
                  Variante pour 3 joueurs

                  On joue à un contre deux. On distribue les cartes quatre par quatre. Chaque joueur a en main 24 cartes. Les poignées sont ainsi composées :

                  
                    
                      
                        
                          
                          
                        
                        
                          
                            	Simple poignée
 
                            	13 Atouts
 
                          

                          
                            	Double poignée
 
                            	15 Atouts
 
                          

                          
                            	Triple poignée
 
                            	18 Atouts
 
                          

                        
                      

                    

                  

                

                
                  Variante pour 5 joueurs avec appel au Roi

                  Le charme du Tarot à cinq, c’est l’« appel au Roi ». Après l’écart, le Preneur « appelle un Roi » dans la couleur de son choix (il dit « j’appelle le Roi de Pique ») ; le possesseur de ce Roi ne se découvre pas tout de suite, il est un équipier caché du Preneur ; son identité ne sera révélée que lorsqu’il jouera ce Roi. Il devra veiller pendant le jeu à s’assurer des points qui s’ajouteront à la fin de la donne à ceux du Preneur.

                  Chaque joueur a en main quinze cartes. Le Chien est composé de trois cartes. Les poignées sont de :

                  
                  
                    
                      
                        
                          
                          
                        
                        
                          
                            	Simple poignée
 
                            	8 Atouts
 
                          

                          
                            	Double poignée
 
                            	10 Atouts
 
                          

                          
                            	Triple poignée
 
                            	13 Atouts
 
                          

                        
                      

                    

                  

                  Tant que le Roi appelé n’est pas dévoilé, chaque joueur garde par~ devers lui les plis qu’il a effectués.

                

                
                  Variante simpliﬁée pour débutants et enfants

                  Cette variante traditionnelle est une excellente initiation au jeu de la carte. Il n’y a ni enchères, ni preneur, ni marque.

                  
                    Jeu à quatre.
                  

                  On peut jouer individuellement ou en équipes de deux, chaque équipe mettant alors ses plis en commun. Le donneur distribue les cartes trois par trois dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. De temps à autre, à sa guise, il écarte une carte pour constituer un talon qui comprendra 6 cartes. Ce talon est appelé le Chien. Chaque joueur a ainsi en main dix-huit cartes.

                  Le donneur montre le contenu du talon à ses adversaires, il a le droit de s’en emparer, mais doit écarter 6 cartes de son jeu que cette fois il ne montre pas (il les pose devant lui en tas face cachée). Ce talon lui appartient désormais, il le comptera dans ses points, mais il ne peut écarter ni Rois, ni Atouts, ni Bouts autres que ceux qui figuraient au talon d’origine.

                  Le jeu de la carte commence. Le premier joueur est le joueur assis à la droite du donneur ; par la suite, c’est le joueur qui a emporté le pli précédent qui joue le premier.

                  On doit fournir une carte de la couleur demandée (il n’y a pas d’obligation de monter). Si on n’a pas la couleur, on doit couper avec un Atout ; le joueur suivant doit revenir à la couleur demandée, s’il n’en a pas, il est obligé de surcouper.

                  Si un premier joueur joue l’Excuse, c’est la carte lancée par le joueur suivant qui détermine la couleur demandée.

                  Quand toutes les cartes ont été jouées, chacun compte ses points. Le gagnant est le joueur ou l’équipe qui en a ramassé le plus.

                

              

            

            
          

          
            Dans les livres…

            « - As-tu jamais entendu cela, Ferencz ? fait Joczi. C’est maintenant, à minuit et demi, au moment où on va fermer la boutique, qu’il voudrait commencer une partie de tarot !

            - Pour les heureux il n’y a pas d’heure ! dit le major. »

            Stefan Zweig, La Pitié dangereuse, éditions Grasset.

             

            « … Les chasseurs arrivaient ; le soir d’hiver tombait, nous montions par les raccourcis et tout à coup nous les voyions, groupe sombre courbé sur les traits pour faire glisser les sangliers morts. S’ils étaient bredouilles, ils entraient à l’auberge pour faire la partie de tarot, notre jeu national. »

            Henri Vincenot, La Billebaude, éditions Denoël.
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 30
 Le Vingt-et-un

      
      C’est l’ancêtre du Black Jack, jeu de casino universellement pratiqué et, comme tel, très réglementé. Le Vingt-et-un apparaît comme une version simplifiée, agréable à jouer entre amis.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes pour deux à quatre joueurs, deux jeux pour quatre à huit joueurs, trois jeux pour huit à douze joueurs ; un nombre équivalent de jetons par joueur.

        Nombre de joueurs De 2 à 12.

        Nombre de cartes par joueur 2.

        Difﬁculté Facile.

        Durée Elle est fixée d’un commun accord par les joueurs. Un tour dure quelques minutes.

        
          BUT DU JEU ♠

          
            Le joueur mise et espère doubler sa mise en ayant en main 21 points ou en s’approchant le plus possible de ce nombre, au terme de deux distributions de cartes. Surtout il ne doit pas dépasser ce nombre ; dans ce cas, il perd son enjeu.

          

        

        
          Ordre des cartes

          Seule entre en compte la valeur des cartes en points.

          Les figures (Rois, Dames, Valets) et les 10 sont appelés « bûches ».
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          A vous de jouer !

          
            Durée du jeu

            On convient généralement de faire un nombre de tours égal à celui des joueurs, afin que chaque joueur ait été donneur autant de fois que les autres. Le donneur qui fait office de banquier est au premier tour tiré au sort. Tous les autres joueurs (appelés traditionnellement « pontes » dans les jeux de casino) jouent contre le banquier.

          

          
            Les mises

            Chaque joueur pose sa mise devant lui. Il est libre de décider combien il veut miser. Le banquier ne mise pas.

          

          
            La distribution

            Le banquier distribue une à une dans le sens des aiguilles d’une montre deux cartes à chaque joueur, lui compris ; la première est donnée face cachée, la seconde face visible. Le joueur prend connaissance de la carte face cachée (image célébrée par le cinéma : le joueur soulève un angle de sa carte et la repose). Il additionne sa valeur à celle de l’autre carte. Ce total lui donne le nombre de points avec lequel il va commencer le coup. Ce qui compte, c’est comment ce total de points se situe par rapport à 21.

          

          
            Etape 1 : l’un des joueurs a 21 points

            Si l’un des joueurs a 21 points dès cette première distribution, il montre son jeu. Le banquier lui verse l’équivalent de sa mise (on dit qu’il « double »), et le joueur sort du jeu. Il rend ses cartes au banquier qui les met de côté. Si c’est le banquier qui, avec ses deux cartes, a 21 points (on dit qu’il a un « naturel »), il ramasse toutes les mises des autres joueurs (à l’exception bien sûr du joueur qui avait 21 points).

            
          

          
            Etape 2 : personne n’a 21 points

            Le joueur placé à la gauche du banquier prend la parole. Il a deux possibilités :

            
              	
                1. Il estime être suffisamment proche de 21 (par exemple il a 20, ou 19, ou 18, ou 17) et ne veut pas prendre le risque de tirer une carte autre qu’un As ou un 2 ou un 3, qui lui ferait dépasser 21. Il dit « je reste » et la parole passe à son voisin de gauche.

              

              	
                2. Il est trop loin de 21 pour être un rival sérieux des autres joueurs. Il doit donc améliorer son total, pour se rapprocher de 21. Il dit « (je) tire » ou demande « carte » et le banquier pose, à côté des deux autres, une troisième carte, face visible.

              

            

            
              Note : Le joueur, s’il n’est toujours pas satisfait du résultat, peut demander une quatrième carte, une cinquième, etc.
            

            Trois circonstances peuvent alors apparaître :

            
              	
                – grâce à cette nouvelle carte (ou ces nouvelles cartes), il atteint 21 points : il dévoile son jeu, le banquier lui verse l’équivalent de sa mise, le joueur sort du jeu ; c’est au suivant de parler ;

              

              	
                – il dépasse 21 points, on dit qu’il « crève » : il annonce « crevé », le banquier s’approprie sa mise ; le joueur abandonne le jeu ;

              

              	
                – il approche 21 points ; par prudence, il choisit de ne pas demander d’autre carte : il dit « je reste ».

              

            

            Le jeu se continue ainsi, un joueur après l’autre, jusqu’à ce que tous les joueurs soient ou sortis du jeu avec 21 points, ou sortis du jeu en perdant leur mise (« crevés »), ou aient annoncé « je reste ».

          

          
            Etape 3 : C’est au banquier de jouer

            Il retourne la carte face cachée et, comme les autres joueurs, peut décider ou non de tirer une carte.

            S’il atteint 21 points, il ramasse toutes les mises.

            S’il n’atteint pas 21 points, et dit « je reste », il retourne les cartes cachées des joueurs encore en lice, qui comparent leur jeu au sien : le banquier ramasse la mise de ceux qui ont moins de points que lui ; il verse l’équivalent de leur mise à ceux qui ont plus.

            S’il dépasse 21 points, il paie à chacun des autres joueurs encore en lice l’équivalent de sa mise.

            S’il est à égalité avec un des joueurs, le joueur récupère sa mise et le banquier ne lui doit rien.

            
            Les cartes qui ont servi à ce premier tour sont « brûlées », c’est-à-dire mises en tas de côté ; elles ne serviront plus pour la suite du jeu. La distribution suivante se fera à partir du talon, et ainsi de suite pour les autres coups, jusqu’à épuisement du talon.

            
              Note : Si le talon est épuisé alors que le banquier a besoin de cartes, il reprend les cartes brûlées, les bat et les utilise pour terminer le coup. Au coup suivant, le paquet entier est rebattu.
            

            Le joueur suivant devient le nouveau donneur.

            
              Note : S’il y a peu de joueurs et/ou beaucoup de temps, on peut décider que le banquier reste banquier jusqu’à l’épuisement du talon.
            

          

        

        
          Vocabulaire

          Bûches : Nom donné aux figures et aux 10, c’est-à-dire à toutes les cartes qui valent 10 points.

          Crever : Dépasser 21 points.

          Doubler : Recevoir du banquier l’équivalent de sa mise initiale.

          Rester : Ne pas demander de cartes au banquier et s’estimer servi.

          Tirer : Demander une carte au banquier.

        

        
          Questions/réponses

          ■ Quand mise-t-on ?

          Toujours avant la distribution des cartes. Ce qui fait du 21 un jeu de hasard. On peut aussi convenir de miser de nouveau avant de tirer une nouvelle carte.

          ■ Y a-t-il une stratégie pour gagner ?

          Tenter de mémoriser les cartes déjà sorties. Au moment de tirer, vous aurez alors une vue plus précise des cartes qui risquent de sortir. Exemple : si toutes les figures ont été distribuées, vous pouvez vous attendre à de petites cartes.

          
          
            Dans les livres…

            « Malgré sa ferveur pour la loi de Mahomet, mon hôte n’avait pas renoncé à toutes ses anciennes habitudes, car une table ayant été couverte de cartes et d’argent, le partie de Vingt-et-un commença. On jouait très gros jeu. Nous étions trop novices, mes officiers et moi, pour lutter longtemps contre des adversaires aguerris : aussi le sultan, l’assistant résident hollandais et deux Chinois, collecteurs des impôts, restèrent-ils bientôt les seuls maîtres du tapis. Je prenais un grand plaisir à voir leur impassibilité dans la bonne ou mauvaise fortune, et l’air d’humilité avec lequel ces deux usuriers empochaient l’argent de leur maître quand ils gagnaient. »

            Grégoire Louis Domeny de Rienzi, Océanie, 1836.
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              Variante : le Black Jack

              
                Cette variante, jouée dans les casinos du monde entier, se différencie du Vingt-et-un par plusieurs points :

                
                  	
                    – Le donneur n’est pas l’un des joueurs mais un croupier professionnel qui tient la banque.

                  

                  	
                    – Le croupier doit respecter cette contrainte, inscrite sur la table devant lui : « La banque tire à 16, et reste à 17. » S’il a 16 points ou moins, il est obligé de tirer. Au-dessus de 16 points, cela lui est interdit.

                  

                  	
                    – Les cartes sont fournies au croupier par un distributeur automatique (le sabot) qui contient plusieurs jeux de 52 cartes (jusqu’à 8, soit 416 cartes), afin de rendre quasi impossible le décompte et la mémorisation des cartes. De plus, c’est une garantie pour les joueurs que le croupier ne peut pas agir sur la distribution.

                  

                  	
                    – A la fin de la distribution, si le croupier a posé un As devant lui, le joueur peut prendre une « assurance » (il s’assure contre un possible 21) : cette assurance équivaut à la moitié de sa mise.

                  

                

                
                  Exemple

                  
                    Ben a misé 20 €. La première carte du croupier est un As. Ben prend une assurance de 10 € en ajoutant cette somme à sa mise initiale.

                    – Si le croupier fait blackjack, Ben perd sa mise (20 €), mais le croupier lui paie le double de son assurance (20 €) : Ben n’a rien gagné, mais rien perdu.

                    – Si le croupier ne fait pas blackjack, il ramasse les assurances des joueurs, et

                    ou bien Ben gagne (il a un score supérieur), et il gagne le double de sa mise (40 €) moins son assurance, soit 30 € ;

                    ou bien Ben perd, et il a perdu et son assurance et sa mise.

                  

                

                
                  	
                    – Si un joueur a reçu deux cartes de même hauteur, il peut dédoubler son jeu (« split ») ; il doit alors miser une nouvelle fois, et il jouera de la même façon avec chacun des jeux : on dit qu’il joue sur deux tableaux.

                  

                  	
                    – Après avoir reçu ses deux cartes, un joueur pensant avoir un bon jeu – et une chance de gagner contre le croupier – peut doubler sa mise (il dit : « je double »). Une seule contrainte : il ne peut alors demander qu’une seule carte.
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 31
 Le Whist

      
      Ce jeu, considéré comme l’ancêtre du bridge, est né en Angleterre. Il fut codifié au XVIIIe siècle par l’écrivain Edmund Hoyle dans un Petit Traité du jeu de whist, qui connut un énorme succès. Le livre fut traduit en français et conquit rapidement la cour du roi. Toute la bonne société se mit à jouer au Whist. Reflet de cet engouement, les traces nombreuses dans la littérature et l’art des « parties de Whist » des deux côtés de la Manche. Les marins de Sa Majesté trompaient l’ennui des longues traversées en exerçant par ce jeu leurs facultés d’observation, de calcul et de mémoire. Talleyrand, à la fin de sa vie, proclamait qu’une vieillesse sans Whist est le comble de la tristesse.

        Nous donnons ici les règles du jeu originel : un jeu de levées sans contrat, très simple dans ses règles, mais beaucoup plus subtil qu’il y paraît. Il se transforma et se complexifia au fil du temps en de nombreuses variantes.

         
			



        Matériel Un jeu de 52 cartes.

        Nombre de joueurs 4, en deux équipes de deux joueurs qui se font face.

        Nombre de cartes par joueur 13.

        Difﬁculté Moyenne.

        Durée d’une manche 30 minutes environ.

        
        
          BUT DU JEU ♠

          
            Avec les treize cartes reçues au moment de la donne, en fournissant la couleur, ou en coupant avec un atout désigné par le hasard, chaque joueur tente de faire remporter à son équipe un maximum de levées. Et aussi de capturer ou de conserver les « Honneurs » de la couleur d’atout, c’est-à-dire les quatre plus fortes cartes : As, Roi, Dame, Valet.

          

        

        
          Ordre des cartes

          As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

          Cette hiérarchie vaut également pour la couleur d’atout.
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          A vous de jouer !

          
            La distribution

            Le donneur distribue treize cartes à chaque joueur, une par une, dans le sens des aiguilles d’une montre, en commençant par le joueur placé à sa gauche. Il retourne la dernière devant lui, cette carte désigne l’atout. Elle appartient au jeu du donneur, mais reste visible jusqu’à ce que le premier joueur pose une carte : à ce moment-là, le donneur la réintègre dans son jeu.

          

          
            Le jeu de la carte

            On joue dans le sens des aiguilles d’une montre. Le premier joueur (Anna), qui est placé à la gauche du donneur, met une carte sur le tapis. Le deuxième joueur (Ben) doit obligatoirement fournir la couleur demandée, mais il n’est pas obligé de monter dans cette couleur.

            S’il n’a pas la couleur demandée, il peut ou bien couper ou bien se défaire de n’importe quelle carte d’une autre couleur (se « défausser »). Les troisième et quatrième joueurs (Charlie et Danielle) font de même à leur tour. Celui qui a joué la plus forte carte dans la couleur demandée ou le plus fort atout remporte la levée.

            
            Les levées sont conservées par un seul des joueurs de chaque équipe, celui qui remporte la première levée. Elles sont placées croisées ou décalées devant le joueur de façon que tous les joueurs puissent voir d’un coup d’œil le nombre de plis réalisé.

            Le gagnant de la levée est le premier joueur du tour suivant. On joue ainsi jusqu’à ce que les treize levées aient été accomplies, les joueurs n’ont plus de cartes. On fait alors le compte des levées et des points.

          

          
            Le décompte des points et la marque

            
              Une partie de Whist

              
                Une partie se joue en deux manches gagnantes de 10 points qui constituent un « robre ». Si une équipe remporte les deux manches, elle remporte le robre. Si chacune des équipes ne remporte qu’une manche, on en joue une troisième (la « belle ») pour les départager.

                Une manche se joue en plusieurs tours (ou coups) tels celui que nous venons de décrire. Chaque coup se termine par le compte des points et la marque. Si on organise un tournoi de Whist, on décide à l’avance du nombre de robres qui sera joué.

              

            

            Dans le calcul des points, on prend en considération successivement deux critères : le nombre de levées réalisé, et la nature des cartes ramassées.

            
              • Les points de levées

              Le coup se jouant en treize levées, c’est à partir de la septième (la moitié des levées + une) qu’une équipe est considérée comme gagnante. Les six premières levées, qu’on appelle « le Devoir » puisqu’elles sont indispensables pour gagner, ne sont donc pas comptabilisées. Les levées au-dessus de la septième sont appelées « tricks » et rapportent chacune un point.

              Exemple : une équipe a fait 10 levées et l’autre équipe 3. L’équipe gagnante a donc fait 4 tricks et marque 4 points de levée.

            

            
              • Les points d’Honneurs

              Ils sont liés aux quatre cartes les plus importantes, les Honneurs d’atout, c’est-à-dire l’As, le Roi, la Dame et le Valet d’atout.

              De la même façon qu’on ne comptait les levées qu’au-dessus des six premières, on ne s’intéresse aux Honneurs que si on en a récolté plus de deux. Si chaque équipe a réussi à ramasser deux Honneurs, personne ne marque de points d’Honneurs. L’équipe qui possède trois Honneurs marque, à côté de ses points de levées, deux points supplémentaires ; quand elle en possède quatre, elle marque quatre points.

              
              
                Note : Quand une équipe a atteint huit points, si l’un des équipiers a en main deux Honneurs, il dit « je chante » ou « j’appelle », il demande ainsi à son partenaire s’il possède un troisième Honneur. Si c’est le cas, le partenaire montre ce troisième Honneur, le coup ne se joue pas et l’équipe remporte la manche. (Par contre, une équipe qui a neuf points ne peut « chanter ».)
              

              Variante : On peut jouer au Whist sans points d’Honneurs comme aux Etats-Unis où une manche se joue en 7 points. Seuls comptent alors les points de levées.

            

            
              • Les points de manche et de robre (facultatif)

              A côté des tricks et des points d’Honneurs, les gagnants d’une manche enregistrent des points de manche qui s’inscrivent en « fiches » :

              
                	
                  – 3 fiches si l’équipe adverse n’a marqué aucun point ;

                

                	
                  – 2 fiches si l’équipe adverse a marqué entre 1 et 5 points ;

                

                	
                  – 1 fiche si l’équipe adverse a marqué 5 points ou plus.

                

              

              Les gagnants d’un robre marquent en plus 4 fiches.

              Quand on joue pour de l’argent, on convient en début de partie du nombre de robres que l’on va jouer et de la valeur de la fiche.

              
                
                  Une feuille de marque

                

                [image: tableau]
              

              
            

          

        

        
          Les ressorts du jeu

          Ces règles simples laissent la place au déploiement de nombreuses péripéties tactiques. Quelques lois (utilisées par les joueurs de bridge) permettront aux joueurs débutants d’acquérir des bases qui les feront progresser. Exemples :

          
            	
              – Mettre petit en second : vous n’êtes que le deuxième joueur, il y a deux autres joueurs après vous. Ne vous séparez pas de bonnes cartes alors que vous n’avez pas la maîtrise du jeu, il peut se passer tant de choses… Votre partenaire qui est le dernier joueur essaiera lui de remporter la levée.

            

            	
              – Forcer en troisième : en jouant une carte forte, vous obligez le quatrième joueur à jouer plus fort encore pour remporter la levée, vous forcez ainsi l’adversaire à se séparer de ses bonnes cartes.

            

          

        

        
          Questions/réponses

          ■ Y a-t-il des annonces au Whist ?

          Non, le Whist est un jeu de levées sans annonces. Il y a cependant des variantes avec annonces, en Belgique par exemple.

          ■ Que faire en début de jeu ? Faut-il commencer par des cartes fortes ou de petites cartes ?

          On entame le plus souvent, quand on a un jeu ordinaire, par de petites cartes. Entamer par une carte forte est une façon d’indiquer à son partenaire qu’on est riche dans une couleur donnée.

        

        
          Vocabulaire

          Atout : La dernière carte retournée par le donneur.

          Devoir : Faire le Devoir, c’est réaliser les six premières levées qui ne donnent pas de points.

          Honneurs : L’As, le Roi, la Dame, le Valet de chaque couleur. Seuls les Honneurs d’atout permettent de marquer des points.

          Robre : Une partie de Whist constituée de deux manches ou de deux manches et une belle.

          Tricks : Les levées gagnantes, celles qui donnent des points, à partir de la septième.

          
          
            Dans les livres…

            « En résumé, le whisk est un jeu très ingénieusement imaginé à tous égards, un jeu constamment fait pour les têtes anglaises, qui réfléchissent, calculent et combinent dans le silence. »

            Encyclopédie de Diderot et D’Alembert.

             

            « Ces braves gens pratiquaient l’hospitalité ; quiconque avait tâté de leur pot ou fait un whist avec eux devenait leur intime. »

            Gogol, Les Ames mortes.

             

            « On y jouait le whist à deux sous la fiche. »

            Balzac, Modeste Mignon.

             

            « L’important, le principal est de savoir ce qu’il faut observer. Notre joueur ne se confine pas dans son jeu, et, bien que ce jeu soit l’objet actuel de son attention, il ne rejette pas pour cela les déductions qui naissent d’objets étrangers au jeu. Il examine la physionomie de son partenaire, il la compare soigneusement avec celle de chacun de ses adversaires. Il considère la manière dont chaque partenaire distribue ses cartes ; il compte souvent, grâce aux regards que laissent échapper les joueurs satisfaits, les atouts et les honneurs, un à un. Il note chaque mouvement de la physionomie, à mesure que le jeu marche, et recueille un capital de pensées dans les expressions variées de certitude, de surprise, de triomphe ou de mauvaise humeur. A la manière de ramasser une levée, il devine si la même personne en peut faire une autre dans la suite. Il reconnaît ce qui est joué par feinte à l’air dont c’est jeté sur la table.

            Une parole accidentelle, involontaire, une carte qui tombe, ou qu’on retourne par hasard, qu’on ramasse avec anxiété ou avec insouciance ; le compte des levées et l’ordre dans lequel elles sont rangées ; l’embarras, l’hésitation, la vivacité, la trépidation, tout est pour lui symptôme, diagnostic, tout rend compte à cette perception intuitive en apparence du véritable état des choses. Quand les deux ou trois premiers tours ont été faits, il possède à fond le jeu qui est dans chaque main, et peut dès lors jouer ses cartes en parfaite connaissance de cause, comme si tous les autres joueurs avaient retourné les leurs. »

            Edgar Allan Poe, Double Assassinat dans la rue Morgue.
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 32
 Réussites
 et patiences

      
      Traditionnellement, on distingue la patience, véritable jeu en solitaire qui exige réflexion, anticipation (et… patience), de la réussite, où le hasard est le seul maître et qui pour cette raison sert à interroger le destin.

        Les 16 « réussites et patiences » que nous donnons ici ne sollicitent aucune compétence particulière. Elles appartiennent pour la plupart à la catégorie du simple passe-temps et ne cherchent qu’à divertir.

        
          	
            1. L’Aboyeur

          

          	
            2. Le Cercle

          

          	
            3. La Diagonale

          

          	
            4. Les Dix

          

          	
            5. L’Etoile

          

          	
            6. Freecell

          

          	
            7. Libérez la princesse

          

          	
            8. Le Mélange

          

          	
            9. Monaco

          

          	
            10. Napoléon à Sainte-Hélène

          

          	
            11. La Partie de chasse

          

          	
            12. Les Piles sauteuses

          

          	
            13. Les Quat’Z’As

          

          	
            14. Les Quatre Couleurs

          

          	
            15. La Salle d’audience

          

          	
            16. Les Voyageuses

          

        

        
        
          1. L’Aboyeur

          Matériel Un jeu de 32 cartes.

          
            Cette réussite est très simple dans sa règle, et difﬁcile à réussir.
          

          
            L’avantage est qu’on n’a besoin d’aucun espace supérieur à la surface d’une carte.
          

          Prenez en main le paquet de 32 cartes, face cachée.

          Tirez les cartes une par une, en les retournant, tout en prononçant à haute voix, sur le même rythme, la litanie suivante : « 7, 8, 9, 10, Valet, Dame, Roi, As, 7, 8, 9, etc. »

          Si votre annonce ne correspond pas à la carte que vous tirez, vous posez cette carte devant vous et tirez la suivante.

          Si l’annonce que vous faites correspond à la carte que vous tirez, la réussite est perdue.

          
            Note : L’aboyeur est la personne qui, lors des réceptions chics, ponctue l’arrivée des invités en criant leur nom et titre.
          

        

        
          2. Le Cercle

          
            [image: images]
          

          
          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Valet, Dame, Roi.

          Après le Roi, on continue avec As, 2, 3, 4, etc.

          But de la réussite Empiler toutes les cartes en séries croissantes, sans tenir compte de la couleur (Pique, Cœur, Carreau, Trèfle), sur huit bases.

          
            Tableau de départ

            Huit cartes disposées en cercle, les bases. Au centre, un espace suffisant pour pouvoir y placer le rebut.

          

          
            Les manipulations

            Une fois le tableau de départ constitué, on tire la première carte du talon. Elle peut aller sur une des bases si elle est de rang immédiatement supérieur, quelle que soit sa couleur.

            
              Exemple

              
                Si l’on tire un 7, il pourra recouvrir le 6 de Trèﬂe. Un 8 pourra recouvrir le 7, puis un 9 pourra recouvrir le 8, etc.

                Si la carte ne peut aller sur aucune des huit bases, on la pose au centre du cercle, face visible. C’est le rebut. On continue ainsi à tirer une carte après l’autre du talon, en les plaçant soit sur le cercle, soit sur le rebut. La carte supérieure du rebut est toujours disponible si l’évolution du jeu permet de lui donner une place dans le cercle.

              

            

            Lorsque le talon est épuisé, on prend le rebut et on fait un deuxième tour. Si au bout de ce deuxième passage toutes les cartes ne sont pas empilées sur les bases, on a perdu.

          

        

        
          3. La Diagonale

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes C’est l’ordre habituel : Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Les As sont disposés à part.

          But de la réussite Empiler les 52 cartes sur les As, dans l’ordre croissant et par couleur.

          
          
            Tableau de départ

            Il sera constitué des 28 premières cartes du paquet, que l’on dispose en rangées se chevauchant, chacune comptant une carte de moins que celle qu’elle recouvre.

            On commence par aligner une rangée de sept cartes, face cachée. On retourne la septième, face visible. En dessous, recouvrant à moitié cette première rangée, on en dispose une deuxième de six cartes, toujours face cachée, dont on retourne la sixième. On continue ainsi, jusqu’à une dernière rangée composée d’une seule carte, face visible.

            
              [image: images]
            

          

          
            Les manipulations

            Sur les cartes face visible de chaque colonne, on constitue des séries descendantes alternées rouge/noir, sans tenir compte de la couleur, mais seulement de la hauteur. La carte qu’on déplace « libère » la carte qu’elle recouvrait, et on est alors autorisé à la retourner face visible. Lorsqu’on libère une colonne complète, on peut déplacer dans cette colonne désormais vide une série, à condition qu’elle commence par un Roi. On peut également y poser un Roi seul, naturellement.

            
            
              Exemple

              
                Sur l’exemple ci-dessus, on pourra poser le 9 de Trèﬂe sur le 10 de Cœur, libérant la carte face cachée qu’il recouvrait. Autre déplacement possible : le 5 de Trèﬂe sur le 6 de Carreau. Cette manipulation permet de libérer la colonne numéro 7.

              

            

            Si l’un des As apparaît, on le pose de côté. Il formera la base où s’empileront, à mesure qu’elles sortiront, les cartes de la même couleur, dans l’ordre ascendant.

            Sur l’As de Cœur on placera le 2 de Cœur, puis le 3, etc., jusqu’au Roi. Lorsque toutes les manipulations possibles ont été faites sur le tableau de départ, on prend en main le talon, et on en retourne les cartes trois par trois.

            Seule la carte supérieure des trois est accessible pour aller soit sur une des séries descendantes, soit sur l’une des séries ascendantes formées sur les As.

            Si on a pu placer la carte supérieure quelque part, celle du dessous devient accessible à son tour. Si elle ne va nulle part, on retourne les trois cartes suivantes du talon, et ainsi de suite.

            Lorsqu’on arrive à la fin du talon, on reprend les cartes qui n’ont pu être placées, sans les mélanger, et on recommence à les tirer trois par trois pour un nouveau passage.

            Si on a effectué un passage entier du talon sans pouvoir en sortir une seule carte pour la placer au tableau, on a échoué.

            Ce qu’on peut faire :

            
              	
                • Déplacer un Roi (et éventuellement les cartes qui l’accompagnent : Dame, Valet, 10, etc.) en haut d’une colonne libre.

              

              	
                • Déplacer une série sur une autre lorsqu’elles peuvent s’enchaîner. Si on a 10 noir, 9 rouge, 8 noir sur une colonne et Dame noire, Valet rouge sur une autre, on peut déplacer le bloc 10-9-8 pour le poser sur le Valet, et libérer ainsi la carte que recouvrait le 10.

              

            

            Ce qu’on ne peut pas faire :

            
              	
                • Déplacer une série commençant par une autre carte que le Roi en haut d’une colonne libre.

              

              	
                • Reprendre une carte placée sur les piles des As pour la remettre sur une des séries.

              

            

            
          

        

        
          4. Les Dix

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre et valeur des cartes Pas d’ordre.

          Les cartes de l’As (1) à 9 valent le nombre qu’elles affichent.

          Ainsi l’As = un, le 2 = deux, le 3 = trois, etc.

          But de la réussite Faire sortir du tableau toutes les cartes du jeu.

          
            Tableau de départ

            On dispose 13 cartes sur le tapis, face visible, en deux rangées de cinq et une rangée de trois.
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            Les manipulations

            Pour les cartes de 1 à 9, on constitue des paires dont le total est 10, sans tenir compte de la couleur (par exemple As (1) de Pique et 9 de Trèfle, 7 de Carreau et 3 de Pique, etc.) et on les fait sortir du tableau. Les trous sont comblés par des cartes issues du talon.

            Pour les cartes au-dessus de 9, elles doivent sortir par quatre, toutes les cartes d’une même couleur en même temps. Le 10 de Pique, le Valet de Pique et le Roi de Pique, pour sortir (et ainsi libérer quatre places d’un coup), devront attendre que se présente la Dame de Pique.

            
            
              Exemple

              
                Dans l’exemple ci-dessus, on peut faire sortir

                
                  	
                    • 3 de Pique et 7 de Trèﬂe,

                  

                  	
                    • 4 de Carreau et 6 de Cœur,

                  

                  	
                    • 5 de Cœur et 5 de Pique.

                  

                

                Cela crée six emplacements vides, qui sont remplis par des cartes tirées du talon.

              

            

            On continue ainsi, jusqu’à ce que toutes les cartes soient passées par le tableau et en soient sorties. Si on se retrouve dans l’impossibilité de faire sortir des cartes, on a perdu.
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          5. L’Etoile

          Matériel Un jeu de 32 cartes.

          Ordre des cartes L’ordre « habituel » : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7.

           But de la réussite Parvenir à placer toutes les cartes sur l’étoile, classées par couleur, en se conformant aux règles de priorité.

          
            Tableau de départ

            Aucun.

            
          

          
            Les manipulations

            On tire une à une les cartes du paquet et on voit si elles peuvent prendre place sur l’étoile, en respectant les priorités détaillées ci-dessous. Si ce n’est pas le cas, la carte est posée sur un rebut, face visible.

            Les premières cartes qu’on a le droit de poser sont les Dames.

          

          
            Tableau ﬁnal
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            Lorsqu’une Dame sort du paquet, on la place sur l’une des positions notées 1 sur l’exemple ci-dessus. Lorsque la Dame d’une couleur est en place, on peut poser deux cartes :

            
              	
                • le 7 de la même couleur, sur une des positions 2 — c’est-à-dire en travers, derrière la Dame. Sur ce 7 viendra se placer le 8 ;

              

              	
                • le 9 de la même couleur, sur une des positions 3. Sur ce 9 viendront successivement se placer le 10 et le Valet.

              

            

            Lorsque le Valet est en place, on peut poser l’As derrière lui, position 4. Enfin, lorsque toutes les autres cartes d’une couleur sont en place, on peut poser le Roi, en position 5.

            En résumé, les conditions pour pouvoir placer une carte sont les suivantes :

            
              	
                • 7 si la Dame est en place

              

              	
                • 8 si le 7 est en place

              

              	
                • 9 si la Dame est en place

              

              	
                • 10 si le 9 est en place

              

              	
                • Valet si le 10 est en place

              

              	
                • Dame pas de condition, elle ouvre le jeu

              

              	
                • Roi si l’As est en place

              

              	
                • As si le Valet est en place.

              

            

            Lorsqu’on a terminé un premier passage du paquet, on ramasse les cartes du rebut, on les bat ou non, selon son choix, et on fait un deuxième et dernier passage en tirant toujours les cartes une par une.

            
              Note : La carte supérieure du rebut est toujours disponible pour être placée sur le tableau.
            

          

        

        
          6. Freecell

          
            Cette très ancienne réussite connaît une immense popularité grâce à sa version numérique. Elle est en effet installée d’ofﬁce sur la plupart des ordinateurs.
          

           

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

          But de la réussite Empiler toutes les cartes sur les As, en quatre séries ascendantes, par couleur. Pour y parvenir, on crée à partir des colonnes de départ des séries provisoires de cartes rouges et noires, en alternance.

          
            Tableau de départ

            Tout le jeu est disposé en huit colonnes de cartes se chevauchant, face visible. Quatre colonnes comportent sept cartes chacune et les quatre autres six cartes seulement. Au dessus du tableau on prévoit un espace pour les quatre As, qui constituent les bases de séries ascendantes, de l’As au Roi. On prévoit également quatre emplacements qui serviront à faire sortir provisoirement quatre cartes du tableau, à sa convenance. C’est la réserve.

          

          
            Les manipulations

            
              	
                ■ On ne peut manipuler que les cartes qui sont libres, c’est-à-dire celles qui sont sur le dessus de la colonne. D’où l’intérêt de la réserve, qui permet de déplacer une carte pour accéder à celle qu’elle recouvre.

              

              	
                ■ On commence par enlever les As, s’il s’en trouve d’accessibles, puis les 2, etc.

              

              	
                ■ On peut déplacer une carte d’une colonne sur l’autre, à condition qu’elle soit de hauteur immédiatement inférieure à la carte libre de la colonne qu’on vise, et d’alterner rouge et noir. On constitue ainsi des séries descendantes

              

            

            
              Exemple

              
                Un 10 de Carreau pourra aller sur un Valet de Pique ou de Trèﬂe ; un 2 de Pique sur un 3 de Cœur ou de Carreau.

                
                  	
                    • On peut déplacer une série descendante à condition d’avoir l’espace pour le faire, soit en utilisant les emplacements libres de la réserve, soit les colonnes libres, si on a réussi à faire sortir du tableau toutes les cartes qui la composaient.
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                Dans l’exemple ci-dessus, imaginons que le joueur veuille déplacer les neuf cartes qui constituent une série descendante, du Roi au 5, en colonne (4). Il souhaite placer ces neuf cartes dans une des colonnes vides (6) ou (7). Comme il ne dispose que de deux emplacements libres dans la réserve et d’une colonne libre en plus de celle où il compte installer sa série descendante, c’est impossible.

                En revanche, il peut parfaitement déplacer une partie des cartes (du 8 de Pique au 5 de Carreau) sur le 9 rouge de la colonne (1).

                Voici le détail des manipulations :

                
                  	
                    • le 6 de Pique et le 5 de Carreau vont dans la réserve ;

                  

                  	
                    • le 7 de Cœur va en colonne (6) ;

                  

                  	
                    • le 8 de Pique va en colonne (1), sur le 9 de Carreau ;

                  

                  	
                    • le 7 de Cœur va sur le 8 de Pique, puis le 6 de Pique quitte la réserve pour aller sur le 7 de Cœur et enﬁn le 5 de Carreau va sur le 6 de Pique.

                  

                

                Il ne reste plus qu’à déplacer les cinq cartes restantes, du Roi au 9 de Cœur :

                
                  	
                    • le 9 de Cœur et le 10 de Pique vont dans la réserve ;

                  

                  	
                    • le Valet rouge va en tête de colonne libre (6) ;

                  

                  	
                    • le 10 noir et le 9 rouge de la réserve rejoignent le Valet rouge en colonne (6) ;

                  

                  	
                    • la Dame noire va dans la réserve ;

                  

                  	
                    • le Roi rouge va en tête de colonne (7) ;

                  

                  	
                    • la Dame noire quitte la réserve pour rejoindre le Roi rouge ;

                  

                  	
                    • le 10 noir et le 9 rouge repartent dans la réserve, libérant le Valet rouge qui va se poser sur la Dame noire, puis ces deux cartes rejoignent la série.

                  

                

              

            

            
              Ce qu’on peut faire :
            

            Enlever une carte du tableau pour la placer dans un emplacement libre de la réserve.

            Déplacer une série descendante à condition d’avoir assez de place pour déplacer les cartes une par une.

            
              Ce qu’on ne peut pas faire :
            

            Placer plus de 4 cartes dans la réserve. Déplacer les séries descendantes en bloc.

            
          

        

        
          7. Libérez la princesse

          Matériel Un jeu de 52 cartes, dont on a extrait la Dame de Cœur.

          But de la réussite La Dame de Cœur va glisser de droite à gauche sur le tableau de départ. Il faut la faire sortir par une des extrémités.

          
            Tableau de départ

            Une ligne de dix cartes, face cachée. Sous la quatrième carte en partant de la gauche, on pose la Dame de Cœur. Le reste du paquet constitue le talon.

          

          
            Les manipulations

            On retourne la quatrième carte, celle au-dessus de la Dame de Cœur. Si c’est une carte rouge, la Dame se déplace d’un cran vers la gauche (donc vers la sortie la plus proche). Si c’est une carte noire, la Dame se déplace d’un cran vers la droite, vers l’issue la plus éloignée.

            On retourne, selon le déplacement effectué par la Dame au tour précédent, la troisième ou la cinquième carte. Dans les mêmes conditions, selon que cette carte est noire ou rouge, la Dame se déplace à droite ou à gauche. Lorsque la Dame se déplace sous une carte déjà retournée, on pose dessus, face visible, par une carte tirée du talon.

            Lorsque la Dame atteint une des extrémités, il suffit que la carte soit de la bonne couleur pour qu’elle sorte.

            Si, par exemple, la Dame a été déplacée sous la carte numéro 10 (tout à droite) et si la carte qui la surmonte est noire (que ce soit en la retournant ou en tirant une carte du talon), la réussite est gagnée.

            La réussite est perdue si on a épuisé le talon sans pouvoir libérer la princesse.

          

        

        
          8. Le Mélange

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes C’est l’ordre habituel : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Seule la hauteur des cartes est importante. On ne prend pas en compte la couleur.

          But de la réussite Empiler toutes les cartes sur le tableau de départ.

          
          
            Tableau de départ

            Huit cartes, face visible, disposées en deux rangées de quatre.

          

          
            Les manipulations

            Si on repère sur le tableau deux cartes qui se suivent dans l’ordre habituel, par exemple un Roi et une Dame, un 3 et un 2, un 6 et un 5, etc., on les recouvre chacune par une carte issue du talon. On continue ainsi à recouvrir les cartes qui forment des « suites », jusqu’à épuisement du talon. Si on se trouve bloqué avant d’avoir pu poser toutes les cartes sur le tableau, on a perdu.

            
              Note : Contrairement à la plupart des réussites, celle-ci ne vous laissera pas avec un jeu bien classé par couleur et/ou par hauteur. Au contraire. Puisque les cartes sont éparpillées sans que chacun ait a priori le moindre lien avec la carte qu’elle recouvre, on peut même dire, comme l’indique son titre, qu’elle sert à mélanger un paquet un peu trop ordonné.
            

          

        

        
          9. Monaco

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes Pas d’ordre.

          But de la réussite Associer et faire sortir du tableau les cartes deux par deux, jusqu’à ce que le tableau soit vide.

          
            Tableau de départ

            Vingt cartes tirées du talon, disposées en quatre rangées de cinq cartes, face visible.

          

          
            Les manipulations

            On enlève les cartes du tableau deux par deux : il faut qu’elles soient de même valeur et placées côte à côte, ou l’une au-dessus de l’autre, ou en diagonale (c’est-à-dire qu’elles se touchent par un coin).

            Lorsque toutes les manipulations du tableau sont faites, on pousse vers la gauche les cartes qui ont un emplacement vide à leur gauche. Les nouveaux emplacements vides sont comblés par des cartes tirées du talon.

            
            
              Exemple

              
                Une rangée a vu sortir trois cartes, celles qui occupaient les emplacements (1), (3) et (4).

                La rangée se présente donc ainsi :

                
                  [image: images]
                

                On pousse les cartes restantes vers la gauche. La carte de la place (2) viendra en (1), et la carte de la place (5) viendra en (2).

                
                  [image: images]
                

                Les emplacements (3), (4) et (5) seront comblés par des cartes venues du talon.

              

            

            Si on parvient à vider entièrement une rangée, on resserre les trois rangées restantes et on continue à jouer avec un tableau de 15 cartes.

            Si on a épuisé le talon sans que toutes les cartes aient pu être sorties du tableau, la réussite a échoué.

            
              Un exemple de tableau de départ prometteur

              
                
                  [image: images]
                

                On peut faire sortir 10 cartes du tableau :

                
                  	
                    • le 7 de Pique et le 7 de Carreau

                  

                  	
                    • le Valet de Trèﬂe et le Valet de Cœur

                  

                  	
                    • le 2 de Pique et le 2 de Cœur

                  

                  	
                    • la Dame de Carreau et celle de Pique

                  

                  	
                    • le 5 de Carreau et le 5 de Trèﬂe

                  

                

                Une fois les cartes enlevées, et celles restantes resserrées vers la gauche, on obtiendra un tableau où la deuxième rangée sera vide.

                On resserre alors la rangée (1) vers la (3) et on obtient ce tableau :

                
                  [image: images]
                

                Il ne reste plus qu’à continuer en complétant les rangées avec cinq cartes tirées du talon. (Quelles que soient ces cinq cartes, on voit déjà qu’il sera possible de faire sortir les deux Rois, puis, par le décalage de la deuxième rangée vers la gauche, les deux 10.)

              

            

          

        

        
          10. Napoléon à Sainte-Hélène

          
            Une des plus célèbres réussites, inventée, selon la légende, par l’empereur en exil.
          

           

          Matériel Deux jeux de 52 cartes, mélangés.

          Ordre des cartes As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Valet, Dame, Roi.

          But de la réussite Empiler toutes les cartes (celles du tableau comme celles du talon) en séries ascendantes, de l’As au Roi.

          
          
            Tableau de départ

            On dispose quarante cartes en dix colonnes de quatre cartes se chevauchant, faces visibles (les autres cartes constituent le talon). Au-dessus on réserve la place pour les huit As, qui sont la base des séries ascendantes.

          

          
            Les manipulations

            On n’a accès qu’aux cartes « libres », c’est-à-dire celles qui se trouvent sur le dessus des colonnes. Elles bloquent l’accès aux cartes qui se trouvent dessous.

            On commence par sortir les As s’il s’en trouve de libres, pour les poser au-dessus du tableau, puis les 2, les 3, etc.

            On peut déplacer une carte libre sur une autre, à condition qu’elle soit de rang immédiatement inférieur et de même couleur, pour former des séries descendantes (exemple : on pose une Dame de Pique sur un Roi de Pique, puis un Valet de Pique sur cette Dame). Ces séries descendantes sont transférées sur les piles ascendantes lorsque c’est possible, au choix du joueur. Lorsque toutes les premières manipulations ont été faites, on tire la première carte du talon. Si elle a sa place sur le tableau ou sur une des piles ascendantes, on la pose, sinon, on la met de côté, face visible, pour constituer la pile de défausse.

            A tout moment, on peut reprendre la carte qui est au sommet de la pile de défausse, si une manipulation qu’on vient d’effectuer permet de lui trouver une place sur le tableau ou sur les piles ascendantes.

            Lorsqu’une colonne est vidée, on peut s’en servir par exemple pour y placer une carte qui bloque l’accès à la carte qui est dessous et qu’on veut rendre libre. C’est pourquoi l’objectif prioritaire est de rendre libres les colonnes, afin de disposer d’une plus grande liberté de manœuvre.

            Si le talon est épuisé alors qu’il reste encore des cartes sur le tableau, la réussite a échoué.

            
              Ce qu’on peut faire :
            

            Constituer des séries descendantes, en plaçant une carte libre sur une autre carte libre de même couleur et de rang immédiatement supérieur.

            Déplacer une carte du tableau vers les séries ascendantes.

            Prendre la carte supérieure de la pile de défausse.

            
              Ce qu’on ne peut pas faire :
            

            Déplacer une carte des séries ascendantes vers le tableau.

            Déplacer en bloc une série descendante.

            Manipuler des cartes autres que celles qui sont sur le dessus des colonnes. Rechercher dans la pile de défausse ou dans le talon une carte qui pourrait débloquer la situation.

            Rejeter une carte sur la pile de défausse alors qu’une colonne est libre. Reprendre la pile de défausse pour constituer un nouveau talon lorsqu’on arrive à la fin de celui-ci.

            
            
              Exemple d’un tableau de départ et des premières
 manipulations

              
                Dans l’exemple ci-dessous,

                
                  	
                    • On commence par enlever l’As de Trèﬂe et l’As de Cœur de la colonne (1) pour former la base de deux piles ascendantes.

                  

                  	
                    • Le 2 de Trèﬂe de la colonne (3) sort également du tableau, pour aller sur l’As de Trèﬂe.

                  

                  	
                    • On peut libérer entièrement la colonne (9) en procédant ainsi : le 6 de Carreau va sur le 7 de la colonne (8) ; le 3 de Trèﬂe va recouvrir le 2 sur la pile. ascendante, le 8 de Pique va sur le 9 de Pique de la colonne (6) ; le 8 de Cœur va sur le 9 de Cœur de la colonne (2).

                  

                  	
                    • Cette colonne libre permet, si on le souhaite, de déplacer le 6 et le 7 de Carreau de la colonne (8) sur le 8 de Carreau de la colonne (5) ; le 6 de Carreau est déplacé dans la colonne libre (9), le 7 de Carreau va sur le 8 de Carreau et est rejoint par le 6.

                  

                  	
                    • Cette manipulation a permis de libérer le 2 de Cœur de la colonne (8), qui va sur l’As. Cela libère l’As de Carreau, qui sort également du tableau. Ne reste plus, en tête de cette colonne (8), que la Dame de Cœur, qu’on peut poser sur le Roi de Cœur de la colonne (1).

                  

                

                On a donc réussi à libérer deux colonnes.

                
                  [image: images]
                

              

            

            
          

        

        
          11. La Partie de chasse

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Valet, Roi (les Dames ne jouent pas).

          But de la réussite Empiler toutes les cartes en séries ascendantes et descendantes (respectant l’ordre de l’As au Roi).

          
            Tableau de départ

            On sort du jeu les quatre 5 et les quatre 6, que l’on dispose face visible en deux colonnes verticales (une pour les 5, une autre pour les 6), largement écartées l’une de l’autre.

            Entre ces deux colonnes, on dispose huit cartes (les premières du paquet), sur une rangée, face visible.

          

          
            Les manipulations

            Il s’agit d’empiler sur les 5 les cartes de la même couleur, en une série descendante : 5, 4, 3, 2, As. Et d’empiler sur les 6 les cartes de la même couleur, en une série ascendante : 6, 7, 8, 9, 10, Valet, Roi. Les Dames, n’aimant pas la chasse, sont mises de côté et sorties du jeu à mesure qu’elles apparaissent.

            Si une Dame est présente dans la rangée de huit cartes, on l’enlève du tableau et on la remplace par une carte de talon. On regarde ensuite si une des huit cartes peut aller soit sur une série ascendante, soit sur une série descendante, et à nouveau on comble les trous avec une carte issue du talon.

            Lorsqu’on ne peut plus rien faire, on ajoute une rangée de huit cartes sous la première. Et on recommence les manipulations. Cette nouvelle rangée bloque la première : pour qu’une carte de la première rangée redevienne libre, il faut que la carte de la deuxième rangée ait été enlevée.

            On continue ainsi, en comblant les trous avec des cartes du talon à mesure qu’ils sont créés et en alignant éventuellement une troisième rangée.

            Si le talon est épuisé alors qu’il reste des cartes sur le tableau, la réussite a échoué.

            
            
              Exemple d’un tableau de départ
 et des premières manipulations

              
                
                  [image: images]
                

                
                  	
                    • On commence par sortir la Dame de Cœur du tableau.

                  

                  	
                    • Le 7 de Pique va sur le 6 de Pique pour entamer la série ascendante à Pique (du 6 au Roi).

                  

                  	
                    • Le 4 de Cœur vient recouvrir le 5 de Cœur pour entamer la série descendante à Cœur (du 5 à l’As).

                  

                  	
                    • Le 4 de Pique, puis le 3 viennent sur le 5 de Pique pour constituer une série descendante qui sera complétée plus tard par le 2 et l’As de Pique.

                  

                  	
                    • Le 7 de Carreau va sur le 6.

                  

                

                Ces manipulations ont créé six emplacements vides, qui sont comblés par des cartes issues du talon.

              

            

          

        

        
          12. Les Piles sauteuses

          Matériel Un jeu de 32 ou de 52 cartes.

          Ordre des cartes Aucun.

          But de la réussite Parvenir à empiler tout le jeu en trois paquets maximum.

          
            Tableau de départ

            Aucun.

          

          
            Les manipulations

            Placer trois cartes sur la table, face visible. Tirer la quatrième carte du talon, et la poser à droite de la troisième, puis ajouter une cinquième carte, une sixième, etc., jusqu’à ce qu’une carte se trouve placée entre deux cartes soit de même couleur, soit de même hauteur.

            
            
              Exemple

              
                Avec la distribution ci-dessous, on se trouve dans ce cas dès la cinquième carte, le Roi de Carreau qui encadre à droite un Valet de Pique qui avait déjà un Carreau (le 4) à sa gauche.

                
                  [image: images]
                

                Ce Valet ainsi encadré saute d’un cran, pour recouvrir la carte située immédiatement à sa gauche. Cette « disparition » du 4 de Carreau modiﬁe considérablement les choses, car maintenant le Valet est encadré par deux Rois, et le Roi de Cœur par deux Piques (la Dame et le Valet).

                Il y a ici un ordre à respecter, car si on commence par faire sauter le Valet vers la gauche, il recouvrira le Roi de Cœur, qui du coup ne pourra plus être associé au Roi de Carreau. Il faut donc commencer par déplacer le Roi de Cœur (encadré par deux Piques) vers la gauche (il recouvre la Dame) puis le Valet de Pique (encadré par deux Rois) saute d’un cran vers la gauche et devient la première carte de la rangée, suivi du Roi. Note : Lorsqu’on déplace une carte, on déplace en fait, si elle existe, toute la pile qu’elle recouvre, d’un bloc.

                On est donc passé de cinq cartes à deux piles.

                Les manipulations étant pour l’instant terminées, on tire la carte suivante du talon. C’est un 3 de Carreau, suivi d’un 4 de Pique, puis d’un 5 de Carreau. On peut continuer à former des piles, en déplaçant le 4 de Pique (encadré par deux Carreaux) sur le 3 de Carreau, et ainsi le Roi de Carreau se retrouve entre deux Piques. Il passe sur le Valet de Pique et le 4 de Pique se retrouve entre deux Carreaux, donc saute d’un cran vers la gauche, etc.

                
                  [image: images]
                

              

            

            Lorsqu’on a fait toutes les manipulations possibles, on tire la carte suivante du talon, et on continue ainsi jusqu’à épuisement du talon.

            La patience est réussie lorsqu’il reste deux ou trois piles une fois le talon épuisé.

            
              Tolérance : lorsqu’on a posé la dernière carte et qu’on semble avoir échoué, il est permis d’inverser deux cartes, et de voir si cela débloque la situation. Si ce n’est pas le cas, on a perdu.
            

            
          

        

        
          13. Les Quat’Z’As

          Matériel Un jeu de 32 cartes.

          Ordre des cartes Aucun.

          But de la réussite Ecarter toutes les cartes pour ne garder en main que les quatre As.

          
            Tableau de départ

            Former sur la table quatre paquets de huit cartes, face cachée.

          

          
            Les manipulations

            Ramasser le premier paquet, le retourner face visible, et tirer les cartes une par une. (Ces cartes sortent du jeu et ne seront plus utilisées.)

            Lorsque qu’un As apparaît, on s’arrête, on repose le paquet.

            
              Note : Si aucun As ne se présente dans le premier paquet, on passe directement au deuxième.
            

            On recommence la manipulation avec le deuxième paquet, puis le troisième et enfin le quatrième. Ensuite, on empile ce qui reste des paquets d’origine en posant le 4 sur le 3, l’ensemble sur le 2 et enfin sur le 1.

            Avec ce paquet, on forme maintenant trois paquets (comme si on distribuait les cartes à trois joueurs, et peu importe si un ou deux d’entre eux comportent une carte de moins) et on recommence la manipulation, toujours en éliminant les cartes de chaque paquet jusqu’à ce qu’on tombe sur un As. On rassemble les cartes restantes, et on termine en les répartissant en deux paquets.

            Au bout de cette dernière manipulation, on rassemble les cartes restantes en un seul paquet, qu’on retourne face visible. Pour que la réussite soit un succès, il faut que les quatre As se retrouvent ensemble sur le dessus de ce paquet.

            
          

        

        
          14. Les Quatre Couleurs

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes Aucun.

          But de la réussite Eviter d’afficher ensemble les quatre couleurs.

          
            Tableau de départ

            Poser devant vous quatre cartes, face visible.

          

          
            Les manipulations

            Si dans ces quatre cartes se trouvent deux cartes ou plus de même couleur, recouvrez-les de cartes issues du talon, toujours face visible. Si dans ces quatre cartes se trouvent de nouveau des cartes de la même couleur, recouvrez-les de la même façon. Continuez ainsi jusqu’à l’épuisement du talon. Si à un moment les quatre cartes affichent chacune une couleur différente, la réussite a échoué. Si en revanche vous parvenez à poser la dernière carte sans que cette configuration soit apparue, vous avez gagné.

          

        

        
          15. La Salle d’audience

          Matériel Un jeu de 52 cartes.

          Ordre des cartes Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 (As, Rois et Dames n’interviennent pas dans la hiérarchie).

          But de la réussite Empiler sur les Valets, en ordre décroissant, du 10 au 2, les cartes de la même couleur.

          
            Tableau de départ : « L’antichambre »

            On forme cette antichambre en disposant en carré seize cartes (voir dessin page 295), face visible. Ces seize cartes figurent les chaises de l’antichambre.

            Elles enferment un espace qui est « la salle d’audience », et où toutes les cartes du jeu devront se retrouver, en respectant les règles.

            
          

          
            Les règles

            Les figures entrent dans la salle d’audience deux par deux : Dame et Roi, ainsi qu’As et Valet de la même couleur. Toutes les autres cartes entrent dans la salle d’audience lorsque vient leur tour, c’est-à-dire lorsqu’on peut les poser sur les piles en formation. En attendant leur associé ou leur tour, les cartes font antichambre, à condition d’y avoir trouvé une place assise. Dans le cas contraire, elles attendent à la porte.

            Lorsqu’une carte entre dans la salle d’audience, elle libère une place dans l’antichambre, place qui est immédiatement occupée par une des cartes qui attendent dehors, ou encore qui sont en train d’arriver. Ainsi peut-on se représenter de façon imagée les règles de cette réussite.

          

          
            Les manipulations

            On commence par regarder s’il se trouve dans l’antichambre un As et un Valet de la même couleur. Si c’est le cas, on pose dans la salle d’audience l’As et le Valet par-dessus. Cela est la base sur laquelle viendront s’empiler, en ordre décroissant, les neuf autres cartes de la même couleur.

            Si parmi les seize cartes de l’antichambre se trouvent un Roi et une Dame de la même couleur, on les pose également dans la salle d’audience. Ces deux cartes resteront là jusqu’à la fin de la réussite, sans jouer aucun rôle. Ces cartes qu’on a posées au centre ont libéré des places dans l’antichambre, places que l’on comble avec des cartes issues du talon. On continue ensuite à tirer une carte après l’autre du talon, en voyant si elle peut venir se placer sur une des piles décroissantes.

            Dans le cas contraire, cette carte vient constituer à l’extérieur un rebut, face visible, dont la dernière carte sera accessible si le joueur désire l’utiliser pour combler un espace vide ou pour aller sur une pile.

            
              Note : S’il se trouve dans les seize cartes par exemple le Valet de Cœur mais pas l’As de Cœur, il faudra attendre que ce dernier sorte du talon pour pouvoir les faire entrer tous les deux dans la salle d’audience.
            

            Lorsque le talon est épuisé, toutes les cartes doivent être empilées sur les Valets. On a donc l’un au-dessus de l’autre, dans chaque couleur, le couple Roi-Dame et une pile surmontée d’un 2. Si ce n’est pas le cas, la réussite a échoué.

            
            
              Exemple d’une Salle d’audience en cours d’exécution

              
                
                  [image: images]
                

                On voit que les As et Valets de Carreau, de Trèﬂe et de Pique sont déjà dans la salle d’audience, puisque les séries descendantes ont commencé à se constituer. En revanche le Valet de Cœur fait antichambre en attendant que l’As se présente. De même, Rois et Dames de Trèﬂe et de Pique ont pris place dans la salle, alors que la Dame de Cœur n’a pas encore rejoint le Roi. Ni le Roi ni la Dame de Carreau ne sont encore apparus. L’As de Cœur ou la Dame de Cœur seraient les bienvenus s’ils sortaient du talon, car ils entraîneraient leur compagnon dans la salle d’audience, en libérant une place dans l’antichambre.

              

            

            
          

        

        
          16. Les Voyageuses

          
            Sans doute la réussite la plus célèbre.
          

           

          Matériel Un jeu de 32 cartes.

          Ordre des cartes As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7.

          But de la réussite Les cartes vont être retournées une à une, en suivant un certain ordre. Il faut parvenir à les retourner toutes.

          
            Tableau de départ

            On dispose 28 cartes, face cachée, sur quatre lignes de sept cartes chacune. Les quatre cartes restantes sont posées à l’écart, face cachée.

          

          
            Les manipulations

            On commence par attribuer arbitrairement une couleur à chaque ligne. On décide par exemple que la ligne supérieure sera celle des Piques, la ligne en dessous celle des Carreaux, puis viendra la ligne des Cœurs et enfin des Trèfles.

            Le joueur a toute liberté de choisir, mais une fois qu’il a commencé à jouer, il ne doit plus changer (ça devient d’ailleurs rapidement impossible). Par convention, on décide que la carte la plus à gauche est l’As, suivi du Roi, de la Dame, etc., jusqu’au 8. A côté de l’emplacement du 8, tout à fait à droite, se trouve celui du 7, qui pour l’instant n’est pas matérialisé par une carte. C’est là que viendront se placer les 7 à mesure qu’ils sortiront du jeu. On a donc devant soi 28 cartes qui forment virtuellement un tableau où les cartes sont ordonnées en couleur et en valeur. On tire la première des quatre cartes du talon.

            Imaginons qu’il s’agit d’un 10 de Trèfle. Sa place est donc dans la dernière ligne, en bas, celle des Trèfles. Plus précisément la cinquième place en partant de la gauche, après l’As, le Roi, la Dame, et le Valet. On enlève donc cette cinquième carte de la ligne du bas pour y poser le 10 de Trèfle, face visible. On regarde la carte qu’on vient de ramasser, et de la même façon, on la pose à sa place, en ôtant celle qui s’y trouvait, puis on continue ainsi, jusqu’à ce qu’on tombe sur un 7, qui vient se placer tout à fait à droite, au bout de sa ligne.

            On tire alors la carte suivante du talon et on recommence les manipulations. Si on parvient à retourner toutes les cartes du tableau, la réussite est gagnée. Si le talon est épuisé avant qu’on y parvienne, on n’a donc plus de cartes à placer et la réussite est perdue.

            Variante : on peut utiliser un jeu de 52 cartes, on aura alors quatre rangées de 12 cartes, et les 2 joueront le rôle des 7.

            
          

          
            Dans les livres…

            « Depuis longtemps, Mme Chasseglin s’était corrigée de cette hâte néfaste des débutants en face d’une patience étalée. Elle avait la componction et le respect du protocole, qui est l’apanage des véritables pontifes. Elle était consciente de sa force. Et seuls quelques résultats curieux à obtenir, quelques ficelles de métier à dégager, l’inquiétaient encore.

            Soudain, Mme Chasseglin étendit la main, prit une carte, et se tapota la lèvre inférieure avec le tranchant du bristol, méditativement. Elle faisait semblant de ne pas apercevoir le coup qui s’imposait, comme ces chats qui desserrent leur étreinte et laissent négligemment s’enfuir la souris, pour la mieux rattraper ensuite. Elle dit :

            – Pfui ! pfui ! pfui ! que c’est mauvais ! Que c’est mauvais ! »

            Henri Troyat, Le Vivier (Plon).
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 En guise
 de conclusion

        
          
            Les Jeux de Gargantua

            « Puis marmottant tout alourdi une bribe de prières, il se lavait les mains de vin frais, se curait les dents avec un pied de porc et devisait joyeusement avec ses gens. Ensuite, le tapis vert étendu, on étalait force cartes, force dés, force tablettes, et alors il jouait

            
              
                
                  
                    
                    
                  
                  
                    
                      	
                        Au flux

                      
                      	
                        Au lansquenet

                      
                    

                    
                      	
                        A la prime

                      
                      	
                        Au cocu

                      
                    

                    
                      	
                        A la vole

                      
                      	
                        A qui en a parlé

                      
                    

                    
                      	
                        A la pille

                      
                      	
                        A pille, nade, jocque, fore

                      
                    

                    
                      	
                        A la triomphe

                      
                      	
                        Au mariage

                      
                    

                    
                      	
                        A la Picardie

                      
                      	
                        Au gai

                      
                    

                    
                      	
                        Au cent

                      
                      	
                        A l’opinion

                      
                    

                    
                      	
                        A l’épinet

                      
                      	
                        A qui fait l’un fait l’autre

                      
                    

                    
                      	
                        A la malheureuse

                      
                      	
                        A la séquence

                      
                    

                    
                      	
                        Au fourbi

                      
                      	
                        Aux luettes

                      
                    

                    
                      	
                        A la passe à dix

                      
                      	
                        Au tarot

                      
                    

                    
                      	
                        Au trente et un

                      
                      	
                        A coquimbert qui gagne perd

                      
                    

                    
                      	
                        A paire et séquence

                      
                      	
                        Au couillonné

                      
                    

                    
                      	
                        A trois cents

                      
                      	
                        Au tourment

                      
                    

                    
                      	
                        Au malheureux

                      
                      	
                        A la ronfle

                      
                    

                    
                      	
                        A la condemnade

                      
                      	
                        Au glic

                      
                    

                    
                      	
                        A la carte virade

                      
                      	
                        Aux honneurs…

                      
                    

                    
                      	
                        Au malcontent

                      
                      	
                    

                  
                

              

            

            Après avoir bien joué, passé, tamisé et bluté le temps, on était d’accord pour boire quelque peu… et aussitôt après avoir banqueté, on s’étendait sur un beau banc ou en beau plein lit, pour y dormir deux ou trois heures, sans penser à mal, ni mal dire. »

            Rabelais, La Vie très horrifique du Grand Gargantua, Livre I, chapitre XXII.
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 Combien êtes-vous ?
 Table des jeux selon le nombre de joueurs

        
          
            Jeux de société et jeux d’enfants

            Bataille, p. 27

            Bataille corse, p. 28

            Bouchons, p. 55

            Kem’s, p. 135

            Menteur, p. 158

            Nain jaune, p. 165

            Paquet de merde, p. 169

            Poker menteur, p. 203

            Pouilleux, p. 207

          

          
            Pour 2 joueurs

            Bataille, p. 27

            Bésigue, p. 43

            Crapette, p. 91

            Ecarté, p. 113

            Gin, p. 119

            Huit américain, p. 129

            Mariage, p. 153

            Piquet, p. 173

            Poker, p. 185

            Rami, p. 209

            Vingt-et-un, p. 259

          

          
            Pour 3 joueurs

            Huit américain, p. 129

            Lansquenet, p. 141

            Manille aux enchères, p. 151

            Menteur 157

            Mouche, p. 159

            Nain Jaune, p. 165

            Poker, p. 185

            Poker menteur, p. 203

            Pouilleux, p. 207

            Rami, p. 209

            Tarot, p. 256

            Vingt-et-un, p. 259

          

          
            Pour 4 joueurs

            Barbu, p. 19

            Belote, p. 31

            Bésigue, p. 43

            Boston, p. 49

            Bridge, p. 57

            Canasta, p. 79

            Dame de Pique, p. 107

            Huit américain, p. 129

            Lansquenet, p. 141

            Manille, p. 145

            Menteur, p. 157

            Mouche, p. 159

            Nain jaune, p. 165

            Poker, p. 185

            Poker menteur, p. 203

            Pouilleux, p. 207

            Rami, p. 209

            Reversi, p. 221

            Scopa, p. 231

            Tarot, p. 241

            Vingt-et-un, p. 259

            Whist, p. 265

          

          
            Pour plus de 4 joueurs

            Bataille corse, p. 28

            Bouchons, p. 55

            Canasta, p. 79

            Huit américain, p. 129

            Lansquenet, p. 141

            Menteur, p. 157

            Mouche, p. 159

            Nain jaune, p. 165

            Paquet de merde, p. 169

            Poker, p. 185

            Poker menteur, p. 203

            Pouilleux, p. 207

            Rami, p. 209

            Tarot, p. 241

            Vingt-et-un, p. 259
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3 boudhons pour 4. (Lrsqu'n oue les crtes
sontbin s dans  main des oueurs.)
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Les cing plus hautes cartes du je, As, Roi, Dome, Volet, 10 sont appelées
«Honneurs». s vaut 4 points, le Roi 3 poins, o Dame 2 points, le Volet 1 pont, le
10 ne vout aucun paint, Ces ponts sont appelés poins d homneurs s jouent un role
dans lo marque en fin de manche, mais d'abord dans 'évaluafion du jeu de chague
oveur en début de manche.
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Lors de la distibufion, I'une des couleurs est désignée par le hosard comme étant

Jo couleur d'atou. N'importe quelle carte de lo couleur afautest plus forte que
nimporte quelle carte d'une autre couleur.

Les cartes 'ont ucune voleur en ellesmémes, sauf les «brisques » (les huit As ef les
huit 10), qui volent chacune 10 paints. Por cillurs, le 7 d'afout peut, dons cetaines
irconstances, valoir 10 poins.

Note : On jove avec deux paquets de 32 cartes. Toutes s carfes sont donc en double.
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Une particularité : quelle que soit lo couleur datout, le Valet de Carreau est o plus
forte carte, i est en somme un 14° atout; on I'appelle e «boston ». Quand I'Afout est
Carreau, 'est e Volet de Coeur qui devient le « boston».
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colonne pour le camp Nord:Sud, une autre
pour le camp EstOuest. Elle est également
divisée en deux horizontalement : en haut
sont marqués fous les points qui ne servent
pas pour gagner la manche et en bas tous les
points ligs aux contrats, et donc les manches
gagnées
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Points restants ot pu déposer ef ont donc en
main
La différence entre les deux
Score des cartes folaux ci-dessus donne le score
des cartes
- pour la sorfie
POk gy - pour chague canasta
accordés poteendy

- pour cerlaines cartes spéciales

Pénalités octroyées pour cerlaines

il o
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Résultat Manche 1
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Score des cartes
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déjo jouses
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Lordre des cartes est celui dit «habituel»

On aura ainsi les séries ascendantes, de 'As au Roi (A5, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8,9, 10,
Volet, Dame, Roi), et descendantes, du Roi ou 2 (Roi, Dome, Valet, 10, 9, 8, 7, 6,
54,3,2).

Note Lo As ne sont pos utiss dans les séres doscondontes.

Trois séres sont uffisées :

— les séries descendantes : du Roi au 2, on alfeme cartes rouges ef cartes ores,
‘sans fenir compte de lo fomille (un Valet de Pigue recouvre une Dame de Carreau ou
de Caeur);

— les séries ascendantes : de I'As au Roi, on empile les cartes sur I'As, en respectant
Fordre ascendant et la famille (on pose sur I'As de Pique le 2 de Pigue, puis le 3, le

4ek);

— les séries alterndes (descendante ou ascendante) : sur e jeu de son adversaire,
on empile les cartes d'une méme famille ef de hauteur immédiatement inférieure ou
supériwre (sur une Dome de Pigue, on pose soit le R, soit le Vet e Figue).
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As = 11 points.
10 = 10 points.
Mariage Roi et Dame d‘afout = 40 points.
Mariage autre = 20 points.

On ne marie le Roi qu‘avec la Dame de sa couleur.
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Les seules cartes qui rapportent des points au moment du décompte en fin de partie
sontles Honneurs (A, Ro, Dame, Volet) dons lo coueur dotout :

Avoir en main 3 Honneurs rapporte deux poins.

Avoiren moin 4 Honneurs rapporte quatte poins.
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Les cartes que les joueurs ont en main n’ont pas de voleur.

En revanche les cartes qui restent aprés la distibution (souf les 7 et les 8) ont une:
veleur, non en points, mais en... <kilos de merde> :

— Je 5 vaut 5 kils, le 10 vaut dix ki, efc

— Rois, Dames et Valets volent 20 «kilos de merde,

— I'hs vaut 100 <kilos de merde».

Les 7 ef les 8 (es «chasses») sont des cartes spécioles qui permettent de «firer la
chasse, C'estdire de se dsbarrasser de tous les «kilos de merde» accumulés par un
joueur depuis le début de lo manche.





OEBPS/images/img106.jpg





OEBPS/images/img107.jpg
\LEUR

“‘5 Lo voleur de cs cate sert & coluer e point o moment des annonces.

CARTES





OEBPS/images/figp174a.jpg
-

daiaia,s Ga s T s ek

: ESC IR W) + L)

¢ HEHLE el e 4T

o BEE A, 28 sty s
11 points 10 points chaque 9 points 8 points 7 points





OEBPS/images/img113.jpg





OEBPS/images/img099.jpg





OEBPS/images/img100.jpg
nombre de nombre de | chaque joveur | il reste un falon
joueurs cartes total recoit de
3 32 10 X
4 52 13 0
S 52 10 2
6 32+ 52 14 0
7 32+ 52 2 0
8 32 + 52 10 4
9 52 + 52 11 ]
10 52 + 52 10 4






OEBPS/images/img198.jpg





OEBPS/images/img193.jpg





OEBPS/images/figp243.jpg
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Les 78 cartes du jeu de Tarot se réparfissent ainsi :

~les 52 cartes d'un jeu courant dons les couleurs habituelles (Pique, Ceeur, Carreau
et Tefle), auxqueles s'cjoutent

— 4 cartes supplémentaires : les Cavaliers, qui se placent entre la Dame et le Valet
dans chague coleur;

— 21 Atouts numerotés du plus fort ou plus fobl, de 21 @ 1 les numéros 21 et 1
sont appelés «Bouts», Grand Bout et Pefit Bout (ou Oudlers, mot d‘origine inconnue)
o ont un sttt patclier - co sot avec s Roi ot Excuss les cortes les plus
impartontes du ju. Les Atouts priment sur foute les outes cartes le 21, e pls for,
est «imprenable».

— une sorfe de Fou, appelé ici I'Excuse (représenté dans les jeux courants par un
joueur de mandoline), qui est aussi un Bout et dont le statut est particulier (voir
poge 247).
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I existe deux échelles de voleur des cartes, fotalement différentes : celle uflsée
pendant e jeu (valeur « 'atoque » ou «de pise»), et cell utisée ou moment du
compte des points (primiera), qui sera défaillée plus loin.

Pendant le jew, les 10 cartes ont une valeur de 1010 -

—de F'hs ou 7 - volur focile, Cestdie que FAs vout 1 pint, le 2 vout deu
points, le 3, fros poinfs, efc.

~ le Valet vaut 8 points, o Dame 9 points, le Roi 10 points.
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Seuls ls crtes houtes opportent ds pais

ks = 4 poits,
Roi = 3 pons.
Dame = 2 pois.
Vet = 1 poi,

Le Volet de Ceeur, que Von appelle e «quinola, joue un rle fés partcler et so
valeur dépend de lo facon dont il est eniré dans le jev. II peut rapporter des jetons ou

en faire perdre.
Cest aussi le cas des As, dons une moindre mesure.
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Lo seule corte impartonte
est le Valet de Pigue.
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ks, en brelon, ou placé avant le R, vout 11 poits

Les figues, Roi, Dome, Volet, volent chacune 10 poins.

Les aufres carfes rapporfent le nombre de points qu‘elles indiquent : le 10 vout dix
points, le 9 vaut neuf points, le 8, huit, efc.

Lorsque FAs st placé dons une suie ovont le 2, il vaut 1 poit,





OEBPS/images/img151.jpg





OEBPS/images/img148.jpg





OEBPS/images/img147.jpg





OEBPS/images/img146.jpg





OEBPS/cover/cover.jpg
Dominique Michele

Poker, Belote, Tarot, Bridge, Vingt-et-un,
Pouilleux, Crapette, Kem's, Piquet, Manille, Ecarté, Scopa...
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Anna | Ben . Charlie: Donielle:

oure passe relance do 1 relonce de 1
el pose 1 jeon 5o du jev i pose 2 jeons dle pose 3 elons
1 VT fpour [+] 1 tpour [ 2] 2 fpour [+] T fpour |3
attoper | | reloncer)| | othoper | | rekoncer)
enchére] Venchére]

Anna, pour rester dans le jev, peut égaler [¢suivre?) ou ugmenter [¢relancers) la demiére enchére.
Pou suve, conime elle o i owver &' jelo, il sufl qu'ele en pose 2. Ele décide, en pli, de
reloncer de 4.

elle relonce de 4 il suit elle suit
elle ajoute 6 jetons & il ajoute 5 jetons & sa elle ajoute 4 jelons &
sa mise précédente de mise précédente de 2 sa mise précédente de
1 jeton 7 7 fons 7 3 jetons 7
2 fpour [ +] 4 fpour 5 [pour 4fpour
(oftoper | | eloncer] alioper fofioper
[enchére] enchére) enchére]

Les trois joueurs encore en lice ont misé le méme montant : 7 jetons. Chacun, s/l le souhaite, écarle de
une & fois cortes, puisles enchéres reprennent.

Anna se couche. il relonce de 5 elle relance de 10
Ell ne mise plus ef sot il ojoule 5 jeons 350 | | elle ajoute 15 jelons &
du jeu. mise précédente de 7 | | sa mise piécédente de
7 7 tons 12] 7 jefons. 22
Sipour | | 5 lpour | +] 10 fpour
relancer] fatttaper relancer]
Fenchére]

2 22| Charlie se couche |22 Danielle remporte le pot
Comme Chorlie n'a

pas rafiapé sa derniére

enchér, elle fest pos
obligée de montrer son jeu
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ES Les cartes n'ont pas de valeur propre.
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Total des

Les 7 tours Détail des points 2 =
points en jeu
Le Barby Ei';‘fl!‘ aleRoide Coour oo T 50 pois
les Cosurs | Chaque Coeur (sauf IAs] | = 2 points )
TAs de Coeur =6 i | T D PN
Les Dames | Chaque Dame — & points_| — 24 points
Les levées | Chaque levée — 2 points | — 26 points
Les deux der | Lavanidemiére levée —10points [ _ 0 o
la demiére levée =20 points points
Latout Chaque levée + 5 points | — 65 points
La réussite le premier & terminer + 45 points
fargue +75 points
Le deuxiéme + 20 points po
le froisiéme. + 10 points
Le dernier — 10 points | — 10 points
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Charlie

Manche 1 | Manche 2 | Manche 3 | Manche 4
(donneur | (donneur | (donneur | (donneur
Anna) Ben) | Charlie) | Danielle)
Le Barbu 0 -20 0 9]
Les Coeurs -4 o] = ] =8
Les Dames 0 -2 -6 0
Les levées -6 0 =3 —4
Les deux der = 15} 0] 0 0
L'atout 30 25 20 35
Lo réussite 45 -10 20 20
Total de chaque = = ” T
manche
Cumul 55 38 54 99
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