Collection "Feuilles volantes"

Technique feuille n° 23
Jeu de cartes auteur J. M. Rabalan
Regle du jeu d'Alluecttes

Les figures qui composent ce jeu de cartes sont empruntées au cartes vspagioles,
elles-mémes issues du jeu de Ma-Jong chinois. Au lieu des pics, coeurs, carreaux,

'rcflcs des cartes frangaises, nous trouvons des ¢pées, les coupes, les écus, les ché-
nes. Le jeu serait de 52 cartes s'il ne manquait les 10. I1 reste 48 cartes.

On trouve des jeux d'Alluettes dans toute la France chez les marchands spécia-
lisés en jeux divers et dans tous les bureaux de tabac dans 1'Ouest de la France. Ce
jeu qui parait dater du XVII dme sigcle est toujours trés apprécié chez les marins de
la c6te ouest. Il ne s'agit nullement d'un jeu pour enfants ce qui n'empéche pas ceux-
ci de s'y intéresser tout particulizrement & cause de son pittoresque.

Ordre des cartes
Les Alluettes
Monsieur, Madame, le Borgne, La Vache
Lies Doubles
Grand neuf, Petit neuf, Deux de chene, Deux d'écrit.
Les quatre as
Les quatre trois
Les quatre cavalieres
l.es quatre valets
ensuite les cartes suivant leur valeur faciale (les dix manquent) : 2
neuf, 4 sept, 4 six, 4 cing, 2 trois, 2 deux. 4huit, 4 quatrc.
Noms folkloriques : Bise dur = cing d'écu, jarretitres de la mariée = cing d'épce,
chasse luette = quatre de coupe.

Ces dernizres cartes n'ont pas de va.leur spéciale,

Tradition : On dit "quel plaisir'’ quand on prend un as avec deux d'écrit.

Iln'y apas d'atout. Monsieur prend madame, madame prend le borgne, cte. ..

Les alluettes et les doubles forment '"La Boise'!, les as et les rois forment
"La Bigaille"

On dit aussi 'un fagot'' pour un neuf. D'ou l'expression : 'joue un¢ merde ou un
tagot'. i

Le jeu se joue 2 quatre personnes groupdes deux a deux face a face, les joucurs
se faisant face-étant partenaires solidaires ; cependant on n'ajoute pas les plis des
partenaires, chacun compte les siens.

Il n'exite pas de tradition spéciale pour la désignation du joueur qui donnec le
premier ; n'importe quel procédé de tirage aux sorts peut étre employc. '

On donne en faisant couper a droite et en distribuant par la gauche en tournant,
.emme au bridge, dans le sens des aiguilles d'une montre. On dit "comme on hrasse
la bouillie'.

On distribue neuf cartes, trois par trois, a chacun des joueurs. Il reste un ta-
lon dont 1'importance est qu'il rend difficile de deviner le jeu de ses adversaires.

On peut relever les cartes des qu'elles sont distribudes, sans attendrc la fin de
la distribution (2 l'inverse du bridge) et commencer aussitét a'faire les signes neces-
saires pour indiquer son jeu a son partenaire.

Signes -

Monsieur On releve les sourcils ou on fait les gros yeux.
Madame On penche légerement la téte d'un c6té ou on fait un demi sourire d'un seul

coin de la bouche.



e Borgne : Evidemment on cligne d'un oeil.
La Vache : On fait la moue.
Grand neu! : On montre un de ses pouces.
Petit neuf : On montre le petit doigt.
Deux de chene : L'index et le médius en l'air.
Deux d'dcrit - Les mémes doigts vers te bas, comme pour derire sur la table.
Les as . On tire la langue lég@rement.
Les rois : On se passe la main dans les cheveux (la couronne).
Les cavaiieres : On fait mine de soulever un sein.
Les Valets (surnommés niflous) : On renifle.
1. est rare quon fasse tous les signes.
1° - Pour les as, les rois, les cavalikres et les valets on les annonce ordinai -
rement tout haut sans se cacher.
2° - Pour les fortes cartes on fait un des signes en prenant bien soin de ne pas
otre vu des adversaires et on dit tout haut : 'j'ai au dessus'' ou "au dessous' ou ''pas
au dessous, ni au dessous, mais encore au dessous'', ou 'au dessous de la dessous
de la dessous'. Sauvent on annonce ses as par ce procédd.
Si on a tres mauvais jcu on hausse les épaules, c'est le signe de "misere'. ..
et encore au dessous'' si la misere est grande, ’ .
Il existe encore un signe qui consiste & se mordre la levre inférieure, c'est
"mordienne’, J'en expliquerai le sens tout a l'heure.

Quand tout le monde a fait ses signes ¢t échangd ses confidences. . ne pas oublicr
qu'il s'agit d'un jeu de marins et de paysans tous finaux, les signes ot confidences peu-
vent parfaitement n'étre pas sincires et destinds seulement a tromper l'adversaire. ..
on commence a jouer.

Toutefois, & cc moment, un des camps peut "offrir le point' c'est & dire se dé-
clarer perdant avant méme de jouer. Dans ce cas les adversaires peuvent, soit accep-
ter et ils marquent un point, ou refuser ct alors c'est "mordienne forcce'. J'y revien-
drai

C'est le joucur placé & gauche du donneur qui joue le premier.

Il v a dans chaque camp un mencur de jeu. Si les joueurs sont de force inégale
c’est le meilleur qui mine, sinon c'est le joueur qui a le meilleur jeu. Le meneur
peat dviter de faire des signes.

Le jeu n!est nullement silencieux comme au bridge, au contraire il y a échange
constant de paroles.

Traditions

"Viens 2 moi' veut dire : "mets une basse carte'’,

"A toi la force' veut dire : "'mets une forte carte'
“"Connais-tu ¢a' : "peux-tu prendre ?'.
"Voir venir'' © "jouer le dernier"

On joue comme on donne "comme on brasse la bouillie', de gauche a droite.
Les quatre joucurs joucnt successivement, celui qui a mis la plus forte cartc ramas-
se e phi. Clest lui qui joue le premier ensuite. Si deux plus fortes cartes sont de va
leur égale, on dit qu'il y a "autant’ et le pli va au talon ol il ne profite A personnc,

Celui des joueurs qui, le premier, a fait deux plis, place le sccond phi a lenvers
ave visible), On dit qu'il a fait "deux plis premicrs’. !l gagne si personne n'en tan
troi~. Méme chose pour trois plis premiers, mais il n'est pas alors nécessaire de re-
tourncr te pli, personne n'oublie "trois plis premiers'.

C'est 1a la facon classique de gagner, elle marque un point.

Mordienne,



Mais, siun joucur fait plus de plis que celur qui en a fait le plus, s'il fait ces

plis & la suite les uns des autres ot & la fin du jeu, il Tait "mordiennce™ [1ne fauwt
pas cependant qu'il en ait fait aucun au paravant. "Mordicnne” vaut deux points.

o a refusé le point, c¢'est "mordienne forede”, il faut faire mordienne ou on perd

Sy

"ot l'adversaire marque deux points, les plis premices ne comptent plus,

LLa partie s¢ jouc en quatre points qui sont ma rqud s avec six o jetons en tout,
S: chacun des camps marque trois points, tout le monde rend sos jetons et la partie
se termine en un point qu'il est dvidemment inutife de marquer,
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