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Régle du jeu de cartes d’Aluette

Ce jeu dérive des cartes espagnoles ou les couleurs
au lieu d'étre : ceeur, carreau, pique el wréfle sont denier,
coupe, épée et baton. Il n'en dilfére que par guelguus
cartes inférieures a ligures qul caractérisent ce jeu frangais,
dit : Aluetle (sans luelle, sans parole), dont on a luit le mot
aluette. Ce mot s’explique parce que les parlenaires se oni
connaitre sans designation verbale, les plus lores cailes
et méme les moyennes, comme aussi le faible et Wrés laible
jeu, par une mimique de convenlion, exprimeée au moyei
de la téte, des yeux, de la bouche, des doigls el du corps.



ARTICLE PREMIER, — Celte partie se joue entre quatre :
les adversaires se placent aux angles opposés.

ART. 2, — Elle est fixée d'avance par les joueurs a
quatre, cing ou six jeux ou partions.

ART. 3. — Si les joueurs ne se choisissent pas, les
carles sont tirées, c'esl-a-dire amenées sur le tapis, et ceux
a qui arrivent Monsieur et Madame sont ensemble, contre
ceux a qui sont tombés le borgne et la vache. On peut

aussi ne tirer que quatre cartes, et les plus fortes classent
les joueurs.

ART. 4. — Madame donne la main, le droil de ballre les
carles ; elles sont coupées par le joueur & droite puis ser-
vies a gauche a chacun des joueurs par lrois, jusqu'a
concurrence de neuf. Si le donneur se trompe, celui qui a
recu plus de neuf cartes doit le déclarer avant de jouer,
sinon il perd le point ; de méme s'il a regu moins de neuf

cartes, celle erreur s'appelle maldonne (elle se reprend tou-
jours).

ART. 5. — Le donneur a toujours soin de vérifier s'll
y a douze cartes au resle, appelé talon, qui se place a droite
et ne sert qu'au cas o0 le chant est admis, c'est-a4-dire que
I'on va au talon, de I'assenliment de tous les joueurs ; alors
les douze cartes restantes sonl réparlies- entre deux ad-
versaires, une a une, trois par trois, & découvert ou la face
en bas. Les chanteurs se réduisent a neuf, en rejetant les
inférieures.

MARCHE DU JEU

ART. 6. — Celui qui a la donne voit venir ; son adver-
saire de droite a la force ; le premier & gauche et le se-
cond jouen! habituellement des basses cartes, le troisidme
avance une carte manquante, que le quatridme prend, s'il
en a une plus forte et s'il croit agir dans l'intérét de son
jeu ; ou bien il fait autant, en metlant une carte de méme
valeur, ce qui s'appelle pourrir. Les cartes sont mises
au talon, et celui qui avait joué le premier dans ce coup
recommence, ou bien file, c'est-a-dire il Jette une basse
carle et laisse |a levée & son adversaire, qui reléve les cartes
a! en joue aussildt une faible.



ART. 7. — Il est loisible au premier comme au second
en cartes, d'en jouer de fortes et de changer ainsi la
marche ordinaire du jeu, pour embarrasser les adversaires
pour favoriser son partenaire ou son propre jeu.

ART. B. — Les levées sonl complées A chaque joueur
et celui qui en a le plus a gagné la manche ou le partion
avec son associé. Si le nombre des levées est égal chez
deux adversaires, c'es! celui qui en a fait le méme nombre
le premier qui gagne le point. La deuxiéme levée se marque
habituellement par une carte retournée, comme la troisiéme
si I'on en craint qualre.

ART. 9. — La main est donnée successivement A cha-
que joueur.

ART. 10. — Le jeu d’autant ou de pourri, ne se fait que
quand on n'a pas de carles supérieures pour prendre,
quand on veut voir venir une seconde fois, quand on n'a
qu‘un pelit nombre de cartes fortes dont I'une est Monsieur
et qu'on cherche a rendre valables !esc premidres levées.

Il esl toujours avaniageux de voir venir, on n'expose pas.
ailnsi ses carles.

ART. 11. — Les joueurs tout en cachant leurs cartes,
cherchent & surprendre les signes de leurs adversaires,
afin de connaitre une partie de leur jeu; aussi chacun
éple-t-il le moment oG sans étre apergu, il peul faire
connaitre ses carles a son parlenaire. Le plus faible joueur
doil laisser conduire son jeu par son associé plus habile.

ART. 12, — Un jeu faible ou tras faible se marque par
le signe misére, lever I'épaule plus ou moins., Dans ce
cas, si le partenaire n'est pas mieux partagé el y consent,
on donne le point.

MORDIENNE

Dans certaines contrées on joue & gagner la parlie
en faisant les derniéres levées sans interruption. Celui
qui n‘ayant pas de levées a I'avance réussit & gagner ainsi,
fait Mordienne el gagne deux points ; on ne peut le tenter
avec succes qu'avet: plusieurs cartes d'aluette et les plus
forles. Le partenaire favorise en faisanl des aufants el en



égalisant les levéos le plus possible. Le signe est de se
mordre les lévres ou fermer la bouche plusieurs fois.

Cetle partie est difficile parce qu'elle retient les joueurs
qui craignent de se délaire de leurs bonnes cartes, de peur
de laisser le champ libre ; on s'attache a faire faire des
levees a chaque adversaire. Il est loisible a la partie
adverse d'offrir le jeu, quand elle craint Mordienne ; si la
proposition est acceptée elle perd un point; si elle est
relusée et que ceux qui tentent Mordienne, ne réussissent
pas, elle gagne deux points.

DESIGNATION DES CARTES
DANS L'ORDRE DE LEUR VALEUR
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