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A VOS CARTES...

par Georges AUBERT

Appelé aussi bren La Putze ou La
Pomme, ce jeu a beaucoup de succes
dans nos bistrots. Il peut se jouer a 2,
3, 4 ou 5 joueurs.

REGLES POUR 4 JOUEURS

|

LA POMME

1. Il refuse son jeu et il prend le blind. Dans ce cas, il a
I’obligation de jouer.

2. Il garde son jeu en disant : - Mon jeu / Le blind devient
alors disponible pour le joueur suivant.

3. Il refuse de prendre le blind, et refuse de jouer.

Le joueur qui prend le blind, pose son jeu, et ne peut plus le
consulter apres avoir levé les cartes
du blind.

Une fois que chaque joueur s’est
prononcé, le détenteur du six d’atout

Le donneur ( aprés tirage au sort )
distribue les cartes trois par trois et
retourne la derniére. Elle indique la

LA

PUTZE

peut alors ( mais pas avant ) changer
sa carte, & condition bien sfr qu’il

couleur atout. Cette carte ne peut
étre échangée contre le six. Le joueur
a droite du donneur, aprés avoir
consulté son jeu, parle le premier : I1
joue ou il refuse de jouer. Cest en-
suite au 2éme joueur de se prononcer,
puis au troisiéme et enfin au qua-
trieme. Il est interdit de parler avant
son tour.

A chaque donne, il y a deux putzes (
ou coches ) en jeu. Ce sont les deux
joueurs qui totalisent le plus de
points, annonces cumulées, qui mar-
quent une putze chacun.

Celui ou ceux qui ont joué et qui
n’ont pas réalis€é un minimum de 21 points ( annonce
éventuelle comprise ) marquent zzepomme. 11 faut en
fin de partie les racheter en les biffant. Une pomme est
égale a une coche en moins. Pour biffer une pomme, il
faut une coche.

Siun joueur est seul a jouer, il marque 2 putzes. Si deux
joueurs jouent, et que I'un des deux est pomme, 'autre
marque également 2 putzes. Sideux joueurs ont le méme
nombre de points, personne ne putze si un autre joueur
a plus de points qu’eux. Dans ce cas, la putze perdue
peut €tre tirée au sort ou remise en jeu entre les deux
joueurs.

Le premier joueur qui totalise 7 coches gagne la partie.
Le jeu peut se poursuivre entre les trois joueurs restants
(voir régles pour 3 joueurs ).

LA TECHNIQUE DE JEU

Chacun joue pour son compte. Mais dans ce jeu, il s’agit
de flairer avec quel(s) joueur(s) il faut jouer pour tenter
de pommer le ou les plus faibles.

A chaque donne ( §’il y a trois joueurs ou plus ) il faut
systématiquement chercher une pomme. Le joueur qui
a un jeu suffisamment solide pour ne pas étre pomme,
doit attaquer atout. Il est de bonne guerre d’empécher
un joueur qui a six coches de putzer. Cela s’appelle
Jouerlardorse.

Ilvaut mieux ne pas jouer que risquer d’étre pomme.

REGLES POUR 3 JOUEURS

Le but du jeu est identique a celui du jeu a 4 joueurs,
mais la donne est différente. On distribue 9 cartes ( 3 x
3) achaque joueur et I’on retourne la premiére carte du
plot restant ( appelé blind ). Cétte carte indique la cou-
leur atout, et on peut ’échanger contre le six.

Le joueur 4 droite du donneur a trois possibilités :
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joue. Mais cet échange doit se faire
avant le début de la partie.

Chaque joueur a le droit de refuser
de jouer, sauf celui qui a pris le blind.
A chaque donne, il y 4 deux putzes
en jeu. Ce sont les deux joueurs qui
totalisent le plus de points qui mar-
quent une coche chacun.

Si un joueur est seul 4 jouer, il marque
deux coches. Si deux joueurs sont
pommes, le troisiéme marque deux
coches. Si deux joueurs jouent et que
I'un est pomme, I'autre marque éga-
lement deux coches. Pour la partie
suivante, c’est le perdant qui est prio-
ritaire du blind.

LA TECHNIQUE DE JEU

Quand faut-il prendre le blind ? Le joueur prioritaire court
moins de dangers que le 2éme ou 3eme joueur. Saufs’il a un
jeu au-dessus de la moyenne, il ira chercher le blind. Sou-
vent il arrive que celui qui blinde, pose le Bauer et que le
nouveau jeu lui apporte le nell ou I'as accompagné. Il est
probable dans ce cas, qu’il sera seul 4 jouer et qu’il
marquera deux coches. Cette tactique est souvent utilisée
pour tenter de remonter un score attardé. Dans le cas
contraire, si une ou deux personnes jouent, il est certain que
I'une d’elles joue pour de I'annonce. Mais aucune ne sait
que le Bauer n’est plus en jeu. Alors chaque joueur pratique
la prudence, ce qui permet au blindeur de se sortir de la
pomme.

Bien sir, il arrive aussi que vous posiez le Bauer, et que le
blind soit une misere. En régle générale, il faut attaquer le
joueur qui a pris le blind, car il est obligé de jouer, et les au-
tres jouent de leur plein gré ( donc ils se sentent assez forts
pour jouer ). Mais ce jeu plein de surprises est riche en
rebondissements inattendus. Un stock vous sort de la
pomme ce qui vous permet de putzer, alors que celui qui
vous attaque se pomme lui-méme... tout est possible a ce jeu
merveilleux. Si vous étes 3¢me et dernier joueur, et que le
blind est encore disponible, c’est un gros risque de le pren-
dre, sauf si vous avez un certain retard sur I'ardoise et que
votre jeu est médiocre. Dans ce cas seulement, vous n’avez
plus rien a perdre. Il arrive aussi que le blind vous apporte
une grosse annonce, ou quelques atouts ! il vaut mieux mon-
trer trop de prudence que faire des exces de témérité.
Régle importante : Si un joueur annonce 50 ( et dans la
plupart des cas, il n’a que cette annonce ) les 2 autres
joueurs se favoriseront pour que chacun réalise plus de 50
points. Par contre, si une pomme est possible, cette régle ne
tient plus. Cela s’appelle jouer contre ’annonce.
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