
Deu x éq ui pe s de  3 jo ue ur s Le mot “pied” peut aussi avoir une autre 
s’affrontent. Ils sont disposés de telle signification ; il désigne habituellement le 
façon que les deux joueurs placés en joueur de l’équipe qui va jouer en dernier. 
bout de table, jouent avec celui qui est Autrement dit, c’est le joueur qui vient de 
situé en face et placé entre les deux distribuer les cartes. 
joueurs de l’équipe adverse. Ce 
dernier joueur est aussi quelquefois 
appelé “le pied” ou “milieu”. C’est 
celui qui est le “meneur de jeu” en 
quelque sorte, c’est à dire qu’en 
fonction des informations qu’il pourra 
recueillir de la part de ses coéquipiers, 
il va organiser le jeu, mettre en place 
la stratégie qui permettra à son équipe 
de gagner.

Le Truc Y Flou se joue avec un jeu de cartes espagnoles qui 
comporte 40 cartes car on a retiré les 8 et les 9.

! Il comprend 4 “familles” de cartes :
/ Epée ou aspade,
/ Bâton ou bastou,
/ Soleil ou aurous,
/ Coupes ou copas.

Uniquement pratiqué à notre connaissance dans les Pyrénées Centrales et 

surtout en fond des vallées d’Aure et du Louron, ce jeu est encore trop méconnu 
du grand public et des joueurs de cartes traditionnelles. Notre objectif, mettre 
noir sur blanc les règles de ce jeu. Non sans mal, entre la première mouture, 
l’écriture, les relectures en groupe et la validation définitive, des mois se sont 
écoulés et le truc y flou presque sauvé ! 

Cette initiative va permettre à ce très vieux jeu de cartes (début du XIX°) de 
trouver sa place au patrimoine culturel aurois. Le comité des fêtes de Cadeilhan-
Trachère soutient ce projet et va continuer à s’investir à la promotion du jeu et à 
mobiliser pour la sauvegarde du “truc y flou” (truc et fleur en français). Chaque 
année, un agenda est collectivement dressé (de début décembre à début mai) 
pour proposer des tournois aux “trucayres” (joueur de truc y flou) qui sont 
organisés sur les villages du fond de vallée. Pour clôturer la saison, un grand 
rassemblement est organisé et baptisé “la trucadera d’estiu”, la fête de l’été de 
tous les trucayres. 

Une précision, le truc n’a de similitude avec nos voisins espagnols Aragonais 
que les cartes ; “la guignoté, le mus” se jouent autrement, les valeurs des cartes 
et des annonces sont très différentes, et le nombre des joueurs n’est pas figé, il 
peut être pair ou impair. 

Raymond Pouy

LE TRUC Y FLOU C’EST QUOI ?
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Pour l’équipe adverse, celle qui va jouer troisième, soit encore une, puis deux, puis 
en premier “le pied” sera le joueur placé une, puis deux,...etc,... Soit on les 
avant dernier juste avant celui qui vient de distribue trois par trois. Certains “anciens” 
distribuer les cartes. Au cours de la partie, disent que cette façon de distribuer n’était 
il arrive souvent que le “meneur de jeu” pas admise autrefois. C’est un peu pour 
dise à ses partenaires “on va vers le pied” cette raison qu’elle est peu utilisée 
ou bien “ on va au pied” : cela signifie que actuellement. Quelques joueurs le font 
les deux premiers joueurs ne vont jouer parfois quand les cartes ne sortent pas 
que de petites cartes, sans valeur pour pour essayer de faire “tourner”, le jeu.
éviter de faire “mater” les bonnes cartes, Quand le joueur a terminé la distribution, 
c’est à dire les faire prendre, par une carte il doit poser le paquet de cartes à sa droite 
supérieure jouée par un joueur de de manière à ce que tout le monde puisse 
l’équipe adverse. Quand on ne dispose voir qui est “le pied” mais aussi qui va 
que d’un petit nombre de bonnes cartes jouer en premier.
de jeu, il est parfois utile de savoir les Ces deux renseignements ont leur 
économiser, ou les jouer quand il faut, à importance, nous verrons pourquoi plus 
bon escient. loin ! 
Cette façon de jouer est une stratégie pour 

À partir de ce moment, le jeu peut conserver une bonne carte qui pourra 
commencer. Chaque joueur ramasse ses toujours être utile pour remporter un pli, 
cartes et après les avoir regardées, il va mais aussi pour obliger l’équipe adverse à 
essayer de communiquer à son “meneur jouer une “bonne carte” qui pourra être 
de jeu” le contenu de son jeu, ses “bonnes “matée” par le joueur “pied” de l’équipe 
cartes”. Pour cela on utilise des signes qui lui aussi peut posséder une “bonne 
conventionnels, qu’il faut faire rapidement carte”.
afin que le meneur de jeu puisse très vite 

Au début de la partie, pour désigner organiser la stratégie à mettre en place, en 
l’équipe qui va commencer, un joueur de fonction des cartes de l’équipe ; mais aussi 
chaque équipe retourne une carte du jeu de l’endroit où elles sont placées par 
posé face vers le tapis. La plus petite carte rapport au déroulement du jeu.
re tournée dés igne l ’équipe qui  

Il faut “signaler” si possible sans que les commande. Elle peut alors choisir de 
équipiers adverses interceptent les distribuer ou de faire distribuer tel ou tel 
signaux, car bien que les joueurs s’épient joueur. Celui-ci aura le droit de mélanger 
en permanence, une carte signalée et les cartes à sa guise, mais pas les autres 
“prise” par l’adversaire peut changer joueurs. Ensuite, il demandera au joueur 
toute la stratégie de jeu.placé juste avant lui de couper le jeu ou 

faire deux tas, puis il distribuera les cartes 
en tournant en sens inverse des aiguilles 
d’une montre, mais surtout, en les prenant 
par dessous le jeu. Habituellement on 
distribue les cartes soit une par une, jusqu’ 
à ce que chaque joueur en ait trois, soit 
deux par deux puis on en ajoute une 

Voici les signes conventionnels représentés 
dans l’ordre décroissant des cartes 
gagnantes.

L’épée : lever les 
sourcils vers le haut,

Les deux : un petit souffle

Le bâton : faire un clin 
d’oeil (peu importe 
l’oeil),

Les pouts : pas de signalLa manille d’épée : 
pincer le coin droit des 

Les autres cartes ne se signalent pas car elles 
lèvres,

ont peu de valeur et ne participent guère au 
gain des plis. Il arrive tout de même 
quelquefois qu’avec une carte de peu de 
valeur on puisse remporter un pli. 
Il faut interpréter ça avec prudence : soit 
l’adversaire “garde” ses bonnes cartes et La manille de soleil : 
vous laisse remporter le pli, soit il n’y a pincer le coin gauche 
aucune carte dans le jeu !

des lèvres,

Les trois : passer la 
lèvre inférieure sous la 
lèvre supérieure,

LES ANNONCES

Avant de commencer à jouer, et en même temps qu’il découvre ses cartes, chaque joueur doit 
aussi examiner si son jeu comporte des annonces.
Les “annonces” sont au nombre de deux : l’embit et les fleurs.

L’EMBIT
L’embit est le nombre de points obtenu en faisant la somme des points de deux cartes 
de la même famille à laquelle on ajoute 20 points.
ex : un six et un sept donne 20 + 6 + 7 = 33 points

L’embit maximum totalise 34 points. Il est obtenu lorsqu’un joueur possède dans 
son jeu un “joker”, une “périque”, et un sept n’importe quel sept. La périque vaut 
27 points 
Les 2 périques sont le 10 d’aurous et le 11 de bastou.

Ex : 27 + 7 = 34 points

Il peut donc se produire  que, dans une même donne, deux joueurs aient en 
même temps 34 points d’imbit. Dans ce cas c’est le joueur qui est le mieux placé 
par rapport à la personne qui a distribué les cartes qui est en position de force 
pour remporter le point, ou les points.

Le mieux placé de tous est le joueur placé en gagner des points, mais peut aussi en faire 
première main c’est à dire après la personne perdre... La prudence est donc de mise, car 
qui a donné. C’est lui qui va jouer le premier. si les enchères montent, on peut en perdre la 

manche.La stratégie veut donc que dans ce cas là, le 
Concrètement plusieurs situations peuvent joueur “signale” à son meneur de jeu ou 
se présenter !mieux encore directement au “pied” de 

l’équipe qu’il est en possession d’un très très 
1er cas :bon “embit” en lui faisant un signe de tête, 
Un joueur ayant un peu d’imbit dans son jeu, de haut en bas ou de bas en haut, qui veut 
ou n’en ayant pas du tout d’ailleurs,imbide dire “embide” ou bien tu peux y aller j’ai 34 
en jouant à son tour.points d’embit.
Si les joueurs de l’équipe adverse n’ont pas Si ce “signal” n’est pas remarqué par 
du tout d’imbit dans leur jeu, ils ne diront l’équipe adverse, lorsque le “pied” 
rien. Dans ce cas l’équipe qui a imbidé embidera, les autres joueurs pourront 
marquera 1 point.penser que c’est lui qui est en possession de 
Si l’un des joueurs de l’équipe adverse a un l’embit et pourront alors surenchérir se 
“bon” imbit plusieurs solutions s’offrent à croyant mieux placé que lui pour soutenir les 
lui :enchères et donc gagner le ou les points.

Pour aller au bout de la stratégie, et toujours ! Il peut demander au joueur qui a imbidé 
pour tromper l’adversaire et l’inciter à faire de “chanter” son imbit c’est à dire de le 
monter les enchères, il est de coutume que chiffrer, de dire quel est le montant de son 
ce soit le “pied” qui  continue à surenchérir imbit (30, 32 ou 31). L’équipe qui aura 
tandis que ses deux partenaires font l’imbit le plus élevé marquera 2 points au 
semblant de ne rien avoir dans leur jeu et ne lieu d’un. Cette façon de faire est la plus 
disent mot... utilisée car elle ne fait perdre qu’un seul 
Théoriquement n’importe quel joueur de point supplémentaire, mais peut aussi en 
n’importe laquelle des deux équipes peut faire gagner 2 si le joueur bluffe.
“imbider”, à son tour, au moment où il va Si l’équipe adverse a aussi un très bon embit 
jouer sa carte. et si cet embit est bien placé par rapport à la 
On peut même “imbider” sans avoir le personne qui a commencé à jouer, elle peut 
moindre imbit dans son jeu, c’est un peu ce alors faire monter les enchères en disant 
qui en fait le charme, en prenant alors un air “u aouté” un de plus ou dus de mes (deux 
persuasif, pour mieux tromper l’adversaire. points de plus) ou detz de mes (dix points de 
Généralement, c’est le joueur “pied” de plus) ou bien “restou” (le reste, c’est à dire le 
l’équipe qui peut le faire, mais il s’expose nombre de points qui manquent à l’équipe 
parfois au contre de l’équipe adverse. pour gagner la manche).

Il arrive aussi quelquefois que même si le C’est à dire le nombre de points qui 
joueur qui imbide n’a pas du tout d’imbit manquent à l’équipe pour gagner la 
dans son jeu, il peut être “aidé”, ou “sauvé”, manche).
par l’un de ses coéquipiers, qui lui, en a Si l’équipe qui a embidé ne répond pas aux 
suffisamment pour gagner la surenchère différentes enchères, l’équipe qui a 
engagée par l’équipe adverse. surenchéri marquera 2 points.
Imbider sans avoir d’imbit est donc autorisé, Si l’équipe qui a embidé en premier suit les 
a son charme incontestablement, peut faire 

.

enchères il faudra que chaque joueur qui points à faire. Mais, rien n’empêche de 
a de l’embit le montre ou indique son l’utiliser quand il en manque bien 
montant. davantage. C’est tellement risqué que peu 

de joueurs osent le faire.Bien entendu si on a un embit constitué 
avec une carte de truc comme la manille Un deuxième cas de figure peut se 
d’aurous ou celle d’aspade on évite de le présenter :
montrer au moment des enchères, mais on Le joueur de l’équipe qui joue en premier 
demande à l’adversaire de contrôler les n’a pas d’embit et donc n’embide pas. Par 
cartes au moment où on joue. contre si le joueur suivant imbide en 
L’équipe qui a l’embit le plus élevé jouant et si l’un des joueurs de la première 
g a g n e r a  e t  m a r q u e r a  d o n c  équipe a un peu d’embit ils peuvent 
respectivement, soit 2 points, ou 3 points répondre “mi falta”.
(2+1) soit 10 + 1 = 11 points ou bien L’équipe qui a embidé en premier ne peut 
gagnera la manche. plus faire monter les enchères. Il faut que 
Si les deux équipes ont le même embit, chaque équipe “chante” son embit. Si 
c’est l’embit du joueur le mieux placé c’est l’équipe qui a dit “mi falta” qui 
après la personne qui a donné les cartes l’emporte elle gagnera la manche.
qui remportera l’enchère et qui fera Dans le cas contraire l’équipe qui a 
gagner les points mis en jeu à son équipe. embidé marquera le nombre de points qui 
Il est donc très important que le joueur qui manquaient à l’équipe qui a fait “mi falta” 
a un embit “bien placé” ne le montre pas à plus un point.
l’adversaire, maîtrise bien ses émotions et 

Quelquefois la situation suivante se n’intervienne qu’au tout dernier moment, 
présente :au moment de faire les comptes.
Tous les joueurs, sauf le pied, ont joué leur Il faut aussi faire preuve de prudence car 
première carte mais personne n’a embidé. un embit peut rapidement faire perdre une 
Le joueur pied peut alors annoncer en manche.
jouant “mi falta embidou”.Certains joueurs imbident souvent, qu’ils 
Ça signifie qu’il engage le nombre de aient ou qu’ils n’aient pas d’imbit dans leur 
points qui manquent à son équipe pour jeu, mais s’exposent aux contres. D’autres, 
finir et remporter la manche. A ce moment plus prudents, ne le font que lorsqu’ils ont 
là, les joueurs de l’équipe adverse n’ont un bon “embit” 32, 33, 34 et qu’il est bien 
qu’une solution : c’est de lui dire “cantar placé. D’autres enfin n’imbident pas, 
l’embit” chante ton embit.même quand ils ont l’embit maximum, et 

attendent que l’équipe adverse le fasse Si l’équipe qui a engagé la falta gagne, 
pour la contrer. Si elle n’imbide pas elle remporte la manche.
l’équipe perd un point qui aurait Si l’équipe adverse gagne, elle marquera 
logiquement pu être gagné, mais peut le point de l’embit + 1 ou plusieurs points 
espérer en gagner beaucoup plus en de falta de l’équipe qui l’a engagée. 
utilisant le contre. Psychologiquement, L’avantage de cette solution est que 
l’équipe qui se fait prendre une fois devient l’équipe qui engage la falta empêche les 
plus prudente par la suite et hésite à joueurs de l’équipe adverse de faire 
imbider. monter les enchères en disant “u aouté” 

ou “restou”. Ils ne peuvent plus le faire. Ils 

Beaucoup plus en utilisant le contre. ne peuvent que le faire chanter - dire le 
Psychologiquement, l’équipe qui se fait montant.
prendre une fois devient plus prudente par monter les enchères en disant “u aouté” 
la suite et hésite à imbider. ou “restou”. Ils ne peuvent plus le faire. Ils 

ne peuvent que le faire chanter - dire le 
Mi falta embidou montant.
Quand on arrive en fin de manche, c’est à Cette règle est quelquefois interprétée 
dire quand l’une de deux équipes ou bien différemment dans certains villages. 
les deux n’ont plus qu’un ou deux points à Lorsque les enchères sont engagées 
marquer pour gagner la manche, il est comme par exemple :
intéressant de pouvoir marquer le ou les 

! Equipe 1 annonce un embit
points “d’embit” avant d’engager le jeu 

! Equipe 2 surenchérit u aouté ou restoucar l’embit passe avant le jeu.
! Equipe 1 répond mi faltaLa fleur annulera l’embit si l’un des joueurs 
Nous nous pensons que cette façon de a une fleur, mais l’adversaire a beau avoir 
jouer ne doit pas être employée car c’est des cartes marquantes de truc, l’embit 
vraiment trop facile. On commence à faire permettra de finir avant que ne se déroule 
monter les enchères, et si on voit qu’on va le jeu.
perdre on se retranche en disant mi falta.La stratégie est donc la suivante : 
Si l’équipe 1 voulait engager la falta, il Une équipe qui joue en première main et 
fallait que le premier joueur le fasse en dont le premier joueur a un peu d’embit, il 
jouant. peut annoncer : “mi falta embidou”
Quand les enchères sont engagées on ne Cette expression veut dire qu’il engage le 
peut plus revenir à mi falta. nombre de points qui manquent à l’équipe 
La solution est de faire chanter l’embit ou pour finir.
de ne plus rien dire donc de l’abandonner S’il gagne l’embit, soit parce que l’équipe 
à l’équipe adverse ou bien alors de adverse n’en a pas du tout, soit qu’il est 
continuer à faire monter les enchères en inférieur, son équipe marquera le nombre 
sachant que ça n’intimidera pas forcément de points qu’il manquait et elle remportera 
les adversaires.la manche avant d’avoir engagé le jeu.

Cette façon de jouer a aussi un autre 
avantage et non des moindres. En effet 
lorsqu’une équipe a engagé son “mi falta 
embidou”, l’autre équipe n’a pas le droit 
de surenchérir, de faire monter les 
enchères. Elle ne peut que faire chanter 
l’embit, connaître le montant.

Si elle gagne, elle marquera le nombre de 
points qui, manquaient à l’équipe qui a 
embidé plus 1 point.

La coutume veut, et la prudence aussi, que 
l’on n’utilise cette façon de faire que 
lorsqu’il ne manque plus qu’un ou deux 



LES FLEURS

La deuxième annonce possible qu’un joueur peut avoir dans son jeu 
est la fleur.
Une fleur est constituée par : 

Trois cartes de la 
même famille.
7+5+20 = 32
2+6+20 = 28

Deux cartes de la 
même famille + 
une périque c’est à 
dire le “joker”.
4+1+27 = 32
7+3+27 = 37

Deux périques et 
n’importe quelle 
autre carte.
27+7+7 = 41
Ce sont les fleurs 
les plus fortes que 
l’on puisse avoir.

Comme pour l’embit, une fleur peut donner lieu à Les deux équipes ont chacune une fleur peu 
une surenchère, mais la différence fondamentale importe la valeur de chacune d’elle.
est qu’un joueur ne peut annoncer “fleur” ou “flor” Le premier joueur annonce “flor” en jouant sa 
que s’il a vraiment une fleur dans son jeu. première carte - le joueur de l’équipe adverse peut 
Il n’est pas obligé de la montrer en début de partie, alors dire à son tour “alimidou con flor”. Cette 
car elle peut comporter des cartes marquantes de expression est en quelque sorte une enchère qui 
truc (épée, bâton, manille,...) qui peuvent être pourrait signifier “moi aussi j’ai une fleur, mais elle 
déterminante quant au déroulement du jeu. Par est plus forte que la tienne”. Le second joueur peut 
contre, il doit annoncer “flor” chaque fois qu’il “bluffer ” en essayant de faire croire aux 
joue une carte. Ceci permet à l’équipe adverse adversaires que sa fleur est supérieure. Pour cela le 
d’exercer un contrôle. ton et la rapidité de la réponse à l’annonce du mot 

“flor” peuvent être déterminants pour la suite. En Annoncer fleur alors qu’on n’ a pas de fleur dans 
effet, si le premier joueur qui a parlé n’a qu’une son jeu est très mal vu et peut occasionner à son 
petite fleur, il n’osera sans doute pas relever le défi.auteur la perte d’une manche.
S’il ne dit plus rien l’équipe adverse qui a alimidé la Une erreur est toujours possible, surtout avec des 
fleur marquera 3 points même si sa fleur a une débutants qui se trompent avec les “périques” mais 
valeur inférieure à la première citée. C’est un cela doit rester exceptionnel.
procédé qui est souvent utilisé pour intimider Les fleurs comme les embits peuvent faire l’objet de 
l’adversaire mais qui ne se fait pas sans risque, car surenchères. Plusieurs cas peuvent se présenter :
les enchères peuvent rapidement continuer à 

1er cas : grimper et on peut aller jusqu’au gain de la 
Seul un joueur d’une seule équipe annonce manche.
“fleur” ou “flor”. L’équipe marquera donc 3 Dans l’exemple cité plus haut les enchères n’ont 
points. pas suivi parce que le joueur de la première 

2ème cas : équipe, considérant le peu de valeur de sa fleur, a 
Si deux ou trois joueurs de la même équipe ont préféré ne plus rien dire pour ne pas perdre trop de 
chacun une fleur, l’équipe marquera points, pensant que la fleur de l’équipe adverse 

était vraiment la plus forte et donc qu’il n’avait ! soit 3+3 = 6 points
aucune chance de gagner.

! soit 3+3+3 = 9 points
Stratégiquement, le joueur de la deuxième équipe C’est exceptionnel mais ça arrive !
a obtenu gain de cause en faisant croire que sa 

3ème cas : fleur était supérieure, même si ce n’était pas le cas, 
Si maintenant 1 joueur de chaque équipe a une et a réussi à récupérer le gain des 3 points.
fleur dans son jeu, le gain des points va dépendre 5ème cas :
de la valeur de chaque fleur, mais aussi de ce qui 

Des joueurs chevronnés peuvent aussi réserver des va être dit par l’un et l’autre joueur.
“surprises” à des joueurs exploitant un peu trop le 

Si on a en main deux “petites fleurs”, le premier “bluff”.
joueur annoncera “flor” en jouant sa première 

Imaginons encore une fois qu’un joueur de chaque carte. Le second joueur annoncera “flor” ou “flor 
équipe soit en possession d’une fleur, mais tambien” en jouant à son tour sa première carte, 
contrairement aux exemples précédents le joueur puis “demi flor” en jouant chacune des deux autres 
de la première équipe a une très très bonne fleur cartes. Quand la mène sera terminée, on 
40 ou 41 points. Il sait pertinemment que quel que comptera donc les points de chaque fleur et 
soit le cas de figure il ne peut être battu. Sa l’équipe dont la fleur sera la plus forte marquera 3 
stratégie à lui consiste donc à annoncer “flor”, points.
mais de telle manière que l’adversaire puisse 

En cas d’égalité de points comme pour l’embit, penser qu’il n’a effectivement qu’une toute petite 
l’attribution du gain de points sera effectué par fleur.
rapport au joueur titulaire de la fleur le plus proche 

Pour obtenir le gain des points, le joueur de la du joueur qui vient de distribuer les cartes.
deuxième équipe peut donc dire “alimidou con 

4ème cas : flor”.
On peut aussi rencontrer un autre cas de figure. 

C’est précisément ce que voulait le joueur de la L’équipe qui est en train de perdre peut donc utiliser 
première équipe car ça va lui permettre de gagner ce stratagème pour au bluff, empocher le gain de la 
davantage de points. Il a alors plusieurs solutions fleur qui dans le cas contraire aurait été perdu.
possibles. Pour ne pas trop effrayer l’adversaire il peut Quant à l’équipe qui mène, elle hésitera à s’engager 
répondre à son tour “alimidou cantar”. préférant attendre les mènes suivantes pour 
Si la deuxième équipe arrête là les enchères la engranger les points nécessaires au gain de la 
première équipe marquera non plus 3 points mais manche.
3+2 = 5 points On peut donc utiliser ce “procédé” dans les cas 
Le joueur de la première équipe aurait pu directement “désespérés”, mais attention à celui qui le ferait 
répondre “alibarestou con flor”. A ce moment là du systématiquement, un jour ou l’autre on s’expose au 
jeu la tension est au maximum car si le joueur de la contre... Et on perd la manche.
première équipe est sûr de gagner il ne doit pas le Si l’équipe adverse hésite à s’engager parce qu’elle 
laisser paraître pour encourager l’adversaire à n’a qu’une fleur “moyenne”, elle peut dire “con flor 
poursuivre la surenchère. passo”. Ce qui signifie, je n’engage pas la manche, je 
Parvenu à ce stade, l’équipe adverse n’a plus que passe, je me retire, je te laisse le bénéfice de la fleur 
deux solutions - soit elle ne surenchérit pas et perd le c’est à dire simplement 3 points.
bénéfice de la fleur et les 5 points qui vont avec - soit Savoir faire preuve de sagesse est souvent payant, car 
elle accepte de mettre en jeu tous les points qu’il lui les points perdus sont difficiles à rattraper.
manque pour gagner la manche en répondant 9ème cas :
“alibarestou con flor”.

   Flor et mi falta ou mi falta con flor
L’équipe dont la fleur est la plus forte remportera donc 

Le premier joueur annonce “flor et mi falta” ou “mi la manche.
falta con flor”, cela signifie que ce joueur a une fleur 

En cas d’égalité c’est la fleur du joueur le mieux placé évidemment, mais qu’il engage aussi les points qui 
qui l’emporte et qui fait gagner l’équipe. manquent à son équipe pour obtenir le gain de la 
Il arrive aussi quelquefois, assez rarement, mais ça manche.
arrive, que dans une même donne les joueurs aient Si l’un des joueurs de l’équipe adverse a aussi une 
en même temps trois ou quatre fleurs ou plus. fleur il peut répondre “con flor cantar”.
Dans ce cas, le joueur de l’équipe qui a la plus forte A ce moment là chaque joueur donnera le montant 
fleur l’emporte, annule toutes les fleurs de l’équipe de sa fleur et la plus forte ou la mieux placée gagnera.
adverse et additionne les points de toutes les fleurs de 

Le décompte des points sera donc le suivant :son équipe.
! si c’est l’équipe qui a parlé en premier qui gagne la Si l’une de ces fleurs est soumise à la surenchère, 

fleur, elle gagne aussi la manche puisqu’elle avait l’équipe gagnante marquera les points de cette 
engagé les points qui lui manquaient pour finir,surenchère auxquels viendront s’ajouter les 3 points 
! si c’est l’équipe adverse qui remporte la fleur, elle acquis pour chaque fleur de l’équipe.

marquera 3 points pour la fleur plus la falta, c’est à 6ème cas :
dire le nombre de points qu’il manquait à l’équipe 

   Alimidou con flor qui avait engagé la falta. Et dans le cas ou les 2 
Si le premier joueur annonce “alimidou con flor” et si équipes ont engagé la falta, l’équipe doit elle aussi 
l’un des joueurs de l’équipe adverse a aussi une fleur remporter la manche.
dans son jeu, même s’il ne lui manque plus que 2 ou Comme toujours, en cas d’égalité de points c’est la 
3 points pour finir la manche, il n’a plus le droit de fleur du joueur le mieux placé par rapport à celui qui 
dire “mi falta con flor”. vient de donner qui remportera la fleur et la falta.
S’il veut faire monter les enchères il a deux solutions : Ce procédé est assez souvent employé mais ne 
! Soit il répond “cantar la flor “ ou “flor cantar” comporte pas que des avantages. Il évite, en effet, 

chante ta fleur. que les enchères ne s”envolent car l’équipe adverse 
Chaque joueur donnera alors le montant de sa fleur n’a que deux possibilités : 
et la plus forte l’emportera. ! soit faire chanter la fleur,
L’équipe gagnante marquera 5 points. ! soit ne rien dire et laisser le bénéfice de la fleur à 
! soit il dit à son tour “alimidou con flor” ou bien l’autre équipe.

“alibarestou con flor”. Par contre, si on fait chanter, et si on perd, on perd les 

7ème cas : 3 points de la fleur, auxquels viennent s’ajouter les 
points de la falta quelle quelle soit.Alimidou con flor
On peut aussi quelquefois se faire “piéger” par excès Si le premier joueur annonce “alimidou con flor”, un 
de confiance. Je m’explique : lorsqu’on est en fin de des joueurs de l’équipe adverse, possédant lui aussi 
partie et qu’il ne manque que 3 points pour finir, la une fleur, peut répondre “alimidou con flor”.
fleur est prépondérante, le joueur qui la possède, au Dans ce cas, la fleur est alimidée 2 fois. A partir de ce 
bon moment, peut penser qu’il a gagné.moment là, soit le premier joueur qui a parlé et qui a 
C’est une grosse erreur, car, tant que tous les joueurs fait alimidou con flor, (ou bien un autre joueur qui n’a 
de l’équipe adverse n’ont pas joué rien n’est certain.pas encore joué sa première carte et qui a la 

possibilité de parler à son tour) peut alors répondre Perdu pour perdu, l’équipe adverse a tout intérêt à 
“alibarestou con flor”. faire monter les enchères en utilisant le bluff par 

exemple, en se disant qu’une équipe qui gagne A ce moment du jeu le gain de la manche est engagé.
hésitera à faire monter les enchères pour engager le L’équipe adverse a deux solutions :
gain de la manche alors qu’elle est tout prêt du but.

! soit elle ne dit plus rien et elle perd le bénéfice de la 
Alliouegoufleur soit 5+2 = 7 points.
Cette expression est peu usitée actuellement. Elle 

! Soit elle accepte de “chanter” et dans ce cas la fleur 
signifie que le joueur qui l’emploie possède une la plus forte ou la mieux placée offrira le gain de la 
annonce dans son jeu ; il peut avoir soit de l’embit, manche au joueur qui la possédait.
soit une fleur.

8ème cas :
Si un des joueurs de l’équipe adverse veut des 

Alibarestou con flor explications, il doit dire “con flor ou sin flor” (avec ou 
Si le premier joueur annonce “alibarestou con flor”. sans fleur) , suite à sa réponse, les enchères pourront 
Ce joueur a engagé le gain de la manche. Si l’équipe être engagées.
adverse a aussi une ou plusieurs fleurs, elle n’a que la Nous n’utilisons guère cette formule car elle 
solution de dire “con flor cantar” ou “alibarestou n’apporte rien de particulier et peut être dans certains 
cantar”. Ce qui signifie qu’elle accepte aussi cas source de malentendus et donc de conflits.
d’engager le gain de la manche.

En effet, quand un joueur annonce alliouegou et qu’il 
A ce moment là, chaque joueur “chante” sa fleur et la a un embit, autant annoncer “j’imbide”.
meilleure donnera le gain de la manche à l’équipe 

S’il a une fleur, autant annoncer “flor” - c’est qui la possède.
beaucoup plus clair à mon avis. Il y a dans l’utilisation 

Généralement on n’annonce alibarestou con flor que de cette façon d’annoncer une petite subtilité ; si le 
lorsqu’on a une très très bonne fleur. Ou bien alors en joueur a une fleur, en annonçant alliouegou il ne la 
faisant un peu de “psychologie” on se dit que l’équipe noie pas, il ne la perd pas … Mais elle ne marquera 
adverse n’est qu’à 2,3,4 ou 5 points du gain de la pas davantage de points pour autant.
manche, elle n’osera pas s’engager dans les 
surenchères si elle n’a pas aussi une très bonne fleur.

Il est donc primordial que le meneur de jeu sache LE JEU exactement de quelle carte maîtresse il peut disposer 
Après avoir examiné ses cartes et vérifié ses annonces, mais aussi et surtout lequel de ses coéquipier la ou les 
chaque joueur doit signaler à son meneur de jeu les détient. En fonction de toutes ces informations, il 
CARTES MARQUANTES, dites aussi GAGNANCES ou orientera le jeu et demandera à tel coéquipier de jouer, 
encore CARTES DE TRUC, qu’il a dans son jeu. de mater, c’est à dire de jouer sa carte maîtresse le 

moment voulu.Il ne lui signalera pas toutes les cartes, simplement les 
BONNES CARTES, l’épée, le bâton, les deux manilles, Si par exemple l’équipe a en sa possession le bâton et 
les 3, les 2, le plus vite possible et si possible sans être l’épée, elle ne peut pas perdre ; donc le meneur de jeu 
vu des joueurs adverses. Ces renseignements vont pourra décider de laisser courir le premier pli, c’est à 
permettre au meneur de jeu d’élaborer une stratégie dire de laisser l’équipe adverse le remporter. Pour 
visant à gagner le jeu, c’est à dire à remporter 2 des 3 informer ses partenaires il lui suffira de leur faire un 
plis. signe en inclinant la tête de droite à gauche ou 

l’inverse. Ils comprendront qu’ils ne doivent jouer LES POINTSqu’une petite carte. Puis au deuxième pli, il fera jouer 
le partenaire qui a l’une des deux cartes et avant de Chaque levée permet à chaque équipe de marquer 
jouer le troisième pli il pourra engager le “truc”. des points. Traditionnellement, ces points sont 
C’est comme un défi que l’on lance à l’équipe comptés avec des haricots - 
adverse et qui signifie à peu près ceci : nous avons 1 point = 1 haricot, 2 points 2 haricots, etc...
suffisamment de bonnes cartes pour remporter le jeu 

Pourquoi avec des haricots ?    Nous l’ignorons, mais 
… acceptez vous de relever ce défi ?

nous supposons qu’à l’époque où les jetons que nous 
L’équipe adverse peut soit accepter le défi “le truc”, ou utilisons de nos jours à la belote n’étaient pas très 
bien dire non on n’accepte pas on s’en va. répandus, il était très facile, à la campagne, de 
Si l’équipe adverse renonce au truc, l’équipe qui l’a trouver des haricots secs dans une cuisine. Puisque 
lancé gagne le jeu et marque 1 point. nos aïeux jouaient comme ça, il n’y a aucune raison 

pour que nous changions !Si l’équipe adverse relève le défi et accepte de jouer le 
truc, l’équipe gagnante marquera alors 1+1 = 2 La manche se joue en 25 points. La première équipe 
points. qui totalisera 25 points gagnera donc la manche.

Quelquefois lorsque la plupart des cartes gagnantes Lorsqu’une équipe a déjà marqué 13 points ou un 
“les gagnances” sont réparties entre les joueurs des peu plus, elle s’espinte, c’est à dire elle rend 13 
deux équipes, les enchères peuvent grimper haricots à la “banque” à la personne qui les attribue 
rapidement pour peu que les meneurs de jeu perdent après chaque levée. En échange il lui donne 
un peu leur sang froid. Celà peut prendre la tournure “l’espintou”. C’est un objet qui peut avoir des formes 
suivante et aller jusqu’au gain de la manche. et des couleurs diverses, peu importe, il témoigne que 

l’équipe “a tourné” c’est à dire échangé ses 13 ! Equipe 1 : je truque ou bien truqui (2 points)
premiers haricots.

! Equipe 2 : arrétruqui (3 points)
 Actuellement , l’espintou est matérialisé par un jeton 

! Equipe 1 : balou quatro (je joue et je mise 4 points)
de belote soit rond, soit rectangulaire mais autrefois 

! Equipe 2 : balou seiz (je mise 6 points)
ça pouvait être une boulette de papier, une allumette, 

! Equipe 1 : balou partido ou balou passado (je mise une rondelle de bouchon, etc...   
la manche)

Cette façon de procéder a un avantage ; elle permet 
A chaque étape l’une ou l’autre équipe peut se aux deux équipes d’un simple coup d’oeil de compter 
contenter de “faire tourner le truc” c’est à dire de les haricots de son équipe mais aussi de l’équipe 
jouer tout simplement sans ajouter de nouvelle adverse. En fin de partie ça peut avoir de l’importance 
enchère. pour organiser la stratégie du jeu pour finir juste avant 
L’équipe gagnante marquera alors soit 2, soit 3, soit l’équipe adverse.
4, soit 6 points, soit elle remportera la manche. Prenons un exemple concret pour bien comprendre la 

subtilité de la chose. Pour simplifier, admettons qu’il 
ne manque que 2points à chaque équipe pour Le pardes
gagner la manche. Le premier joueur de l’équipe qui 

Il arrive quelquefois qu’une levée soit “pardes” ; celà doit jouer en premier a un bon embit et un autre 
signifie que ni l’une ni l’autre équipe n’a remporté le joueur de l’équipe a le bâton. Théoriquement avec un 
pli car chaque équipe a mis une carte de même valeur point d’embit, si l’équipe adverse n’en a pas bien 
- soit 2 trois, soit 2 deux, soit 2 “pouts” ou 2 rois, etc... entendu, et un point de bâton, ils ont des chances de 
Si le deuxième pli est aussi “pardes” l’équipe qui gagner. Supposons aussi qu’un joueur de l’équipe 
gagnera le troisième pli marquera le point ou les adverse ait dans son jeu l’épée 
points du jeu. ! avec les 2 points qu’il est sûr de marquer, il peut 
Si le troisième pli est également “pardes” ça arrive aussi faire triompher son équipe.
rarement, mais ça arrive, le point du jeu ne sera pas Mais, rien n’est moins sûr, car tout va dépendre du 
attribué mais on marquera quand même les déroulement du jeu et de celui qui va enlever le 
annonces (embit ou fleur). premier pli, car ce sera alors à lui de rejouer en 
Attention, si le premier pli est “pardes” l’équipe qui premier, modifiant ainsi l’ordre dans lequel les 
remportera le deuxième pli marquera le ou les points joueurs doivent jouer.
du jeu.

En conséquence, chaque joueur a intérêt à jouer à ce Pidou
moment là la meilleure carte qu’il a dans son jeu.

Les deux joueurs qui possèdent soit le bâton soit Une équipe qui à l’épée a tout intérêt à laisser le 
l’épée ne doivent surtout pas les jouer au premier pli premier pli “pardes”. Elle peut ainsi engager le truc au 
quitte à le laisser remporter par l’équipe adverse. Par deuxième pli et est certaine de le gagner. A plus forte 
contre quand on jouera le second pli, le premier des raison si les deux premiers plis sont “pardes”. Il faut 
deux qui devra jouer, jouera alors soit l’épée soit le donc être vigilant car souvent c’est voulu, c’est la 
bâton en disant “pidou”. A partir de ce moment là, stratégie du jeu.
après vérification des points la manche est terminée et 
est remportée par l’équipe qui a “pidé” en premier.

Restou y troucou C’est un peu frustrant pour l’équipe qui perd, surtout 
Il arrive quelquefois qu’une équipe qui a de bonnes si elle a en main les cartes qui lui auraient permis de 
cartes de truc dans son jeu mais aussi un bon embit, gagner.
fasse dire à son premier joueur “restou y troucou”. Mais la règle du jeu est ainsi faite. Ça fait parti de son 
Cette expression signifie deux choses : charme.

Restou veut dire qu’elle imbide et qu’elle engage à L’idéal serait donc de laisser remporter le pli au joueur 
l’embit tous les points qui manquent à son équipe qui possède la gagnance. Ainsi c’est lui qui rejouera 
pour emporter la manche. Si cette équipe perd en premier, il pourra donc “pider” avant les autres.
l’embit, elle perd donc la manche. Attention, dans le cas que nous venons d’examiner, 
Troucou signifie qu’elle engage aussi le truc ; dans ce aucune équipe n’a intérêt à engager le jeu, le truc, car 
cas précis, l’équipe adverse ne peut pas faire mi falta si le truc est engagé on n’a plus le droit de “pider”.
à l’imbit puisque la première équipe qui a parlé a 
engagé la manche. Donc l’équipe adverse a deux La belle
solutions :

Une partie comporte plusieurs “manches”. Quand 
! soit elle n’a pas un bon embit, ou il est mal placé et 

chaque équipe a remporté une manche, on joue une elle décide de ne rien dire, de ne pas relever le défi. 
manche supplémentaire pour les départager. C’est la Dans ce cas là l’équipe qui a fait le restou ne 
belle.marquera qu’un seul point,
Pour bien jouer au truc, il faut savoir signaler 

! Soit elle a un bon embit, bien placé et elle peut 
rapidement, sans se faire prendre et communiquer demander à l’équipe qui a fait le restou de chanter 
avec ses partenaires tout au long des parties.l’embit en sachant que si elle perd elle perd la 
Psychologiquement il faut maîtriser ses sensations en manche.
ne permettant pas aux adversaires de lire sur votre En ce qui concerne le truc, en fonction des cartes que 
visage que vous avez une bonne carte ou un bon jeu ses partenaires lui ont signalé, le meneur de jeu peut 
et quand vous n’avez pas de jeu être persuasif en décider, ou non, de faire tourner le truc, de retruquer, 
faisant croire au contraire que vous avez du jeu.ou de s’en aller si l’équipe n’a pas de bonnes cartes 

pour soutenir le truc.

Dans le cas, ou l’équipe adverse ne relève ni l’embit ni 
le truc, l’équipe qui a lancé le restou y troucou 
marquera 2 points (1 point dembit + 1 point de jeu), 
plus éventuellement 2 points pour l’épée et 1 pour le 
bâton s’il est dans le jeu.
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Cette plaquette, fruit d’une longue réflexion, est Elles ne se terminaient que très tard dans la nuit ou 
plus exactement très tôt au petit jour et il était de destiné à tous ceux, jeunes ou vieux, qui 
coutume qu’avant de se séparer on prenne connaissent déjà un peu le Truc y flou, mais aussi et 
ensemble le petit déjeuner, mais de ces petits surtout à tous ceux qui ne le connaissent 
déjeuners, à la fourchette, qui vous permettaient absolument pas.
d’arriver à midi sans avoir “le petit creux de onze 

Nous l’avons réfléchi et pensé dans le but de faire heures”, comme on dit aujourd’hui.

connaître ce jeu à un public le plus large Il faut bien reconnaître que lorsqu’une de ces 
possible. Jeunes ou moins jeunes, hommes ou parties avait lieu dans une maison, les non-joueurs 
femmes tout le monde, je pense, peut rapidement avaient du mal à pouvoir s’endormir, tant ces 
s’imprégner de ses règles, qui sont tout de même confrontations étaient animées et bruyantes … 
assez simples, et en quelques soirées, arriver à Mais c’était l’époque où la télévision n’avait pas 
jouer très correctement. encore envahi les villages, où les gens, avaient 

plaisir à se rencontrer, à passer une agréable soirée Mais, au delà de ces quelques considérations, il 
qui aidait un peu à oublier les soucis de tous les faut bien reconnaître que ce jeu est captivant, 
jours, les difficultés du dur labeur de chacun, le convivial, passionnant, plein de situations 
manque de confort et d’argent...imprévues et qui changent à chaque fois en fonction 

des cartes distribuées. C’est en pensant à tous ces gens, hélas disparus 
pour la plupart, que je considère que ce jeu fait C’est sans doute aussi les raisons pour lesquelles 
intégralement partie de notre patrimoine. Il est de nos aïeux y jouaient souvent, ici ou là, en période 
notre devoir, je pense, de continuer à le faire vivre, hivernale.
de le perpétuer, de participer à l’initiation des 

À l’époque, les distractions étaient rares, c’est jeunes générations qui seront chargées à leur tour 
pourquoi les réunions de famille, et surtout les pèle- de le transmettre, car notre voeu le plus cher est 
porcs, se terminaient traditionnellement par une d’éviter qu’il ne disparaisse.
partie de cartes. D’ailleurs les invités étaient souvent 

Or, à ma connaissance, à ce jour, les règles du jeu choisis en fonction de leur capacité à jouer, en plus 
n’ont été transmises que de bouche à oreille. D’un des liens d’amitié ou de parenté, bien entendu.
village à l’autre les règles différent un peu, et surtout 

Elles ne se terminaient que très tard dans la nuit ou rien n’est écrit. Nous n’avons pas la prétention de 
plus exactement très tôt au petit jour et il était de dire que nous détenons le savoir absolu ; nous 
coutume qu’avant de se séparer on prenne voulons simplement essayer de faire une synthèse 
ensemble le petit déjeuner, mais de ces petits des différentes façons de jouer, après concertation 
déjeuners, à la fourchette, qui vous permettaient avec quelques joueurs d’un certain âge, que nous 
d’arriver à midi sans avoir “le petit creux de onze tenons au passage à remercier chaleureusement 
heures”, comme on dit aujourd’hui. pour leur aide, nous avons essayé de retranscrire 

sur le papier quelques règles simples qui Il faut bien reconnaître que lorsqu’une de ces 
permettront à tous de jouer de la même manière.parties avait lieu dans une maison, les non-joueurs 

avaient du mal à pouvoir s’endormir, tant ces La perfection n’étant pas de ce bas monde, et, si 
confrontations étaient animées et bruyantes … malgré toutes nos précautions, des erreurs nous 
Mais c’était l’époque où la télévision n’avait pas auraient échappé, nous demandons aux lecteurs 
encore envahi les villages, où les gens, avaient chevronnés toute leur indulgence.
plaisir à se rencontrer, à passer une agréable soirée 

Claude Sans d’Agutqui aidait un peu à oublier les soucis de tous les 
jours, les difficultés du dur labeur de chacun, le 
manque de confort et d’argent...
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