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Jeu de Mots..

Dua une petite boite carrée, haute d’'ur pouce et
demi environ, et se fermant a coulisses, est un jeu
sréparé fort. in?énieu : il eonsiste-en cent quarante

és plats ayant [a forme des dominos. Cent de ces dés
contienuent deux alphabets de divars caractéres d’im-
pression ; d'un, cété du d¢ on voit une grande lettre,
et de lautre une petite. Ces lettres sont toujours cor-
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respondantes : si A se voit & I'endroit, a ou a se
voit i Penvers ; les quarante autres dés contiennent
deux séries de chiffres d’un c6té, et de Pautre tous les
signes de la_ponctuation, depuis la virgule jusqu’au
guillemet. Pour jouer i ce jeu, une ou deux personnes
preannent diverses lettres dans leurs mains, afin de
composer le mot qu'clles ont dans la pensée, puis
dounnent ces lettres toutes mélées 3 une ou deux per-
sonnes qui jouent avec elles, et doivent sexercer 4
placer ces lettres sur table de maniére a trouver le
mot pensé. Comme beaucoup de mots sont sascep-
tibles d’anagramme, il en résulte souvent des con-
trastes trés plaisans. Le joueur qui ne trouve pas le
mot pensé, ou qui ne compose pas assez promptement
donne un jeton. Pour prévenir toute tromperie, il
est bon d’assujettir les premiers joueurs i se confier
tout bas leur mot V'un i Pautre, ou bien a le dire
. 4 Doreille de quelqu’an de la société. '

Jeu de ' Oie.

Ce jen de tableau est fort ancien, et a fourni I'idée
de tous les jeux analogues. On y joue depuis quatre
personnes jusqo’a douze ou quinze. Il faut avoir le
tableau du jardin de loie que nous allons décrire,
Yétendre sur une table , ou, pour mieux faire, le col-
ler sur une planche ou tablette de méme grandeur,
afin qu'il ne se reléve et ne se déchire point par les

angles.
8n tire au sort & qui jouera le premier, puis on
rend un cornet dans lequel on met deux dés; on
es agite, on les lance au milieu du jeu, et prenant
une marque partiéuliére, que doit avoir chaque
joueur, on va marquer le numéro qui correspond sur
Yane des cases au numéro sorti du cornet. Chacun
met auparavant un enjeu convenu.

Le tableau porte soixante-trois cases disposées cir-
cualairement. De neuf cases en neuf cases se trouve
la figure d’une oie, de laquelle on compte le méme
point. Ainsi lorsque le numéro 4 vous conduit a la
case 10, vous allez & 14; mais comme cette ease pré-
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sente emcore une oie, on va & la case 18; comme ‘
celle-ci porte encore une oie, on pousse jusqu'a la
case 22, 0n voit que §'il n’y avait point d’exception
a cette régle, d'oie en oie, on irait du premier coup
au jardin de loie (.case 63), qui est la case qui fait
gagner ; mais il y a deux exceptions. La premiére,
c’est que lorsqu’on fait 9 sar 5et 4, on va sur la case
53, qui représente deux dés, dont I'un marque 5, et
Pautre 4 ; la seconde, c'est que si Pon fait g par 6 et
3, on va i la case 26, oul sont également tracés deux
dés , portant ’'un 6, et Pautre 3. :

Si vous amenez plus qu’il ne faut pour arriver au
jardin de Doie , depuis la case ot vous &tes placé, il
faut rétrograder. Ainsi, supposé que vous soyiez case
57, si vous amenez g, vous irez d 6o ; amenez 7, aprés
avoir touché 63, au jardin de l'oie, vous rétrogradez
jusqu’d la case oW vous terminerez votre g.

A la case 6 il y a un pont : arrivé i, on paie un
jeton, et Yon va se placer case 1a.

A la case 19 est une Litellerie ; on paie également
un jeton, et I'on y reste jusqu'a ce que chacun ait
joué deux fois. )

A la case 32 se trouve un puits: il faut y rester
jusqu'a ce qu'on vienne vous trouver, et que l'on
vous envcie a la case d’out on est parti. Vous payez
encore du reste un jeton.

A la case 41 est un labyrinthe ; 1a vous payez un
jeton, et retournez 4 la case 3o.

A la case 52 il y a uue prison ; vous payez I'amende
ordinaire , vous restez jusqu’i ce qu’on vous délivre,
et retournez & la premiére case.

Eofin la case du jardin de Poie, si on y arrive
justement, fait gagner la partie, et prendre enjeu.

Jeu d’Histoire.

On a imaginé de disposer tous les traits d’une his-
toire quelconque par ordre chronologique, comme
les figures du jeu de l'oie. Ainsi, dans le jen d’His-
toire de France, la premiére case représente le bap-
téme. de Clovis, et Ja derniére (63), Ventrée de
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Louis X VIII a Paris le 3 mai 1814. Toutes les cases
intermédiaires retracent chacune un fait relatif 4 la
vie d’un des rois de France. Plusieurs de ces cases
font payer et retourner sur ses pas. On ne peut ar-
réter sur les cases qui portent des fleurs de lis. Enfin,

gu reste, le jeu est entiérement semblable au précé-
ent.

Jeu de la Révolution francaise.

Clest encore 1a méme marche, et le tableau repré-
sente a chaque case un des faits de la révolution. Je
ne m’étends pas davantage sur ce jeu, parce que
le tableau dit a cet égard tout ce qu'il me faudrait
inutilement répéter.

Jeu de Mappemonde.

C’est un jeu de tableau auquel on joue comme
4 celui de Poie : il est trés bon pour apprendre la
géographie a Penfance. Le tableau se compose de
soixante-dix-huit cases, qui ont chacune un numéro
et un titre particuliers. Les joueurs sont dits voya-

eurs ; ils partent de Paris pour aller s'embarquer

Brest, et font le tour du monde.

La premiére case, dite de ’embarquement, est
le départ de Paris; la seconde est PAmérique; la
troisi¢me , le Mexique, etc.; a la quatorziéme on
arrive en Asie: les cases suivantes vous conduisent
dans tous les pays remarquables de cette vaste con-
trée; et 4 la trente-cinquiéme case, on aborde en
Afrique. Dix autres cases vous la font parcourir, et
vous raménent en Europe, qui occupe le reste des
cases ; la soixante-dix-huitiéme et derniére est a
Paris. Je me dispense de m’étendre davantage sur
ce jeu, malheureusement peu connu, et que du reste
le tableau indique assez, puisque les régles en sont
imprimées au centre. 11 est donc suffisant d’appeler

o,

seulement sur lui l'attention de mes lecteurs.

Jeu de Marine.

Encore un jeu de tableau qui se joue comme le

e —————

-
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{l’écédent, et qui, comme lui, instruit en amusant.
e nombre des joueurs n’y est pas limité; il peut
g’étendre depuis deux jusqu’s quinze et vingt per-
sonnes.

Le tableau dont on se sert est divisé en soixante-
trois cases, qui ont chacune une domination parti-
culiére et un numéro distinct : P'inventeur s’est pro-
posé€ de rendre familicr aux joueurs les termes usités
dans Part de la navigation. Ainsi les cases représen-
tent, la premiére, un port de mer; la seconde,
une rade; la cinquiéme, une escadre; la douziéme,
le sillage d’un vaisseau (le vent en poupe occupe
slusieurs cases, comme la figure de I'oie se repro-

uit souvent au jeu de ce nom, pour faire avancer
ou rétrograder les joueurs); la trente-huitiéme, une
ancre; la cinquante-hvitiéme, le naufrage; d’au-
tres la boussole, le quart de cercle, un vaisseau en
panne, etc., etc.

Les rapprochemens en sont ingénieux: arrivé a
la case de la tempéte , vous mettez un jeton a la poule,
et vous retournez a la case du radoub; est-on a la
case des vents contraires, on retourne a la case du
vaisseau a l'abri. A la case du naufrage ou du vais-
seau échoué, vous restez jusqu’s ce qu’un autre
Joueur vienne prendre votre place, etc.

Jeu des Monumens de Paiis.

Ce jeu de tableau, calqué sur celui de loie, a
comme lui soixante-trois cases. D’aprés le systéme
qui a présidé au jeu d’histoire, il contient & chaque
case la figure d’'un monument de 1a capitale. Ainsi la
série des numéros, dont le premier représente la
Porte-Saint-Denis et le dernier ' Arc de triomphe
de UEwile, comprend tous les édifices de Paris.
Arrivé & quelgues uns d’entre eux, au moyen des
numeéros que 'on améne (car on joue absolument a
ce jeu comme a celui de I'oie), vous payez une
amende d’un jeton, vous rétrogradez, ou bien vous
restez jusqu’a ce que lun des joueurs se place ou
vous @tes retenu : enfin , sous des noms différens,

¢
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c'est absolument le jea de loie. Par exemple, au lieu
de rester noyé dans le puits, on est noyé sous le pont
des arts, etc. .

Jeu des Merveilles de la Nature et de I' Art.

On en peut dire autant de ce jeu-ci. Un tableau
cemposé de soixante-trois cases, dont la premiére
commence par les Pyramides de I Egypte et la der-
niére représente la Création. Un choix de sujets ou
numéros qui exigent les mémes amendes et les mé-
mes retards que le puits, Phétellerie , le labyrinthe,
la prison, du jeu de loie ; la méme maniére de
jouer ; tout rend ce jeu semblable & ce dernier. Ainsi
aux Mines de Wielitska, on reste, en payant un
jeton , pour faire sa priére dans la chapelle de sel ;
on reste aussi sous les décombres du tremblement de
terre de Lisbonne jusqu’a ce qu'un des joueurs vienne
a cette case, etc.

Jeu de la vie de Henri IV.

Nouveau jeu calqué sur le jeu de Poie. Nous di-
rons seulement que chaque case représente un des
traits de la glorieuse vie de ce bon prince: la premiére
case représente sa naissance A Pau, et la soixante-
troisiéme son apothéose, le jour méme de son as-
sassinat.

Jeu de la Guerre.

A ce jeu de tableau, dérivé du jea de I'oie, il n’
a que cinguante-trois cases. Le but de ce jeu est de
familiariser les joueurs avec les termes relatifs &
Tart de la guerre; ainsi on y voit Penrélement,
Pascarmouche, le siége, la fascine, etc. Lia premiére
case est dite les qﬂﬁz’ers, et Ja cinguante-troisi¢me
la valeur récompensée.

Jeu de Lotn.

Pour jouer i ce jeu, il faut avoir ce qu'on appelle
une bofte on jeu de loto. Cette hofte, ordinairement
de carton, haute de six pouces environ, et large de
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huit 3 neuf, contient, 1°. un imprimé collé dessous
le couvercle de la boite, dans lequel se lisent les
régles du jeu; 2°. dans le devant de la boite se trou-
vent, placés verticalement dans leur largeur et -
bien rapprochés, vingt-quatre tableaux, dont trois
sont bleus, trois rouges, trois jaunes et trois verts :
ces tableaux sont partagés transversalement, et de
maniére i ce que la ligue de partage se rapproche
plus du haut que du bas : ils portent sur des cases
des numéros, tantot doublés, tantét a la suite, tantét
séparés par des cases de la couleur du fond.
es tableaux oot dans la boite une case qui les

contient trés justement : ils y sont trés serrés, et
du reste étant de la largeur de cette boite, ils sem-
blent faire corps avec elle : le reste de la boite forme
une case a peu prés égale, quoique un peu plus

ande, dans laquelle est 3°. un petit sac de peau
Jaune clair, fermé par des cordons rouges, et con-
tenant environ deux cents de trés petits jetons rouges
fort minces : ces jetons sont destinés 4 former Penjeu
et i couvrir les numéros des tableaux ; jm un autre
sac , au moins double pour la grandeur, de peau trés
forte , et ordinairement verte, contenant les quatre-
vingt-dix numéros de la loterie de France. Ces
numeéros sont marqués sur autant d’'une sorte de dés, *
ayant la figure du calice persistant du gland, si on
Y'avait poli : sur la face plane est le numero, et pour
ne _point confondre 69 avec g6, ag avec 632, etc., ce
qui arriverait fréquemment lorsqu’on tire les nu-
mwéros au hasard, une petite ligne est tracée pour
Pindication du numéro ; ainsi on a 69, g6 ; 5°. un petit
panier arroodi, oa corbillon semblable au panier
de reversi, garni d’une chicorée de faveur rouge;
6°. enfin 13 bofte contient une sorte de tablette ar-
rondie en chéne, posée sur trois petits pieds, hauts
de quelques lignes, présentant sur sa surface de pe-
tits enfoncemens demi-sphériques, dans lesquels on
place les numéros tirés, atin que chacun puisse les
voir. Cette tablette a un maunche assez court.

Premiére maniére de jouer le loto. — Clest la plus
simple et partant la moins intéressante : elle ne con-
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vient qu’aux enfans: on prend plusieurs tableaux,
trois par exemple, et on les place sur la table, 'un
au-dessus de I’autre , devant soi. On convient du prix
de la partie, puis Pun des joueurs prenant le sac , le
tourne, le secoue long-temps pour méler les numé-
r08, puis plongeant la main droite dans le sac, ensort
un, qu’il nomme a haute voix, et le place surla ta-
blette que I’on a mise auprés de lui. Alors chaque
joueur prenant dans la main quelques jetons rouges
qui remflissent le corbillon placé au milieu de la
table, place un de ces jetons sur le numéro cor-
respondant sur leurs tableaux au numéro sorti.
Comme les numéros sont souvent doubles, ceux qui
ont ce numeéro répété plusieurs fois le marquent. %n
continue ainsi jusqu’a ce que Pun des joueurs ait
couvert le premier un tableau. Cest le loto 4 tableau
couvert.

Deuxiéme maniére de jouer le loto au premier
quine. Le systéme du jeu de loto est celui de la lo-
terie de France : par conséquent un numéro sorti
seul sur un tableau est un extrait; deux numéros a
la suite 'un de Pautre forment un ambe; trois,
un terne; quatre, un quaterne; cinq, un quine,
ce qui couvre toute la ligne transversale du ta-
bleau ; car, de quelque maniére que soient disposés
les numéros, ils ne dépassent jamais sur la ligne le
nombre de cing.

On devine maintenant quelle est la maniére de
jouer. On tire les numéros comme précédemment,
et celui qui fait le premier quine g‘a;gnc la partie.

Troisi¢cme maniére de jouer le loto. Voici le jeu vé-
ritable. On y peut jouer depuis deux jusqu’a douze ;
chacun prend deux tableaux : on tire seulement
quinze numéros, et chacun marque ; ensuite, selon
qu’on a ambe, terne, quaterne ou quine, on prend
deox, trois, quatre ou cinq jetons de ceux que cha-
cun a mis a la poule en commencgant,, d’aprés la con-
vention que 'on en a d faire. Comme il est trés rare
de faire quine , et que c’est le coup principal, on con-
vient souvent que ce coup annulle les autres et en-
I¢ve la poule tout entiére.



ET DE HASARD. ‘9

On joue encore au loto d’une autre maniére : celui
qui tire les numéros est le banquier, et les autres
joueurs recoiventde luile prix des ambes, ternes, etc.,
4 moins qu'il naméne un coup plus considérable.
Ainsi, si parmi les autres jotieurs il se trouve un qua-
terne, et qu’il n'ait qu’un terne, il paie an posses-
seur de ce coup ; mais ceux des joueurs qui n’ont que
des ambes paient & leur tour au banquier.

Depuis quelque temps on a de nouveaux tableaux
de loto : au lieu de présenter une surface de tableau,
ils se plient longitadinalement par la moitié , comme
un livre. Iis n'offrent point mon plus d’intervalle
entre les numétos, qui se suivent sans interruption .
et dans Pordre ordinaire des chiffres. Ce jeu alors a,
selon moi , moins de chances et d'agrément.

Jeu de Domino.

Les dominos sont des dés allongés et plats, dont
une face est ordinairement d’ébéne et Pautre d'i-
voire ou d’0s ; c’est sur celle-ci que sont marqués
les points. Les dominos communs ne sont point dou-
blés , c’est-a-dire ne présentent point une face d’é-
béne : les plus larges sont les plus beaux.

11y a plusieurs jeux de domino; ils différent seu-
lement par la quantité de dés : ainsi il y a des jeux

ui finlissent au double-6; d’autres au double-7;

"autres au double-8; d'autres enfin au double-g.
Il ne peut en avoir au-deld. Les dés sont rangés les
uns sur les antres dans une boite de bois étroite et
Jongue, ferinant & coulisses. lls commencent tou-
jours par le double-blanc.

Voici Ja marche de ces dés: double-blanc,
blanc et as, blanc et a, blanc et 3, blanc et 4, blanc
et 5, etc., jusqu’a la fin des numéros, et ainsi de suite,
pour tous les autres nombres; double-as, etc., dou-
ble-a, etc., etc.

Il y a plusieurs espéces de parties au jeu de do-
mino; nous allons les décrire successivement, aprés
avoir donné les régles du jeu.

On commence par retourner tous les dés a P'en-
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vers ; on les méle en les tournant et retournant bien,
puison ea prend chacun six : le reste se meta I'écart,
et se nomme /e talon ou la cuisine. Chaque joueur
reléve ses dés, les plante sur leur largeur, prés a
prés, ou plus éloignés, comme il lui convient: on
tire au sort a qui posera le premier, ce qui est un
avantage. Celui qu1 doit poser met 3 plat, au miliea
de la table, un-de ses dés, en le nommant : si c’est
un doublet, comme doui)le-4, Pautre joueur ne
seut mettre qu'un domino commencant par 4, et

oit le placer au milieu du doublet, en large , tandis
gue celui-ci est en long. Supposons que ce dernier

é soit 4 et 7, le joueur nomme ces deux numéros,
et il faut dorénavant jouer du 7 et 4, ainsi de suite.
Lorsqu’on place des doublets, il va sans dire que le
jeu ne change pas. : 3

On peut arranger les dds de telle sorte que les deux
extrémités du jeu présentent le méme nombre (qu)—
posons 5), ce qui s'appelle faire un partout, on dit
cinq partout. Si Padversaire ne se trouve pas avoir
ce nombre , il boude, ou vulgairement va a la cui-
sine, c’est-a-dire, tire au hasard, au talon, un d¢ :-
si ce dé ne vaut rien, il recommence jusqu’a ce qu’il
en trouve un bon, mais plus ordinairement on con-
vient qu'on n’en prendra qu'un seul: si le hasard
ne lui offre pas de 5, ’autre joueur rejoue ; et s'il a
double-5, il ne manque pas de le poser pour aug-
menter le désavantage de son partenaire : celui-ci
retourne a la cuisine ; et s'il ne trouvait pas encore
de cinq, lautre jouerait encore, mais force serait
alors de rompre 5 partout.

A la fin des parties, il dépend d’un des partenaires
de fermer le jeu. Supposons qu'il soit & son dernier
dé, que ce dé marque 8 et g, et que ce nombre soit
sur le jeu; si le joueur place au 8, il fera g partout
(et wice versd), ce que je supfose fermer le jeu ,
parce qlue tous les g sont épuisés : il le fait cepen-
dant ¢'il est & son dernier dé, ou §'il n'en a plus que
peu ou de trés légers, afin que son adversaire, qu1 se
trouve un grand nombre de points, perde la partie,

Celui qui place le premier ses dés ( ce qui sappelle
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faire domino), ou qui, le jeu fermé, a le moindre
nombre de points, gagne la partie, dont le prix est
fixé en commencant. En décrivant les régles du jeu,
nous avons donne cellesde la partie a quelque nombre
de dés que ce soit, sans étre aux points. Nous obser-
verons qu’a cette partie les joueurs ont intérédt a ce
que les%eux bouts du jeu restent ouverts. :
Partie du téte-a-téte , chacun ayant six dés. —
Chaque joueur se propose, 3 cette partie, de gaguner
100 points. Alors plus on'a de points, quand le jeu
est fermé, plus cela est avantageux : il faut en ce
cas toujours commencer par les petits donginos, et
noter sur une carte , avec un crayon, le nombre de
ints que P'on fait chacun & chaque tour : il va sans
ire que celui qui les compte le premier est le ga-
gnant. Celui qui pose le premier joue bien en avan-
cant le dé dont il a le plus : on ne doit pas, quand on
est en second , poser un dé dont.on a le doublet sans
en avoir quelques uns de la méme 2spéce, parce
qu’il est & peu prés certain que ce dé doable vous.
restera dans la main.
Partie du téte-a-téte, aux points , .chaque joueur
ant douze dés. ~ Cette partie exige plus d’atten-
tion pour la combinaison des dés; s1 vous avez un
doublet, ct plusieurs dés de son espéce, ne posez
point ce doublet, parce que vous seriez contraint
d’ouvrir le jeu a chaque dé. Il faut surtout avoir le
soin de ne point ouvrir un dé contenant beaucoup de
points, et de couvrir autant qu'on peut ceux qu’a.
vance Dadversaire, principalement quand on a licu
de présumer qu’il boude a I'autre bout. )

Partie a quatre , chacun pour soi, sans étre aux
* points.

Chacun met au jeu une somme convenue, et cha-
que fois que Pon fait domino, on retire autant d’ar-
gent qu’on en a mis. Celui qui pose le premier gagne
nécessairement &’il ne boude pas. Aussi chacun pose
4 son tour. La partie finie, on reléve les dominos -
a Penvers, on les méle, ce qui, du reste, se fait
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tounjours. J’ai oublié de dire que beaucoup de joueurs
s'amusent 3 faire décrire des tours et retours aux
dominos placés. Quelquefois les quatre joueurs se
partagent tous les dés, et celui qui boude ne pou-
vant plus en tirer au talon, attend que le jeu se
rouvre pour lui. On agit aussi de cette maniére a
deux. De tout ceci, il faut conclure que la partie a
quatre n’est réellement pas une variétg.

Partie de la Poule. — Elle se joue entre trois
,ou quatre personnes. Chacun met au jeu une
somme convenue powr former la poule, qui appar-
tient & celui qui compte le premier cent points.

On fait’ souvent, dans cette partie, le sacrifice de .

son intérét pour favoriser le joueur qui a le moins
de points , au préjudice de celui qui en a le plus.

artie au Domino voleur. — Clest le jeu de do-
mino i partenaires : deux personnes se mettent
contre deux autres, premnnent chacune six dés, et
jouent pour gaguer le plus tot cent points. En géné-
ral, on doit tdcher de fermer toujours le dé a son
adgersai:;. ’ , ] .

u u'ayant i poser le premier, vous ayez
un dgtl;gle é ayvec i:roxfa:0 ou t{uatre dés qui &'y r'Zg-
portent, et un second double isolé, avec un dé
quelconque ; pour bien jouer, posez le double dé
isolé, parce que vous obligerez vos adversaires i
vous ouvrir les dés auxquels les vétres se rapportent ;
vous devenez ainsi maitre du jeu. Si vous avez mau-
vais jeu, observez le dé que pose votre adversaire,
et faites dans ce jeu un partout, si vous le pouvez.
Prenez garde aussi & la position_de vos adversaires ,
car s'ils jouent pour peu de points, avancez
promptement vos gros dés, afin d’éviter la perte du
coup.
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DEUXIEME SECTION.

CHAPITRE II.

JEUX PREPARES GOMPOSES.
 Jeu de Dames.

Un damier, ou tablier, espéce de. tablette carrée ,
marquée de soixante-quatre petits carreaux en mar-
queterie, dont douze neirs et douze blancs (ces car-
reaux sont nommés cases); vingt-quatre dames ou
pions, pidces plates et rondes, dont douze en bois
d’ébéne ou de palissandre, et les douze antres en
ivoire, en 08, ou en bais de houx : voici les usten-
siles du jeu de dames. Le damier est souvent marqué
surune table ordinaire ; trés souvent aussi , il est sur
upe tablette et se place sur les genoux; de chaque
<8té du damier est une bofte A conlisses pour ranger
les dames. :

Oa ne joue que deux personnes aux dames, en se
placant en face 'un de I'autre : on offre i choisir la
«coulear des pions, car chaque. joueur a sa coulear

rticuliére. Si 'on joue avec une dame, il faut lui

onner les pions noirs afin de faire ressortir la blan-
cheur de sa main. :

Chaque joueurmet sa droite ses pions en plysieurs
tas, les étale ensuite, et 'on convient des avantages
qu’il y a lieu a faire; car, lorsque les joueurs n’ont
pas le méme degré Phabileté, il est d’usage, pour
rendre la partie égale, que le plus savant fasse avan-
tage & son adversaire; cet avantage est plus ou
moins considérable suivant la force respective des
joueurs. Le joueur jui regoit avantage joue toujours
ie remier ; en cas de force égale, on tire au sorta

qui doit commencer.
2
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Placer une dame sur la case correspondante a sa
couleur, s'appelle faire un pas; aux dames a la fran-
caise , dont nous nous occupons, les pions prennent
¢n avant et en arriére, et sautent plusieurs cases en
marchant, ce qui n'a pas lieu dans le jeu de Dames
a la polonaise. 1l suit de 13 que les combinaisons de
cedernier jeu sont plus multipliées, quon le Préfére,
et qu'il est, pour ainsi dire, le seul dont on s'occupe
aunjourd’hui. Nous allons donc le traiter avec détail,
renvoyant au reste & ces détails pour tout ce qui
manque ici & la description du jeu de dames a la
francaise, puisque, sauf les différences indiquées,
les régles sont les mémes. Tout ce que nous avons
dit en commencant s'applique anx dames polo-
naises. :

Dames a la Polonaise.

Le damier a la polonaise a cent cases, et 'on em-
ploie quarante pions, vingt blancs et vingt mnoirs;
on pourrait indifféremment placer les pions sur les
cases noires ou sur les cases blanches, mais I'usage
a prévalu de les placer sur les derniéres.

e damier doit étre placé de maniére que le tric-~
trac se trouve a la droite de chaque joueur: or, le
trictrac est, relativement aux pions noirs, les cases
quarante-cinq et cioquante. Ainsi, le damier se
trouve naturellement divisé en deux parties; les
pions uoirs occupent les vingt cases qui_s'étendent
depuis le numéro un jusqu'au numéro vingt inclu-
sivement, et les pions blancs sont rangés sur un pa-
reil nombre de cascs, depuis le numéro trente-un,
jusquau numeéro cinquante. D'ot il suit qu’il reste -
entre les pions de chaque joueur, deux rangs de cases
vides sur lesquelles se jouent les premiers pions.

1. Aussitdt qu’on a touché un pion, on est obligé
de le jouer, quand aucun obstacle ne s’y oppose ;
cest de 1a que vient la maxime : dame touchée,
dame 6ouée.

_a. Un pion est censé touché dés qu'on a mis le
doigt dessus ; au reste , on est mattre de jouer ou I'op
veut le pion touché, quand on ne ’a pas quitté,
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3. Lorsqu'on veut toucher un ou plusieurs pions
pour les arranger, on doit auparavant dire j’adoube ;
car, faute de cette précaution, on pourrait étre
forcé par son adversaire & jouer celui des pions tou-
chés qu’il jugerait & propos de faire avancer,
pourvu toutefois qu’il n’y ait point d’obstacle.

4. La marche du pion se fait toujours en avant, i
droite ou & gauche, du blanc sur le blanc, et ne
faisant qu’un pas i la fois, c’est-i-dire, en ne tou-
chant qu’une case; mais quand il a & prendre, il fait
deux, trois, gnatre pas, et méme davantage; il peut
méme alors marcher en arriére.

5. Lorsqu’un pion 4 devant lui un autre pion de
la couleur qui lui est opposée , et que derriére celui-
ci il se trouve une case blanche vide, le premier
pion passe par-dessus le second , ’enléve , et se place
a cette case.

6. Et, s'il y a plusieurs pions de 'adversaire der-
riére chacun desquels il se trouve une case vide,
le pion qui prend continue de passer par-dessus, se
place i la derniére case vide, et enléve tous les pions
par-dessus lesquels il a passé. ,

7. 11 est bonqd’observer que, lorsqu’il y a plusieurs
pions i prendre, on ne doit en enlever aucun avant

ue le ?ion qui prend ne soit posé sur la case ou il
ut 1{‘ il g'arréte.

8. Remarquez que le pion 3ui prend, non seule-
ment ne Yeut pas repasser, et doit au contraire s’ar-
réter surla case ou il a passé déja, case sur laquelle
il y a un pion qui fait partie de ceux qu’on doit en-
lever, si ce pion en a un autre par derriére, lors
méme qu’il y aurait en outre plusieurs pions 3 pren-
dre, mais encore le pion placé derri¢re celm qui
doit prendre a droit de prendre ce pion #il y a une
case vide. Par exemple :

Le joueur aux pions blancs en a un sur chacune
des cases vingt-sept, trente-deux, trente-trois ct
trente-sept, et une dame sur la case quarante-trois.
Tandis que Padversaire a un {ion noir sur chacune
des cases trois, quatre et neuf , une dame sur la case



16 MANUEL DES JEUX DE CALCUL

dix , une autre sur la case treize, et un pion sur la
case dix-neuf. :

La dame noire de la case treize, qui en a quatre a
ﬁrendre , est obligée de se placer sur la case vingt-

uit, parce qu'elle est arrétée par le pion de la case
trente-deux, qu'elle ne peut enlever qu’aprés s’étre
placée; de teﬂe sorte que_le pion blanc de la_case
trente-deux qui se trouve derrére cette méme dame
noire de la case vingt-huil, la prend, ainsi que deux
autres pions, et a la dame de fa case cinq.

?. Si 'on a plusieurs pions a prendre et quen les
enlevant on en laisse plusieurs sur le damier, ’ad-
versaire a le droit de souffler; c’est-a-dire de saisir ,
8'il le juge & propos, le pion avec lequel on a pris.
On est maitre, au surplus, de souffler ou de s'en
abstenir; dans le dernier cas, on oblige I'adver-
saire de prendre, et celui-ci ne peut jamais 8’y re- -
faser.

10. Si celui qui est ¢n droit de souffler a touché le
pion a souffler, il n’est plus libre de faire prendre ; il
est obligé de soufler , d’aprés la régle , dame touchée ,
dame jouée.

11.°Quand on refuse de prendre , on perd la partie,
;:: vertu de la maxime générale : qui quitte la partie

erd. ’

fa. Si, ayant 4 prendre d’un c4té seulement , vous
levez ou touchez par erreur un autre pion que celui
que vous deviez prendre, ou qu’ayant i prendre de
plusieurs c6tés , vous touchiez un autre pion que
celui qui doit &tre pris du bon coté, votre adver-
saire peut a la fois souffler le pion qui devait atre pris
réguliérement , et vous obliger a jouer celui que vous
avez touché.

13. Dés qu’on a jond , on ne peut plus souffler , si
le joueur qui n’a pas pris d’abord prend le coup sui-
vant, ou si le pion qui devait prendre a changé de
position ; mais, si les choses restent dans le méme
état, le joueur qui a négligé de souffler peut y reve-
nir et faire prendre, méme aprés plusieurs coups ,
soit qu'il ait apercu ou von la faute de son adversaire.
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14. Un coup est censé joué Jorsqu’on a placé ou
quitté le pion.

15. On est dans le cas d’étre soufflé, lorsque , au
lieu de prendre le plus , ou le plus fort , on prend le
wmoins et le plus faiﬂle.

16. On a 4 prendre le plus, quand il n’y a d’un
¢dté 4 prendre qu’un ou deux pions, tandis que d’un
autre cdté on peut en prendre davantage.

;f. On a & prendre le plus fort quand , & nombre
égal, il y a des pions d’une part et des dames de
Pautre, ou une dame et des pions. On doit prendre
du coté des dames , ou de la dame, attendu quune
dame vaut mieux qu’un pion; mais il est temps d’ex-
pliquer la différence qui se trouye entre ces deux noms

ppliqués au méme objet.

18. Quand un pion est arrivé sur une des cases ou
il doit étre damé, on le couvre d’un autre pion de
méme couleur, st il prend alors le titre de dame.

19. Les pions blancs se dament sur les cases une,
deux, trois, quatre, cinq; et les pions noirs sur les
cases guarante-siz, quarante-sept, quarante-huit, .
quarante-neuf et cinquante.

20. Nous avons dit que les dames valent mieux
gue les pious ; cependant lorsqu’il y a d’une part trois
pions a prendre, et d’antre part un pion et utne dame,
ou méme deux dames, il faut, pour éviter d’étre
soufflé, prendre les trois pions, attendu qu’ils I'em-
portent en nombre sur les dames. .

ar1. Il ne suffit pas qu’un pion passe sur une des
cases désigndes pour étre damé, il faut qu’il y reste
placé par un coup qui 8’y ‘termine ; ainsi,, un pion
arrivé sur les cases a damer ayant encore i prendre,
sera obligé de continuer son chemin et de demeuver
pion : 8'il s’arrétait i tort sur la case ol I'on dame,
et qu'il omtt 3 cet effet de prendre lcs pions qui lui
restent, oo pourrait lui souffler ceux qu'il aurait déja

s.

23. Une dame différe d’un pion , non seulement par
la valeur, mais encore par la marche et par la ma-
niére de prendre. 1°. Parce que dans sa_marche le
pion ne fait qu’un pis en avant, 3 moins qu’il ne
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prenne, et il ne prend que de case en case; au lieu
que la dame est libre d’aller d’'une extrémité du da-
mier 3 Pautre extrémité, si le passage est libre,
c'est-d-dire, si dans cet espace il ne se trouve aucun
pion dela couleur de cette dame, ou des pions de la
couleur opposée qui ne soient point em prise ().
2°. La dame difiére du pion par la maniére de pren-
dre , en ce quelle peut, ayant a prendre, traverser
plusieurs cases a la fois, pourvu qu’elles soient vides,
ou qu'il &'y trouve des pions en prise de la couleur-
opposée, en sorte qu'elle peut tourner a droite a
gauche, et faire quelquefois le tour du damier.

23. Quand deux joueurs d’égale force restent, a la
fin d’une partie, Pun avec trois dames et Pautre avec
une seulement , mais sur la ligne du milieu, cette
partie est nécessairement remise.

24. La dame unique n’ayant pas la ligne du milieu,
il y a plusieurs coups 3 gaguer ; mais, comme ils ne
sont pas forcés et qu’il faut que la partie se termine,
il est de régle que le joueur des trois dames ne puisse
obliger son adversaire & jouer plus de quinze coups,
et celui-cine ]peut les refuser , quand méme il ferait
avantage a celui-la.

25. Le joueur des trois dames faisant avantage ,

ne peut également exiger que quinze coups.
- 26. Mais si l'avantage que fait un joueur consisle
dans la remise, on lui accorde vingt coups, aprés les-
quels la partie est finie et perdue pour lui, si son
adversaire a conservé sa dame jusqu’alors.

27. Dans une partie ou les coups sont fixés, on ne .
peutles excéder, sous prétexte que le coup qui excéde
est une suite nécessaire du coup précédent : en pa-
reil cas, la partie est gagnée irrévocablement lors-
que le dernier coup est joué.

28. Un coup n’est complet que lorsque chaque
joueur a joué ume fois : ainsi, quand celui qui a
commencé joue pour la vingtiéme ou vingt-cin-

(1) Les dames n'avancent pas plus que les pions ; leur
seul privilége est de marcher ot de prendre en arridre.
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quitme fois, le vingtiéme ou le vingt-cinqui¢me
coup n'est achevé que quand celui qui a joué le der-
nier a aussi joué pour la vingtiéme ou vingt cin-
quiéme fois.

29. Lorsqu’a la fin d’une partie ua joueur qui n’a
qu'une dame offre a I'autre , qui se trouve avoir une
dame et deux pions, ou denx dames et un pion, de
lui damer les deux pions ou le pion, afin de compter
aussitot les coups limités, ce Sernier est tenu d’ac-
cepter l'offre, sinon le premier peut quitter la partie
comme remise. *

30. Quand un joueur fait une fausse marche, il
dépend de son adversaire de faire rejouer en régle ou
de laisser le pion ou la dame mal joué sur la case ola
il se trouve.

31. Il o’y a nolle faute 3 jouer un pion qui ne
peut étre joué.

3a. Il n’y a pareillement point de faute a jouer un
des pions de son adversaire s’ils peuvent étre jouds :
on ne pourrait méme, en pareil cas, &tre soufflé, si
Pon avait 4 prendre : la raison en est que, pour faire
nattre le droit de soufiler, il faut qu'on ait touchd
des pions qui ne puissent étre joués.

33. Si un joueur donne i Pautre pour avantage
la moitié, le tiers ou le quart de la remise ou du
pion, il en résulte, pour tous deux, Pobligation de
jouer deux, trois ou quatre parties, afin de remplir
la convention. Ces parties n’en sont proprement
qu’une alors : c'est pourquoi, si I'on donne la revan-
che, il faut encore jouer le méme nombre.

34. Ala fin d’une partie, se trouve-t-on avec une
dame et un pion, il faut donner le pion dés qu'on le
peut , attendu qu'on défend plus aisément la partie
avec une dame seale. (Voyez le Traité du jeu des
Dames , par Manouri.)

35. On appelle faire tant pour tant Vaction de
donner & son adversaire a prendre un ou plusieurs
pions, une ou plusieurs dames , pour se trouver en-
suite dans une position a lui prendre le méme nombre
de pidces que celui qu’il a pris. Cest par cette sorte
de spéculation que les joucurs habiles parent des
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coups ou en préparent; qu'ils dégagent leur jeu, for~
tifient leur coté faible, se placent dans un poste
avantageux: c'est encore au moyen du tant pour
tant qu’un pion eo tient souvent plusieurs enfermés.

36. Voyoos maintenant le coup du repos. Clest
une position dans laquelle Pun des joueurs a plusieurs
fois de suite 3 prendre, et 'autre, par conséquent,
& jouer librement et sans obstacle. Tandis que le
sremier fait des prises, le second arrange ses pions

¢ maniére & faire un coup que son adversaire ne
puisse empécher, ou il se met derriére un ou plu-
sieurs pions en prise. Ce coup se nomme de repos ,

r la raison que le pion du second joueur, placé

erriére ceux de son adversaire,, ou qui est disposé
sour faire un coup, se repose , en attendant son tour

e marcher. Le coup de repos est presque toujours
occasionné par trop de précipitation de la part de
Padversaire, qui, voyant un pion en prise, se met
derriére, se trouve obligé de le prendre, et donne
par la le loisir 4 'autre joueur de former un plan -
avantageux. Cependant le coup de repos est quel-
quefois un coup de combinaison.

37. Lorsque deux giona d’un méme joueur sont
placés de maniére qu'il y a derriére chacun d’eux
une case vide, et entre eux une autre case vide, ol
Padversaire peut se placer, cela s'appelle une lu-
nette. S’y place-t-on, un des deux pions est nécessai~
fement pris, ottendu qu'on ne peut les jouer, ni par
. consé%uent les sauver tous deux i la fois.

La lunette présente fréquemment plusieurs pions
4 prendre, tant d’un cdté que d’un autre. Comme elle
es¥ le plus souvent un piége tendu par un joueur
adroit, on doit y prendre garde; car il est naturel de
_penser que ce n’est pas sans motifs que Padversaire
s’expose a perdre un ou Tlusicurs pions. En pareil
cas, avant d’entrer dans la lunette mettez-vous en
idée 4 la place de votre partenaire, et calculez ce que
vous feriez vous-méme si vous aviez i jouer son jeu.

Voici les régles fondamentales du jeu de dames,
les coups les plus ordinaires et les observations les
plus importantes. De plus grands développemens



ET DE HASARD. 21

seraient inutiles, car ils ne pourraient remplacer le
temps , Pexpérience, qui seuls apprennent a pré-
voir les coups, 4 combiner la position des pions et des
dames. Notre tdche est remplie : le reste dépend de
P’habitude, de Pintelligence et de Papplication des
joueurs. .

Jeu de Trictrac. (1)

Contre la loi de la progression, et mon habitude
constante, je vais m’occuper d’un jeu trés long et
trés difﬁciie, avant d’en déerire plusieurs autres bien
plus faciles et bien plus courts; mais tous ces jeux
étant des dérivés du trictrac, ou 8’y rattachant plus
ou moins, il faut commencer d’abord par le aire
connaftre.

Le trictrac est fort ancien. L’abbé Barthélemy en
parle dans son Voyage d’Anacharsis, et d'autres au-
teurs témoignent que ce jeu était connu des Grecs,
qui, comme on le sait, tenaient leurs usages des Phé-
niciens. A leur tour, les Romains, qui furent les
éléves de la Gréce, en recurent le trictrac. Il parait
qu’ils le jonaient comme de nos jours ; du moins leur
table de jeu était, comme la notre, partagée de
douze fléches; mais ces douze fléches étaient cou-
pées par uue diagonale que nous n’avons point, et
gu’ils nommaient lin@a sacra (ligne sacrée.) Les

ames , au nombre de quinze de chaque couleur,
s’appelaient des calculs. )

(1) Louis XIV aimait beaucoup le trictrac. Un joar
qu’il 8’y exergait avec plusienrs de ses courtisans, il sur-
vint un coup douteux. Le chevalier de Grammont entrant
dans cet instant : Vous allez nous juger, dit le Roi. —
Vous aver perdu, Sire, répond I'arbitre. — Comment,
reprit le prince, vous me condamnex, et vous ignores
de quoi il est question. — Eh! ne voyez-vous pas, Sire,
gne si le coup était le moins du monde susceptible d'étre

écidé pour vous, tous ces messieurs se disputeraient a
qui prouverait que vous aver gagné. Le monarque sourit

et paya.
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Quant a Pétymologie du mot trictrac, Gilles Me-
nage, Furetiéres, Pasquier et beaucoup d’autres
€érudits prétendent que ce mot vient du bruit que
font les dés et les dames : celte opinion me semble
fondée.

On ne peut jouer que deux personnes au trictrac;
Clest ordinairement des hommes ; mais lorsque, ce
qui est rare, une dame est Padversaire, il est de la
politesse de lui offrir les dames de couleur, comme
je l'ai observé pour le jeu de dames.

Les instrumens de ce jeu sont, 1°. une table dont
le dessus présente une espéce de botte sans couvercle,
en forme de carré long, et profond d’environ deux
gouces. Cette boite parallélogramme est ‘divisée en

eux parties par une traverse moins haute que les
bords : douze petits trous destinés & marquer les
points sont percés le long des bords et distribués ,
moitié d’un coté de la traverse , moitié de l'autre ;
enfin trois trous pareils sont percés & chaque extré-
mité du trictrac (car cette boite se nomme ainsi);
elle porte. encore le nom de damier ou tablier du
trictrac.

Vis-a-vis chaque trou, et de P'un a Pautre, vingt-
quatre fléches de deux couleurs s'étendent sur le
fond de la bofte; elles doivent opposer leurs pointes,
étre sépardes par un espace uni, et disposées de ma-
niére que si on enlevait la traverse qui les sépare, on
verrait deux rangées de fléches de chaque couleur
Earlnger le fond de la boite. Si 'une commence a un

out par une fléche de couleur claire, Pautre com-
mence au méme bout par une fliche de couleur
foncée. Les fléches , lames ou languettes, sont ou
vertes et blanches, ou vertes claires et brunes, etc.
Souvent le trictrac se compose d’une boite dont le
couvercle porte un damier ordinaire ; alors on peut
se servir & deux fins de cette boite, qui se pose sur
une table ordinaire : elle sert aussi & ranger les au-
tres instrumens du jeu, que voici: :

2°. Quinze dames’ de chaque c6té, un peu plas

.larges que les dames ordinaires, de méme matiére
que celles-ci, et de deux couleurs; 3°. deux cornets ;
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4°. deux dés cubes; 5°. ‘trois jetons plats en ivoire
pour marquer les points ; 6°. deux fiches pour mar-
quer les trous ou parties.

Il faut, pour commencer, ou plutét préparer le
jeu, que chacun mette d’abord ses dames en masses
sur deux ou trois piles, dans i premiére fléche ou
Jlame de trictrac, et surtout I'on doit observer qu'il
faut tourner le jeu de facon que la pile des dames
soit du c6té de derriére, c’est-a-dire en venant vers
le joueur. _

Pour jouer le soir, on place deux bougies sur les
bords du trictrac, de chaque c6té; et comme alors la
lumiére est égale, il n'importe de quel coté I'on
mette la pile des damies.

Les polnts que P'on marque, 3 mesure qu’en les
prend, avec les trois jetons, se placent sur la pointe
de la troisiénte fléche , & partir du talon (de la léche
ou sont empilées les dames): quatre points sur celle
de la cinquiéme ; six points contre la bande ou tra-
verse du milieu ; huit points de Pautre cdté de cette
bande, et dix points contre la derniére bande oun
paroi de la boite.

Lorsqu'on prend des points le second on marque
,en bredouille, c'est-a-dire avec deux jetons que on
conserve jusqu’a ce que Padversaire prenne de
nouveaux points, auquel cas on est débredouillé et
P’on 8te un des deux jetons. . -

Ces préliminaires exposés, voyons comment on
s’y prend pour jouer. Aprés que le sort (1) ou la po-
litesse a décidé qui commencera, un joueur prend.

(1) Pour savoir a qui appartiendra le premier coup ,
nn des jouears jette les dés, et le premier coup est a celui
du coté duquel se trouve le dé le plus gros. Si c’est un
doublet, I’épreuve est nulle , et Iautre joueur jette les dés
a £Qn tour, pour savoir & qui aura le droit de commencer.

Avant de commencer, on convient encere si 1’on rom-
pra les dés (ce que je vais expligier), et combien I'on
paiera d’argent , de points ou de trous, si le second cas
étant adopté, on vient a violer Ia convention.
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les deux dés, les agite dans son cornet, da bord du-
quel il touche le fond du trictrac, et les lance de
telle sorte qu'ils ne reviennent qu'aprés avoir .été
renvoyés de la hande opposée.

Le dé ¢’énonce en commengant par le glus graod
nombre. Par exemple, si Pon améne un 3 et un 4,
on dit 4 et 3. S'il vient deux nombre égaux , cela
* fait un doublet. Tous les doublets ont des noms gar-
ticuliers qui n’appartiennent qu’au trictrae, le dou-
ble-2 excepté.

Le double-as se nomme bezet.

Le double-trois se nomme terac.

Le double-quatre se nomme carme.

Le double-cing se nomme quire.

Le double-six se nomme sonnez. .

Aprés avoir lancé et nomm¢ ses dés, on joue le
premier coup, soit en prenant deux dames au talon
pour les deux nombres qu'on a faits , et les jouant
. chacune sur la fléche éloignée de ce méme talon,

Pautant de fléches (celle du talon mon comprise)
quil y a de points dans chacun de ces deux nom-
bres, soit en prenant pour les deux mombres une
seule dame gue I'on joue surla fléche (celle-ci non
comprise), qu'il y a de points dans les deux nombres
ensemble. - L.

Par exemple, si je fais 6 et 3, je compte les fléches
et je pose une dame sur la sisiéme aprés celle du
talon, laquelle se trouve de Pautre cbté de la bande
du milieu dans le grand jan (jan se i»rend ici pour

artie de la boite, mais ordinairement i signifie coup).

e compte de méme les fléches pour arriver a la
deuxiéme, qui se trouve bien en-deca de cette bande
dans le petit jan , et je pose une autre dame dessus.
Ou bien, comptant toutes les fléches jusqu'a la hui-
tiéme pour le montant de 6 et 2, je la trouve au com-
mencement du grand jan , et je pose une dame des-
~ sus: cela g’ e%le jouer tout d'ure. . ,

Au second coup, vous suivez le méme procédé,
mais vous pouvez préndro , soit du talon, ce qui est
dit abattre du bois , ou des dames déja jouées, autre-
ment dites abattues. Si, par exemple, j'ai 5 et 3,
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aprés avoir joué le 3 je puis jouer le 5, ou d’une dame
du talon, en la placant a la cinquiéme fléche (celle
du talon non comprise, ce qiil faut toujours obser-
ver), ou prendre celle déja jouée dc la quatriéme, et
la transporter dans le grand jan a 5 de distance, de-

uis la fléche d’ol je la prends, et ainsi de Pautre

ame. Je jouerais tout d’une si je voulais; je puis
également jouer du talon les deux nombres en deux
ou en une seule dame ; en un mot, je puis jouer, ou
de deux dames, ou d’une seule, en prenant du talon,
ou des dames placées antérieurement sur les fléches.
Aux caups suivans, on a encore plus de facilité pour
le choix.

En conséquence , il est de réﬁle que l'on doit con-
sidérer toutes les fléches sur lles sant posé,
des dames, comme autant de talons , d’ou 'on peut
prendre, ou les deux dames, ou la seule dame que I'on
veut jouer.

La fléche sur laguelle il y a au moins deux dames
placées se nomme case.

Maniére de jouer ou de jeter les dés.

Cela parait hieo simple; cependant il y a plusiears
cas qu'il faut prévoir et décider par des régles in-
variables. -

5°. Il faut pousser les dés fort , de telle sorte qu’ils
touchent la bande (la paroi du tablier) voisine de son
adversaire;

2°. Le dé est hon partout dans le trictrae, excepté
quand les deux dés sont I'un sur Vautre, ou sur la
bande ou bord du trictrac, ou méme s'ils sont dressés
Pun contre V’autre, en sorte que tous deux ne soient
pas sur leurs cubes.

Sur les piles des dames, sur une ou deux dames,
sur les jelons, sur Pargent, le dé est hon, pourvu

u’il soit sur son cube , de maniére qu’il puisse porter
Pautre” dé; c'est-a-dire qu'un auntre dé demeure
dessus sans tomber.

Le dé qui est en lair, c’est-a-dire qui pose un peu
sur une Jame et se trouve soutenu par la b;nde du
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trictrac contre lequel il Sappuie, ne vaut rien. Pour
savoir §'il est en I'air ounon, celui qui a joué le coup
doit tirer doucement la dame sur ]at{uelle il est; sl
reste dessus, il est bon, parce que c’est une preuve
qu'il est bien sur son cube; si au contraire il tombe,
c'est une marque qu'il était en I'air, et par conséquent
qu’il n’est pas bon.

Si, en jetant les dés, il en passe ou saute un dans
une des tables du trictrac, et que I'autre demeure
dans lautre table, c’est-a-dire que les dés”se trou-
vent séparés par la bande, le coup vaut.

Il arrive quelquefois que les dés étant poussés fort,
pirouettent et tournent long-temps, principalement

uand ils sont usés , ce qui est désagréable. On peut

u fond du cornet arréter le dé qui pirouette, ce qui
ne fait ni tort ni avantage aux joueurs, parce qu'il
est incertain sur quel nombre le dé restera.

Cesticiqu’il faut placer P'explicationquenousavons
promise dans la-derniére note, sur la convention de
rompre ou de ne pas rompre les dés.

Rompre, cest renvoyer les dés de son adversaire
avec le cbté de son cornet, ce qui rend le coup nul:
on doit dire, je romps, et porter son cornet au devant.

L’on peut ordinairement changer de dés autant
que Pon veut, et secouer le cornet plas ou moins
longatemps; lorsqu’on appréhende quelque coup, il
est aussi permis de rompre les dés de son adversaire,
mais cela n’a lieu que lorsqu’on n’est point convenu
de ne pas rompre. Si on a fait Ja convention contraire
sans établir aucune peine, et qu'uti des joueurs vient.
i y manquer, I’autre peut jouer tel nombre quil
voudra pour -se dédommager; cependant, comme
souvent par la situation du jeu ce dédommagement
est chose insuffisante, il vaut mieux déterminer &
Yavance une amende quelconque. Au reste, rompre
plus d'une fois les dés est une grossiéreté.

Des Jans.

Le wot de En, qui s'applique a tous les coups de
trictrac, est, dit-on, dérivé de Janus, qui avait plu-

.
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sieurs faces : ce mot fut mis en usage dans- ce jeu,
pour désigner symboliquement sa diversité. Voici la
liste des jans :

Le premier est le jan de trois cou|ps 5

Le deuxiéme, le jan de deux tables;

Le troisiéme , le contre jan de deux tables;

Le quatri¢me, le jan de mézeas ;

Le cinquiéme, le contre jan de mézeas ;

Le sixiéme, le petit jan;

Le septiéme, le grand jan;

Le huitiéme, le jan de retour. ,

Plus, une grande quantité de jans de récompense
et de jans qui ne peuvent, ou impuissans. Nous allons
successivement les expliquer.

Le jan de trois coups. — Ce jan se fait, quand au’
commencement d’une partie on abat en trois coups
six dames tout de suite; c’est-a-dire, depuis la pile
jusques et compris la case du sonnez.

Le coup vaut quatre points a celui qui le fait, ct
ne saurait valoir davantage n’étant point produit par
doublet.

Observez que, pour profiter de ce jan, I'on n’est
pas obligé de jouer le dernier coup, mais que I'on
peut marquer quatre points pour son jan, et faire
une case dans son grand jan avec le bois qui est
abatiu daons son pehit jan. L’on appelle petit jan la
premiére table ou les dames sont empilées, parce
qu’on y fait son pelit jan, ou petit plein. La seconde
table est appelée grand jan, parce qu’on y fait son
grand jan, ou grand plein. Il n’est donc pas nécessaire
d’abattre le dernier coup pour profiter du jan de trois
coups; mais, avant de faire la case dans le grand jan
ou wéme de toucher son bois, il faut mar?uer quatre
points pour son jap ; car si le joueur oublie de mar-
quer les points qu’il gagne, autre les marque pour
Jui; cela s'appelle, au trictrac, envoyer & l'école, et
c’est une régle générale pour tous les autres jans.

Le jan de deux tables. — Le jan qui nous occupe
maintenaut se fait lorsqu’en commengant la partie
vous n’avez que deux dames abattues, zui sont pla,-
cées de maniére que., par le résultat de votre d¢,
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vous pouvez mettre une de ces dames dans votre coin
de repos , et I'autre dans le coin de votre adversaire.

Ce jan simple vaut quatre Points et six par doublet
que vous marquez, etquoiqu’en effet vous ne puissiez
pas meltre ces dames dans I'un ni dans I'autre de ces
coins, qui ne peuvent étre pris que par deux dames
4 la fois , néanmoins, comme vous avez la puissance
de les y mettre, vous en recueillez le profit. Clest
un des iasérds les plus favorables du jeu.

Le contre jan de deux tables. — Lorsque votre
adversaire ayant son coin, vous n’avez (ue deux
dames abattues en tout votre jeu, dont vous battez
les deux coins, et comme le coin de celui contre qui
vous jouez se trouve pris, c’est pour vous un jun qui
ne peut, et qui produit a votre adversaire quatre
points par simple et six par doublet ; bien entendu que
vous 'envoyez a Iécole, s'il oublie de les marquer :
voici quel est le contre jan de deux tables.

Le jan de mézeas.—Ce quatriéme jan se fait quand,
au commencéement d’une partie, ’on a pris son coin
de repos sans avoir aucune dame abattue dans tout
son jeu; alors, si Yon améne un as, c’est jan de
mézeas qui vaut quatre points; si 'on améne deux as
ou bezet , il en vaut six. . .

Le contre jan de mézeas. — Nous savons que les
contre jans sont des contre-coups: celui-ci se fait lors-
qu’en commencant & jouer vous avez pris votre coin
sans avoir aucune dame abattue, aprés que votre ad-
versaire a pris le sien ; alors, si vous faites un as, ou
bezet, le coin de ce dernier qui est plein est pour
vous un obstacle , ou jan qui ne peut, et ce contre
jan de mézeas vaut a votre adversaire le méme nombre
de points que le jan de mézeas. Ce coup arrive rare-
ment , mais néanmoins il faut y prendre garde.

Le petit jan. — Le petit jan, ou petit plein, advient
lorsqu’on a douze dames toutes couvertes dans la pre-
miére table ol est Ja pile de bois ou dames : ce jan,
par simple , vaut quatre points, et six par doublet,
comme tous les autres jans ; par denx moyens (voyez
plus bas), il vaut huit ; par trois moyens ; douze. On
compte tonjours quatre points pour chague moyen
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v simple; par doublet, deux moyens valent douze.
est surtout au petit jan qu'il importe de penser a
marquer. Il faut s’en acquitter avant de couvrir la
case qui reste a faire.

Les dés n’étant pas parfaitement cubes, ceux qui
sont plus plats sur quatre et trois, ou cing et deux,
font plus souvent petit jan, que ceux qui sont sur
8iX et as.

Tant que vous pourrez conserver ce petit jan, vous
gagnez le nombre fixé pour tous les jans, a chaque
coup de dé que vous jelez.

grand jan. — Voyons le grand jan, ou grand
slein, qui se fait lorsqu’on a douze dames couverles
ans la seconde table du trictrac. Quand on remplit
son grand jan, on marque le nombre de points fixé;
est-il fait, tant qu’on le conserve, on a le bénéfice
indiqué pour le petit jan.

Le jan de retour. — Quand le grand jan est rompu,
Pon passe :es dames dans la_premiére table de son
adversaire, et on les conduit dons la deuxiéme table,
c’est-d-dire dans cellé ol était d'abord la pile de bois
de celui-ci; dés gu'on est parvenu i remplir toutes
les cases de cette derniére table, on a opj:'é son jan
de retour. Mais, pour passer, il faut trouver des pas-
sages libres , c’est-a-dire que la case ou la fléche sar
hauelle vous prenez passage , soit absolument nue ou
vide; car, ¢'il y a une dame, cest ur passage pour
battre cette dame, et méme une autre qui serait
plus loin; mais ce n’est pas une raison pour passer.

SiPon parvient a faire son jan de retour, et tant
. qu'od le conserve, oh gagne autant qu’au grand et
pelit jan. A

Le joueur du jan de retour ne pouvant !)as jouer
tous les nombres qu'’il a faits, perd déux points pour

’ﬁ ne lseut jouer, soit que le nombre

)

chaque dame qu'
qu’il 2 amené soit double ou simple.

Le jan dé retour étant rompu, on léve a chaque
coup, selon le dé, les dames du trictrac, et celui qui
a plas 10t levé gagne quatre points par I‘l:llple, et six

at doublet, comme de coutume ; cela fait, on remet
es dames em pile , on recommenge i abattre du bois
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et 4 faire de nouveaux jans, ou pleins, jusqu’a ee
qu’on ait gagné les douze trous qui composent la partie
entiére du trictrac, appelée le trou, ou trictrac.

Le jan de récompense. — Nous avons dit que ce
jan arrive fréquemment dans ce jeu : en voici plu-
sieurs exemples. 1°. Lorsque les mombres des dés
tombent sur une dame découverte de I'adversaire
(une dame découverte est une dame seule sur une
fléche ; deux dames accouplées forment une case et
ferment le passage ).

Dans la table du petit jan, on gagne alors, sur
chaque dame découverte, le nombre de points fixé
jusqu’ici pour tous les autres jags : si I'on bat, par
deux moyens simples , on gagne huit points ; et par
trois moyens , douze; par l'un et Tautre doublet, on
gagne douze également : dans l'autre table, on ne
gagne que deux points par simple pour chague moyen,
et quatre points par doublet, aussi pour chaque
moyen.

90, Le jan de récompense survient encore lorsque,
ayant son coin de repos, l'on frappe le coin vide de
son adversaire ; 'on gaguoe alors le nombre de points
fixé pour les divers jans. '

"Le jan qui ne peut, ou impuissant. — Nous avons
vu que ce jan malencontreux arrive an jan de retour,
quand on ne peut jouer les nombres que 'on a ame-
nés ; mais il se montre plus souvent lersque les coups
de dés, cest-a-dire les nombres amengs ,_frappent
et tombent sur une dame découverte de adversaire,
pourvu que les passages se trouvent fermés par des
cases, car autrement ce serait le cas du jan de ré-
compense.

De la Maniére de marquer les points.

Sitdt que Pon a lancé le dé, on doit regarder- si
Yon gagune ou perd quelque chose, avant que de tou-
. cher 2 son bois, et le marquer; car aprés que 'on a
touché ses dames, on n’y est plus recu, et en outre,
il faut jouer ce qu'on a touché, d’aprés la régle for~
melle que nous avons mentionnée dans le jeu de da-
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mes, dame touchée, dame jouée. Cette régle ne
souflre d’exception que lorsque les dames ne peuvent
“pas absolument étre jouées , comme , par exemple ,
si une donnait dans votre coin qui n’est pas encore
pris, et ot une dame ne saurait entrer ni sortir
seule, ou bien qu’elle donn4t dans le grand jan de
votre adversaire avant qu'il fit rompu.

Pour obvier a ces inconvéniens , lorsqn’on ne veut
pas jouer ses dames, mais voir sealement la couleur
de la fléche pour compter plus facilement les points
gue 'on a;%ne, il faut, avant de toucher son bois ,

ire adoube ; ce terme, ainsi qu’au jeu de dames,
indique que ce n’est point pour jouer que 'on touche
le bois.

Nous savons que, lorsque vous omettez de mar-
quer, Yadversaire vous envoie & lécole. .

On marque de cette maniére, savoir : deux points
au bout et devant la fléche de l'as gr); quatre points
devant la fléche du trois, ou plutdt entre la fléche
du trojs et celle du quatre; six points devant la lame
de cinq, ou contre la bande de séparation; huit

oints au-dela de la bande de séparation, devantla
ﬁéche ou lame de six; dix points devant les lames
du huit, du neuf, ou du dix; douze points sont le
trou ou partie double ou simple, que 'on marque
avec un fichet dans les trous de la bande du trictrac,
en commengant dn cdté de la pile des dames.

Si votre adversaire , ayant jeté le dé, fait jan de
‘récoml)ense et joue ce qu’il améne avant de marquer
cequ’il gagne, vous Penvoyez a I’école, et marquez
pour vous ce qu’il gague par le jan de récompense,
avec ce qu'il perd par obstacle sur les dames que
vous avez découvertes et qui bat contre lui par jan
qui ne peut.

Si, au contraire, lorsque vous avez jeté le dé,
voyant que vous ne gagnez rien, vous jouez ce que

(1) Clest-a-dire la fleche qui se trouve en face le pre-
mier trou, La fléche du trois, du quatre, etc. , sigoifie : du
troisi¢tme , du quatriéme troan.
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vous avez amené, et qué votre adversaire ne marque
pas ce que vous lui donnez par obstacle et jette le
dé sans I'avoir marqué, vous marquez pour vous ce
qui était a lui et Penvoyez ainsi & 'école.

Lorsqu’en comptant ce que Pon gagne 'on omet
.quelques points, comme si aprés avoir dit « je gagne
huit points »,on n’en marque quesix, on peut étre en-
voyé & Pécole de deux, si ’on a touché son bois aprés
avoir fait cette marque insuffisante. =~ -

Qui, au contraire, dit je gagne six points ¢t en
marque huit , pedt-étre envoyé a semblable école,
méme avant d’avoir touché son bois, parce que , dés
que le jeton est abandonné , Pécole est faite, et Von
ne peut reculer sans étre envoyé a 'école.

Mais le jousur qui, d’un coup, gagne plusieurs

ints, peut fort bien marquer quatre , puis huit ou

ix points, et enfin le trou, pourvu qu'il les marque
avant de toucher son bois ou jouer, parce due P'on
peut loujours avancer. On se souvient que Yon n’ap-
pelle point avoir touché son bois quand on a dit j'a-
doube.

Celai qui joue ou jette les dés marque tonjours ce

w'il gagne avant qu'on puisse marquer ge qu'il perd.
6uand oh marque le trou, on efface tous les points
que Pautre joueur avait faits.

De la Bredouifle. « Gagner deux points sans que
Padversaire en ait gagné depuis , s’appelle &tre ent bre-
douille, et si Pon en gugne douze sans étre inter-
rompu, ils valent deux trous, que Pon nomme partie
bredouille ou partie double. Toutefoiz, Pon prend
souvent douze points sans interruption ou méme da-
vantage, ct néanmoins 'on he gagne pas la partie
bredouille.

Par exemple, d’un coup de dé vous gagnez quatre
points; je jette le dé ensaite et fais un sonnex ou un
quine, qui me vaut six points, sur une dume que je
vous bats par passage ouvert; du méme coup vous
gagnez douze points sur deux dames que je vous bats
par jan qui ne peut, ces douze points sout gagnés
tout de suite et non interrompus, puisque vous les
amenez aprés moi; mais parce que vous aviez préeé-
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demment quatre points, vous ne marquerez qu'un
trou, sans bouger, ces quatre points, interrompus
par les six que )'ai gagnés , étant comptés les premiers
sur les douze que vous gagnez sans interruption, de
sorte que les quatre pointsqui vous restent , la partig
simple marquée, sont' censés étre restés des douze
derniers que vous avier gagnés.

« Mais si vous aviez huit_points simples et moi au-
tant en bredouille, et que d’un coup.de dé vous ga-

nassiez dix-huit points, alors, comme dix-huit et

vit font vingt-six, vous marqueriez partie, une,
deux et trois, et deux points sur Pautre, c’est-a-dire
que la premiére partie serait simple, parce quelle
serait composée de huit points que vous aviez et que
j’avais interrompus , et Pautre se trouverait double ;
"interruption ayant cessé au moyen de ce que vous
avesz effacé, en marquant votre premier trou, les huit
points que j’avais en bredouille,

Pour distinguer le double d’avec le simple, le
joueur gagnaut le premier des Yoinls les marque
avec un seul jeton (supposons qu’il se nomme Charles
et son adversaire Jules); celui-ci, qui interrompt et
en gagne aprés, les marque avec deux jetoms. Si
Charles gagne encore des points, il les marque et 8te
un ietong §ulea , ou hui dit de P6ter, pour faire voir
qu’il est débredonillé et que le premier qui achevera
la partie la marciuern simple, Observons ?ue la po-
litesse ainsi que la bonne foi exigent que I'on se dé-
bredouille sans attendre qu’'on en soit averti, car
souvent 'adversaire est tjlvment occupé, qu’il ou-
blie de dire 4 I'autre joueur de se débredouiller : il se-
rait méme convenable d’établir une légére amende

ur celui qui omet de se débredouiller. Onest recua

aire sa déclaration A cet égard jusqu’a ce que Pad-
versaire ait marqué la partie ; mais si Pon attendait
quela sartie ft marquée et quel’on eQit joué quelques
coulps epuis , on n’y serait plus recu.

Il n’en est pas ainsi de celui qui, pouvant marquer
en bredouille les points qu'il gagne, les marque seu-
lement simples , c’est-a-dire avec un seul jeton; car
sitdt qu’il a joué le dé ou son bois, il ne peut plus
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dire qu’il doit &tre en bredouille. La méme chose a
Jieu & Iégard du joueur qui, gagnant partie bre-
douille, la marque simple ; il ne peut étre envoyé a
Pécole, parce qu'on n’envoie point a Pécole d’un trou,
‘mais dés qu’il a joué, il n’est plus regu & parler de
son oubli.

Du Coin de repos. — Le coin de repos, que 'on
nomme adssi senlement le coin, est la onziéme case,
non eompris célle du tas ou pile de dames; il s'ap-
pelle ainsi parce que celui qui I’a est véritablement en
repos , au lieu que le joueur qui ne Pa pas est tou-
jours exposé a étre battu. On doit donc toujours
chercher 4 premdre son coin le preémier. Pour cela ,
il faut continuellement avoir, 1l se peut , des dames
sur les cases de gquine el de sonnez, qui sont nom-
mées les coins bourgeois.

Le coin, qui ne peut se prendre qu’avec deux
dames a la feis, s'obtient par puissance , ou par
effet.

ﬂll se prend par puissance quand votre adversaire

n'a pas le sien, et que de votre dé vous pourriez
mettre deux dames dans son coin , lesquelles pourtant
vous n’y mettez pas, parce que cela Pempécherait
de faire son grand jan, mais parce que vous en avez
la puissance, vous prenez votre coin, ce qui est un
grand avantage.

Il se prend par effet lorsque de votre dé vous avea
deux dames qui battent dans votre coin. Remarquez
que , quand vous pouvez prendre votre coin par effet,
vous ne devez pas le prendre par puissance , et que
cette puissance vous est absolument interdite lorsque
votre adversaire a son coin.

De méme qu’on ne peut' prendre Je coin qu’avec
deux dames , on ne peut le quitter que ’on n’oteles
deux dames a la fois.

Maniére de compter la perte ou le gain, — Lors-
que Charles a son coin et que Jules n’a pas le sien,
chaque coup de dé que joue le premierlui vaut quatre
ou six points, 'il bat le coin de Jules de deux dames.

Nous savons que cette différence tient au dé simple,
ou au doublet.
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.Ce qui parait le plus difficile aux commencans,

est de compter ce qu’ils gagnent ou

rdent et de

connattre §'ils battent ou non. Le t:u-i}),e et les deux
régles suivantes, résoudront, je 'espére, la difficultd.

Tarif de la valeur des coups.

Ce tarif, qui n’est qu’une récapitulation, donnera
aussi Pexplication de ce qu'on entend par moyen.

Le jan de trois coups vaut...........
Le jandedeux tables vaut, par simple.
Par deublet..... R feeeere e eeas
Le jan de mezeas vaut, par simple. .,
Par doublet............ cecrreaeaes
Le petit jan , fait par un moyen sim-

ple, vaut............ PRI RN
Par deux moyens.....cceovuviann...
Par trois moyens.....co.ovnan.

Par doublet, par un moyen.
Par double doublet, ou deux moyens.
Le grand jan fait par un moyen sim-

ple, vaut........ Cerearaeians
Pardeuxmoyens........ccouanuenn.
Par trois moyens......... Cererenens
Par doublet, par un moyen..........
Par double doublet,.antrement deux

MOYENS. . eevvoenrnsaranannns cees
Chaque dame battue, daus la table du

petit jan, vaut, par un moyen simple.

Pardeux. . .. ... .. P .es
Par trois. ..oo.iveiinannaen
Pardoublet.. .....cooiieeiiiien.
Par double doublet.................

Chaque dame, dans la table du grand-
jan, vaut, par un moyen simple....

Pardeux.....oconeiennennnans N
Partrois. .....co.uns eererannas teees
Pardoublet.......ooeiiuiiiinn...
Par double doublet........ Ceeeeae
Le coin battu par un moyen simple,

vaut. ceceevennns [P e

Par doublet......coeovniiieiiiarann

points.

2
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Le jan de retour fait par un moyen

simple, vaut.............. veelee. 4 poeints.
Pardeux.......o0ocvivniinnineeees 8
Partrois....o.eeveeiiiieninnninns .

Par doublet.............. . 6

Par double doublet.. ................ 12

Le joueur qui a son jan, ou plein petit, grand , ou
de retour, gagne, tant qu'il le conserve , pour chaque
coup qu’il joue :

Par simple.......cocovvieiiiieiies 4

Par doublet........coooviiiiiiit

Pour chaque dame qui ne peut étre

joude,onperd........iiiviiiia.. 2

Et il n’importe que le nombre amené soit simple ou
doublet; mais I'on est obligé de jouer le plus gros
nombre quand on le peut. .

Celui qui a levé le premier au jan de reteur gagne

Parsimple..... ..ol

Par doublet............ci0iiiilt,

Régle pour connattre combicn il y a de coups en deux
j;s , €t voir promptement combien il y en a pour et
contre,

Considérez premidrement «que les dés portant six
"nombres , six carrés ou six faces, produisent néces-
sairement trente-six coups, parce qué d’aprés les lois
de 'arithmétique qui veulent que pour savoircombien
un nombre est dans un autre, il faut multiplier un
par Pautre, six fois six donnant trente-six, il y a
exactement trente-six coups dans les deux dés.

Et quoiqu’il paraisse d’abord , en comptant tous les
coups que produisent les dés, qu’il n’y en ait que
vingt-un, comme il est vrai en un sens qu’il ne s’en
trouve pas davantage, savoir : six et as; — six et
deux ; — six et trois ; — six et quatre; — six et cing;
— sonnez; — cinq et as; — cinq et deux ; — cinq et
trois ; — cing et quatre ; — quine ; — quatreet as ; —
quatre et deux; —quatre et trois ; — carme ; — trois
et as ; —trois et deux ; —terne; —deux et as; —dou-
ble deux, et enfin bezet; il n'est pas moins vrai de
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dire qu'il y a trente-six coups, et cela est d’une cer-
titude incontestable, comme je vais le démontrer.

Quoiqu’il semble que six et as, et as et six ne soient
qu’une méme chose, il est pourtanl certaio que cette
méme chose se produisant en denx fagons doit se
compter deux fois, ainsi que nous le verrons bientét
dans la table des régles a savoir pour assembler le
nombre des dés ; car, puisque dauns chaque dé il y a
un as et pn six, il faut que dans les deux dés il y ait
deux as &t deux six, et }Jar conséquent six et as sont
deux coups, parce que le d¢ qui a produit un as une
fois,, peut une autre fois faire un six, et ainsi de
Pautre

De sorte que tous les coups se divisent en doublets
ou e simples , et v’y ayant que six doublets (bezet,
double-deuz , terne, carme, quine et sonnez), ces six
doublets étant retranchés de vingt-un coups qui s’ap-
pellent, il en reste seulement quinze, qui, se produi-
sant chacun deux fois, font trente coups. Ajoutez les
six doublets qui ne peuvent se produire qu’une fois,
vous avez les trente-six coups.

Cela étant bien démontré, il faut s’en faire une
régle et dire au trictrac que tout doublet est simple,
parce qu’il ne peut se produire qu’une fois, et que
tout simple (non doublet) est double, parce qu'il se
produit deax fois. ‘

Or, Papplieation de cette régle revient continuelle-
ment, car sans cesse on doit examiner combien il y
a de coups pour et contre soi, ce qui se fait en un
instant. Quand on voit quil n’y a qu’un coup pour .
soi, on couclet nécessairement qu'il y en a trente-
cing contre; s"illzi( n a vingt pour soi, on sait encore
qu’il y en a seizé contre, etc., et cest cette con-
naissance qui détermine la maniére de jouer.

Fajouterai que le nombre sept arrive le plus sou-
vent en deux dés : il y en a plusieurs raisons; il vient
en six facons, et tous les autres coups ne vien-
nent qu'en une, deux, trois, quatre ou cingq fagons:
betet, double-deux, terne, carme, quine et sonnez,
ne viennent qu’en une maniére ; trols et ouze vien-
nent en deux ; quatre et dix en trois; cing et‘neuf en
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quatre; sit ct huit en cing, et sept vient en six tout seuf.

Régles pour connaltre les coups pour ou contre soi, et
. assembler le nombre des dés.

On a vu dans les articles précédens que 'on bat ou
que Y'on est battu en trois maniéres : 1°. d’un dé seul;
9°. d’un autre dé seul; 3°. du nombre que les deux
dés assemblés composent.

Par exemple, si Jules fait cing et six, il voit d'abord
¢'il bat Charles par un cinq, puis il voit s'il le bat

r un six, ou bien il joint ces deux nombres qui
ont onze, et regarde s’il le bat par onze poigts.

Premiére régle. — Si le nombre des dés assemblés
passe six points, il ne peut y avoir qu’un, ou deux,
ou trois, ou quatre, ou cing, ou six coups.

S'il faut douze pour battre, il n’y a qu’un coup ,.
parce que douze ne vient, et n’est qu'une fois dans
les dés.

S'il faut onze pour battre, il n’y a que deux coups,
qui sont six et cinq, et cinq et six, desquelsil n’y a
qu’un nombre qui s'appelle, savoir: le premier.

Faut-il dix points, 1l y a trois coups, six et quatre;
et quatre et six; et quine, dont il n’y a que deux
nombres qui s’appellent, savoir : ce dernier, puis six
et quatre. ¢

En faut-il neuf, il y a quatre coups : six et trois ,
et trois et six; cing et quatre (vice versd), desquels
il 0’y a encorc que deux qui 'appellent : savoir, six
et trois, et cing et quatre.

S'il en faut huit, il y a cinq coups, qui sont six et
deux (vice versd), cing et trois (vice versd), et qua-
terne , desquels on n’¢n appelle que trois: six ct deux,
cinq et trois , et carme. .

En faut-il sept? il y a six coups: six et as (vice
versd), cinq et deux (wvice versd), quatre et trois
(vice versé), desquels vous n’en appelez que trois:
six et as, cinq et deux , quatre et trois.

Voici donc la maniére de compter quand on est
au-dela de six points et qu’il faut assembler le pro-.
duit des deux dés pour battre son adversaire.

.
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Seconde régle. — Voyons maintenant la régle con-
cernant le cas o Pon peut battre ou étre battu par
un d¢ seul, jusqu'a six points. On doit se souvenir
qu’il faut toujours ajouter*un dix au point sur lequel
on peut étre battu. -

Si, par exemple, on est découvert sur un six,
ajoutantdix 4 six, on a seize coups; savoir : terne ,—
cinq et as, — as et cingq, — quatre et deux, — deux
et quatre, — six et as, — as et six, — six et deux, —
deux et six, — six et trois, — trois et six, — six et

uatre, — quatre et six, — six et cinq, — cinq et
six, et enfin sonnez i desquels coups il n’y a néan-
moins que neuf qui s'appellent, qui sont: six et as,
— six et deux, — six et trois, — six et quatre, — six
et cinq, — quatre et deux, — cinq et as, terne ¢t
sonnez. Mais parce que de ces neuf les sept premiers
se produisent deux fois, cela fait que 'on compte
seize coups, suivant Pobservation ci-dessus.

Si vous étes découvert sur un cinq, ajodtant dix,
vous avez quinge; et partout il y a quinze coups;
savoir : trois et deux, —deux et trois,— quatre et as,
— as et quatre,— cinq et as, — as et cinq, — cinq et
deux, — deux et cinq, — cinq et trois, — trois et
cinq, — cing et quatre,, — quatre et cinq, — quine,
— cing et six, — six et cinq, desquels on n’appelle
que huit coups, qui sont : trois et deux , — quatre et
us , — cing et as, —cinq et deux, — cinq et trois, —
cing et quatre, — cinq et six, et qdine.

La marche est toujours la méme : étes-vous dé-
couvert sur un quatre, ajoutez dix, vous avez qua-
torze; pour ces quatorze coups, il y a double deux,
— trois et as, — as et trois, — quatre et as, — as ct
quaire, — quatre et deux, — deux et quatre, —
quatre et trois, — trois et quatre, — quatre et cing,
— cinq et quatre, — quatre et six, — six et quatre ,
et carme, dont on n’appelle que huit coups : doable
deux, — trois et as, — quatre et as, — quatre et
deux , — quatre et trois, — quatre et ¢inq, — quatre
et six, et carme : voici les coups appelés. .

Découvert sur un trois, et ajoutant dix, par con-.
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séquent ayant treize coups; savoir : deux et as , —
as et deux, — trois et as, — as et trois, — trois et
deux, — deux et trois, — trois et quatre, — quatre
et trois, — trois et cinq, = cinq et trois, — trois et
six, — six et trois, et terne. Sept coups seulement
s'appellent, et les voict : deux et as, — trois et as, —
trois et deux, — trois et quatre, — trois et cinq, —
trois et six, puis terne.

Si vous étes découvert sur un deux, on fait douze
coups, puisqu’on ajoute dix : cés coups sont : bezet,
— deux et as, — as et deux, — deux et trois, — trois
et deux, — deux et quatre, — quatre et denx , ~—
deux et cinq, — cing et deux, — deux et six, —
- six et deux, —et dou%le deux, desquels oa n’appelle

ue sept coups, qui sont : bezet, — deux et as, —
eux et trois, — deux et quatre, — deux et cinq, —
deux et six, — et double deux.

Si P'on est a découvert sur un, ajoutant dix, eela
fait onze-coups, qui sont: as et deux, — deux et as,
— as et trois , — trois et as,— as et quatre, — quatre
et as, — as et cing, — cing etas, —.as et six, — six
et as, — et bezet,, dont vous n’appelez que six coups;
savoir : as et deux , — as et trois, — as et quatre, —
as €t cinq , — as et six, et bezet.

It importe d’observer que ces deux régles n’ont

lieu que lorsqu'il n’y a point de passages fermés entrp
la dame que V’on bat, et celle d'ot I'on bat; car, s’it
y en avait, cela augmenterait les coups contraires,
et ces régles ve se trouveraient plus fondées.,
) (%unnt i la différence qui se trouve entre ces deux
régles, c’est que dans la premiére, lorsqu’il faut
assemblerles dés pour battre, plus vous étes éloigné,
plus vous étes en sfireté ; tandis que dans la seconde,
qnand vous étes battu par un dé seul, plus vous étes
prét, plus vous étes & couvert. '

On voit done, par toutes deux, tous les coups par
lesquels on peut toucher et battre une dame décou-
verle, en quelque case qu'elle soit placée. Réduises
tous ces coups & ceux qui s’a!)pellent , at dites : Pour
battre une dame sur 13, il o’y a qu’un coup, qui est
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sonnez, lequel, quoique doublet, est ici appelé sim-
ple, parce qu'il ne se produit qu’une seule fois, n’y
ayauot dans deux dés que deux 6, et par conséquent
pour faire une deuxiéme fois sonnez, il faudrait que
cesfﬁt avec.ies deux mémez]s 6. )
ur 11, il y a un coup double, parce qu'il se peut

produire diﬂ%’remment, le dé qui rfait l?n 6 poulv)nnt
‘tj'al!'e un 56. et celui qui a produit'un 5 pouvant pro-

uire an ‘

. Su‘r 10, deux coups, dont Pun doyble et Jautre
simple.

Sur g, deux coups doubles;

Sur 8, trois coups, deux doubles et un simple;
Sur z, trois coups doubles;

Sur6, neuf coups, dont sept doubles;
Sur 5, huitecoups, dont sept doubles;
Sur é, huit coups, dont six doubles;
Sur 3, sept coups, dont six doubles;

Sur 2, sept coups, dont cinq doubles;

Sur 1, six coups, dont 5 doubles.

Ainsi cette récapitulation apprend deux choses :
1°. qu'il y a trente-six coups en deux dés, parce qu'au
trictrac tout coup double est simple, et tout coup
simple, au contraire, est double, parles raisons ci-
devant expliquées. 2°. On apprend la maniére de
compter, ou pour mieux dire la maniére de lire
d:ns l:, trictrac méme, combien il y a de coups pour
et contre soi. '

Dcs cases. — Pour bien caser & propos, et ne pas
vous créer d'obstacles, il faut, quand |’adversaire est
ferm¢ par le haut, ne pas vous empresser de faire
les cases avancées ou basses , parce que si vous faites

ros jeu, vous battriez iut’a:’l’liblement contre vous
es dames qu’il aura découvertes duns les premiéreet
deuxiéme cases.

Les cases basses sont celles qui sont le plus prés de
votre adversaire. Ne vous hdtez pas de les faire,
guand.votre Ieu est pressé, et que vous avez beaucoup

e bois sur les cases de quine et de sonnez, autre-
ment vous vous enfilerez vous-méme; c'est-a-dire,
vous vous fermeriez les passages d’un tablier a autre.
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Les cases les plus difficiles a faire sont la septiéme
et la dixiémé; aussi les nomme-t-on les cases du
diable. Pour y réussir, il faut ticher d’avoir toujours
des six i jouer.

Lorsqu’on veut seulement caser et voir les fleches,
il faut dire j’adoube, de crainte d’étre forcé de jouer
le bois touché.

Duprivilégede s'en aller.—Quand on a fait un grand
coup, comme sonnez, quine, qui fait passer votre
jeu, si vous gagnez de ce coup assez de points pour
achever votre trou, vous pouvez vous en aller, c’est-
a dire lever vos dames, et recommencer la partie,
ce qui est un grand avantage; car souvent il arrive
que ces grands coups, non-seulement passent votre
jeu , mais encore font gagner plusieurs coups & votre
adversaire, par le moyen des dames que vous lui
battez contre vous; en vous en allant, vous 'empé-
chez de gagner.

Lorsqu’on veut s’en aller, on dit, je m’en wais,
avant de rompre son jeu, ou en commencant 3 le
rompre. : i

Prenez bien garde de ne pas tenir mal & propos,
quand le jen de votre adversaire est plus avancé et
plus beau que le vétre,, ou que le vétre se passe, de
peur de courir a Penfilade. Or, Venfilade est ube série
de mauvais dés, résultant d’une mauvaise position,
qui vous met tant dans Pimpossibilité de jouer, vous
force de relever, et laisse votre adversaiit’ prendre
une certaine quantité de trous. )

Celui qui s'en va, a le dé, et peutjouer sans crainte
détre envoyé a I'école faute d’avoir 6té son jeton;
mais le joueur qui, achevant son trou, le marque et
joue son hois sans dler sou jeton, est envoyé a Pécole,
de ce qu'il a marqué par le jelon. 8i cependant il
avait des points de reste , il n’est envoyé a P’école que
de ce qui se trouve marqué au-dessous des points qui
étaient restés.

Remarquez que vous ne pouvez plus envover votre
adversaire a ’école du jeton. ou d';s points oubliés,
ou marqués mal a propos, si vous avez joué depuis.

~i Charles achéve le trou, et veut s’en aller, il le
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peut tant qu’il tient son jeton, ou qu'il ne I’a point
6té de sa place ; mais, s'il a des points de reste, et
qu’il les a1t marqués, il ne peut plus s’en aller.

11 faut se déterminer promptement ; car il n’est pas
permis de tenir aprés avoir dit je m’en vais, ni de
gen aller aprés avoir dit je tiens. On doit aussi ne pas
toucher ni jouer son bois lorsqu’on veut s'en aller;
car alors on ne peut plus le faire. En outre, on doit
bien observer qu'on ne peut s’en aller qu’aprés avoir
achevé le trou de son dé, et non quand on Vachéve
du dé ou de la perte de son adversaire. .

gui s’en va, perd tous les points qu’il a de reste,

es Ecoles. — Nous avons expliqué déja ce que
Pon entend par envoyer a lécole : voyons quels sont
les cas les plus ordinaires ou I'on risque d’y étre en-

VO{é.

1 est trés dangereux de vouloir entretenir un jeu
trop long-temps, et de concevoir Pespérance de
faire petit jeu, et de recevoir des points , car souvent
on se trouve obligé de répondre.

Le jeu de Charles, par exemple, est les dames
noires , son grand jan est fait, il a six points marqués,
et s’est tenu dans Pespérance que Jules lui donnerait
quatre points sur la dame qu’il a découverte en sa
cinquiéme case. Jules, cependant, ne luiarien donné
parce qu’il a fait six et trois, et qu’il n’a rien dans sa
neuviéme case. Le coup suivant, Charles fait un
sonnez, et croyant n’étre pas obligé de rompre, se
flattant de conserver son plein, il marque avec les
six points 3u’il a, et six_points pour son plein, une
partie bredouille, puis il s'en va, tant parce qu’il a
donné six points a Jules, que parce que son jeu
étant trés avancé, celui-ci pourrait remplir , et Pen-
filer.

Mais d’abord que Charles a touché son bois, Jules
lui fait démarquer sa partie bredouille et 'envoie &
Pécole de six points, qu’il a marqués a tort pour son
plein, parce qu’il fallait le rompre et lever une dame
de sa huitiéme case pour la passer par la neuviéme
de Julesdans la troisiéme. Ainsi, Jules qoi gagne six
points sur la dame que Charles lui avait battue contv~
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lui, et six poiots dont il I'envoie & Pécole , marque
une partie ﬁredouille.

Nous avons dit que dés que Charles a eu touchd
son bois, Jules ’'a envoyé a P’école, parce que Pon
n’eavoie pas & Pécole du fichet, cest-a dire que,
Jors méme que vous eussiez marqué plusieurs trous,
vous pouvez les démarquer sans crainte d’étre en-
voyé a V'école, pourvu que vous n’ayez pas touchd
votre bois, joué le dé, ou 6té votre jeton , que vous
abandonnez.

Observons cependant que si Jules, croyant, comme
Charles, que cel':li-ci agagné, ou feignant de le croire,
avait leve ses dames, ou du moins une partie en
méme temps que Charles, il ne serait plus maitre
de Penvoyer & P'école, étant censé avoir quitté la
partie, comme le joueur de cartes qui brouille et
méle son jeu.

Quand on a fait son jan , grand ou petit, ou de re-
tour, il faut avoir soin de marquer ce qu'on gagne
surles damesdécouvertes ou par le plein qu'on acheve,
:v_an.t que de xemplir ou faire la case qui reste a

are.

Si votre adversaire, achevant son pelit jan, mar-
ue les points qu'il ﬁagne et que , par inadvertamce,
joue la dame avec laquelle il pouvait remplir, pour
un autre nombre , en sorte qu'aprés il ne puisse plus
remplir , comme , par exemple, si ayant fait cing et
deux , et ne pouvant remplir que du deux, il joue le,
cing avec la dame dont il devait jouer le deux pour
faire son jan, vous pouvez l'envoyer a Pécole, faute
d’avoir fait son plein ; ce qui signil.{e que vous prenez
pour vous les points quil avait marqués pour son
plein, qu'il n’a point .opéré; et aprés, si son jeu est
avancé, et que vous voyiez qu'il ne ptit gagner de son
pelit jan le trou, et que vous espériez pouvoir le faire

asser dans votre petit jan, vons pouvez lui faire re-
Jouer son bois, et lui faire faire son petit jan, Mais
#'il avait son jeu reculé, et des dames dans son petit
}a_n, avec lesquelles il pfit encore rewplir, il faudrait
aisser les choses en I'éat ol il les aurait mises.

Si, au contraire, votre adversaire achevant son

e e
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petit jan ne marque pas les points qu'il gagne, et
gu’il ne fasse pas son plein, soit par mégarde, soit
3 dessein, parce que son jeu étant avancé il craint
détre forcé de passer dans votre petit jan , vous pou-
vez d’abord 'envoyer a ’école des pownts qu’il a df
marquer pour son pelit jan, et ensuite lui faire fuire
son plein , si cela vous est avantageux.

Si, ayant fait son petit jan, il a des dames avancdes
daps son grand jan, qu'il fasse un nombre qui lui

* donne le pouvoir de passer dans volre petit jan, et
qu’au liec d’y passer 1l rompe son petit jan volontai-
rement, ou par méprise, vous avez droit de Ven-
voyer a I'école des points qu’il n’a pas marqués, pour
son jan qu’il conservait, et, outre cela, der?e faire re-
jouer et passer dans votre petit jan.

Relativement au grand jaa, si votre adversaire
marque les points qu’il f"§“° en l'achevant, et que
néanmoins il omette de le faire, parce qu’il a joué la

dame avec laguelle il pouvait remplir pour une sutre
marque, vous 'envoyez 3 I’école et prenez les points
qu'ila inarqués, mais vous ne le faites point rejouer
et faire son plein, parce que vous avez intérét qu’il
n’en fasse poiot, afip de lenfiler. La méme chose
s’observe pour le jan de retour, que yous devez , dans
volre intérét, empécher de faire.

Si votre adversaire ayaut levé le premier au jan de
retour, margue les points qu’il gague, et qu'ensuile
ayapt empilé ses dames pour recommencer, il dte

ar méprise son jeton, vous pouvez, dés u’il aura

!;té le dé, 'envoyer a Pécole des points gu'il s’est
tés.

Celui qui, ayant quatre ou six points marqueés,
marque ce qu’il gagne avec un autre jeton , peut étre
envoyé 3 I'école des quatre ou six points qu'il avait,
et auxquels il n’a pas pris garde.

On ne peut pas envoyer a ’école d’un trou entier,
c’est-a-dire d’un trou que l’adversaire aurait oublié
de marquer, ou qu'il aureit marqué de trop par sur~

rise ¢ ou s’i) avait encore marqué partie double au
ieu de simple ; il faut se borner 4 P'en avertir..On
pent cependant envoyer a Pécole de plus d’un trou,
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uand, par exemple, 'on fait un sonnez qui vaut
ﬁix-huit ou vingt points, et qu'on joue son bois
avant d'avoir marqué ce qu'on gagnait par ce sonnez.

Lorsque ce n’est pas vous qui avez jeté le dé, vous
souvez toucher votre bois sans crainte d’étre obligé

e le jouer, ou d’étre envoyé a I'école ; par exemple,
votre adversaire ayant fait un quine, sur lequel il ne
gague que quatre points, vous croyez qu’il en a assez
pour un trou, et qu'il s’en va; vous levez alors trois -
ou quatre dames de votre jeu pour vous ea aller aussi:
en méme temps, votre adversaire, qui ne s’en est
point allé, et ne le pouvait, n’ayant pas achevé la
partie, veut vous envoyer i I'école pour n’avoir point
marqué ce qu’il vous donnait avant de toucher votre
bois; mais il n’en a point le pouvoir, par la raison
expliquée en commencant, ce qui est essentiel & re-
tenir. On n’est 4 Pécole de ce qui est donné par 'ad-
versaire, et qu'on n’a pas marqué, que lorsqu'on a
jeté le dé. ‘

Une autre régle invariable, c’est que ’on n’envoie
point alécole de l'école , c’est-a-dire que si votre ad-
versaire fait une école , oubliant de marquer ce qu’il
gagne, et que vous ayez omis de envoyer & Pécole,
1l ne peut pas vous y envoyer pour avoir oublié de
I’y envoyer lui-méme. Remarquez toutefois que si
votre adversaire, croyant que vous avez fait ume
école, vous y envoie , ce w'est plus alors I'école de
Uécole , et vous pouvez fort bien Penvoyer a Pécole
de ce dont il vous a envoyé & P’école mal & propos.

Il se trouve des personnes qui font exprés des écoles

ur Ster a leurs adversaires les moyens de s'en aller.

n ce cas, il faut examiner il vous est avantageux
de laisser faire I’école et de la marquer, ou si vous
avez intérét de Pempécher ; cela dépend absolument
de vous, et vous devez consulter la disposition de
votre jeu et celle dujeu de votre adversaire. Vous étes
libre de laisser faire I’école sans la marquer, ou bien
de dire a votre adversaire de marquer ce qu'il gagne;
et s’il marque des points, quoique ne gagnan®rien,
vous pouvez lui faire Ster son jeton, pour prévenir
Pécole; mais tout cela doit é&tre fait dans l¢ méme
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instant, c'est-i-dire, avant qu’un autre coup soit
joné. Cest une preuve, entre mille, qu’il faut

eaucoup de présence d’esprit pour réussir au trie-
trac.

Quand on envoie & I’école, il faut y envoyer de
tous les points qui ont été oubliés, car il n’est point
permis, pour mieux faire son jeu, de n’y envoyer
que pour une partie quelconque de ces points ; man-
que-t-on i cette régle, le joueur envoyé imparfaite-
ment & Pécole, peut, si son intérét le lui conseille ,
vous forcer de marquer I’école tout entiére, ce qui
n’est point cqntraire a la régle : qu'on n’envoic point
a Uécolede I'école. Au total, on ne peut étre contraint
d’envoyer a Pécole , on ne peut également &tre mis
a Pécole de ce qu'on n'a pas entiérement marqué P'é-
cole; hais, du moment que 'on marque une partie
de Pécole, 'adversaire peut obliger de marquer le
toul. Une école nest pas divisible.

Vous n’étes pas obligé de mettre votre adversaire
& I'école pour les points qu'il marque mal 3 propos,
vous les effacez et cela su%it. }

- Si votre adversaire a fait une fausse école, c’est-
a-dire vous a mis 4 école a tort, vous pouvez Py
mettre lui-méme.

On n’est pas obligé de vous avertir des yoints que
Von marque en vous meftant a I’école ; c’est & vous
d’en chercher la raisong Cependant, la politesse exige
(ue vous vous empressiez J’)expliquer votre adver-,
saire pourquoi vous I'envoyez a Pécole. Faute de
cet égard s1naturel, il pourrait résulter lécole per-
pétuelle. .

Voyons l'écols impossible : elle se fait de deux fa-
cons. 1°. Lorsqu'on améne des dés qu’on ne peut
jouer Jnar impuissance, on ne peut étre envoyé a Pé-
cole des points qu'ils produisent, et quon a oublié
de marquer. 2°. L’autre genre d’école impossible est
piquante et bizarre, Ja voici : quand votre adversaire,
croyant preandre plus de points qu’il n’en prend réel-
lement , marque un ou plusieurs trous, et, sans tou-
cher ses jetons ou ses dames, dit : je men vais. Vous.
qui voyez son école, vous ne pouvez prendre vos.
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dames et vous en aller; vous ne pouvez, non plus,
dans votre intérét, Pavertir de son erreur; sil vons
faut attendre qu’il reléve ses dames,, il peut revenir
sur le coup; la situation est embarrassante et pres-
sante méme ; on ne voit point d’autre maniére de lui
faire consommer son école, que de lui dire d’un air
dlindifférence : Eh bien! allez-vous-en. Alors , aus-
sitét qu’il a touché un certain nombre de dames,
vous ’arrétez , et non seulement vous le mettez &

Yécole , mais vous lui faites jouer celle de ses dumes

qui vous platt , suivant qu’il vous est le plus avanta-

geux. .

Si, immédiatement aprés le coup ou vous avez
donné des points a votre adversaire , il joue sans les
avoir marqaés, et que par ce nouveau coup il prenne
des points et vous en donne, vous ne pouvez 3 la fois
le mettre & ’école des points qu'il n’a pas marqués,
et conserver la bredouille pour ceux qu’il vous donne
ensuite, en en prenant lui-méme. Panexemple, vous
avez fait une école de quatre points, je la marque;
le coup d’aprés, vous en prenez quatre en me battant
4 vrai, et vous m’en donnez qnatre en me battant &
faux , j’ai donc huit points en tout, mais j'ai perdu
la bredouille que j’aurais prise si je ne vous avais pas
mis d Pécole précédemment ; il en résulte que votre
dcole m’a été onéreuse , majs c'est ma faute. Cest d
moi de voir si je dois vous nfettre on non a I’école ,

»suivant le dé que vous amenez.

De la manicre de battre et de remplir son jan par
plusieurs moyens.— On peut battre une dame par
plusieurs moyens : ainsi, par exemple, Charles,
aprés avoir marqué une partie bredouille de son petit
jan, a voulu tenir, et a été obligé de passer une de
ses dames dans votre cinquiéme case.

Quant & Jules, il a des dames blanches, et fait un
cinq et un trois, ce qui lui vaut, sur la dame qu’il a
découverte en sa neuviéme case psix points; sur celle
qui cn est la septiéme, quatre, et sur celle qu’il a
passée dans la cinqui¢me case de Charles, huit points :
il en gagnera six sur celle qui est dans la neuvi¢éme
ease, perce qu'il la battra par trois moyens, qui lui
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valent chacun deux points : il la battra du trois,
comptant de son coin ; du cing, comptant de }a neu-
" viéme case de Charles, et du cing et trois, comptant
de sa sixiéme case ; enfin, celle qui est dans la sep-
tiéme lui vaut guatre points, parce qu'il la bat par
deer moyens : savoir, du cing, en comptant de son
coin; et du cinq et trois, comptant de sa huitiéme
case.
A Pégard de la dame passée en sa cioquidme ease,
il la bat du cinq , en comptant de son tas, et du tréis,
en comptant de sa deuxiéme gase, qui sont deux
moyens , de la valear de chacun quatre points.
o plus beau cowp pour lui sur ce jeu-la serait un
quine, gni lui vaudrait huit points sur la premiére,
arce qu’il la battrail du double et double doublet :
a deuxiéme lui vaudrait autant; et la troisiéme,
gut est dans sa cinquiéme case, lui vaudrait six points,
di feraient en tout vingt deux, c’est-a-dire partie
ouble et dix points de reste. )

Il y aurait aussi sur ce jeu, earme et terne, qui lui
vaudraeint chacan vingt points: savoir, six du coin,
six sur la dame passée dans la cingwidéme case, et .
huit sur les deux awtres.

Relativement i la maniére de faire som jan , quand
on dit que, pour chaque moyen dont on le remplit,
I'on marque quatre par simple et siz par doublet,
cela s'entend, dans le cas ot on n’a plus qu’une demi-
case i faire; car si Pon avait encore une case entiére,

noique d’mn coup de dé Pon y pt mettre les deux
3ames A la fois par simple ou par doublet, ce pe serait
toujours qu’un moyen; mais si vous n'aviez qu'une
demi-case 4 faire, ef que votre jeu fat lesdames noires,
alors si vous faisiez six et trois, ou quatre et deux,
chaque moyen vous vaudrait quatre points, parce
que ce serait par simple, et que vous rempliriez du
trois et du six : si vous faisiez terne, comme vous
rempliriez du trois et du terne, chaque moyen vous
vaudrait six points, étant par doublet, etc. ¢

Mais de la maniére dont est disposé le jeu de votre
adversaire, s'il faisait un sonnez, bien qu’il n’ait
qu’une demi-case & faire, et qu'il restdt deuxr -dames

5
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sur sa pile, cela ne serait campté que pour un moyen,
et lui vaudrait seulement six points.

Quoiqu’on ne puisse sortir les dames de son coin,
ni les y mettre I’une sous l'autre, néanmoins plu-
sieurs personnes prétendent que si, au jan de retour,
Pon peut remplir par plusieurs moyens, et que,
comptant du coin, l'on batte juste sur la demi-case
qui reste a remplir, 'on doit marquer pour la puis-
sance quatre par simple et six par doublet, quoiqu’en
effet 'on ne puisse sortir une dame du coin pour
remplir la demi-case. Ayant les dames noires, si
vous amenez six et trois, vous pouvez, suivant cette
opinion, remplir par trois moyens: savoir, du six,
comptant de la neuviéme case; du trois, comptant
de la sixiéme; et du six et trois, par puissance,
comptaut de votre coin.

Si, au contraire, votre adversaire faisait six et as,
comme il v’a point d’as pour remplir, quoique par
six et as, en comptant son coin, il batte juste la
demi-case qui lui reste & remplir, toutefois cela ne
lui vaudrait rien; mais s'il faisait quatre et trois,
cela lui vaudrait huit points, parce qu’il remplirait
du quatre, comptant de la neuviéme case, et du
quatre et trois par puissance, en comptant de son coin.

Si la dame de votre adversaire, qui est en la sep-
tiéme case, était sur la sixiéme, et que celle gu’il a
en la neuviéme case ft passée dans le petit jan, alors
#'il faisait six et as, il ne pourrait pas dire qu’il rem-
plit de P'as, et qu'il n’a point de six; mais il serait
obligé de jouer un six de la dame qu'il aurait en sa
sixieme case, et partant ne remplirait point. Mais si,
outre la dame qu'il aurait en sa sixiéme case, il en
avait encore une en la septi¢éme ou en la huiti¢me,
il gagnerait par six et as huit points, parce qu’il
remplirait de I'as, et du six et as par puissance,
comptant de son coin, parce que, d’aprés cette opi-
nion , pour profiter de cette puissance, il faut non
seulement pouvoir remplir d’une autre dame, mais
enoore il faut pouvoir jouer tous les nombres que I’on
a’amenes, et cela indépendamment du coin; car,
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piv exemple, si, faisant quatre et trois, votre ad-
versaire avait un quatre et point de trois, il serait
obligé, s’il remplissait du quatre, de rompre en
méme temps pour jouer le trois, ou de sortir de sen
coin (il avait le passage ouvert), pour jouer son
uatre et trois; par conséquent, il ne pourrait point
faire de plein ce coup-l3, et ainsi il ne gaguerait rien. -

Démonstration de la maniére de lever et rompre
le jan de retour.—Quand d’un jan de retour on a
gagné une partie-simple ou double, il vaut mieux
g’en aller que de lever judqu'a la fin, & moins qu'il
n’y elit espérance de gagner beaucoup de points. Ob- *
servez que I'on ne léve point que l'on n’ait passé
toutes les dames dans le petit-jan.

Il estdangereux au jan de retour den’avoir pas sorti
de son coin : il y a cependant des coups favorables,
comme si, ayant les dames noires, vous avez encore
votre coin, votre plein fait, et vons avez une surcase
sur la quatriéme fléche: en cet état vous faites un six
et un as. Vous ne pouvez passortir de votre coin, parce
que Pas donnerait dans le coin de votre adversaire
ot une dame ne peut entrer seule ; vous ne pouvéz
point jouer de six avec les dames qui sont dans votre
coin, parce que les dames du coin n’en peuvent sortir
I'une sans 'autre; vous ne pouvez pas non plus jouer
le six avec les dames qui sont passées dans le petit -
jan de votre adversaire, qui composent votre jan de
retour, parce qu'on ne peut lever aucune dame de ce
jan que toutes ne soient passées dans le petitjan :
ainsi vous conserverez votre plein, et jouerez un as
avec la surcase que vous avez sur la quatri¢éme fléche,
et votire adversaire marquera deux points pour le six
gue vous ne pouvez pas jouer.

Si, sur ceméme jeu , vous faisiez cing et as, ce se-
rait un trés mauvals conp’, car vous seriez obligé de
rompre et de jouer le cing avec une des dames qui
sont dans la cinquiéme case , Pasavec lasurcase qui est
sur la quatriéme ; néanmoins, vous auriez encore l'es-
pérance de refaire votre plein , si le coup suivant
wvous pouviez sortir de votre coin. .

Les dames étant toutes passées dans le petitjan,
on léve a chaque coup de dés, tout ce qui bat juste
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sur le bord, selon le nombre qu’on a amvené; autwe-
ment on ne peat point lever, mais il faut jouer ce

ui ne bat point sur le bord, ou votre adversaire
?;isant quine , ne peut rien lever, i cause que sa
quatriéme case, qui bat juste surle bord, est vide;
* ainsi, pour jouerson quine, il faut qu’il mette sur la
fi{che de la pile les dames qui sont en sa cinquiéme
case, il leverait Jes dames qui seraicnt en sa troisiéme
ou seconde case, parce que,du momentodil n’y a point
de dames derriére la case d’ot doit partir le nombre
qui bat sur le bord, on léve les plus éloignées’; ainsi
les cases de quine, carme et terne étant vides, on
léve pour un sonnez les dames qui sont sur la
deuxieme. Si celte case est encore vide, on léve celles
qui sont sur la premiére, etc.

Le joueur qui a levd le premier toutes ses dames,
gagne quatre points par simple, et six par doublet;
c’est-d-dire, que le dernier coup qu’il joue, &'il fait
un doublet, 1l marque six poiats : §'il fait un nom-
bre simple, il n'en mar(}ue que quatre avec les au-
tres points qui peuvent lui &tre restés d’ailleurs ; et,
outre cela, il ale dé pour recommencer une autre
partie.

De la grande Bredouille. — La bredouille ordi-
naire est une partie double, que produiseat douze

oints pris sans interruption; mais la grande bre.
slouille a lieu quand P'un des joueurs gagne le toar, ou
Ja partie entiére de trictrac, quiest composée dedouze
trous, sans interruption, Le profit de la grande bre-
douille est de gagoer le double de ce qui est au ieu ’
lorsqu’on est conveau de jouer grande bredouille.

Celui qui gagne le premiei des trous, n’a- pas
soin de se servir d’aucune marque pour la bredouille;
-cela m'étant nécessaire qu'au jousur qui marque
aprés, afin de faire conualtre qu’il est en grande bre-
douille, c’est-i~dire que son adversaire n’a pris au-
cun trou depuis lui. Lorsqu’on inturrompt la grande
bredouille, il est important de la faire démarquer
pour éviter les disputes, surtout si 'on joue sans té-
moins. .
Une bredouille de trous se fait absolument comme
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une bredouille de ponts ; et pour la marque on met
le pavillon , sorte de petit étendard qu'on plante
daos le trou de son fichet. .

Des tenues. — Nous avons déja vu que Pon ne doit
tenir qu'aprés avoir cousidéré s'il y a plus a perdre
qu'a gagner. Les tenues sout la partie la plus diffi-
cile du trictrag, et les joueurs faibles ou médiocres y
trouvent todjours un écueil. Voici les cas ou il ne
faut point faire de tenues. 1°. 5i votre adversaire a
un jeu retardé€, ne tenez point, & moins que vous ne
jouiez pour un trou on deux : rien n'est plus dan-

ereux qu’un jeu retardé; vous n’avez qu’a battre a

ux votre adversaire , votre jeu est dés-lors usé, et
il 0’y a pas de raison pour qu’il ne prenne viagt trous
de suite ;

2°. Si votre jeu x’est pas long , cest-a-dire, si
vous n’aver encore des dames au talon, ou non loin,
me tenez point : vingt-un points & jouer, voila le
nombre de rigueur pour motiver une tenue : ne vous

. laissez cependant pas séduire par ces vingt-un points,
si le jeu de votre adversaire est arriéré;

3°. 81, dans le commencement d’un relevé (Paetion
de lever les dames ), vous avez plus de cases que lui,
c’est un avantage; mais si 'un a plus de cases, et
P’autre plus de bois, en méme proportion, un com-
pense l'autre, et vous devez vous abstenir de tenir;

4°. Rarement on peut prendre plus de douze points
3 un petit jan, & moins qu'ayant amend des as et des

eux, on n’ait encore de quoi tenir trois fois ; ce qui
suppose qu’on a dix-huit ou vingt points a jouer pour
conserver , autrement il faut g'en aller. Il existe, au
trictrac’, un vieil adage quidit : On re fait jamais de
Jaute & s’en aller. Cela est vrai-jusqu’a un certain
poiat, car on perd plus par des tenues inconsidérées
qu’en s’en allant prudemment : toutefois il est nuisi-
ble de s’en aller trop facilement ; au trictrac comme
4 la guerre, les gens trop timides sont battus. i

Si vous avez une parue désespérée , c'est-a-dire, si
vous n’avez gu’un trou , ou méme point, et que votre
adversaire en ait dix ou onze, risquez une tenue,
méme avec moins de vingt-un points, pour peu que

.
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vous ayez uneou deux damesa faire battre i faux, et
queson jeu soit avancé. La raison de cela est qu'iln’y
a de ressource pour celui qui est en perte, que dans
les fins de relevé, quand on est prés d’un jan de re-
tour : c’est ordinairement Jorsque les deux jeux sont
dans cet état quiil survient le plus d’événemens
avantageux. Le ‘'moindre désastre qu'éprouve votre
adversaire , par P'arrivée subite d’un quine ou d’un
sonnez , suffit pour lui faire perdre une partie.

Principes généraux pour bien jouer au Trictrac.

Casement. — Lorsque vous jouez le premier coup
de dés, mettez tout 3 bas. : L

La case de quine et sonnez, appelée coin bourgeois,
est essentielle 4 faire, quand votre adversaire a son
coin, parce que vous vous donnez par la des six pour
faire le vdtre, lesquels autrement géteraient votre
jeu ; mais quand vous avez votre coin fait, il faut
éviter de les surcharger de dames, parce qu'elle ap-
pauvrit et serre le jeu.

Si, aprés les deux premiéres dames jouées , vous
* amenez un grosdé, passez ces deux dames dans votre
grand jan, soit de maniére 4 faire des demi-cases,
si votre adversaire est éloigné, soit 4 faire une case il
est trop proche : la raison en est que vous vous mettez,
en’ jouant sinsi,' 4 méme ou de battre les deux coins
et les dames découvertes de votre adversaire, ou de
prendre volre coin lg premier. : i
* La dixiéme case, nommée case d’observation, ou
valgairement la travanais (1) , est bonne & faire dans
Jes premiers coups, parce quelle empéche souvent
votre adversaire d’opérer son petit jan, de s'étendre,.
de faire des demi-cases qui pourraient lui eofiter un

* (1) On nomme cette case la travanais, parce que le

marquis de Travanais, joueur renommé de trictrac, fut le

premier qui s’avisa, malgré 'ancien préjugé, de faire cette:

wase de préférence; ce qui lui fit gagner beaucoup d'ars
ut. .

'




ET DE HASARD. 55

ou plusieurs trous; elle Poblige de se couvrir, et
trouble singuliérement son jeu; elle est également
bonne lorsqu’il a son coin, et que vous n’avez pas le
vétre. Faites-la donc d’abord en ce cas, bien que les
anciens, qui Pappelaient -case de Pécolier, eussent
pour principe de ne 'opérer quela derniére. N’appau-
vrissez point votre jeu pour cela, et lorsque vous
étes le plus avance, évitez soignensement cette case,
au contraire, parce qu’elle étrangle le jeu, le serre ,
rend les quines pernicieux 3 jouer, augmente ‘les
chances qui vous font battre votre adversaire a faux,
vous donne une mauvaise position , et vous méne a la
perte d’une partie. Clest a la fois la case qui offre le
plus d’avantdges et de dangers. . .

n des grands principes du trictrac est d’abattre
du bois; ainsi. avant que d’avancer votre jeu, abattez
du bois, tant dans le grand que dans le petit jan,
car il ne faut pas se presser follement d’avancer son
jeu, sans avoir rien pour Palimenter. D’autre part,

uand vous aurez assezdebois d’abattu, avancez-vous
e nouveau. Si vons mettiez trop de dames & bas,
vous useriez et raccourciriez votre jeu.

La prudence doit toujours 3 ce jeu tempérer la har-
diesse ; il ne faut ni s’avancer ni s’étendre sans néces-
sité . ni s’exposer i se faire battre par un trop grand
nombre de coups,’ni donner un trou mal 2 propos,
ni perdre le fruit d’une belle position : il faut cepen-
dant s’avancer autant que possible, et faire beaucoup
de cases et de revirades ; un jeu serré et timide , est
Je plus manvais de tous les jeux. ’ S

Ne vous amusez point 4 retenir de mémoire les dés
passés que votre adversaire et vous avez amenés,
i 4 baser sur ce souvenir la conduite de votre jeu :
par exemple, sil a fait six fois de suite des six , six
fois des cinq, etc., ne lui donnez point & battre par
Jes six et les cinq, dans I'idée qu’il n’en amenera
plus. Toutes les lois du calcul des probabilités
prouvent qu'il n’y a pas de raison pour qu’une
quantité qui a paru vingt fois de suife, ne reparaisse
encore une vingt-uniéme : elle n’est pas plus épuisée
au vingtiéme qu’au premier coup.
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On ne doit_essayer un petit jan que lorsqu’on
améne des petits dés, c’est-a-dire des as, des deux
et des trois, Si 'on répéte les trois, les quatre et les
cing, il faut passer vite dans le grand jan.

Lorsqu'on cssaie un petit jan, il ne faut pas se
gresser de faire les derniéres cases; n’essayez le jan

e six lables que dans le cas seul ol 'on a commencé
par de pelits dés, car si on a commencé par de
gros dés , il est mieux de jouer dans le graud jen pour
avancer.

Passez le plus que vous pouvez les dames de vo-
tre petit jan dans‘{e grand jan, surlout au commen-
cemenl, afin de prendre promptement votre coin ,
et faire le plus de cases possibles : toutefois ne vous
découvrez pas trop, surtout si votre adversaire a
quatre, six, huit ou dix points.

Ne craignez pas de perdre un trou ou deux , quand
il s'agit d’eviter une mauvaise position , ou d’en pren-
dre une bonne. )

Un des grands secrets du jeu, est de faire des sa-
crifices pour sortir d’'une mauvaise position.

Il faut, pour essayer une position, gue le dé se
déclare d’une maniére analogue, et I'on doit y renon-
cer dés que le dé la contrarie.

Evitez surtout, quand vous n’avez ni le coin bour-
geois, ni le coin de repos, et que P'adversairc a le
sien, d'empiler sur la case dusix, parce que vous au-
viez i craindre la répétition des six.

Une des premicres finesses du trictrac consiste a se
faire battre a faux; c’est une attention qu'il faut
avoir en casant et abattant du bois, et lorsqu’ayant
faitle plein du grand jan on abesoin de points pour ar=
river au trou.

Evitez pourtant de vous fairé battre i fanx , quand
vous avesz huit ou dix points, car vous vous JSeriez |
renvoyer, Cest-a-dire quon vous forcerait de prendre
le trou ; alors vous ne seriez plus maitre du jeu et
vous ne pourriez plus vous en aller.

Si vous n'avez pas votre coin, et que votre adver-.
saire ait le sien , votre principale ressource doit &tre

hord d’avancer tant que vous pourrez, en revi-
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rant des cases supérieures sur les inférieures ; ensuite
de vous faire battre a faux en fermant les passages
dans votre grand jan.

Si vous é&tes au dernier irou d'une partie, cher-
chez & vous faire battre a faux, ce qui vous donne

ain plastét, et ne craignezljras d’étendre votre jeu;
?l ne faut pas jouer serré sur [a fin d’une partie.

Dans le cours du jeu, ayez toujours l'atiention de
pe pas mettre contre vous les dés carrés ( les dés a
nombres pairs) ; ayez toujours, au contraire, le soia
d’en avoir 4 jouer de directs et de composés ; la raison
en est que les dés pointus (les dés & nombres impairs)
se trouvent dans les carrés , au lieu que les carrés ne
se trouvent pas dans les pointus. Par conséquent , don-
nez-vous de préférence les six, soit pour caser, soit
sz;u remplir : maisquand on peut se donner des six et

cing , des pairs et des impairs , c’est encore mieux.

Le jan de retour est ce qu'il y a de plus difficile 4
jouer au trictrac, car 13 le dé ne peut riea réparer §
toute faute demeure, et pas un coup n’est indiffé-
rent : examinons donc bien la maniére d'y opérer.

Ce qui est important a ce jan, c’est de passer le
coin_& propos. Si vous aspirez i une grande bre-
douille, passez le plus vite possible quand vous
n'avez plus que deux cases, ou que votre adversaire
n’en a plus que deux ldi-méme, 3 moins qu'il n’ait
six on huit points, auquel casne vous pressez pointde
passer le coin, sice n’est point pour ne géter yotre jeu.

Principe général au jan de retour. — Si Padver-
saire a plus de dames passées dans votre petit jan
que vous dans le sien, t4chez de lui interdire long-
temps le passage poar le fovcer 3 perdre des dames
dans votre petit jan. Si, au contraire, vous étes plus
avancé que lui ; rebroussez promptement, sans yous
embarrasser de lui fermer un passage. Vous perdriez
;il temps précieux que vous deves passer & coarir au

ein. .

Etes-vous prés de faire un jan de retour, obstinez-
vous, aussi long-temps que possible, a tenir vos pas-
sages fermds , en ve relevant qu'une dame ou deux
de ces cases , parge que votre adversaire ne pouvant
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pas passer, perd beaucoup de_points par les impuis-
sances , sans compter ceux qu’il peut vous donner en
vous battant a faux. -

Lorsque vous arrivez 3 jouer sur la bande, ou &
sortir vos dames, ayez soin de jouer celles que vous
ne pouvez sortir des cases les plus éloignées de la
bande, afin de lever plus tét si vous amenez des dés
moyensou petits dans les coups snivans.,

Un' doit se rappeler que Penfilade est le pis-aller
au trictrac. Pour prévenir cette terrible position , il
faut, lorsqu’on risque d’étre enfilé, mettre plusieurs
dames dedans, c'est-i-dire a découvert dans le grand
an.

! Ne recherchez point le jan de deux tables ; mais
toutefois prenez-y lfarde, ainsi qu’aux jans de mézeas,
et aux contrejans de mézeas.

Soyez attentif & votre jeu pour bien caser; ayez
en méme temps Peeil sur le jeu de votre adversaire ;
remarquez sa conduite et les fautes qu'il fait, pour
les mettre a profit. Est-il timide et malheureux ?
avancez et hasardez. Au contraire, est-il hardi, a-t-il
le dé heureux? ne risquez rien, et terez-vous cou-
vert autant que possible.

- Ily a en méme temps de la science et de l’avantaﬁe
4 faire toujours les cases les plus éloignées , quand la
disposition du jeu en laisse le choix. :

I[; faut surtout, dans tout le cours du jeu, s’atta-

" cher & remarquer les coups qui sont le plus con-
traires & l'autre joueur, et vous découvrir sur ses
nombres, afin que sl les fait, il vous donne des
points par jan qui ne peut.

Si son grand jan était fait avant le vétre, et que
son jeu fat bien pressé, il faudrait voir quel nombre
il ne pourrait jouer sans rompre, eomme sonnez,
quine, six et cinq, six et quatre, ou autre nombre ,.
et Ster les dames que vous auriez sur les fléches oit
ces nombres battent, afin que, faisant un de ces
nombres, il soit obligé de rompre et de passer dans
votre petit jan. . ‘

Et remarquez encore que lorsque le jeu de votre
adversaire est mauvais, et qu'il a huit ou dix points ,
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il ne faut jamais laisser une dame découverte qui
puisse étre battue; car, s’il la frappe et ¢’il gagne le
trou, il léve et s’en va.

Si son jeu étant encore mauvais, vous lui donnez
assez de points pour achever le trou, et u’il veuille
faire P’école, cﬁtes-]ui de marquer, afin, par ce
moyen, de Pempécher de pouvoir sen aller. Si
toutefois vous aviez des points, et que 'école qu'il
ferait pit achever le trou, il ne faudrait rien dire,
mais marquer votre trou, parce que de cette maniére
vous dtez toujours 4 votre adversaire le moyen de
s'en aller, puisque vous lui effacez tous les points
qu'il aurait. * .

Quand on gagne le trou simple ou double, il faut
examiner si Pon doit tenir ou s'en aller; et pour le
connatitre,, on doit comparer son jeu avec celui-de
son adversaire, voir lequel est mieux disposé et plus
avancé, lequel a plus de bois & bas, et de cases a
faire. Si le votre est en meilleur état, vous devez
tenir, c’est-i-dire marquer les points qui pourraient
dtre restés, et jouer les mombres que vous avez
ameunés ; mais si les deux jeux étaient égaux, et que
vous donnassiez plusieurs points, il faut vous en
aller avec I'avantage dn dé qui vous reste.

Lorsqu’on n’a pas son coin de repos, il faut avoir
les coins de sonnez et de quine, ou coins bourgeois,
garnis , surtout si l'adversaire a le sien; mais ce cas
excepté, il vaut mieux tenir la case de quine vide,
parce qu'étant pleine, elle presse le jeu, et 6te le six.

Des diverses positions du jeu.

It y a au trictrac, comme aux dames et aux
échecs, une multitude ivnombrable de positions,
c’est-a-dire,, de configurations de dames casées sur
les fléchies, d'aprés lgs nombres amenés par les dés.
H serait donc impossible de les énumerer et de les
analyser ; lorsqu’on le pourrait, la mémoire ne pour-
rait les retenir, et par conséquent cet immense tra-
vail serait inutile, si toutefois il n’était pas nuisible
aux commencans qu'il épouvanterait. Nous allons
donc simplement faire des observations générales sur
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toutes, et des observations particuliéres sur celles -
qui sont les plus importantes, et se reproduisent le

lus souvent. On sent qu’il est impossible que nous

isions positivement : Jouez de telle maniére dans
tous les cas, puisque tout dépend de votre position ,
de celle de votre adversaire, et que des conseils, bons
dans un cas, seraient pernicieux dans un autre : it
faut donc nous borner.aux préceptes suivams.

1°. Evitez d’avoir une ‘position telle, qu'outre -

votre coin vous ayez les dixiéme, huitiéme et sep-
tiéme cases faites, lorsque vous navez point de bois
d’abattu, ou que vous avez des dames sur la cin-

uié¢me case. Le moyen de I'éviter, c’est de ne point
?aire ta case dixiéme, si elle n’était point faite dés
le commencement. Ce serait bien pis si vous aviez
des dames en surcharge sur la case du six, ou sur Ia
case du diable; car vous seriez exposé a enfilade.

'2°. Craignez encore la position telle qu'ayant
votre coin’, vous ayez les sixiéme , huitiéme ¢t nea-
viéme cases faites, et point de bois 4 bas, ou seule-
ment sur la troisi¢éme case; car si vous amenez des
trois et des six dans cette position, vous courrez ris-
que dé perdre votre jeu et d'étre enfilé.

3o. Lorsque vous amenez un sonnez, un six et
cing, un quine, ou tout autre gros dé, et que vous
avez déja une de ces mauvaises positions ou quelque
autre pire, s'il y a onverture dans le jeu de adver-
saire, passez une dame dans son petit jan plutét
que de remonter en surcharge dans votre grand jan
celles qui sont encore dans votre petit jan, et qui
sont votre seule ressource.

4°. Lorsque vous cherchez & faire votre plein dans
le grand jan, il faut vous hdter de mettre.dedans le
premier, on pour mieux dire, de placer une dame
sur la fléche vide qui vous revbe, afin de remplirle -
premier ; & moins que Pautre joueur, ayant des dés
directs pour battre cettedame, n’ait déja huit oudix
points. -

5+. Mais lors méme qu’il les aurait, il faudrait en-
core. mettre dedans, au risque de perdre le trou, si
son jeu était long, et que le vitre fit court et nsé.
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Un coup de retard pourrait vous faire perdre la
+ partie. ~

6°. Quand vous avez mis une dame dedans par
Pon des dés que vous avez amené, et qu’il vous
reste & en jouer une autre, vous 'abattez du talon ou
vous Pavancez d’une fléche sur autre,, de maniére a
vous donner le plus de moyens possibles de remplir.
Il n'est pas indifférent de choisir entre plusieurs ma-
niéres de jouer qui se présentent, celle qui vous pro-
cure le plus de ?acilité pour le faire. Ainsi vous ferez
mieux de jouer-de fagon a avoir les six, les qualre et
les deux, qui donnent trente-trois coups pour rem-
plir, que les six, les quatre et les as qui n’en don-
nent qcue vingt-neuf, . .

3° Ce que nous venons de dire est néanmoins su-
bordonné aux circonstances, aux points dont vous
avez besoin. S’il ne vous faut que quatre points,
jonez de maniére i avoir le plus grand nombre de
moyens de remplir d’une seule fagon. Vous faut-il
huit points ? il est préférable alors de vous éter des
moyens de remplir d’une fagon pour augmenter ceux
qui font remplir de deux.

8o, Lorsque votre adversaire n’a pas son coin, et
que votre jeu commence & s'user, afin d’éviter la
mauvaise position ol vous seriez 8’il venait & le pren-
dre, jouez (sile dé le permet) une dame en surcase
sur votre coin, afin de gattre le sien par les as, etde
preadre plus vite le trou. .

9°. Quand vous jouez une dame dans le petit jan,
ne vous embarrassez pas quelle puisse étre battae &
vrai, si elle peut Pétre i faux, et qu’il vous importe
moins de perdre un trou que d’en gaguer un.

10°. A plus forte raison faut-il jouer wne damae
découverte dans votre petit jan, lorsque , pour denx
eoups ,. par lesggels elle sera battae 4 vrai, il y ena
quatre ou cinq par lesquels elle sera battue a faux.

11°. Lorsque 'adversaire ne joue plus que pour un
ou deux trous, qu'il a dix points, et que vous v’avez
pas votre coin, lorsqu’enfin votre partie est déses-

rée, n’hésitez pas a vous avancer, et surtout a vous
?:irc battre a fanx , quand méme vous serier esspoié E)
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étre battu 4 vrai. Ea pareil cas, c’est une duperie de
samuser 3 défendre une partie; il faut la regarder
comme perdue et tout risquer : dans une situation
désespérée les moyens désespéres sont les seuls con-
venables. )

De Uenfilade. — L’enfilade , comme on sait, est au
trictrac le comble du maiheurs alors vous ne pouves
pas faire votre plein, vous amenez des coups con-
traires en si grande quantité , que vous étes obligé
de mettre vos dames I'une sur Tautre sans pouvoir
caser, tandis que votre adversaire, a qui tout réussit,
ayant fait son grand jan, le conserve, passe ses dames
par les passages qui se trouvent dans votre grand
jan, et les place duns votre petit jan. En ce cas, s’il
vous reste encore une ou deux cases a faire, et qu’il
manque & l'autre joueur beaucoup de trous pour
Fagner le tour, risquez des demi-cases pour lui fermer

es passages, tdchez de obliger de rompre son jan ,
et par ce moyen retirez-vous, s'il est possible, d’em-~
barras.

Observez que s'il ne lui faut qu’un ou deux trous,
vous devez bien vous garder de rien découvrir, au-
trement ce serait le moyen de le faire gagner plus
vite et plus aisément.

Si votre jeu est tellement reculé que votre adver-
saire a fait son grand jan avant méme que vous ayez
pris votre cvin, comme a chaque coup qu'il joue il
ﬁ:gne des points par son plein et par votre coin qu’il

t, il faut, pour lui oter cette source de points,
prendre votre coin, quand vous devriez vous dé-
couvrir.

L’enfilade arrive encore quand on a teou mal &

propos wa grand jan, dans I'espérance de gagner des
points quon n’a point recus, ou bien méme lorsqu’on
n’a pu s’en aller, ou qu'enfin on a €t obligé de rom-
pre son plein, en sorte que celni contre Tli I'on joue
trouve des passages ouverts, et conserve le sien.
- 8i, pressé par quelque gros coup , vous trouvez un
passage ouvert dans le jeu de votre adversaire, pas-
sez-y une dame, ufin de vous conserver - encore
quelques coups i jouer sans rompre.
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Pour conserver son grand jan plus long-temps, il
faut passer ses dames, autant qu’illJ se peut, sur la pre-
miére case de la deuxiéme table, afin de s'dter les
8ix 4 jouer : cela épargue ung dame, et 'on ne perd
que deux points.

S'il arrive que l'on soit obligé de rompre son grand
jan par cinq et quatre, ou quatre et trois, il est pré-
férable de découvrir deux dames (au hasard d’y

erdre quelques points ), que de donner sit6t passage

E Padversaire, parce que, ayant le passage ouvert, i
conserverait plus long-temps son plein.

Aprésles grands japis rompus, 'on passe au jan de
retour ; mais les bons joueurs n’en font point, parce
que, comme ils connaissent le danger qu'il y a de
tenir un grand jan mal 4 propos, ils s’en vont et ne
se trouvent jamais a cette extrémité : toutefois on
y est souvent entrainé, surtout quand un des joueurs
a été enfilé. : .

Dans le jan de retour, ’on tient une conduite tout
autre qu'aux jans précédens; car au lieu de se cou-
vrir et de faire des cases tant que Pon peut, comme
a ceux-l3, A celui-ci, au contraire , ne craignant plus
d’&tre battu, on tiént ses dames toutes découvertes,
c’est-a-dire que P’on ne fait d’abord que des demi-
cases. 1l y a toutefois & ce jan de retour un écueil
trés dangereux ; c’est lorsque vous n’avez pu quitter
votre coin de repos, dont les dames ne peuvent
sortir que toutes deunx a la fois ; alors, si votre jan est
pressé, vous étes contraint de passer vos dames, et
scl)u'vent il arrive que vous ne pouvez plus faire votre

ein.

r Pour prévenir ce danger, il faut d’abord ménager
votre jeu, ne pas couvrir les dames les plus éloi-

nées, ne pas perdre les occasions de passer vos
ﬁames, et ne pas vous obstiner a tort a empécher
wvotre adversaire de passer. Sitét qu'il n’y a plus que
deux cases dans son grand jan, il faut sortir votre
coin , et méme le faire quand il en aurait encore trois,
si la disposition de votre jeu Pexigeait, car il faut
toujours avoir égard aux circonstances.

'1! dchez de faire votre coin le premier , 1°. parce
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qu'il est plus facile de le prendre quand les denx
coins sont vides; 2°. parce que le joueur qui I'a da-
bord frappe, et toujours plus aisément, dans le jeu
de 'autre ; 3°. parce que celui-ci le voyant plus prés
de lui, se serre, et contraint son jeu pour se mettre
& couvert ; 4°. parce qu'enfin négliger de faire son
coin est le premier pas vers Penfilade.

Sachez mettre une dame dedans a propos, quand
Padversaire n’a pas de points , et qu'il n’en peut pas
ga assez pour un trou. Examinez Pimportance
qu il y a ddtre couvert, quand particuliérement il
s'agit d’une double partie en predouille : bien plus
encore quand il y va du tout ou d’une enfilade.
Nous ne saurions trop recommander de s’appliquer
a éviter cetle position , parce qu’elle détermine pres-
que toujours la perte.

Sur la fin du jeu, il ne faut avancer que le moins

ue 'on peut, afin d’éviter les enfilades : si les dés
Luieu favorables, ils devraient amener du gros au
commencement et du petit 4 la fin, pour permettre
de continuer long-temps et éviter les enfilades.

T¥ictrac a écrire.

Voici le trictrac par excellence, qu'affectionnent a
la fois les gens de bonne compagnie et les bons
joueurs, parce quil donne moins au hasard qu’a 'ha-

ileté des combinaisons : aussi le joue-t-on de préfé-
rence dans les salons. On le nomme & écrire, parce
qu'’il consiste en un certain nombre de parties, dont
on tient compte, soit avec des jetons, soit sur du
papier au crayon; mais on emploic¢ plus communé-
ment des jetons.

Une partie a écrire se compose, pour P'ordinaire ,
de huit ou dounze marqués.

Pour gagner un marqué, il faut, le premier,
preadre six trous: on peut chercher a en preundre
{‘lus si l'on veut, et si I’on a assex beau jen pour cela.

e nombre de trous que Pon peut prendre peut aller
4 douze, dix-huit, vingt-quatre ou trente; il n'y a
pas de quantité fixée, passé six trous,
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Silon gagne le marqué sans que la partie adverse
ait un trou, onest en bredouille; de méme que si ,
aprés qu'elle en a pris, on prend précisément sans
interruption ceux gui font gagner le marqué.

Une bredouille de trou ne différe pus d’une bre-
douille de points, et, comme je ai déja dit , on met
le pavillon pour la marquer.

Des six trous ou plus qu'on a eagnv's , on retranche
ceux qu’a pris 'adversaire, et 'on marque la somme
restante, en y ajoutantune consolation de deux poinfs.
Si Pon est en bredouille, on double les six trous ou
plus, avant la déduction, de méme que la consola-
tion. Ainsi, a-t-on gagné six trous, on compte douze
et quatre de consolation qui font seize , dont, en dé-
duisant un trou qne je suppose pris par 'autre joueur,
on marque quinze , soit au crayon sur du papier, soit
avec des jetons et des fiches » comumne cela se¢ pratique
au reversi et au boston, et d’aprés la convention
que ’on en a fait avant de commencer le jeu. De

. plus, on regoit , dans ce dernier cas, deux jetons de
celui qui est marqué, lesquels servent a indiquer les
marqués que l'on a jouéq

Lorsque, par la note écrite ou par le nombre de
jetons, on sait que la partie est finie, le compte se
régle. Si Pun des joueurs a fait moins de marqués
que Pautre, il est postillonné, c’est-a-dire que I'on
augrpeate son compte de vingt-huit points pour le
premier marqué qui lui maunque, et de huit pour

. chacun des autres. Il peut donc, de cette maniére,
&tre postillonné quatre fois si 'on joue en huit mar-
qués, ou six fois si I'on joue en douze.

QOu additionne ensuite le tout, et le joueur T“i est
marqué d’un plus grand nombre de points gue I'antre
perd, pour la différence des points dont il est mar-
qué en plus( ceux de son adversaire déduits), le
montant du prix.dont ils étaient convenus pour cha-
que jeton ou fiche ; en outre il perd la queue , C’est-
a-dire , deux, trois ou guatre (?:hes en sus , Ou une
somme quelconque.

Si Ton a joué & tant ... la fiche, il peut arriver
4u’il y ait un certain nombre de jetons en fractioo ;
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il y en a cinq et au-dessus, cela compte pour une
fiche : dans le cas contraire, ils sont négligés ou ne
servent qu’a déterminer la queue. Lorsqu’on marque
avec des jetons, il peut se rencontrer que le compte
du joueur qui a fait le moins de marqués soit su-
périeur en nombre de jetons ou points : alors il gagne
la queuedes jetons, parce qu’ayant le plus fort nombre
de jetons donnés a chaque marqué, il a le droit de
rendre la totalité de ces jetons donnés de part et
g’aulre , et les paie en déduction des postillons qu'il
u essuyés, ou bien, une queue compensant I'autre ,
il n’cn perd point. )

. Ajoutons , & ce que j'ai dit sur les marqués en bre-
douille,, quil y al‘a petite et la grande bredouille.
La petite est celle ott Pon compte double seulement
Jes trous d’un marqué gagné jusqu’a douze exclusi-
vement ; mais si I’on arrive & douze trous, on gagne
la granée, qui consiste & marquer guadruples les
trous qu'on a faits, ainsi que la consolation. Dans
quelques maisons et méme dans certains pays, on
continue cette progression jusqu’a dix-huit trous,
que 'on marque octuples ; josqu’a vingt-quatre, seize
fois, ainsi de suite, en doublant toujours la bre-
douille existante de six trous en six trous. On devrait
jouerainsi partout, selon les joueurs habiles: ala vé-
rité, cela ferait monter lc jen un peu haut , mais le -
rendrait plus savant et d’un plus grand intérét.,

Si lorsque celni qui a pris assez de trous pour s’en
aller avec le gain du marqué, ayant néanmoins resté
pour gagner quelque chose de plus, son adversaire
Ie rejoint au méme nombre de trous , c’est un refait;
on recommence,, et le joueur qui perd ensuite le mar-
qué sur nouveaux frais, perd la consolation double ,
triple, etc., selon qu'il y a en'un ou deux refaits.

Trictrac & la chouette.

Le trictrac a écrirve, que I’on joue dcux contre un,
se nomme & la chouette, parce que crlui qui joue
contre les deux autres recoit cetic dénomination. Les
deux joueurs, ou associés, tirent entre eux au sort
pour savoir qui jouera le premier. Ils jouent chacun
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deux marqués, dans le premier desquels, & chaque
rentrée , la chouette a le dé du premier coup, et
dans le second, le cdde au joueur adversaire.

On joue aussi deux coritre deux , et alors celui des
deux associés qui a perdu le premier marqué, fait
place 3 Pautre, qui en joue deux de suite , puis il
reprend par deux autres de suite également, jus-
qu’an dernier seul que joue son partenaire. * -

Dans ces deux arrangemens de parties, Pussocié
qui ne joue pas a le droit de conseiller celui qui joue
et de ’empécher de faire des dcoles, ou l"engla&e'.

Trictrac & tourner.

Lorsqu'on est plusieurs personnes et qu’aucune
d’elles ne veut faire la chouette, ni sassocier, on joue
pour son compte a son tour, ce qui sappelle trictraé
a tourner. R L .

Si, par exemple. on est trois, et que Pon convienne
de joner en tout douze marqués, clest quatre pour
chacun, et 'on ouvre trois comptes. Celui des deux
premiers jouenrs qui perd, se léve pour faire place
an troisiéme, qui joue deux marqués de suite, de sorte
qu’il se tronve successivement avec denx adversaires,
et ainsi de suite, jusqu’an dernier marqué que joue
celui qni 'est retird le premier ; mais 4 chaque mar-
qué le jouenr oisif recoit nme consolation du perdant,

fgale 3 la consolation que celui-ci paie & son anta-
goniste. o c

Nous terminerons cette instruction sur le trictrac
par. quelques wégles qui n’ont pu trouver placé dans .
la deseription du jea, od elles auraient apporté de
Ja confusion et des longueurs.

1. Si Pun des dés sort du cornet aprés Pautre, le
coup n’est pas bon : il en est de méme si un d¢ re-
tombe sur I'antre de maniére 3 le couvrir.

2. Que les dés tombent sur les dames , sur Pargent,
sur les jetons, sur la main méme de votre adversaire;
si, par la force du mouvement dé projection, ils
frappent la muraille, ct retombent dans le trictrae,
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le coup est toujours bon , pourvu toutefois que, dans
tous ces cas, les dés ne soient pas soutenus par la
bande; cela se vérifie ainsi: Pallversaire tire douce-
ment la dame, Pargent, etc.; et si le dé se tient sans
tomber, il est bon.

3. Lorsque les dés lancés n’ont touché ni I'une des
bandes, ni les dames, le coup doit étre recommencé
du Xropre mouvement du_joueur qui les a lancés; il
ne doit pas attendre les observations de son adver-
saire.

4. On nedoit point regarder dans son cornet quand
on 5y a mis les dés.

. Quand vous avez pris une dame pour Pautre,
vous &tes obligé de jouer cette dame, bien qu’elle
w'aille pas sur lafléche ol vous voulez caser ou couvrir.

6. Si, aprés avoir fait une fausse case, ou joué
inoxactement, vous voulez jouer avec exactitude,
vous ne le pouvez plus, votre adversaire ayant le
droit de trouver que vous avez bien joué.

7. Lorsqu'on a touché, sans dire jladoube, des
dames qu’on ne peut pas jouer, il 0’y a point de faute,
et I'on joue celles que 'on veut.

8. Si vous arrangez mal votre jeu, et qu'une ou
plusieurs dames se trouvent entre deux fléches , de
maniére quon ne sache pas a laquelle elles appar-
ti t, vous les pl sur la fléehe ol vous croyez
qu’elles doivent étre ; en cas que vous l'ignoriez, vous
pouvet les placer sur la fléche ou elles seront moins
exposées a étre battues. .

9. On ne peut pas mettre & 'école des trous : ainsi
si votre adversaire marque un trou de plus, ou ou-
blie d’en marquer un, vous vous bognez 3 Vavertir.

10. Lorsqu’on a passé son coin au_jeu de retour,
on peut toujours le reprendre par puissance, si Pa
versaire a le sien vide.

11. On peat battre le coin évacué comme celui
qui n’a pas été pris.

ra. On peut toujours jouer surla bande pour sortir,

lors méme que le plein est encore possible au jan de

retour. Cest 3 tort que quelques joueurs soutiennent
le contraire. :
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13. Le dernier coup qui se joue pour la sortie au
jan de retour, ne sert pour le premier coup de relevé
suivant, que quand on dit : Je joue pour tout.

14: On peut faire jouer d’avance a son adversaire
le dernier coup de la partie, quoiqu'il ait encore plus
de deux dames & sortir; mais on ne peut le forcer
de jouer pour tout.

15. Lorsquw’on regarde jouer, on ne doit manifester
aucun sentiment d’approbation, de désapprobation,
d’admiration ou de surprise, parce que ces divers
mouvemens avertissent les joueurs, les font tenir sur
lears gardes, et préviennent les écoles et 'enfilade
qu’ils ont inlérét a se faite opérer mutuellement.

Il 'y avait autrefois au trictrac la pile de misére,
épisode qui rendait le jeu plus difficile, ct par cela
méme plus agréable et plus piquant : on I'a aban-
donnée; mais des joueurs qui entendraient lenr
plaisir, feraient bien de Ja remettre en vigueur. On
nomme pile de misére la case du coiu sur laquelle se
trouvent empilées les quinze dames d’un joueur qui
n’a pu encore en passer une daus son jan de retour.
On gagnait quatre ou six -points quand on la faisait,
et autant i chaque coup pendant qu’on la conservait.

Il serait 4 désirer qu'on’obligedt, sous peine d’tre
forcé d rester, le joueur qui s’en va sans le dire, ou
au moins & le manifester en levant les dames qui ne
peuvent ge Ezuer : car il arrive souvent qu’un joueur

rend une dame pour la jouer, et se ravisant au lieu

e la placer, la remet au talon et sen va. Au reste,
<’est une duplicité indigne d’'un homme de bon ton
et de bounne foi.

Pour toutes les autres régles de trictrac, régles
rigoureuses, acerbes, inutiles, bonues tout au plus
en académie, je crois devoir renvoyer le lecteur, qui
3e’sirerait les connattre , a I’ 4cadémie universelle des

eux.

Jeu des Dames rabatiues.

Le nom de ce jeu en indique la marcl;o : en effet,
Pon y rabat toutes ses dames les unes apres les autres
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et on les ‘couche toutes plates i la file. Il est trés
facile 4 apprendre, et le hasard Pemporte sur le calcul.

Les preliminaires sont ceux du trictrac, on y jone
deux seulement, dans un trictrac garni de quinze
gzmes de chaque couleur, deux cornets et leurs

5.

Chaque joueur doit mettre toutes ses dames dans
la table du trictrac, le plus prés du jour, et 1a, il
fait six piles ou tas de ses dames, surtoutes lesfléches
zui sont de son c6té; sur chacune des trots premiéres

éches, proche du jour, il met deux dames qui
font six dames, et sur chacune des trois autres
fléches, qui sontjusqn’a la bande de séparation, it
place encore trois dames qui,avec les six précédentes,
composent les quinze de chaque joueur.

Il faut mettre toutes les dames I'une sur l'autre , et
non point accouplées en maniére de case.

Atinsi qu’au trictrac, on nomme le plus gros nom-
bre du qﬂe’ le premier; les doublets ne s’y jouent

u’une fois ; il est permis de changer de dés et méme

e rompre , pourvu que I'on n’ait point convenu d’a-
vance qu’il sera interdit dg rompre. Celui qui a le
plus gros dé commence le jeu. Voici comment on le
joue.

. Quand chacun a empil€ ses dames, celui qui doit
commencer jette le dé, puis il rabat de dessus sa
pile deux dames, selon le nombre qu’il a fait.

11 doit compter par la case la plus prés du jour
(ce que Pon observe constamment); ainsi le jonear
qui améne six et as, abat la dame qui est empilée
sur la premiére case ou il 0’y a que deux dames, et
par 1 joue Pas. Pour le six, il abat une des trois
dames qui sont sur la case qui joint la bande de sépa-
yation.

1l fautentendre parla quel’on prend!’as sur la pre-
micre case ou pile, le deux sur la seconde, le trois sur
la troisiéme, le quatre sur la quatriéme, le cinq sur
la cinquiéme, et enfin le six sur la sixiéme , qui est
la derniére.

On voit d’abord que ectte maniére de jouer les
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mombres est bien différente des autres jeux de table,
ol ordinairement pour jouer un six, on place la
dame six fléches au-dessus de Pendroit ou elle part,
au lieu qu’ici I'on ne fait que mettre la dame a bas ,
sur la méme fléche ou elle se'trouvait empilée.

Quand vous avez joué votre six et as, votre adver-
saise joue le dé i son tour; comme vous avez df Pob-
server, il lance les dés rondement , sans hésiter ¢t
les fait toucher an moins votre bande : le coup est
bon partout dans le tricirac, pourvu que le d¢ ne
soit pas en l'air; si, par exemple, votre adversaire
améne un dé simple, 1l joue comme vous 'avez fait ;
mais s’il améne un doublet, tel que terne ou double-
deux, etc., il n’a qu'une dame a abattre, car vous
abattez lautre pour lui; mais, en récompense, il a
le privilége de recommencer , et lance de nouveau le
dé. 8’il fait un second doublet , le dé lui appartient
encore, et cela jusqu’a ce gu'il améne un nombre
simple; régle qui rend que(‘quefois le jeu trés pi-
quant. .

Remarquez deux choses essentielles : 19, la régle
précédente ; 20. tout ce qui ne peut point étre joué
par I’un des joueurs, Pautre le joue, supposé quil le
puisse ; et ¢'il ne le pent pas, le coup alors n’est joué
ni par Pun ni par Pautre. Ainsi, supposons que votre
adversaire a fait d’abord deux et as, qu'il a joué, vous
avez ensuite joné, et amené le méme coup, que vous
avez également joué ; votre adversaire rejoue et fait
encore deuxet as, il ne les joue point, ni vous non plus,
parce que vous n’avez ni I'un ni Pautre aucunde ces
nombres, puisque vous les avez déja abattus.

Ce jen n'exige presque qu’une attenlion suivie aux
nombres qu'ameéne la personne contre qui l'on joue,
afin de ue pas manquer a jouer ce qu’elle ne joue pas ;
car votre adversaire n’est pas obligé de vous avertir
de votre jeu; au contraire son intétét exige que vous
omettiez tous les nombres que vous pourriez jouer ,
afin d’avancer plus que vous.

On rabat les dames de dessus les diverses piles,
voila la premiére partie du jeu : on les reléve ensuite,
voici la seconde. Ainsi , le joueur qui le premier les
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a toutes rabattues, léve a chaque coup de dé les

dan:]es , dans le méme ordre ou il les a jouces d'a-

bord.

Par.exemple, s'il fait bezet, il 1éve les deux dames

de la premiére case , et parce qu’il a eu un doublet,

il joue encore une fois; s'il fait un second bezet, il

ne léve rien, car il n’est pas permis de jouer bezet

toutd’une , en prenant une dame sur la seconde case:

la raison en est que chaque case en ce jeu a som

nombre fixe et certain, et que la seconde case ne

peut servir qu’a jouer un deur, ou deux, la troisiéme,

un trois, et ainsides autres. Bien que nous ayons dit
que les nombres qu’un joueur ne peut jouer sont
joués par Vautre, cette régle recoitici une exception;

car, par exemple, si, aprés que vous avezrabattu Ias,
le deux, le trois, etc.,il vous reste encore un cingou
un six i rabatire, et que votre adversaire ayant tout
rabattu et levé un bezet, ait amené un second bezet ;
en ce cas, ni lui, ni vous, neleverez rien: lui, paree
qu’il v’a plus de bezet i jouer, et vous, parce que
cest ume des régles de ce jeu, qu'on ne peut rien
lever tant que I’'on n’a Point abattu toutes ses dames.
Ainsi, lorsque vous n’avez point abattu toutes vos
dames, non seulement vous ne pouvez pas jouer ce
que votre adversaire ne joue point , mais encore vous
n’avez pas la faculté de jouer méme les nombres que
vous faites, et c’est votre adversaire qui les joue pour
vous, jusqu’a ce que vous ayez rabattu votre der-
niére damec ; ce qui fait que trés souvent votre adver-
saire n'a plusque deux ou trois dames 3 lever, quand
arrive votre dernier nombre; quelquefois méme il
ne lvi en reste plus qu'une : mais lorsqu’une fois
voms avez abattu votre derniére dame, vous levez
bien plus promptement qu’il n’a fuit, car vous ne
pouvez plus rien faire pour lui, & moins que vous ne
fussiez extrémemént malheureux. Lui, au contraire,
travaille toujours pour vous; car ayant pen de dames,
il ne saurait si facilement faire les nombres qui lui
manquent, et toutes les fois qu'il lui en arrive de
petits, il reste dans 'inaction ; aussi arrive-t-il sou-
vent que celui qui a commencé A lever perd la partie.
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Celui qui le premier a levé toutes ses dames est le

ga Enant.
a régle que bois touché est bois joué , n’est point
admise au jeu des dames rabattues, parce que cha-
ue pile de bois a son nombre fixe, car il est impos-
sible de pouvoir joyer le méme nombre de diflérens
endroits ; ainsi, supposé tfue vous ayez fait un carme,
et qu'au lieu d’abattre les dames de la quatri¢me
case, vous ayez abattu deax dames de la cinqyiéme,
vous devez remettre ces deux dames sur leur case, et
jouer votre carme avec celles de la quatriéme.

Jeu du Revertier.

Cejeu, dont le nom vient du mot latin revertere, qui
signifie revenir ou retourner, est trés justement Jé-
nommé ; car il consiste & faire faire a ses dames tout
le tour du trictrac, et a les faire revenir dans la
méme table d’od elles sont parties.

Le revertier se joue dans un trictrac * comme 3 ce
dernier jeu, il faut trente dames, quinze d’une cou-
leur, etquinze d’une autre , deux cornets et des dés;
c’est i celui qui améne le pl’us gros dé & commencer;
ou nomme le plus gros nombre le premier; les dou- ,
blets portent les noms particulicrs qu’on leur donne .
au trictrac. On lance les dés de la méme maniére , et
les régles établies pour qu'ils soient valables ou non,
sont exactement les mémes. Le 'prii'ilé$e de rompre
les dés, la convention qu'il faut faire d’avance a cet
égard, sont encore les mémes qu’au trictrac.

- On ne peut fouer que deux ensemble; cependant,
si l'un des joueurs est beaucoup plus faible que Pautre,
il peut prendre un conseil, de son consentement.

11 faut préalablement disposer son jeu : pour cela,
chacun empile ses dames de telle sorte que celles
avec lesquerles vous devez ‘joyer soient dans le coin
de votre adversaire, de son cOté, et que celles qui
doivent lui servir soient dans le coin de votre cétg, et
3 votre gauche. ’ )

Cela fait, commencez la_partie. Vous ne poavez
faire augune case, c’est-a-dire mettre deux ou plu-

7
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sieurs dames accouplées l'une sur Pautre dans les
deux tables du trictrac, qui sont du cété de la pile
de votre adversairc. Pour entendre cela plus facile-
ment, imaginez que vous jouez contre moi, et que

ar conséquent le tas de vos ?n;es est dans le coin,

ma gauche, sur la premiére fléche de la bande qui
me touche. Les miennes sont pareillement de voire
c6té et 4 votre gauche. Nous avons tiré le dé, c'est &
wvous de jouer le premier, et vots amenez terne. Vous
ne pouvez faire une case, mais vous devez jouer ce
terne de maniére que vous ne mettiez qu'une dame
sur chaque fléche ou lame. )

Avant d’aller plus loin ‘je vais vous donner deux
avis. Lie premier, c'est qu’il vous faut conduire vos
dames qui sont empilées 4 ma gauche, jusqu’an coin

ui est 4 Ma droite; de 1d vous les passgrez sur les
aécbes qui_sont de votre cété A votre gauche, et les
ferez aller jusqu’a votré droite ; puis moi je suivrai
exactement la méme marche. .

Le second avis est que les doublets se jouent double-
ment, c’est-a-dire,, que I'on joue deux fois le doublet

u'on améne, soit avec une seule dame, ou plusieurs.
Si vous avez fait terne, qui. ne se compose que de

« six points, vous étes obligé d’en jouer douze ; quand
le doublet est du premier coup, par conséquent vous
ne pouvez le jouer que de votre tas, alors il vous
faut jouer d’abord trois 3, avec uneseule dame que
vous mettez sur la neuvidéme case, et jouer le qua-
tri¢me 3 sur la troisiéme case. )

Il arrive souvent qu'on ne peut jouer tous les mom-
bres que I'on améne; par exemple, quand du pre-
mier coup,on fait sonuez, on le joue seulement une
fois, parce qu’on ne peut mettre sur les fléches du
cbté de son tas de bois qu’une dame seule, et qu'on
ne saurait jouer tout d’ume dame, parce que le pas-
sage se trouve fermd par le tas de bois de Pautre
joueur : souvent aussi P'on_est obligé de passer ses
dames de son coté, quand aprés avoir joué un ou
deux coups, on fait un gros doublet que I'on ne peut
jouer du cdté ol est sa pile de dames ; c’est ce qu’il
faut éviter autant que possible, et pour cela se don-
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ner #gbord tant que Pon pourra tous les grands dou-
blets , comme terne, carme, quine ou sonnez, afin
de pouvoir les jouer ensuite, sils viennent, sans giter
son jeu.

De la téte. — Qugique vous ne puissiez rettre

u’une seule dame sur les lames du cété de votre tas,
il y a toutefois une fléche sur laquelle vous en pouvez
lacer a volonté. Cette fléche , nommeée la téte, est
a onzi¢me case, c’est-d-dire la dérniére en comptant
depuis votre tas, ou, pour étre plus clair, c’est la
fléche du coin qui est ilia droite de votre adversaire.
Il faut avoir soin dg la bien garnir, parce que P’on case
ensuite plus facilgnent; lf n’y a aucun risque d’y
mettre sept ou huit dames.

Des cases et de la maniére de battre. — guand
vous avez mené une partie assez considérable de vos
dames, de la gauche a la droite de votre adversaire,
et que votre téte est bien garnie, il faut commencer
a caser du cdté de la pile de Pautre joueur, contre elle
le plus prés que vous pourrez, en joignant vos cases
autant qu'il vous sera possible, et faisant des sur-
cases, lorsque vous ne pourrez caser, ou passant tou-
jours des dames de votre tas i votre téte. )

Or, ces sur-cases, qui consistent 3 mettre une ou
deux dames sur une lame ot il y en a déja deux accou-
plées, sont d’une grande utilité. On les nomme bata-
dours, parce qu’elles servent a battre les dames dé-
couvertes, sans que I’on soit forcé de se‘découvrir soi-
méme. .

Lorsque vous avez fait quelques cases auprés de la

ile de vatre adversaire), s1 vous trouvez 'occasion de
fui battre une ou deux dames, il faut la saisir. On
appelle battre une dame, lorsqu'on met une de ses
dames sur la fléche o est placée celle de son adver-
saire. L’on peut encore en passant battre une ou deux
dames avec une seule. Par exemple, vous faites cingq
et quatre; vous jouez d’abord le cinq, et vous battez
une dame; puis de la méme dame dont vous avez
joué le cinq vous jouez le quatre, et vous couvrez
sne de vos dames, ou bien vous battez une autre

ame,

”
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Vous donnez toutes les dames battues hors dujen,
au joucar auquels elles appartiennent, ou bien il
les prend de lui-méme et ne peut plus jouer qu’il ne
les ait toutes rentrées.

De la maniére de jouer. — Chacun doit rentrer les
dames qu’on lui a battues, du cété et dans la table
ol se trouve la pile de bois; mais pour cela il faut
trouver des passages ouverts. On ne peut rentrer sur
soi, mais on peut rentrer sur son adversaire en le
battant, quand il se trouve quelques uunes de ses
dames découvertes.

Lorsqu'on rentre, on compte tutes les fldches,
méme.celle ou est le tas de bois, Mquelle est la pre-
miére, et par conséquent la rentrée de I'as. Ainsi le
joueur qui a fait des as, ayant encore des dames sur
sa pile, ne peut point rentrer.

omme le plus haut point d’un dé est six, et quon
xie rentre que par le nombre qué chaque dé améne, il
est clair que Pon ne saurait rentrer que dans [a pre-
miére table, celle ol se trouve le tas de bois.

I est donc établi que vous ne pourrez rentrer que
dans cette table, et que vous ne pourrez rien jouer
tant que vous aurez des dames a rentrer. Vous voyez
bien que si vous aviez deux ou plusieurs dames a la
main, et que votre adversaire eit fait plusieurs cases
dans cette premiére table, en sorte qu’il restdt seu-
lement une case vide, il vous serait inutile de ren~
trer une datme, parce que votre adversaire jouant en-
suite, ne manquerait pas de battre cette dame, et
ce serait du temps perdu. Clest pour cela que lors-
gu'un joueur a plus de dames a la main qu'il ne trouve

e rentrées ou passages ouverts , I'on dit qu’il est hors
de jeu, et il laisse jouer son partenaire jusqu'a ce que
celui-ci ouvre des passages. ‘

Prenez bien garde de découvrir aucune dame
dans la table de rentrée de votre adversaire, aprés
avoir mis des dames de votre tas sur toutes les cases
ou les lames de la table de votre rentrée; car bien
ﬁuq J'aie dit précédemment que-celui qui a plus de

ames 3 la main qu’il n’a de rentrées, soit hors de jeu,
il lui est permis de rentrer toujours une des dames
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qu'il a 3 la main. Si vous avez quelque dame décou-
verte, et que votre adversaire soit assez heureux
pour la battre, dans le temps ol vous vous 8tes fermé
tous les passages, vous auriez Ferdu Ia Jmﬂie, lors
méme qu'il aurait encore *p usieurs. dames 3 la
main; et la raison 'qui vous fait perdre, c’est qu'en
vous battant, votre adversaire a joué; que c’est en-
suite a votre tour, et que cependant vous né le pour-
riez pas du tout, malgré que vous ayiez,une dame 3
la main, parce que les passages vous manqueraient
pour rentrer.

De la conduite & tenir & cejeu. — Quand vous &tes
parvenu & mettre volre adversaire hors de jeu, appli-
quez-vous & faire des cases jointes et serrées, depuis
le tas de bois de votre adversaire, et surtout gardez-
vous d’épouser d’abord des cases €loignées dans la se-
conde table auprés de la téte de votre adversaire.

Dés que vous aurez six cases ou tabliers, ou méme
sept de suite, et bien joints, poussez vos cases dans
la table-1éte de votre joueur, et joignez toujours bien
vos.cases, en laissant quelques unes de vos dames
découvertes dans sa table de rentrée, afin qu’il soit
obligé de rentrer et de vous battre.

Est-il rentré et vous a-t-il battu, il est eontraint
de jouer tous les nombres qu'il améne, de telle sorte
qu’insensiblement il passe son jeu dans votre table-
téte, pendant gue vous menez les dames qu'il vous a
battues.

Si, aprés &tre rentré, votre adversaire n'avait pas
encore assez vidé, clest-i-dire passé son jeu dans
votre table-téte , il faudrait vous faire encore battre;
car tandis que vous rentrez et ramenez les dames
qu’il vous a battues, il est forcé de jouer et de tou-
jours passer son jeu, parce que tant que vous avez
six cases jointes, il ne peut pas jouer les dames qui
sont ‘sur son tas ou dans les cases de sa rentrée;
ainsi, il est obligé de jouer tout ce qui est sursa téte
e; dans les autres tables, et de passer dans votre table-
téte. -

Pe la dvuble. — ¥n commencant le jen I'on con-
vient de jouer Ja partie double ou simple. Pour en-
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tendre ce que c'est que la double, il faut se rappeler
ce qui a déja été dit, que Pon rentre les dames
battues dans la table du tas, daus laquelle, comme
davs les autres tables, il y a six fléches , dont la pre-
miére est occupée par la pile des dames. Or, suppo-
sons que vous avez des dames sur votre tas; qu'en
outre, vous avez quatre dames sur quatre autres
lames de celte méme table du tas, vous voyez que ce
serait cinq lames occupées, et que n'y ayant que six
lames, et fe pouvant rentrer sur vous-méme, il ne
vous resterait qu'une entrée : si, en cet €état, votre
adversaire vous battait deux dames, vous seriez in-
failliblement doublé, parce que vous ne pourriez,
n’ayant qu’un passage, rentrer ces deux dames. Quand
on joue la double, le doublé perd le double de ce
qu’on a joué. -

Si, aprés que votre adversaire vous a battu, et
qu'il est rentré, il lui est venu des coups si contraires
qu’il n'a pu faire de cases, et qu'il a été forcé de
mettre plusieurs dames a découvert; si vous pouvez,
en rentrant les dames qu'il vous a battues, ou aprés
étre rentré, lui battre plusieurs dames, en. sorte
qu'il lui reste plus de dames que de passages, il est
doublé , si, comme je I'ai dit, on est convenu de jouer
la double. .

De la maniére de lever. et finir le jeu. — Quand lea
chances et I'habileté sont 4 peu prés égales entre les
deux joueurs, et que ni I'un ni I'autre n'ont été dou-
blés, il faut jouer et faire ses cases toujours jointes eft
s'approchant peu a peu de la téte de son adversaire.

Lorsque toutes les dames sont passées dans Ja table-
téte de celui-ci, a chaque coup de dé alors on peut
lever toutes celles que le nombre du dé porte sur la
table du trictrac, de méme qu'il se pratique au jew
de trictrac, lorsqu’on rompt un jan de retour.

Si néanmoins votre adversaire avait encore quel-
ques dames derriére vous, il vaudrait mieux décou—
vrir une de vos dames, la plus voisine de lui, pour
vous faire battre, afin de lu faire entiérement passer
son jeu ; car si vous leviez d’abord tout ce que vous
pourriez jouer, ou que vous guindiez votre jeu sur la
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fléche de la téte de votre adversaire, il serait possible
que vous fussiez par la suite obligé de faire table,
c’est i-dire de laisser une dame découverte, qu’il yous
battrait d’abord; puis vous seriez peut-étre encore
forcé d’en découvrir une autre qu’il vous battrait de
nouveau, de maniére que, faisant aprés cela quel-
ques coups avantageux, il pourrait avoir levé avant
vous.

L’on doit cependant se régler suivant la disposition
du jen de son adversaire; car si son jeu était entiére-
ment passé au fond de la table de votre téte, qu'il fat
empilé sur deux ou trois cases , ou méme sur quatre,
qu’il n’efit gu'une ou deux dames , et méme trois ou.
quatrederriége vous, et rien sur fa téte, alors il n’
aurait rien a graindre pour vous, il serait inutile de
vous faire battre, et vous pourriez en toute slreté
lever ou trousser tout votre jeu.

Celui E?ui a plus tot levé toutes ses dames gagne la
partie. En troussant, on joue les dés doublement
comme dans le cours du jeu. Le revertier ressemble
& cet égard auxr dames rabattues. Caser est la moitié
du jeu, trousser est I'autre moitié. Celui qui a ga~
gné la partie a le dé pour la revanche.

Des avantages qui peuvent étre donnés. — Ceux
qui ont Pexpérience de ce jen donnent des avantages
aux joueurs peu exercés, et ces avantages varient
suivant le degré de force de celui qui les recoit.

Le premier et le moindre des avantages, quoiqu’il

- re ‘l]agsse pas d’avoir de I'importance, est de donner

e dé,

On accorde ensuite six et as abattus, ou bien quatre
et trois, ou deux dames sur la téte, et méme gavan-
tage d proporlion de la faiblesse de Pavantagé ; il n’est

pas possible de régler précisément I'avantage que
chacun doit donner et recevoir, car cela dépend ab-
solument de la disposition des joueurs,

Ainsi qu’aux jenx précédens (le trictrac et les
dames), il.faut avoir soin de dire j'adoube, lorsqu’on
veut arranger son jeu, ou méme seulement voir la
couleur de la fléché; car la régle dame touchée damg
joude, subsiste au revertier dans toute sa rigueur,
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Jeu de Gammon ou Toutes-Tables.

Le nom de toutes-tables était autrefois, en France,
Ja dénomination dv ce jeu; mais le titre de gammon ,
ou back-gammon , Pa remplace : ce dernier nous vient
des Anglais, chez lest*uels ce jeu est trés usité: c’est
I3 leur trictrac; car ils ne jouent point le nétre.

Tous les préliminaires indiqués pour le trictrac et
le revertier sont nécessaires ici; il faut les qainze
dames, le tablier, les cornets, les dés, les fichets (de
plus qua ce dernier jeu). On ne joue que deux per-
sonnes, en s'aidant d’an conseil, §’il y a liea ; on ap-

elle les nombres les plus forts du dé’les premiers, et
es régles établies pour la valeur des s lancés sont
absolument les mémes qu’aux jeux préeédens.

Du placement des dames. — Pour entendre com-
ment vous devez disposer le jeu et placer vos da-
mes, {imaginez-vous que vous étes assis devant une
table, auprés d'une fenétre placée a votre gauche ;

ue sur celte table il y a un trictrac ouvert, et que

e Pautre coté de la table soit votre adversaire. Il
faut alors mettre vos dames dans ce trictrac , savoir :
deux sur la fléche qui est dans le coin 4 la droite
de votre adversaire et de son c6té; cinq sur la flé-
che qui est dans Pautre coin a sa gauche; trois sar
la cinquiéme fléche de la table qui se tréuve de vo-
tre cté et 3 votre droite, et les cing derniéres sur
la premiére fléche quijoint la bande de séparation
dans 1a seconde table, de votre c61é eta votre gauche.

Votre adversaire doit faire la mé&me chose : il doit
mettre deux dames sur la premiére lame du coin qui
est de votre c6té a votre gauche; cing sur la der-
ni¢re lame du coin placée de votre c6té dvotredroite ;
trois sur la cinquiéme lame de son cdté 4 sa gauche,
et les cinq derniéres sur la premiére lame qui joint la
bande de séparation dans la seconde table de son cdté
& sa droite. L .

De !a maniére de joner. — Ce jeu, quia beau-
coupde rapports avec le revertier , veut, comme lui,

ue les doublets se jouent doublement : on bat les
antes de la méme maniére, ct toutes les dames qui

/
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ont été battues sont encore, comme au revertier,
mises hors du jeu , et le joueur auquel elles appartien-
nent ne peut jouer quoi que ce soit qu'il ne les ait
toutes rentrées. . .

Au commencement de la partie, selon les dés que
vous amenez, vous pouvez jouer ou les deux dames
qui sont dans le coin & droite de votre adversaire,
ou celles qui se trouvent dans le coin 4 sa gauche,
ou bien celles qui sont dans les tables de votre cété,
et faire des cases indifféremment dans toutes les ta-
bles ( privilége qui donnait auirefois au jeu le nom
de toutes-tables) : afin que vous ne fassiez pas mar-
cher vos dames d'un cété pour lautre, il importe
que vos deux dames qui sout dans le coin a droite de
votre adversaire viennent jusqu’au coin a sa gauche;
de 13 vous les passez de votre cdté a droite, et les
faites ensuite aller avec tout le reste de vos dames
dans la table située & votre gauche, parce que c’est
dang cette table-la que vous §evez passer volre jeu ,
et qu'il est essentiel que vous y passiez toutes vos da-
mes avant d’en pouvoir lever aucune.

De la manié¢re de rentrer. — Les détails que nous
avons donnés au revertier sur lamaniére de battreles
dames , nous dispensant d’y revenir ici, nous allons
immédiatement nous occuper des rentrées. On a ob-
servé qu’il fallait que vos deux dames, placdes a
la droite de votre adversaire, allassent & sa gauche,

u’elles vinssent de la 3 votre droite, et tfe votre

roite dans la table qui est 4 votre gauche, de votre
coté , tandis que les deux dames de votre adversaire
suivraient une marche semblable : par conséquent
ces deuxames, qui font absolument le tour du tric-
trac, sont la tdte ou pile du jeu: toutes les dames
qui ont été battues doivent rentrer par la table ot
Yon place ces dames-téte, c'est-a-dire que vous vous
devez rentrer par la table ol sont ces deux dames,
tables situées, comme vous le savez, i la gauche de
votre adversaire.

Il est facile de rentrer 4 ce jeu, car non seulement
vous pouvez rentrer sur votre adversaire en le bat-
tant, quand il a quelques dames découvertes , maia
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eucore vous Eouvez rentrer sur vous-méme, et mettre
sur une méme fléche autant de dames que vous
voudrez. Par exemple, si, n'ayant point encore joué
vos deux dames du coin ou téte de votre jeu, vous
faites un bezet, et que vous ayez quatre dames a rea-

trer, vous pouvez les metire toutes sur cette méme .

fléche ot sont vos deux dames; si vous avez quel-
que autre case dans la table de votre rentrée, vous
pouvez de méme y mettre le nombre de dames qu’il
vous plait. On nomme ces cases-la d& ponts, parce
quelles servent & passer, et sont fort utiles.

De la conduite a_tenir au gammon. — Il y a dans
ce jeu quatre piles de dames: 1°. celle gni fait la téte
du jeu, et qui se compose des deux dames placées
dans le coin 4 la droite de votre adversaire; ac. les
cinq dames dans le coin & sa gauche; 3o, les, trois
dames qui se trouvent sur la cinquiéme case de la
table qui vous touche a gauche; 4°. les cinq dames
mises sur la premiére fléche qui joint la bande de sé-
paration dans la seconde table. Si du premier coup
que vous jouez vous faites six ou cinq, il faut jouer
une des dames de la téte et la mettre sur la seconde.

Faites-vous un six et un as, jouez un six de votre
se@onde pile, un as de la troisiéme, et faites une
case. ‘

Amenez-vous trois et as, jopez le trois de votre
troisiéme pile, I'as de la quatriéme , et faites égale-
ment une case : en un mot, il faut tdcher de faire
uatre ou cingq cases de suile autour de vos troi-
siéme et quatriéme piles , afin d’empécher votre ad-
vglrsaire e passer les dames de sa téte ou premiére
ile.
P Quarid vous avez quatre ou cinq cases, si vous
fouvez encore caser, gardez-vous d’en manquer
'occasion, et joignez toujours vos cases tant que
vous pourrez ; si votre adversaire se découvre lorsque
votre jeu est aiusi avancé, il ne faut point hésiter :
si ,'au contraire, son jeu était plus avancé que le v8-
tre, et qu'il se découvrit, il ne faudrait pas le battre,
car souvent les bons joueurs tendent des piéges pour
faire tomber dedans, et gagner ensuite la partie
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double, ou du moins avoir la simple assurée. Il con-
vient donc d’examiner, avant de battre, si votre
adversaire ne pourra pas vous battre i son tour, et
en cas qu’il vous batte, si vous pouvez rentrer faci-
lement.

De la maniére de lever et finir lé jeu. — Lorsqu’on
a passé toutes ses dames dans la table de la quatri¢me
pile, on léve a chaque coup de dé toutes les dames
qui donnent sur labande du trictrac, de mdme qu’an
revertier et au jan de retour du trictrac.

Pour chaque doublet on léve quatre dames, quand
on en a qui donnent justement sur lebord ; sila case

ue Pon devait lever se trouve vide , et qu’il y ait des

ames derriére pour jouer le doublet que I'on a fait
sans rien lever, il faut le jouer; s’il n’y a rien der-
riére, on léve celles qui suivent la fléche, d’ou le
doublet amené devait partir. Celui qui a le premier
levé toutes les dames gagne la partie simple.

De la double. — On joue souvent en deux ou trois
parties, et méme en plus grand nombre, parce que
ce jeu va assez vite.

éuelquefois aussi on joue & la premiére partie, et

Pon convient que le joueur qui gaguera la partie dou-
ble, recevra le donuble de ce quon a joué.
On gagne la partie double quand on a levé toutes
ses dames avant que I'adversaire ait passé toutes les
. siennes dans la table de sa quatriéme pile, et qu’il
en ait levé une ; autrement le gain ne regarde que la
partie simple. Quand on joue en plusicurs parties,
et que I'on gagne double, on marque deux parties:
le gagnant recommence et ale dé. -
es avantages. — Les avantages que l'on peut
faire au gammon étant les mémes que ceux du rever-
tier , nous y renvoyons le lecteur. Qutre les avanta-
es comwnuns 3 ces deux jeux, il y a encore pour ce-
ui qui nous occupe, toute table , ambezas, a bas le
dé, et autres qui dépendent de la convention des
joueurs. Comme ces titres annoncent assez leur na-
ture, il est inutile que nous nous arrétiods 2 les ex-
pliquer. *
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Jeu du Garauguet.

Le nombre trois est la chose importante a ce jeu,
qui est encore un dérivé du trictrac. Les instru-
mens et les préliminaires sont semblables & ceux de
ce deraier, 4 Pexception que l'on a trois dés, et que
Pon joue les dames de maniére & les amener dans la
rdgion ou est le talon de son adversaire; celui quia
sorti le premier gagne un trou ou deux, si la dou-
ble a été convenue.

Le garauguet est, 3 rroprement dire, le trictrac a
trois dés; mais si dans les nombres qu’on améne avec
ces trois dés il se trouve un doublet, on le joue
double, comme au revertier et au gammon, pourvu
toutefois que I'un des deux nombres qui le-compo-
sent soit plus fort que le troisiéme dé ; au cas con-
traire, on le joue comme un nombre simple. Ainsi, si
jaméne deux, deux, trois, je joue sept points en
une, deux ou trois dames; mais si je fais quatre,
quatre, trois, je joue seize points pour les carmes ,
et trois pour le troisiéme dé; si j’améne trois nom-
bres dgaux, six , six, six, ce qui forme un triplet,
je joue trois fois. Voyez pour le reste du jeu le tric-
trac etle gammon. -

.

" Jeux du plein.

Ce jeu est encore, comme tes précédens, un dérivé
du trictrac : il a beaucoup de rapport avec le rever-
tier. On lui donne le nom de plein parce que son but
est de remplir ou faire le plein, c'est-d-dire que les
joueurs sefiprcent de parvenir A mettre douze dames
couvertes et accouplées dans la table du grand jan,
que Pon appelle aussi grand plein au trictrac.

Les dames, les cornets, les dés, Ig tablier, tout est
réglé comme 4 ce jeuj les joueurs 0’y sont pas en

lus grand nombre; on jette les dés avec force, et
es coups en sont déterminés d'aprés les usages du
trictrac et du revertier ; les doublets s’y jouent dou-
blement comme & ce dernier jéu et au gammon.

Lorsquon sait jouer au trictrac , on apprend avec
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la plus grande facilité le jeu du plein, qui demande
bien, il est vrai, quelque combinaison, mais qui dé-
pend en grande partie du hasard. Ce que nous avons
déja dit sur le trictrac et le revertier nous interdit
de long détails, qui ne seraient que des répétitions.
Chaque joueur ayaot empilé ses dames sur la pre-
miére case ou fléche de la table, la plus éloignée da
jour (comme au trictrac), onabat beadcoup de bois,
on couche ensuite six autres dames toutes plates sur
les fliches du grand jan, parce qu'ayant du hois
. abattu il est aprés cela plus facile de couvrir.
Il est permis de mettre une seale dame dans le coin,
qu’on nomme au trictrac coin de repos. '
© " Il est important de nedpoint forcer son jeu, et d’a-
voir toujours les grands doublets a jouer. Celui qui a
lus tot couvert toutes ses dames dans la seconde ta-
le a cfagné la partie; mais, au contraire des jenx
précédens, il n’a pas le dé pour la revanche, et on
tire 4 qui il appartiendra, v o

Jeu du Jacquet.

Modification du gammon , le jacquet se joue duns
le tablier d’un trictrac. Les doublets s’y jouent dou-
blement; on convient 4 Favancesil’on jouerala partie
simple ou double : celui des deux joueyrs qui a levé
ou sorti le premier , gagne un trou ou deux , selon la
convention que I'on a faite. Les finesses et les combi-
naisons de ce jeu consistent uniquement i s’étendre
et & occuper le plus de fléches qu'on peut, afin de
fermer tous les passages 4 son adveysaire, de le retar-
der dans les eflorts ¢u’il tente pour rentrer le plus
promptement possibl_e,.et enfin 5?-, sortir par_consé-
quent le premier : voici les ressemblaaces du jacquet
avec le gammon. Quant aux diflérences, chaque
joueur met son talon de dames dauns un des coins en
face de lui, de maniére que les deux talons sont

ux deux extrémités dela transversale du trictrac.
es deux joueurs sont obligés de “jouex Ja premiére
dame seulement , jusqu’a ce qu’elle soit arrivée dans
la partie ou région opposée a leurs talons resgectifs 5
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aprés cela, tous les autres coups se jouent 3 volonté,
soit en abattant du talon, soit enjouant les dames.
abattues. :

Il estinutile de dire que les régles des dés sont les
mémes qu’au trictrac.

Jeu du Toc.

Autre dérivé du trictrac. Le jeu du toc est trés
facile pour les personnes qui connaissent le premier;
elles n'ont aucune étude & faire, parce que I’un et
Tautre ont les mémes régles, la mgme marche et la
méme disposition. Seulement le toc est moins com-
pliqué que le trictrac, parce qu’il nembrasse que
quelques unes des parties de ce jeu. Son nom de toc
lui vient de ce que le but des joueurs est de tou-
cher et de battre les dames de leurs adversaires:, ou
de gagner une parlie double ou simple par un jan ou
par un plein. Ce jeu se réglant comme le trictrac,
nous savous & P'avance qu’il faut y jouer avec les
instrumens de celui-ci; que I'on joue deux seule-
ment; que V'on tire le dé pour savoir & ?ui commen-
eefta; que les conventions recues pour la valeur des
dés sont invariables et en certain nombre ; qu’en dé-
finitive, le dé est bon partout dans le trictrac,
pourvu qu'il ne soit point en I'air; quenfin on doit
jouer le dé rondement, et ne point affecter de le
aisser seulement couler hors du cornet, pour tdcher
de faire un petit nombre. o

Ajoutons que les plus gros nombres s’appellent les
premiers ; que les doubles ne se jouent qu’une fois,
et qu’on place ses dames sur la premiére lame de la
premiére table pour les mener ensuite dans la se-
conde a son plein ou grand jan ; toutes choses qui
sont d’usage au trictrac. :

L’on ne marque pas néanmoing comme & ce der-
nier jeu; car au lieu de points on marque un trou
ou deux, selon g coup que l'on a fait. On joue en
plusieurs twous : il dépend des joueurs d’en figer le
nombre ; on peut méme jouer au premier trou.

Pour comprendre cette variation du trictrac, ima-
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ginez-vous que vous jouez contre moi au premier
trou; que j’a1 mon petit jan fait, a la réserve d’une
demi-case, et qu’au premier coup que je joue je
fais mon petit jan par un nombre simple : si nous
jouions au trictrac, je marquerais seulement quatre
poiats ; mais comme c’est au toc, le trou remplace
les points, et la partie est gagnée, parce que nous
étions convenus de jouer au premier trou.

Si en convenant de jouer au premier trou, nous
convenons aussi de jouer a la double; si alors je
remplis par deux moyens, ou par un cioublet, ou
que je vous batte une dame par deux moyens ou
par doublet, ou enfin que je fasse quelque jan ou
rencontre du jeu de trigirac par doublet, comme,
par exemple, si je battas le €oin, ou ({.ue,,commeu-
cant la partie, je fisse jan de deux tables ou jan de
mézeas par doublet, je gagnerais la double, et vous
payeriez le double de la valeur jouée.

Les mémes jans et coups du trictrac se rencon=
treut 4 ce jeu, tant i profit qu’a perte pour le joueur
qui les fait. .

Sil'on joue i plusieurs trous, celui qui gagne un
trou de son dé a la liberté de s’en aller, ainsi qu'an
trictrac.

Quand on parvient 4 battre les dames de son ad-
versaire,, on dit: je fais toc. Relativement & }a ma-
pi¢re de jouer, I'essentiel est de marcher le Plus
serré qu'on peut, et toujours couvert, autant qu'il se
peut encore.

Jeu du Tourne-Case.

Le hasard décide seul 3 ce jeu, car I'intelligence y

a trés peu de part : aussi n'aurions-nous pas manqué.
de le mettre parmi les jeux de la TRotsIEME PARTIE,
si ses rapports étroits avec le trictrac et les dérivés
de ce jcu ne nous avaient semblé commander de le
lacer dans laeméme série. On pense bien que les
1nstrumens et des préliminaires (f: tourne-case sont
ceux du trictrac, excepté quion n’emploie que trois
dames de chaque couleur. Nous n’y reviendrona
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done pas : seulement vous dirons que chacun se sert,
c’est-a-dire met les dés dans son cornet (nous avons
jusqu’ici oublié d’employer cette expression tech-
nique), et qu’a I'égard des régles des coups de dés, il
arrive rarement qu’il se trouve des coups douteusx , &
raison du petit nombre des dames; toutefois, lors-
qu’il y a lieu, on a recours aux régles observées au
trictrac et au revertier.
Vous commencez par mettre vos trois dames 3
gart, & convenir si vous jouerez la simple ou la dou-
le, & tirer le dé pour savoir & qui commencera.
Supposons que le sort décide pour vous ; supposons
encore que vous amenez d’abord six et cing ; vous ne
pouvez jouer que le secont¥, parce qu'au tourne-
case, c'est une rigle aBsolu# qu'om ne joue jamais
te le plus bas nombre: par conséquent, au lien
’apgeler, comme aux jeux précédens, le plus gros
nombre le premier, on aPpelle le plus petit, et Pon
ne nomme pas du topt Pautre. Si, aprés avoir fait
six et cinq, vous amenez sonnez, vous n’en pouvez
jouer que la moitié, et il faut jouer cette moitié
avec la méme dame avec laquelle vous avez déja
joué un cing, parce que, si vous la jouiez avec
une autre dame, il faudrait passer par-dessus celle
dont vous avez joué le cing, et & ce jen il n’est point
permis de passer aucune dame par-dessus autre, il
faut qu'elles se suivent et marehent alignées.
Afin d’entendre clairement ce qui vient d’étre dit,
il importe de savoir que les trois dames que vous
aviez d’abord hors du trictrac, i votre gauche , doi-
vent aller P'une aprés Paufre jusqu’au coin de la se-
conde table, qui est a votre droite. Votre adversaire
doit également conduire ses, trois dames depuis sa
droite jusqu’au coin qui-se trouve i sa gauche ; mais
avant que ces dames puissent arriver 4 ce coin, que
Ton peut nommer le coin de repos, elles sont plu-
sieurs fois respectivement battues. )
Comme les denx joueurs jouent et'marchent éga-
Jement dans les mgmes tables et & face P'un; de
Pautre, chaque fois que le nombre du dé porte une
Jame sur une fléche, qui se rencontre vis-3-vis de
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celle ot il y a une dame de Padversaire , cette dame
est battue, et son possesseur est obligé de la prendre
et de la rentrer dans le jeu.

A cejeu Pon bat malgré soi, parce que jouer con-
stamment le plus petit nombre, et ne point passer
une dame par-dessas Pautre sont deux régles fon-
damentales. Ainsi, votre joueur fait d’abord trois et
deux, et joue le dernier nombre comme le plus petit.
Si vous faites deux et as, vous ne pouvez pas battre
et jouer le deux, et vous étes contraint de jouer as
d’aprés la régle. C s

Si votre adversaire fait six et deux aun second coup,
il faut, en vertu de g ‘'méme régle, qu'il joue fe
deux de la méme dathe dont il avait joué le deux
précédent, parce que c'est encore une des régles de
ce jeu que, Eors le coin du repos, on ne peut accou-
pler ses dames : or, 'adversaire ayant joué ce se-
oond deux, a sa dame surla quatriéme case de la pre-
miédre table de son coté ; vous avez votre as sur la

remiére table aussi de votre c6té : ainsi, si vous
aites quatre et trois, vous ne pouvez vous dispenser
de battre la dame de votre adversaire, c’est-a-dire de
mettre votre dame sur la quatriéme case de votre
coté, vis-3-vis la sienne , rarce que vous ne pouves
jouer le trois (qui est le plus petit nombre) qu’avec
a dame dont vous avez joué I'as, puisqu’il ne vous est
point permis de passer une dame par-dessus 'autre.

Votre adversaire, qui a été battu, reprend donc sa
dame et joue; s'il fait cing et quatre, fercé de jouer
ce dernier nombre , il vous bat & son tour. -

La régle qui défend de passer ses dames Pune sur
Pautre, fait que I'on joue seuvent beancoup de coups
inutiles, surtout quand on a_conduit ses dames, sa-.
voir : 'une dans un coin, ct les deux autres tout au-
prés, en sorte qu'on ne pent les mettre sur le coin
yu’en faisant un as, puis wn deux, et Pon souhaite
alors vivement d’étre battu pour sortir de cette géne.

Le joueur qui a mis le plus tit ses trois dames dans
un coin, gagne la partie; s'il les y mettait toutes
trois avant que son adversaire y en eQit mis ascune, il
gagnerait la double, sil’on était convenude jower ainsi
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-.CHAPITRE III
Jeu des Echecs.

MAIRTENANT que dans le chapitre précédent nous
avons enseigné les régles du trictrac et de ses nom-
breux dérivés, passons aux échecs. C'est un des jeux
les plus anciens, les plus savans et le plus suscep-
tible d'intérét gl)‘. On attribue Pinvention des échecs
3 Palaméde. D’autres auteurs prétendent que ce jeu
est dl an philosophe Smersayconseiller d’Ammollin,
roi de Babyldne, qui linventa pour divertir ce
prince, et le détourner par ce moyen de son pen-
chant a la cruauté. )

Instrumens des échecs.— Les échecs se jouent sur
une table carrée, que 'on nomme échiquier : cette
table est divisée en soixante-quatre cases, aussi car-
rées, disposées sur huit de base et huit de hauteur.
Ces cases sont alternativement de deux couleurs dif-
férentes, dans le sens de la base et dans celui dela

(1) Clest peut-dtre le seul qui ait ‘eu les plus illustres
joueurs. Euripide rapporte, dans Iphigénic en Aulide,
qu'Ajax jouait aux échecs en présence d'Ulysse. Homere
dit dans le premier livre de 1'Odyssée que les princes,
-amans de Pénélope, s’exercaient a ce jeu devant la porte
de cette princesse. On montrait, plusieurs années avant
4a révolution, a ’abbaye de Saint-Denis, les échecs avec
lesquels Charlemagne se délassait de ses travaux. Heori IV

, jouait & ce jeu de préférence, et je me rappelle a ce sujet
avoir lu une anecdote assez piquante dans les notes da
poéme publié sur les échees par M. Cérutti. Le Roi fai-
sait sa ‘partie avec Bassompierre, et tous deux étaient
fort occupés. Tout a son jeu, Bassompierre, en levant
nn cavalier, laisse échapper certain soupir dont le bruit
est fort retentissant. Le partensire était le bon Henri;
mais enfin c'était le Roi. Bassompietre, tout en rougis-
sant, prend sur-lechamp son parti: du moins, dit-il,
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hauteur ; blanches et noires, suivant Pusage le plus
€néral, ou blanches et brunes. Viennent aprés cela
es échecs, qui soot trente-deux pidces, seize blanches
et seize moircs : ces piéces se distinguent en huit
grandes et huit petites. Les petites, égales en figure
et en valeur, assez semblables a un gros passe-lacet
pointu, se nomment pions. Les grandes, inégales en
valeur et en figure, consistent : 1°. en deux tours,
pions dont la téte représente eflectivement une tour; .
2°. en deux cavaliers, pions dont la téte représente
- une figure de guerrier ; 3°. en deux fous; 4°. en un
roi et une reine ou dame. Les échecs se font en ivoire
et en ébéne, ou en os et en bois de palissandre, ce
i est plps commun. Ou distingue sur Péchiquier
eux sortes de cases contigués Pune a 'autre : les uaes
ont un c6té de commun a elles deux, et sont de cou-
leurs différentes : on les'appelle cases contigués de la
premiére espéce ; les autres n’ont qu’un angle de com-
mun, et sont toujours de méme couleur: on les
nomme cases contigués de la deuriéme espéce.»
Placement des piéces. —Voyons 4 présent comment
on commence & placer les diverses piéces, et par

Sire, ce cavalier n’est point parti sans trompette. Le prince
répondit en riant aux éclats. '

Reprenons notre liste historique qu’a interrompue ce
trait de présence d'esprit. Charles XII, I’'Alexandre da
nord, qui haissait le jeu, et le défendait sévérement a
ses troupes, avait excepté le jen d'échecs, et semblait
méme exciter a y jouer par le plaisir qu'il paraissait y
prendre, Voltaire nous apprend que lorsque ce monarque
€tait & Bender, il jouait journellement aux échecs avec le
général Poniatowski, ou avec son trésorier Grothusen.
Voltaire lni-méme s’amusait gux échecs avec le jésuite
Adam, qui, disait-il, n’était pas le premier homMe du

de. J. J. R avait pour partenaire le musicien
Philidor, le plus grand joueur d’échecs connu, et qui a
composé un savant traité sur son jeu favori. Napoléon en
avait fait une de ses distractions; mais il n'y réussissait
pas aussi bien qu'aux opérations stratégiques.
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conséquent 3 jouer. Deux joueurs s'asseyent en face
Pun de Pautre, de chaque c6té de Péchiquier, de
maniére que chacun ait a sa droite la case blanche
angulaire : Pun prend les pi¢ces noires et Pautre les
blanches. (Les dames ne jouant jamais ou presque
jamais & ce jeu, dont les combinaisons les effraient,
nous ne répéterons pas le conseil donné relativement
au choix de la couleur des piéces.? Chaque joueur
arrange, de son cé6té, les pions sur la seconde bande
de Péchiquier, un par case. Les huit grandes pi¢ces
se placent sur la premiére bande, que j'appellerai
base de Iéchiquier; savoir : les deux tours daps les
cases angulaires, Pune 3 droite et autre 3 gauche;
les deux cavaliers & cété des tours, et les'deux fous
4 cbt€é des cavaliers. Le roi et la reine seront sur les
deux cases restantes , de facon que la reine noire soit
sur la case noire qui reste a remplir, et la dame
blanche sur la case blanche. )

Marche des pions. — Les pions doivent cheminer
suivant les bandes perpendiculaires aux bases de I'é-
chiguierget formées par conséquent d’une suite de
cases contigués de la premiére espéce. 1ls avancent
toujours du.jeu du joueur qui les conduit, vers le-jen
ou dans le jeu de P'adversaire, et ne doivent jamais
reculer. -

La premiére fois qu'on joue un pion, on peut lui
faire faire un pas ou deux 3 volonté; mais ce premier
coup joué, il ne peut faire qu'un pas au coup suivant.
Au reste, la case sur laquelle on se propose de jouer
le pion doit étre vide. Si une piéce de Padversaire
est placée sur une case contigué de la seconde espéce
i celle occupée par le pion, et contigué de la pre-
miére espéce & celle o le pion pourrait aller le coup.
suivant, selon la marche précédemment expliquée,
alora le pion peut prendre la pidce , ce qui se fait en
enlevant cette pidce de dessus Péchiquier, et en met-
tant le pion 4 la place de la piéce enlevée. Cette prise
compte pour un coup, et on ne joue pas autant de
coups de suite qu’i y a de piéces a prendre, comme
aux dames. Ceci s'applique aux prises faites avee
" nle autre pidce.
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On n’est pas non plus obligé de prendre comme
anx dames, et ceci doit s’entendre dgalement des
autres piéces. .

Si un pion blanc, par exemple, est poussé deux
Pas & son premier coupr, et si un pion noir est assez
avancé pour prendre le pion blanc, si on n’eit joué
celui-ci qu'un pas, alors il est dit passer prise: le
pion noir peut le Frendre , comme s'il n’efit été poussé
qu’un pas, et cela s’appelle prendre en passant. Ce
pion noir doit done se mettre sur la case qu’aurait
occupée le pion blanc, il n’eit €té poussé que d’un
pas, et non sur celle que le pion blanc eccupe alors.
Aau surplus, cette prise en passant doit avoir liew
immédiatement apres que le pion blanc a été poussé,
et Padversaire ne peut plus revenir & la faire dans
les coups suivans. -

Enfin, si ce pion arrive & la base de I'échiquier,
occupée primitivement par les §randes piéces de I'ad-
versaire, on dit qu’il est arrivé 4 dame, parce qu'a-
lors il devient une dame, a Pexception du ro1: il
peut, de la méme fagon, devenir toute autre pidce an
gré de celui qui le méne; et dés-lors il n’est plus dis-
tingné de la piéce en laquelle il a été transformd; il

- ;lni a la marche et la valeur, telles que je vais lgp ex-
uer. _

arche des tours.—Les tours marchent suivant

les bandes perpendiculaires aux bases, ou suivant

les bases paralléles a ces bases. Sur ces bandes 5 elles

font un pas, deux ou trois i volonté, de maniére

'une tour, placée sur une base quelconque, peat
tre un coup aux bases ou aux limites latérales de

Péchiquier, pourva néanmoins qu’il n’y ait pas de
piécesdans sadirection. Dans ce dernier cas, sila tour
etla piéce sont de couleur semblable , la tour pourra
aller jusqu’a la piéce sans pouvoir passer par-dessus.
8i la piéce arpartient 4 ladversaire, la tour n'en
pourra pas r us passer par-dessus cette piéce, mais,
elle pourra la prendre : alors.on enlevera la piéce de
dessus ’échiquier, et on mettra la tour i la place de
la piéce enlevée. .

l en sera de méme des autres piéces dont il nous
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reste A parler ; elles prendront la piéce de Padversaire
qui s’opposera & leur marche : les pions seules pren-
nent différemment.

Marche des cavaliers.—Un cavalier étant placé
sur unc case donnée (que nous nommerons B), un
certain nombre de cases sont contigués de la premiére
espéce & B, au moins deux, au plus quatre. Un cer-
tain nombre de cases sont contigués de la seconde
espéce & ces cases contigués de la premiére ; deux au
moins, huit au plus. Or, le cavalier peut aller en un
coup de la case B a I'une de ces contigués de la se-
conde espéca, & volonté : ainsi il ira toujours du blanc
au noir, ou du noir au blanc, et on pourra le jouer
au moins de deux maniéres, ét au plus de huit, bien
entendu que la case o Von se propose de jouer le
cavalier ne sera pas occupde par une piéce de méme
couleur.

Marche des {ou:.—Les fous différent des tours
dauns leur marche, en ce qu'elles suivent des ligues
formées par des cases allernativement blanches et
noires, contiguésde la premiére espéce, etque lesfous,
au contraire, suivent des lignes formées par des cases
de_méme couleur, ét contigués de la seconde espéce.

PQ{ conséquent, de deux fous qu'il y a dans chaque
jeu, F'un placé d’abord sur le noir ne quitte pas cette
couleur; et lautre placé sur le blanc ne le quitte pas
davantage: le reste leur est commun avec les tours.

Marche de la dame. — Cette piéce renferme dans
sa marche celles de la tour et du fou. '

Marche du roi.— Cette piéce principale va en un
coup de sa case de départ a I'ane des contigués &
cette case, de la premiére ou seconde espéce, & vo-
lonté. De plus, le roi et la tour n’ayant été joués ni
P’un nilautre, si Pintervalle entre ces pidces est vide,
la tour peut se mettre & cété du roi, et dans ce méme
coup, le roi saute par-dessus la tour, et se met de

Yautre cdté: ce qui s’appelle raquer. 1l y a deux rocs:
" celui du cdté du roi et celui du cété de lya dame. Nous
ferons observer que les pié¢ces du cdté du roi se nom-

ment piéces du roi, et celles du coté de la dame, pidces
le la dame.
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Nous avons annoncé deux rocs, les voici : dans
celui du coté du roi, la tour du roi se place 4 la case
de son fou , et d’un méme coup le roi saute par-dessus
et se place 4 la case de son cavalier. Dans le roc du
coté de la dame, et d’un méme coup, le roi saute
par-dessus pour se mettre a la case da fou de sa
dame. o

Dans ces deux cas, on peut bien jouer lés tours 3
c6té du roi sans roquer, c’est-a-dire saus faire sauter
le roi; mais on ne peut pas le faire sauter sans mettre
les tours a c6té de lui. Dans plusieurs cas, le roi ne
peut pas roquer; et je Pexpliquerai bientét.

On ne gagne pas, aux échecs, la partie comme
celle des dames, en prenant toutes les piéces de son
adversaire, mais en lui prenant son roi seulement,
quand toutes les autres piéces lui resteraient. Un
joueur s'attache donc & faire marcher ses piéces pour
défendre son roi le mieux possible, et attaquer plus
vivement celui de son adversaire : celui-ct oppose
la méme résistance, et tente de semblables efforts. -

11 est de régle que le roi ne peut se prendre par
surprise ; ainst quand on P'attaque , ¢’dst-a-dire quand
on joue une piéce qui le mettrait dans le cas d’dtre
Pris au coup suivant, s'il n’y était pourva, on doit
avertir I'adversaire de retirer son ro1, ou plus géné-
ralement de faire cesser 'attaque. Cet averlissement
se donne en disant, il y a échec. Si 'adversaire, sans
étre aptaqué , met lui-méme son roj en prise, on n’en
pourra pas non plus profiter pour le prerdre, mais
on l'avertira, etil jouera un autre coup, #'il le peut;
car i Padversaire, lorsque son roi n’est pas attaqué,
ne peut pas jouer son coup sans mettre ce roi en
prise, il ne joue pas, et la partie est remise. On dit
alors qu’il est pat, ou que son voi est pat.

Mais si ce roi attaqué ne peut pas se retirer sans
&tre pris par quelgue piéce de Padversaire, et <'il ne
peut se couvrir d’aucune piéce, c’est alors qu'il est
vraiment pris ; Ia partie est gagnée par ce coup, et
le vainqueur annonce sa victoire , en disant échec et
mat, ou plus simplement mat, si néanmoins il s’aper-
goit de son avantage : car il arrive quelquefois qpe



95 MANUEL DES JEUX DE CALCUL

le joueur ne voit pas qu'il fait mat; et alors un tel
mat est dit aveugle. Mais, en France, la partie n’en
est pas moins gagnée.
oici les trois cas ou le roi ne peut roguer:

1°. Quand il recoit échec; ac. lorsqu’en sé plagant
3 la case qui lui est destinée par le roc, il se trouve
en prise, ou, comme on dit ordinairement, en échec;
3°. enfin, 8i la tour se trouve aussi en prise i la case
qui lui est destinée par le roi. Dans ces trois cas, si
un joueur voulait faire roquer son roi, on Pavertirait
qu'll ne le peut, en lui disant dans le premier cas,
vous étes échec; dans le second, vous tombez sous
Téchec ; et dans le troisiéme , vous passes sous l'échec.

Nous allons, d’aprés Philidor, donner une partie
élémentaire d’échecs, pour faciliter la rratique des
marches expliquées ci-dessus et dans les premiers
principes. Ee lecteur rangera les piéces des deux
couleurs sur 'échiquier, comme ¢'il devait jouer une
partie, puis il les jouera des deux c6tés, comme nous
allons I'indiquer. Cette répétition du jeu le familia-
risera immanguablement avec ses régles et ses di-
verses combinaisons. '

1o, Partie d'aprés Philidor.
v
Blanc. Le pion du roi, deux pas. - .
NNoir. Le pion du fou de la dame, deux pas.
B a2

B. Le foudu roi, ala qnatl'"iéme case du fou de sa

me. . .
NV. Le cavalier de la dame, a la troisiéme case de
son fou. ) .

3.

B. La dame, 2 la troisi¢éme cgse du fou du roi. »
XV. Le cavalier de la dame , d la quatriéme case de
13 tour pout prendre fe fou. .
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4

B. Ce fou donne échec et mat, en prenant le pion
du fou du roi noir. Te

Note premiére. Ce mat s'appelle P Echec du berger;
on n’en sait pas trop la raison. Un joueur attentif ne
le soufire qu’une fois.

Premiére variante au troisiéme coup du noir.

Blanc. La dame, 2 la troisiéme case du fou du
roi. - . *

Noir. Le cavalier da roi, 3 la troisidme case de
son fou, pour éviter-le mat qui vient de lui étre ap-
pliqué. S :

© %

B. Ladame, 2 latroisiéme case de son cavaliér.
XV. Le cavalier du roi prend le pion.
. 5. :

B. Le fou donne échec et mat, en prenant le pion
du fou du roi noir. ]

I¥ote deuxiéme. Ce mat est presque aussi simple
qne P'échec du berger : un commencant comprendra
par ce coup qu’il ne faut pas toujours grendre une
Ppidce; souvent un tel appit trompe un joueur faible,
etlui cache 1é danger Sont il est menacé. Il y a pla-
siears autres defenses de ce mat, qui ne valent pas
mieux, et qui n’ont d’autre effet que de le reculer
d’un petit nombre de coups, ou contribuent au
moins an désordre du jeu. Dans uee seconde variante
le noir opposera une meilleure défense.

N

N

Deuziéme variante au troisiéma coup du noir.

3.

Blanc. Ladame, & la troisiéme case du fou du roi.
Noir, Lie cavalier de la dame, & laguatriéme case

du roi.
9
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4.

B. La dame, 2 la troisiéme case de son cavalier.

N. Le cavalier prend le fou.

IVote troisiéme (1). Vous jouez votre dame a cette
case, parce que vous conservez I'espérance de lui
donner le mat comme dans la premiére variante,
8’il venait a déplacer son cavalier sans défendre d’une
mariére convenable le pion ‘'du fou du roi; mais le
cavalier rompt vos projets en prenant votre fou. Bien
entendu qp’a votre quatriéme coup, au lieu de jouer
la dame ou vous 'aviez jouée, vous ne pourriez pas
Frendre utilementle pion dufoude son roi; car si vous

aviez pris avec votre fou ou avec votre dame, il au-
rait pris I'un ou Pautre avec son cavalier, et par con-
séquent aurait gagné une piéce.

Continuation'de la deuxiéme variante.

5.
Blanc. Lia dame reprend le cavalier.
IYoir. Le pion du cavalier de la dame, un pas.
6.
B. Le cagalier du roi, 3 la troisiéme case do son

ou.
V. Le fou de la dame, a la deuxiéme case de son
cavalier. : L

7.
B. Le cavalier du roi, i la quatriéme case du roi

noir.

IV. Lecavalier duroi, ala troisi¢me casede sa tour,
afin de parer le mat. .

(x) Dans la suite de cette partie et dans d’antres, quand
nous donnerons des notes , nous déiresserons la parole au
blanc & la seconde personne, et nous parlerons du noir &
la troisitme , afin d'éviter de fastidieuses répétitions.
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8.

B. Le pion de la dame, deux pas.
V. Le pion prend le pion.

9.

B, Le fou prend le cavalier.

IV. Le pion du roi, un pas.

Note quatriéme. Vous Iauriez fait mat ¢'il avait
repris votre fou. Ainsi, il perd une piéce pour n’a-
voir pas prévu ce coup, et n’avoir pas, par consé-
quent, attaqué le cavalier avec le pion de sa dame,
au lieu de prendre la vitre. Dans ce cas , vous,
jouant le méme coup, il aurait pris votre cavalier,
vous auriez retiré votre fou , etil n’y aurait eu qu’une
Ppiéce pour piéce.

Continuation de la variante.
10.

Blanc. Le fou, a la deuxiéme case de la dame.
LVoir. Le pion de la dame, un pas.

11,

. B. La dame donne échec i la premiére case de sa
tour.
XV. Leroi, 4 sa deuxiéme case.

1.
B. Le cavalier du roi donne échec a la troisiéme
case du fou de la dame noire.
V. Le fou prend le cavalier.
' 13.

B. La dame reprend le fou. .
X¥. Le pion du fou du roi, un pas.
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WNVote cinquiéme. Par le jeu de ce pion il prépare
une retraite a son roi et le dégagement de ses pidces;
s'il avait poussé ce pion deux pas, vous lui auriez
donné échec avec le K)u, a la quatriéme case du ca-
valier de son roi. Ce roi se serait forcément retiré a
la deuxiéme case de son fou, n’ayant pas d’autre
lace ; alors vous auriez pris sa dame avec votre
ou. .

Continuation de la variante.
1 4

Blanc. La dame donne échec a la deuxiéme case
du cavalier de la dame noire.
Noir. Le roi, & sa case.

15.

B. La dame donne échec i la troisiéme case du fou
de la dame noire.
V. Le roi, 3 la deuxiéme case de son fou.

16.

B. La dame, i 1a quatri¢me case de son fou.
IV. La tour de la dame, a la case de son fou. :

\

1.

B. La dame prend le pion 4 sa quatriéme case.

XV..La tour prend le pion.

Note sixieme. Vous devez défendre ce pion, plutét
que de prendre le sien, qui était double. Clest ainsi
que I'on nomme deux pions de méfe couleur, placés
sur la base perpendiculaire. Un tel pion, cependant,
n’est pas toujours un-désavantage ; mais ce n’est pas
trop le cas ici. Nous vous avons fait jouer ainsi afin
d’avoir P'occasion de parler des pions doubles.
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Continuation de la variante.

18.

Blanc. Le cavilier de la dame, a la troisiéme case
de sa tour.
Noir. Le pion du roi , un pas pour prendre la dame.

19

B. La dame donne échec i ea cinquiéme case. -
&V. Leroi, a sa case.

20.

B. Ladame donne échec i la troisiénie caze du roi
noir.

V. Le fou couvre I'échec.

Note septiéme. 1l a attaqué votre danie en laissant
sa tour en prise, parce qu'il a cru qu'il cerait temps
de Ia retirer aprés que vous aurier retiré la dame. {1
n’a pas prévu que, retirantla dame par échec, aprés

il aurait paré Péchec, vous prendriez cette tour.
ous ne deviez .pas lui donner le deuxiéme échec &
la troisiéme case de son roi, car cela naboutit qu'a
dégager ses pi¢ces. Vous étiez aussi-bien matire de
son jeu en tenant votre dame a la cinquiéme case,
d’autant plus qu’d n'osera vous proposer la dame
ur dame, puisqu’il va avoir deux piéces de moins.
ar ce motif, vous n’en gagnerez pas moins, et vous
n'aurez perdu que du temps; mais il y a des circon-
stances ot un échec si mal donné vous ett fait
perdre la partie. S

.

Continuation de la variante.
ar.

Blanc. Le cavalier prend la tour.
Yoir. La dame , 3 la deuxiéme case de son fon.
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232.

B. Vous roquez du c8té du roi.
%Y. La dame prend le cavalier.

a3. .

B. La tour de la dame, i la case de son fon

XV. La dame prend le fou.

B. La tour de la dame mat a la case du fou de la
dame noire.

Quoique nous ne nous proposions pasd’entrer dans
de grands détails sur les diverses parties d’échecs,
ni de ces coups arrangés par les amateurs, et qui se
rencontrent si rarement, nous donnerons encore
deux parties : I'une, pour montxer gue les joueurs
d@ébutant chacun par le pion du roi, deux pas, celui
qui a le trait joue mal et le perd en jouant au se-
cond 'couP le cavalier du roi i la troisiéme case de
son fou ; Pautre, pour apprendre que souvent, lors-
qu’une partie parait désespérée , on la gagne contre
toute attente. Tel a donné le mat a son adversaire,
qui lui-méme semblait ne pouvoir 'éviter. Cet exem-
ple fera voir qu'il faut étre attentif 3 ces retours, et
que Pon ne doit pas abandonner sans examen une
partie qui parait perdue. La premiére partie est em-
pruntée au Traité théorique et pratique du Jeu d'é-
checs , partune société d’amateurs; la seconde est due
au Recueil du Jeu d’échecs, par M.. Stama. -

_'a°. Partie d'aprés une société d’amateurs.

1.

Noir. Le pion du roi, deux pas.
Blanc. Deméme. e

2

. N. Le cavalier du roi, 3 la troisi¢éme case de son
ou. ) *

/3. Lie pion de la dame, un pas.
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3.
.
V. Le pion de la dame, deux pas.
B. Le pion dua fou du roi, idem.
A .

AV. Le pion de ]a dame prend le pion.
B. Le pion du fou du roi, idem.

5.

V. Le cavalier du roi, a la cinquiéme case.
B. Le pien de la dame, un pas.

6.

N. Le pion du roi, un pas.

B. Le cavalier du roi, a la troisiéme case de sa
tonr. .

Nota. Ce sixiéme coup du noir est le coup juste
" qui lui fera gagner la partie.

7.
JV. Lg pion du fou de la dame, deux pas.
B. Le pion dufou deladame, un pas. -
8.

XV. Le cavalier de la dame, 2 la troisiéme case de
son fou.

B. Le fou du roi, i la quatriéme case du cavalier
-dela dame noire. -

9
IV. Le pion prend le pion.
B. Iderll:. P P

10.

IV, La dame donne échec a la cinquiéme casede sa
“tour.
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B. Le roi, a lacase de son fou.

a
KI. *

l)]N' Le cavalier, a la deuxi¢me case du fou du roi
anc.
B. La dame, 2 la case du roi.

1.

NV. La dame prend le pion.
B. Le cavalier prénd le cavalier.

3. .

. Le pion reprend le éavalier.
B. La dame, 3 la troisiéme case de son fou.

14.

. La dame donne dchec & la dame blanche.
B. Le roi prend le pion.

5.

V. La dame prend Ia tour.

Dans cette position , ce que le noir pourra fuire de
mieux sera de remettre la partie. On peut conclure
de cetle partie, sinon rigowreusement, mais du moins
trés probablement, que celui qui a le trait le perd,
et en fait passer Pavantage a son adversaire, quand
il joue le cavalier au second coup. Peut-étre méme
en jouant votre troisiéme coup autre que celui gu’on
vous a fait jouer, vous feriez encore repentir le noir
d’avoir joué son cavalier & cette case,, parce que le

ion du fou de son roi étant retenu par ce cavilier,
il ne pourra pas le lier aux autres pour rester maftre
du centre de Péchiquier. .

Si celui qui a le trait joue mal en jouant ainsi son
second coup , on connait encore que ce coup serait
encore plus mauvais, si, outre ce {rait, on Lui fai-
sait avantage du pion. Quand on a le pibn et le
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i
trait, on ne doit jamais jouer les cavaliers devant
les fous, au second coup, ni au suivant, si Pon n’y
est contraint pour réparer quelques lourdes bévues,
ou pour profiter de celles de son adversaire.

3¢, Partie d'aprés Stama.
) Situation des pitces noires.
1. Le roi, a la case de sa dame.
2. La dame, i la troisi¢me case du roi blanc.
3. Le fou du roi, 3 la deuxiéme case du fou de sa
dame.
g. Le fou de la dame, 3 la case de sa tour.
. Lie cavalier, 3 la deuxi¢me case du fou du roi.

6. La tour du roi, 3 la case duroi. -
7, La tour de la dame, 4 la case du fou de la

me. .
8. Le pion du fou de la dame, a la quatri¢éme case
de ce fou.
9- Un pion, 3 la quatriéme case du fou du rei.
10. Un pion, 4 la troisiéme case du cavalier du roi
blanc. . . . )
11. Un pion, 4 la troisiéme case de la dame.
12. Un pion, i la quatriéme case de la tour du roi
blanc. )
13. Un -pion ¢ Ja deuxiéme case du rei.

Situation des pidces blanches.

1. Le roi, a la case de son fou.

2. La dame, i la troisiéme case du roi noir.

3. Le fou du roi, 3 la case de la dame.

4. La tour de 1a dame, 3 sa cinquiéme case.

5. Un cavalier, a la troisi¢me case du cavalier de
la dame.

6. Un cavalier, & la quatriéme case de la tour de
la dame. .

Z. Un pion, a la cinguiéme case du roi, .

. Un pion, 4 la quatriéme case du fou du roi.

9- Un pion, a la quatriéme case de la dame.
. 10. Un pion, § Jadeuxiéme case du cavalier du roj.
. 37.Un pion, & la troisidme case de la tour du roi.
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.

Jeu.
1.

Blano. La dame, & 1a deuxiéme case de la dame

noire , donne échee.
Noir. Le roi prend la dame.

-

2

B. Le cavaljer prend le pion du fou de la dame,
&t donne échec.

XV, Le pion prend le cavalier.
3.

B. Le cavalier prend le pion, et donme échec.
V. Le roi, 2 la case de sa dame. ’

4.
B. Le cavalier Qonne échec 3 la troisiéme case dn
‘Y01 noir.
XV, Le roi, & la deuziéme case de la dame.
! . 5.

B. Le fou donne échee 2 la quatriéme case de la
tour de la dame.

XY. Le fou de'la dame couvre Péchec.
6.
B. Le fou prend le fou, et donne échec.
IV. Le roi prend le cavalier.
7.
Le pion dela dame donne échec et mat.
4°. Partio du café ds la Régence.

Avant la révolution, il sest introduit au café de
Régence, place du Palais-Royal, & Paris, une
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sorte de partie qui se joue rarement, et n’a lien que
parmiles joneurs de premiére force. Dans cette partie
un joueur 6te sa dame, et y substitue un certain
nombre de pions qui puissent maintenir égalité
entre ses forces et celles de son adversaire. Si 'on -
joue & but, 4 la partie ordinaire, le nombre des

idns est de sept a huit; et alors celui qui 8te la

ame pourra prendre sept pions & une partie et huit
a Pautre. .

Quand on ne joue pas a but, on prend un nombre
de pions plus ou moins grand, selon qu’on sera plus
ou moius fort que son adversaire. Par exemple, on
pourra prendre quatre pions pour la dame retran-
chée si P'on fait avantage de la tour i la partie ordi-
naire.

Ainsi que je Pai dit, je crois inutile de m’étendre
davantage sur la description des diverses parties d’é-
checs; ce serait grossir inutilement et outre mesure
ce Manuel. Je renvoie donc les lecteurs curieux de
détails aux différens Traités du jeu d’échecs, et sur-
tout a I'ouvrage de Philidor, regardé comme le plus
savant joueur d’échecs de I'Europe. ’

Jeu du Solitaire. s

Un jen i jouer seul est bien peu sédnisant; mais je
m’excuserai de l'insérer, en disant qu'il rie faut rien
omettre. S'il arrivait que dans une société, tout le
monde étant occup€ & divers jeux, il restdt une seule

sonne qui ne voulQit point parier ou g'associer aux
autres, le solitaire serait son lot.

Le nom de ce jeu est on ne peut plus juste, car il
se joue & seul : c’est une série de combinaisons qui
demande, avec beaucoup de patience, assez d’intelli-
gence et d'atteotion. Il vient, dit-on, de Amérique,
ou un Francais en concut I'idée et en régla la mar-
che, en voyant les Américains planter, au retour de
1a chasse, leuys fléches én différens trous préparés a cet

effet et rangds par ordre dans leurs cases. Voici la
disposition de ce jeu.
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1 a2 3
04 5.6 7 8
9 ‘10 11 12 13 14 1

°

Ainusi, le solitaire , que 'on pourrait presque nom -
mer échacs i une seule personne , est disposg sur’'une
tablette de hois de forme agtogone et percée de trente-
sept trous, dans lesquels sont enfoncés trente-sept
fiches pointu¢s d’ivoire ou d’os; ces fiches sont pla-
cdes dans Vordre suivant : trois au premier rang,
cing au deuxiéme, sept au troisi¢me, sept au qoa-
tridme égzalement, sept encore au cinquiéme rang ,

_ cing au sixiéme, et trois au septiéme. Avang de com-
mencer 3jouer, on ste une fiche, n'importe laquelle,
afin de laisser un vide pour marcher. -

Une fiche en prend une autre lorsqu’elle peut pas-
ser par-dessus, en droite ligne, & un trou ’
comme un pion prend un pion au jende dames, et
comme les pidces se prenment l'une Vautre aux
échecs ; on prend aussi ; a solitaire, toutes les fiches
jusqu'a la derniére. La difficulté de ce jen consiste &
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choisir justement les fiches qu’il faut éter pour ter-
‘miner par ne laisser qu'une fiche sur la tablette , ou
pour parvenir i celles qu’on se propose d’ster pour ga-
gner le jeu : on fait a cet égard une convention avec
soi-méme. ’ .

Voici diverses marches ou combinaisons qui ont
toutes pour but de ne laisser qu'une fiche.

Premiére marche.

Otezle 1, etallez Otez le 1, et allez
du 3a 1 du 24 d 10
123 2 364a6
83 6 35325
2di1a 264 a4
gi 6 25311
18a § 123 26
1A 11 10d12
16 218 CESL)
18a 5 34432
g&u 20 4 23
ag 33431
3oa 1 194 32

26 3 24

Otez le 1, etallez Otezle 1, et allez
u 31a33 du 33320
_37é3y 204 7
22 420 153 13
. 20433 . 73130

: agd ay
Seconde marche , dite le Lecteur au milieu de ses
: amis.

Otezle 19, et allez Otezle 19, et allez
du 6aig du - 24 a 10
4a 6 11a g
& 183 § 26 3 a4
6a 4 35a 25
garn : 34426
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~ Otezler, etallez Otezle 1, etallez
du ngz‘m5 du ajdag
" 33adr 19 4 at
n5§35 72:0
agda ‘ atar
lgizg 9

Troisiéme marche, a commencerpar 1 et finir par 37.

Otez le 1, etallez Otezle 1 , etallez
du du

33 1 33331

123 2 2312

1332 3 8a 6

20d 7 6419

arr 22 4 20

a3aab 29 4 27

153 3 18a3:

43 6 31a33

184 5 34432

. 13 11 202333

31318 _3;527

183 5 a8

203 9 194 32

3218 362 a6

33 a0 304d3a

18 4 20 26 2 36

20433 35439
Quatriéme marche, dite le Corsaire.

Otezle 3, et allez Otex le 3, et allez .

dua 13a du a 10

15413 26;‘122

28214 . © 36aa

8dag : 131y

aga15 11 238

123 lg 9d 1t

15: 1 ugxs

20 ] I

3adrx : xéilz

10d 12 253 11
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Otezle 1, etallez Otez le 1, et allex
du 23335 du 3523 a5
26 a 24 34432
3oarg

Prenez neuf fiches sur les onze restantes avec le

" corsaire, qui est la deuxiéme, et qui se trouve prise

enguite par la fiche du trente-septi?lme trou: ces neuf

fiches sont les 6, 11, 17, 25, 19, 13, 21, 29, 3a.
Allez en finissant de 37 a 35.

Clinquiéme marche , dite le Tricolet.

Otezle1g, etallez Otezle 19, et allez
du drg du 10 & a1
104 12 22 & 20
44 6 8da1
1741 ) 32d19
3rar 28 a 26
10819 ard1g
16418 7320
30d 17 19 4 32
193 6 . 426
2d12 . 34 43a
Sixidme marche, & commencer par la derniére fichs ,
et finir par la premiére.
Otezle 37, et allez Otez le 37, etallez

du 35ng asi:é

1541 363

284d 14 203
gk i

1

:gixg 13& 5
154z B 1dnr
204 "33d420
3arx 20418
104 12 183 6

2% 2ate 53 17
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Otez le 37, etallez - Otezle 37, etallez
da 36

426 du 2d132
30232 8a 6
3aazx 124 2
194 34 x

8i l'on s'occupait au solitaire, en attendant qu'un
des joueurs vous donndt sa place & quelque jeu de
salon , ct que I’on et pu parvenir 4 ne laisser qu'une
fiche sur la tablette , le successeur s’efforcerait a faire
disparattre les fiches excédantes : il pourrait aussi,
s'il avait de I’habitude, s’exercer a trouver d’autres
combinaisous analogues aux marches indiquées dans
ce chapitre.

Jeu de Billard.

Le jeu de billard, dont évidemment.-le nom est
emprunté a ses billes, a des instrumens et un lan-
gage tout particulier. Ses régles nombreuses se di-
visent en régles générales et régles particuliéres. Ces

+ derniéres constituent une suite de parties différentes,
dont nous donnerons successivement les détails. Ce
jeu, consacré spécialement aux hommes et surtout
aux jeunes gens, se joue dans les cafés et autres en-
droits publics, car il est peu de maisons particu-
liéres ou se rencontre un billard.

Instrumens du jeu de billard. — La table sur la-
quelle gexercent les joueurs porte le nom du jeu. Ce
billard donc est composé de quatre parties princi-
pales : la table, le tapis, le fer et les bandes. La table
est haute de trente a trente-six pouces, de douze

3o Pitdsde longueur, et de six pieds de largeur, prises

* 5 entre les bandes. Celles-ci, au nombre de quatre,
encadrent la table, et sont rembourrées de lisiére
de drap; un drap vert attaché en dessus, autour de
la table, la recouvre entiérement. Aux quatre coins,
et an milieu des longues bandes, sont pratiqués des
trous, nommés blouses, qui doivent recevoir les
billes, et aux deux tiers de la tal:le, vers le haut,
est un fer appelé passe ; mais ce fer a été supprimé,
parce qu'on en a reconnu linatilité.
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On appelle également billard 1a masse ou la queue
recourlg e avec laquelle on pousse les billes. Elle est
ordinairement garnie, par 'extrémité la plus grosse,
d’ivoire ou simplement d’os, et pourrait méme se
passer de cette garniture. On tient cet instrument
par le petit bout, et 'on pousse la bille avec I'autre
extrémité, et alors il est spécialement nommé bil-
lard ; mais quand on joue de la pointe (ce qui arrive
presque toujours ), cette sorte de biton se nomme
queue. .
La table, comme je I'ai déja dit, a des blouses.
Ces blouses, enfoncemens demi-circulaires de deux
pouces de diamétre, et au nombre de six, sont des-
tinées 4 recevoir les billes; celles-ci sont de petites
balles d’ivoires on d’os, d’une grosseur relative aux
blouses , et diversement colorées. 1l y en a de blan-
ches, de rouges, de roses, de bleues, de vertes et
de }‘aunes; leur valeur varie suivant la couleur..
égles générales. — Le billard, jeu d’adresse et
d’exercice, consiste 4 faire rouler une bille,, pour em
frapper une autre ct la faire entrer dans les blouses ;
toute la difficulté se rencontre dans la maniére de
frapper avec sa bille celle de son adversaire, afin de
faire tomber ou blouser celle-ci, en évitant d’dtre
blousé soi-méme. Ce probléme, comme tous les
aulres propres & ce jeu, recoit sa solution des
deux principes suivans : 1° Pangle d’incidence de la
bille contre une des bandes ou rebords r:‘llu billard ,
est égal & Pangle de réflexion; 2°. quand une bille
en rencontre une autre, si Pon tire une ligne droite
entre leurs centres, laquelle nécessairement passera
ar le point de contact, cette ligne sera la direction
Be la bille frappée aprés le coup. .
t°. Le billard a un quartier ot I'on.joue en com-
mencant la partie. Il est marqué par une ligne droite
tirée d’'une des bandes longues 4 P'autre. Cette ligne
et le point de la bille rouge se mettent en général au
cinquiéme 3 peu prés. Le joueur qui a la bille en
main ne peut se placer au-dela de cette ligne. _
2°. Pour savoir 4 qui commencera, les joueurs
doivent donoer leurs coups ensemble. Celui dont la
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bille approche le plus de la petite bande ol ils ont

tiré a re droit de commencer la partie.

3°. L’on nomme le haut et le bas du billard, tou-
jours en longueur et d’aprés la convention qu’il plaft
d’en faire; par exemple on dira : Le haut sera de
tel ou tel coté, auprés de tel ou tel objet ; le bas est
du coté de la bille a jouer.

4°. On commence par mesurer de'ceil le chemin
que Yon veut faire sutvre a sa bille, ce qui s’appelle
mirer; prenant ensuite la queue de la main droite,
et le corps tendu ¢n avant, on se met en devoir d'a-
juster. Mais une fois la main placée pour ajuster,
celui quitouche sa bille en mirant perd un point ou
deux, et perd un coup, suivant les conventions. Cette
régle a_lieu toutes les fois que P'on joue la bille en
main ; il suffit de l'avoir poussée hors de la ligne du
quartier. ‘

5¢. Il n'est permis dans aucune partie d’avoir le
corps ou les pieds hors de la direction de la grande
bande, lorsqu’on joue la bille en main.

6°. Il n’est jamais permis non plus de jouer sans
avoir au moins un pied sur le parquet, quelque incom-
mode que soit la position ; comme aussi d’abandonner
la queue des deux mains, aprés avoir visé le coup.

7% Quand, ajustant son coup, un joueur touche lé-
gérement sa bille, et sempresse de la pousser en-
suite, son adversaire a toujours le droit, avant de
jouer, d’exiger non seulement le point , mais encore
ceux perdus par suite d'un secon cour , s’il en arri-
vait ainsi; pour le replacement des billes , c’est 2 la
volonté de' Padversaire, sans aucun égard pour le
deuxiéme coup donné. Qui bdtonne sa bille perdra
trois points , et la prendra en main , au choix de P'ad-
versaire. Si celui-ci réclame seulement le point, ou
les points du manque & toucher, Ia bille reste ou elle

- est. Or, bdtonner signifie qu’une bille n’ayant pas été

frappée d’abord sur sorf centre , I’est’ une seconde fois
par un des cétés de la queue.

.On voit déji que nous avions raison de dire que le
billard a son langage particulier ; on le reconnattra
<ouvent encore. (iuueter ¢st donnér un coup de I'un
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des bords de la pointe de la queue sur un des cétés de
la bille, au liea d’avoir rencontré.les deux centres:
le queuctage est ce coup. On confond quelquefois le
mot bdtonner avec celui de queueter, et c’est une
erreur, parce que Pacception de ces deux mots est
différente. Pour bdtonner, Pon commence souvent,
il est vrai, par queueter; mais 'on peut trés bien
faire fausse queue sans bdtonner. Faire fausse queue
est un faux mouvement qui n’ébranle point la bille.

Billarder, signifie qu'un méme cm:f) chasse les
deux billes 3 la fois, ¢’est-a~dire, quand impulsion
donnée a sa propre bille est en méme temps regue par
une autre, et qu'il n’y a pas eu deux coups distincts.

8¢, Si., aprés avoir touché sa bille, et la poussant
une seconde fois, un joueur fait des points, il ne
compte rien, et en perd également deux.

9"- Si, dans le moment méme de V'exécution d’un
coup, le joueur remue une bille gluelconque, soit
avec la queue, soit avec le corps, il perd un point
et ne peut rien acquérir de la suite de son coup. On
voit combien la précision des mouvemens est in-
dispensable au billard. : v
_ 10° Quoique 'adversaire ait demandé sur le mo-
ment méme le point d’une bille touchée, oun d’une
faute quelle qu’elle soit, il conserve cependant le droit
d’acquérir tous les points perdus par suite du coup,
ainsi qu’il est dit a Particle 7.

11, Qui billarde perd un point.

12°. Touclier deux billes avec la sienne se nomme
caramboler. Lorsque deux billes se baisent, et que

. Pune d’elles est celle a jouer, I'on doit chasler de 13
celle-ci sans remuer Pautre, car autrement 'on se
trouverait dans le cas de bitonner ou de billarder.
Pour caramboler dans cette position , il soffit d’en-
voyer sa propre bille sur une autre : ce ;ntti trés
facile, est aussi trés avantageux , puisque I'on gagne
deux points en carambolant. : :

13°. Quiléve, ou seulement remue une bille fixée
sans le consentzment de I'adversaire , perd un point. .

14°. 8iladversaire arréte une bille roulante, ‘et
qne le joueur ne se soit pas perdu , ce dernier compte
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1a valeur de la bille en sus de te qu’il a gagné i si c’est
une colorée , on la place & son poste; si c’est une
blanche, elle est en main, c’est-a-dire a jouer.

Si la bille arrétée ou dévide arpartient au joueur
qui Parréte, Pautre joueur peut la faire placer con-
tre la_bande vers laquelle elle se dirigeait, mais
alors il n’acquiert pas les deux points.

15°. Dans lecas précédent, sile joueur s’est perdu,
Padversaire qui arréte sa bille ne lui fait rien acqué-
rir, et compte la perte faite. Le joueur ne conserve
que le droit du choix pour toutes les billes.

16°. Si la bille du joueur est arrétée ou dévide
par Padversaire avant qu’elle en ait touché une au-
tre, celui-ci perd la valeur de la bille, sur laquelle la
bille dévice se dirigeait, et le joueur continue, 8l
sagit d’'une partie & suivre. ,

170. Si le, {oueur lui-méme, ne s'étant pas perdu ,
arréte une bille, il ne perd rien, etc., comme a Parti-
cle 14 ci-dessus ; mais quand il s’est perdu, adver-
saire acquiert lavaleur dela bille arrétée. Si elle n’est
moindre de la perte, on ale choix , comme il est dit
a Particle 15. : a

18°. Quand le joneur arréte ou dévie sa bille, il

rd autant de points qu'il en a précédemment ga-
gné; et 'il n’a rien fait, il perd la valeor de la bille
sur laquelle il a joud. §'il arréte ou dévie sa propre
bille avant qu'elle en ait touché une autre, 1l perd
trois points. Dans tous ces cas il prend la bille en
main.

19°. L’on ne peut perdre plus quel'on n’auraitgagté.

200, Qui se perd sans toucher fait acquérir trois.
points 3 P'adversaire.
~ ar°. Lejoueur qui, sans se perdre, manque de tou-.
cher, fait compter un point & son adversaire, pourva
toutefois que sa bille soit arrivée 4 la hauteur.d’une
autre sur laquelleil a le droit de jouer : il suffit pour
cela qu’elle touche la ligne que 'on peut tirer de I’é-

aq 0 ; ‘E“ q
paisseur de P'antre bille.

220. Celui qui. en jouant, fait sauter sa bille hors
(]13\]! billard, perd comme #’il Penvoyait. dans une

ouse. . :
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Le saut droit, c’est-d-dire de la bille adverse d’une
autre que sa propre bille, est nul dans toutes les
arties ol il entre plus de deuxbilles ; elles se mettent

leur place. .
. a3°. Lorsquon joue une autre bille que la sienne,
on perd seulement son coup ; si cette bille est de cou-
leur, elle se place sur la blouse ou & son poste, au
choix de Padversaire ; si c’est une bille blanche, son
poste est en main. .

*Si la bille faite est le casin, on le met d’acquit, ou
il reste sur le bord de la blouse.

Si celui qui se trompe joue avec la bille de I'adver-
saire, on suit la régle précédente ,avec la différence
que ce dernier est libre d’adopter, pour la suite,
celle des deux qui lui plaira.

24° Qui perd un point par son jeu ne saurait
riea acquérir par le méme coup.

35°. Danstoutesles parties ot 'on donne Pacquit, le
joueur qui, enledonnant, envoie troisfoissa billedans
une blouse, ne perd rien ; mais celui qui joue aprés peut
le faire placer au milieu de la petite bande , & la dis-
tance de deux billes; aprés la seconde fois , il est li-
bre de donner lui-méme Pacquit.

26°. Quand, aprésavoir donnéle coup pour s’acquit-
ter, on touche une seconde fois sa bille, on estdansle .
cas du troisiéme coup de I'article précédent. .

a7°. Lorsqu’une bille saute hors du billard, et
qu'elle y rentre aprés avoir heurté quelqu’un, un
meuble ou la muraille, elle est bonne et compte
comme si elle était dans une blouse. .

On regarde comme perdue la bille qui étant sur
la bande, est touchée et repoussée; est également
bille perdue celle qui reste sur la bande.

28°. L’on ne doit jamais jouer qu’avec la pointe
de la queue; mais en France l'usage est recu de se
servir du gros bout.

29°. Quand une bille se trouve partagée en deux
portions égales par la ligne du quartier, elle est cen-
sée dedans. *

30°, Dans toutes les parties possibles, le jouedr qui
a perdu la derniére, commande pour commencer la
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suivante. Cependant, dans les parties 4 suivre, Pusage
veut que le gagnant ait le droit de commencer.

310, Daas le cas ot une billé quelconque, se trou-
.vant sur le bord d’une blouse, tombe pendant qu’une.
autre roule, et sans étre heurtée, le jeu va comme
#'il n'y avait pas eu de bille sur le bord, et elle s’y
teﬂace.

orsque la bille en mouvement s’arréte aunssi_sur
le bord, la bille tombée se remet le plus prés de la
place qu’elle occupait et sans toucher Pautre. ’
32°. Quand une bille, arrivée sur le bord d’une
blouse, sarréte et tombe ensuite, I'on ne peut pas
établir une régle précise autre que celle de s’en rap-
porter au marqueur et a la galerie des joueurs qui
auront & décider si la bille est tombée spontanément
de son premier mouvement , ou aprés s'étre évidem-
ment arrétée. Dans ce dernier cas, elle ne peut comp-
ter, et se place sur le bord, parce que sa chute pro-
vient d’'une autre cause que du coup.

11 existe encore quelques régles relatives i la po-

lice du billard. ’

Parties frangaises avec différentes billes.
Ces E:rties so divisent en cinq espéces : 1°. la par-

tie ordinaire ; ao. la partie a suivre; 3°. a trois billes ;
4°. la partie a cing billes, dite russe; 5°. la partie
du doublet.

1. -Partie ordinaire. —Pour toutes les parties fran-
gaises en général , il faut faire,, en dedans de la ligne
qui forme le quartier, un demi-cercle d’environ un

ied de largeur; et dont le point doit étre le centre.

ans ce demi-cercle est circonscrit le joueur qui a
la bille en main, et il ne peut la placer en dehors
pour donner son coup. .

3. Cette partie va envingt points, et chaque joueur
ne joue qu'un coup ; celui qui commence doit jouer
sur la rouge. .

3. Il y a trois billes égales : savoir , deux blanches
* et une rouge ; les blanches que 'on fait aller dans
une Blouse quelconque , comptent deux points, etla

rouge compte trois.
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4 Cette bille est 'importante : dans toutes les
parties ou elle se trouve, on la place & son poste, au
commencement du jeu ; de méme lorsqu’on la con-
duit dans une blouse, ou hors du billard, son point
doit étre marqué, et former le centre du carré du
haut du billard.

5. Quand les deux billes se trouvent daus le quar-
tier, et que celle a jouer €st en main, il faut battre
sur la bande du haut, avant de toucher les billes:
Cest ce qu’on appelle le coup du bas.

6. Celui qui fait sauter sa bille hors du billard
perd comme s’il Pavait envoyée dans une blouse.

Le saut droit, c'est-ia-dire celui de la bille ad-
verse, est nul.

La rouge se met a son point, et lablanche en main.

7. On peut jouer 3 volonté sur la rouge ou sur la
blanche.

8. Si le point de la rouge se trouvait occupé lors-

welle est faite, on la placerait sur celui du quartier;
si celui-ci Pétait également, et il est censé létre
forsque. la bille a jouer est en main, on la place sur
le point qﬁi forme le milieu du billard entre les deux
blouses. Dans tous les cas, le joueur peut battre
dessus : si Ja bille n’a pas été touchée sur le coup,
elle reprend sa place naturelle. .

Partie & suivre. — Cette partie va jusqu’a vingt-
quatre points; ses régles sont celles de la précédente,
avec la différence que le joueur qui acquiert des points
continue de jouer. :

Partie des cing billes, ou diterusse.—1. Cette partie
va en ttlaran\e points, et se joue avec cing billes :
deux blanches, une rouge, une rose, ou verte, ou
blanc céleste, et une jaune. .

2. Les billes blanches comptent deux points; la
rouge compte trois, la rose quatre, et la jaune six.
Les premiéres se font partout; la rouge et la rose aux
quatre coins seulement, car elles perdent au milieu :
la jaune se fait aux seules blouses du milieu ; partout
ailleurs elle perd autant de poiats qu’elle en aurait
gaguné, c'est-d-dire, six. . . .

3. Celui qui gague des points continue de jouer.
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§. Le joueur qui commence donne son acquit hors
du quarlier, ot bon lui semble, et sans étre tenu de
battre sur la bande."

5. Si en donnant son acquit Pon touche les billes ,
on perd autant de points qu'il y a de billes touchées :
ces dernicres restent ol elles se trouvent; si elles vont
en bloyse, on les remet sur leurs points respectifs.

6. Quand par erreur on donne I'acquit, et que
Pon touche une ou plusieurs billes, on reste acquitté,
mais on perd comme a larticle ci-dessus.

7. Le joueur qui joue le second doit battre le pre-
mier coup sur la bille blanche; s'il touche les autres
avant, comme il a été dit a Particle §; aprés ce pre-
mier coup il joue sur celle qui lui platt.

8. La bille ronge se met sur le mgme point qu’aux
autres parties; la jaune au milieu, et la bleue sur
celui qui forme le centre du demi-cercle du quartier.

9. Pour les billes qui sont dans le quartier, ou
pour mieux dire, pour le coup du bas, voyez ce qui
a été expliqué a cet égard dans l'article 5 de la
fartje ordinaire. Le point de la bille bleue est dans

e quartier. : .

10. Quand la place d’une bille faite se trouve occa-
pée, cette dernidre se et sur le point vacant le plus
€loigné du joueur; s'ils sont tous occupés, on la place
auprés de la petite bande la plus éloignée, et dans la
direction des autres billes. On peut jouer dessus,
comme i Varticle g de la partie ordinaire.

11. Lorsque tout autre que le joueur en exercice
arréte ou seulement dévie une bille roulante, et que
ce dernier ne se soit pas perdu, celui qui a arrété
perd une bille, et Pautre continue. .

12. Si le joueur en exercice touche une bille rou-
lante de coulear, ou la sienne, il en perd la valeur;
mais il n’y a aucune perte, si cest Ja bille de Padver-
saire : celui-ci est mattre alors de la laisser ou elle
se trouve ou de la prendre en maib.

Partie du doublet. — I1.y a plusieurs espéces de
doublet : le doublet simple, les doublets composés, qui
se suhdivisent & leur tour en contre-coup, coup dur,
bricole, Vune par lautre, etc. Tous cos genres de
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doublets se jouent avec trois billes , deux blanches et
une rouge.

Doubit simple. — 1. Cette partie sans suivre, finit
en douze points; elle va  seize, lorsqu’on continue de
jouer en-gagnant des points,

2. Le joueur qui commence doit battre sur la
rouge. Quand la bille sur laquelle on joue frappe une
bande et va dans une blouse opposée, c'est un
doublet. §

3. On considére aussi comme doublet le contre-
coup qui se fait lorsqu'une bille, ayant frappé sur
une bande, rencontre une autre bille quelconque qui
Penvoie dans une blouse méme de la bande 'frapp%e.

4. Le coup dur’est consldéré doublet. Ce genre
de coup arrive quand une bille touchant la bande est
frappée en plein par une autre bille qui la fait entrer
dans une blouse.

5. La bille faite sans étre doublée, autrement dit
faite au méme, est nulle. La rouge se place sur son
point, et la blanche en maiuo.

Doublets composés. — Lies parties des doublets com-
posés, qui se jouent toutes en seize points, sont les
suivantes. La premiére, la bille faite par bricole,
f)’ﬁ;t-é-dire quand le joueur frappe la bande avant la

e.

2. L’une par l'autre compte de méme : cela si-
guifie qu'en envoyant la bille sur laquelle on a joué,
contre une troisiéme, celle qui se blouse est bonne,
ainsi que la bille sur laguelle on a carambolé.

La bille faite au méme est nulle, et comme ci-
devant , avec cette différence que la blanche se place
sur le bord de la blouse o elle a été faite.

La seconde partie. — Dans celle-ci, 1a bricole n’est
gas comptée pour doublet, mais bien I'une par

autre. :
%ui fait une bille au méme perd. .
La troisiéme. — Daus cette derniére partie de dou- -
blets composés, la bricole, Pune par l'autre , perdent
comme faites au méme. o

On voit que ces diverses parties sont de convention,
et que chaque joueur peut les modifier 3 sa fantaisie;

i
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néanmoins leurs formes doivent étre toujours sou-
mises aux régles générales.

Parties a trois ou quatre joueurs.

uand on ne se Lrouve que trois joueurs, chacun
fait la chouette a son tour: nous savons que cela si-
guifie jouer seul contre deux qui alternent.

1. Lorsque deux joueurs sont contre deux autres :
ils se remplacent alternativement, 4 mesure qu’ils
perdent deux points, ou comme ils seront convenus
de le faire avant de commencer.

2. A la fin de chaque partie, on change de parte-
naire; et aprés le tour bu les trois parties, on réca-
pitale lejeu. ;o .

3. Le tour une fois commencé, nul ne peat quitter
le jeu sans le consentement des autres joueurs.

4. Chaque partie , aprés la mutation faite, Pon
tire pour savoir qui jouera le premier, puisque c’est
toujours une partie nouvelle.

5. Les partenaires commencent & volonté. Toutes
les fautes du partenaire qui n’est pas le joneur, comp-
tent comme s'il Pétait.

6. Chaque partenaire a la liberté de donner son
avis, de citer les points et conseiller. )

7. Dans le tour 3 trois, lorsqu’on est deux contre
un , le partenaire qui ne joue pas doit rester passif ; et
ne peut avertir le joueur, son second, pour une
erreur quelconque, excepté celle des poitts.

8. Celui qui joue lorsque c’est le tour de son par-
tenaire, fait bon jeu : C'est aux adversaires 3 Ven
empécher. ' 2

our les parties , 'vorez les régles générales, et re-
marquez toutefois qu'il y a encore les parties dites de
commande , qui doivent étre placées dans la classe
des parties dites de convention. Les principes y sont
invariables, mulgré les diverses modifications que
Pon y introduit. Ee joneur y doit dabord toucher la
bille désignée par I'adversaire, sinon il perd, et on
remet les billes tonchées. !
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Parties a deux bflles , dites blanches.

Les parties blanches ne se jouent jamais qu'avec
deux billes, comme leur titre Pannonce : on en compte
plusieurs sortes : 1°. la partie ordinaire ; 2°. la partie
de la perte ; 3°. celle de la blouse défendue, etc.
Voyons d'abord la partie ordinaire. 1. Elle va en
dix points, si c’est au méme ; en huit, si c’est au dou-
blet; chaque bille campte deux points.

a. Le joueur commencant donne son acquit, et dans
la suite, celui qui gagne des goints d’uue bille faite
ou perdue,, donne son acquit 1alement.

3. La faute compte pour, celui dont la bille reste
sur le billard. Si le joueur saute en. faisant bille, il
perd; ¢'il se perd en f‘aisant sauter, il perd de méme.-

Partie de la perte. — 1. Cette deuxidme partie va en
douze points, ‘et commence aussi par un acquit.

2. Celui qui fait bille, soit au saut, soit en blouse,
sans se perdre, fait compter deux points a Padver-
saire; saute-t-il en faisant bille , il en perd.quatre.

Celui qui se perd aprés avoir touehé, ﬁagne deux
points : s'il fait en méme temps la bille adverse, ou
au saut, il en gagne quatre.

4. Quant a ﬁ’acqult , voyes l'article a de la pargie
ordinaire.

Partie de la blouse défendue. — 1. Cette partie va
en huit points. Le premier t‘ni dioue donne son acquit,
fuis indique une blouse ou I'adversaire ne peut faire

a bille sans perdre les deux points; ainsi de suite,
sur chaque coup a jouer.

2. L’acquit ne se donne, ainsi qu’aux deux précé -
gen}es parties, que dans le cas o1 il y a une bille hors

u jeu.

3. Comme dans toutes les parties, le joueur per-
dant a le droit de donner Pacquit.

4. Le saut droit est bon et peut s'indiquer comme
une blouse. . :

5. Qui joue avant qu'on lui ait désigné une blouse ,

perd ce qu'il a fait.
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Partics de la poule ou de la guerre.

~ Icil'on joue la poule , lit-on en trés gros caractéres
sur la devanture de tous les cafés ol I'on joue ainsi
au billard ; ce qui annonce que la poule est I'objet le
plus intéressant du jeu, et Pannonce n’est point trom-
peuse. Les parties de ce genre se divisent en plusieurs
espéces: lesunes se jouent seulement avec deux billes,
bien que les joueurs soient plus nombreux (c'est ici
la poule proprement dite); les autres se jouent avec
une bille pour chaque &oueur'; et ces derniéres parties
se distinguent par la dénomination de guerre; juste
dénomination, car elles en sont Pimage. :

Poule & deux billes. — Avant de commencer, les
joueurs premnent des numéros, pour établir quand
. et aprés qui chacun devra jouer.

2. Une fois les numéros distribués, personne ne
peut entrer dans la poule, sans le consentement una-
nime des joueurs.

3. Le no 1 donne P'acquit, et appelle le n° 2, ainsi
de suite jusqu’au dernier, qui appelle le 1; et lacquit
une fois donné e peut étre repris pour aucune raison.

4. Avant de commencer, les joueurs doivent con-
venir en combien de points ou marques ira le jeu.

5. Il faut jouer'avec la bille qui a re¢u le coup.

‘ 6. Un manque de touche compte comme une bille
aite. : .

9. Le saut droit est bon: celui de sa propre bille
fait perdre. '

8. En aucun cas, on ne doit prendre plus d’une
marque sur le méme coup. - ’

9. Chaque marque prise, le joueur suivant doit
donner son acquit. . '

10. On ne saurait jouer deux fois de suite, & moins
que ce ne soit pour prendre 3 faire, comme je vais
Pexpliquer & Particle 14 ci-aprés. .

.. 11, Quand un joueur a la quantité de points fixée,

il se retire du jeu, ainsi de suite jusqu’au dernier, qui
est celui qui gagne la poule. :

. 13. Aucan casne peut permettre de jouer deux billes
 1a fois, c’est-3-dire que le joueur qui n’est pas encore



ET DE HASARD. 125

hors du jeu, ne peut pas jouer lz bille d’un autre, ni
avoir deux numéros a jouer : il en est de méme si la
bille vendue existe encore. .

13. Quand il ne reste.plus que deux joueurs, celui
qui prend la marque regoit Pacquit.

li Lorsqu’on veut jouer un‘ﬁ)ille qui n’est pas la
sienae, ’on doit en avertir 4 haute voix le proprié-
taire , par ces mots : ‘Je prends & faire , qui signifient
que Pon s'engage a faire la bille, ou a prendre la
marque. .

Dans le cas ou plusieurs joueurs prennent a faire,
Ie droit appartient & celui qui a parlé le premier : 8'il
n’a pas étéy distingué , on gu’on-ait parlé plusieurs a
1a fois , le sort doiten décider. Le propriétaire seul a
1a préférence ; mais il est soumis 3 la méme condition.

15. Celui qui joue lorsque ce n’est point a lui, sans
avoir-dit qu’t uprenait a faire, prend une marque;
et il fait bille, le joueur a qui appartient cette
bille prend la marque également. :

16. Quand on a pris a faire, on qu’un autre a joué,
comme dans Particle précédent , le coup compte pour
le propriétaire, c'est-a-dire que c’est au numeéro sui-
vant a s'acquitter.

17. Quand un joueur fait faute, tous ceux du jeu
out ‘droit de faire marquer; mais si la faute n'est
ohservée que par nn spectateur neatre, la marque
ne peut avoir lieu.

18. Le joueur qui joue la bille’er main, peut se
lacer o il le juge convenable, en dedans de Kligne
u quartier, d'une bande a Pautre. .

oici les régles générales de la poule: les autres
poules & deux billes sont de convention. ,

Au doublet, 1a perte, a blouse défendue, etc., les
principes et les régles sont semblables 4 ceux de la
partie dont la poule prend le titre.

La guerre ou poule & toutes billes.—On la joue de
différentes maniéres selon la convention ; sur la prés,
la plus éloignée ou la derniére , au méme, ou au dou-
blet, et i blouse défendue, etc. s
_ Les rdgles sont pareilles, en général, 3 celles des
parties : voici celles qui sont particuliéres a la guerre.
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Jouant surla plus prés.—1. On commence, comme
a la poule, & deux billes; mais les billes doivent étre
toutes numeérotées, afin d’étre reconnues sur le tapis.

2. Endedans du quartier, et prés de la ligne trans-
versale, on fait.un demi-cercle, ainsi qu’on le pra-
tique pour les parties francaises, mais de quelques
pouces plus grand. Celui qui joue la bille en main
ne peut pas se placer hors de son enceinte.

3. L’on doit toujours jouer sur la bille Ja plus rap-
rochée de celles qui se trouvent hors du quartier.
orsqu'il n'y en a pas, Pon jone sur celles qui sont

dedans, si I'on n’est pas en main; autrement o
donne P'acquit, ainsi que lorsqu'il n’y a plus de billes
sur le jeu. . :

i. Avant de jouer, il faut toujours faire reconnattre
la bille sur laquelle on bat, afin d’éviter toute dis-
cussion. '

5. Toutes les billes qui vont en blouse, ou qui
sautent hors du billargupar suite du coup joué,
prennent la marque, si le joueur ne s’est point perdu.

6. Qui touche la bille avant celle sur laquelle il
devait jouer, prend la marque, et a la bille en main;;
Pautre se replace. ) : .

7. Le joueur qui fait bille' continue toujours sur
Ia glus proche.

." Si celui qui @ pris @ faire veut continuer, il
doit le dive chaque fois, et alors il obtient la préfé-
rence sur les autres joueurs, le propriétaire de la
bille excepté.

9. On ne peut, dans aucun cas, pour jouer le coup,
dter une bille qui géne. .

10. On n’a la liberté de prendre la bille en main
que lorsque la marque a cu lien par I'action du jeu.
Mais si cest pour avoir arrété ou dévié une hille,
celle de celui qui prend la marque reste o clle est.
Si, dans I'action de son coup, le joueur touche une
bille avec lo corps ou la maiun, il se trouve dans le
premier ‘cas de cet article. . .

La guerre & blouse défendue , & toutes billes.—
Mémes rigles que poar la partie et la guerre préce-
dentes, sauf les exceptions que’ voici. '
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Jouant sur la plus prés.— 1. La marque se divise
en deux points, c'est-a-dire qu’il faut manquer deux
fois de toacher pour prendre une marque. Une simple
faute*ne comptant qu’an point, la bille reste sur le
billard.

2. La bille ne peut étre en main que lorsqu’elle a
été dans une blouse , ou hors du billard, ce qui fait
que Von peut prendre plusieurs marques de suite et
sur un seul coup. ' )

*3. Celui qui se perd sans toucher prend une marque
et un point.
" 4. Quand un joueur vient de faire toutes les billes
qui étaient sur la table, il ne donne point son acquit,
comme aux autres guerres : sa bille demeure ou elle
est, et le joueur suivant bat dessus si ellg se trouve
dehors du quartier. ‘

5. Silon est dans le cas de Particle a1 des Régles
générales , Von peut prendre la marque par un
maaque de toucher. .

6. Arrive-t-il qu’une bille, autre que celle sur
lJaquelle on a joué, aille dans la blouse défendue,
elle est bonne, pourvu que la premiére n’y soit pas.

7. Quand la bille jouée est faite dans la blouse défen-
due, toutes celles qui le sont par le méme coup sont
nulles et en main.

8. Daus quelque guerre que ce soit, lorsqu’il y a
parité de distance, le choix reste au joueur.

IVouvelle maniére de jouer aubillard, tirée du Journal
: des Modes de M de La Mésangére.

Le billard se joue maintenant & six billes dans
quelques maisons : deux jaunes , deux rouges et deux
blanches ; ces derniéres sont celles des joueurs. Les
rouges se placent sur des mouches (marques conve-
nues), en face des blouses d’en haut, & dix-huit
pouces des blouses et des bandes. Les jaunes se posent
a Ialignement des blouses du milieu et des billes
rouges. v

Quand les joueurs sont en main, ils se placent
daps tout le quartier indifféremment, et sans étre
obligés de se mettre en billard.
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- La partie est i suivre, et de soixante points.
Les billes rouges ne se font ?:le'aux blouses de coin,

et comptent quatre points. Les jaunes ne se font

w’au milieu, et comptent cinq. Les blancltes se -

?ont partout, et comptent trois.
Ltes carambolages a deux billes comptent un point,

et les autres en comptent deux. -
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DEUXIEME PARTIE.

—_—
<

PREMIERE SECTION.

JEUX DE CARTES.

- CHAPITRE 1V.

Régles gé;le'rales communes a tous les jeux de Cartes,
et usages relatifs & ces jeux.

Description des cartes.—On sait que les cartes sont
de petits feuillets de carton oblongs, ordinairement
blancs d’un cdté, et représentant de Pautre des figures
humaines et diverses autres. Quelquefois, et depuis
4 peu prés quinze ans, le revers des cartes est sou-
vent jaspé d’un dessin a petits objets qui forment un
sablé, c’est-a~dire un fond rose, bleu ou lilas clair.
Les figures aussi ont subi un changement avanta-
geux dont nous parlerons bientdt.

On distingue les cartes en deux couleurs princi-
gales, la rouge et la noire : la rouge se subdivise en

eux sortes,, auxquelles on donne improprement le
nom de couleur, 1°. le caeur; 2°. le carreau : la noire
a deux divisions semblables , 1°. ls tréfle ; 2°. le pique.
Or chacune de ces couleurs contient.un foi, une dame,
un valet, un as, un’ deux, un trois, un quatre, un
cing, un six, un sept, un huit, un nen}, un dix.
Le roi est_une figure gothique couronnée, portant
divers attributs suivant sa coulear: on en peut dire
autant de la dame; le valet non couronné est armé;
les autres cartes portent sur une, deux, trois, quatre
raugées les points qu’elles marquent. Chaque figare
est marquée d’un point de sa couleur.
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Les figures ont des noms particuliers. Le roi de
ceeur sappelle Charles, 1a dame , Judith, et le valet
La Hire ; le roi de carreau se nomme César, sa dame,
Rachel, et son valet, Hector; pour le tréfle, Alexan-
dre est le nom du roi, Argire, celui de la dame : le
nom du cartier se donne au_valet; eufin, pour le
pique, le roi a nom David, la dame, Pallas, le valet,
Ogier. Les nouvelles cartes représentent des Grecs
et des Troyens avec un costume analogue , et des
noms assortis, tels qu’ Achille, Ajax, Ulysse, Hé-
cube, etc.

Origine des cartes. — On sait qu’elles ont été in-
ventées, en 1392, pour distraire de sa frénésie le
malheureux Charles VL. Le peintre Jacquemin Grin-
gooneur en fut 'inventeur. 8)

Division des cartes. — Les carles se vendent au jeu
ou sixain (six jeux ), et 4 la grosse ; lesjeux se divisent
enjeux entiers, en jeux d’hombre et enjeux de piguet.
En parlant de ces’jeux, on supprime ce mot, et on
dit un hombre, un piquet. Les jeux entiets sont com-
posés de cinquantc-deux cartes; les jeux d’hombre ,
de quarante, des mémes cartes, sauf les dix, les
neuf et les huit. Les jeux de piquet sont de trente-
deux, et ce sont les six, les cing, les quatre, les
trois et les deux , que I'on trouve dans les jeux en-
tiers , qui manquent dans ceux. ci.

De la maniére de couper, méler et distribuer les
cartes. — Lorsqu’on a développé les cartes, c’est-3~
dire qu'on les a débarrassées de Penveloppe de papier
qui porte ordinairement le nom et la marque du fa-
bricant, on les mdle ; pour cela, on les fait rapide-
ment sauter 'une sur Fautre, de maniére a les faire
changer continuellement de place. On les méle ainsi
de deux fagons : en les tenant par le coté, et en lés

(1) Avant de causer de sinistres Tolies, les cartes en
out fait dire de plaisantes. Les jésuites Daniel et Menes-
trier ont avancé que le jeu de cartes-est symbolique , allé-
gorigue, politique, historique, et qu'il renferme des
maximes trés importantes sur la guerre et le gouverne-
ment des états,
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faisant passer a plat 'une sur autre; ou bien, en
les partageant en deux parties, en tenant I’une dans
la- main gauche demi-gerrée, et en faisant passer de la
main droite et par Pextrémité, les cartes de I’autre
moiti€ sur cellesde la premiére ; de telle sorte que les
pieds des ﬁfures» de la_seconde moitié se trouvent
sur la téte des figures de la premiére. On fait agir
trés vite et simultanément tout le jeu , de manieére
que les cartes de 'une et de I'autre moitié s’entre-
mélent bien ensemble. Aprés qu’on a mélé, on pose
sur la table le jen dont les cartes, bien réguliére-
ment posées 'une sur Pautre , ne doivent étre déran-
g¢€es en rien par P'action de méler. Alors on les fait
couper, c’est-a-dire que on prie la personne placée
a sa gauche de lever une partie du jeu a sa volonté ;
cette personne en souléve ce qui lui couvient, le pose
a cw’)f sans regarder, et celyi qui a mélé remet la
gartie du jeu qui se trouvait dessous, sur celle de

essus qu'on a levée en coupant (1). Cette opération a
pour but de tout-i-fait changer I'ordre des cartes,
ce qui est essentie]l pour empécher que chacun n’ait
la suite des couleurs, et ne retronve plus tard son
jeu précédent.

On nomme donner ou faire Paction de distribuer
les cartes : le nombre en est fixé par les régles du
jeu , et nous le dirons & mesure. Pour le moment il
saffira dexpliquer que le donneur distribue toujours
en commencant par son veisin de gauché, gincline
vers celui qui se trouve en face de lui , etse sert tou-
jours le dernier. 11 tend les cartes en tenant la masse
de la main gauche, et en les disposant de la droite ,
en maniére d’éventail , c’est-a-dire en les appliquant
diagonalement l'une sur Pautre, les couchant un
peu et les retenant par un seul point avec le pouce
droit. On doit faire attention 4 ce que I'on n'aper-
coive pas le dessous des cartes en donnant.

Le reste des cartes, aprés la distribution, se

(1) Les jol.:enru sopt remplis de préjugés. Une dame
disait qu'un de ses voisins la faisait perdre quand il cou-
pait ses cartes, parce qu’il agissait sans réflexion.
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pomme le talon , et se met & Pécart. Si, en don-
nant, on laisse tomber et retourner une carte, il
faut consulter les joueurs pour savoir s’ils veulent
que la donne soit recommencée, ou s'ils préférent
que l'on brille cette carte , c’est-a-dire qu'on la place
sous la derniére du talon, ou qu'on la mette a I’é-
cart, afin de n’en point faire usage.

Il est de bon ton de se servir de deux jeux de cartes
alternativement, pour aller plus vite, parce que,
tandis qua {a fin d’une partie un des joueurs ra-
masse les cartes et les remet en ordre, le nouvean
donneur prend le second jeu, méle, et fait couper.
Ordinairement I'un de ces jeux a le revers blanc, et
Pautre I'a de couleur avec dessin sablé, comme je
Pai expliqué plus baut.

1l est bon quelquefois de s’assurer, avant de don-
ner, sile jeu est bon, c’est-a-dire ¢'il n'y a point de
cartes doubles ou de cartes de moins; car si le jeu
était faux, les coups pourraient ne rien valoir : la
personue qui donne mal en est quitte pour reméler,

De la maniére de tenir et arranger ses cartes. — A
mesure que le donneur distribue les cartes , il fant
les relever légérement sans les laisser échapper, on
les faire voir, puis les réunir en éventail. On sait que
cela signifie les étaler en les couchdnt, de maniére
a ce qu'évasées largement par le haut comme en
éventail , elles soient toutes par le bas retenues entre
le pouce et I'index droits da joueur. Dans cette posi-
tion, on les écarte ou les rapproche a volonté pour
lire dans son jeu, c’est-i-dire pour voir commodé-
ment et promptement ce’ que Pon a. Les cartes doi-
vent &trearrangées avec ordre; d’abord il ne doit ?oint
s'en trouver de placées par le bas , puis il faut qu’elles
se suivent suivant leur valeur et leur couleur. Le
rremier cas estle plus important, et, faute de prendre
"habitude de ranger ses cartes d’aprés les coups par-
ticuliers 4 divers jeux (comme le piquet , Pimpénale,
le romestecq, etc. ), on courrait risque de perdre le
srodmt de ces coups; car si Pon s'apercoit plus tard

e son oubli, on n’est plus reca A le réparer : aussi
les bons joueurs mettent-ils la plus grande dextérité
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non seulement, 4 arranger leurs cartes , mais 4 les dé-
lacer et replacer pour bien saisir tout I'ensemble
u jeu, les coups multipliés que peuvent fournir
certaines cartes, et méme pour deviner quel peut
étre le jeu de leurs adversaires. Tout cela doit &tre
fait avant la premiére carte jouée. .
Du paiement des cartes. — Clest ici le cas de parler
d’un usage plus que ridicule : je veux parler du paie-
ment des cartes. Dans beaucoup de maisons, et dans
les meilleures maisons, ot I'on donne a jouer, on
fournit chaque jour des cartes nouvelles, et chaque
joueur, avant-de quitter la partie, doit laisser sous un
flambeau une rétribution convenue et assez forte pour
les cartes. Cependant ces cartes, qui n’ont servi qu’une
fois et pendant quelques heures, sont toutes neuves, et
les laquais dont elles font les profits les revendent a
la bourgeoisie, qui, moins fastueuse et moins inté-
. ressée a la fois, fournit gratis ces instrumens de
plaisir aux gens qu'elle recoit. ’
De tirer les cartes. — Pour tirer au sort la donne;
ou autre chose, on convient de tirer 4 la plus grosse
ou i la plus petite carte; deux ou plusiears personnes
coupent, en regardant la partie coupée, et se détermi-
nent d’aprés la carte (ue leur présente’endroit coupé.
Quelquefois on donne i découvert 4 chaque joueur
use carte, jusqu’a ce que la plus petite ou la l;:ltu
srosse (selon ce que ’on a convenu) décide le choix
u sort. (1) o i
Avant de commencer le jeu, il est de la politesse
d’offrir des cartes, une de chaque couléur, aux per-
sonnes-de la société que I'on vent faire jouer ensem-
ble. Cette méthode est forcée pour les jeux & parte--
naires, comme nous le verrons plus tard. Ordinaipe-
ment on substitue aux cartes une fiche de chaque
couleur : cet usage est si genéral , que pour dire, Ma-
dame unetelle jouera, ondit, elle @ accepté une fiche.

(r) Quand la donne est avantageuse, on tire a la plus
haute carte, et & la plus basse quand elle offre du dés-

avantage.
¢ 12
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A mesure que 'on fait les levées, on les ramasse
" et on les place devant soi ; on ne peut jamais regarder
dans les levées des autres joueurs. Il est extrémemept
grossier et déloyal de chercher & voir dans le jeu de
son voisin. Mais il va sans dire que les parieurs qui
sattachent au jeu de quelqu’un ont le droit d’exami-
ner son jeu; on sent que la délicatesse leur défend
de regarder celui des autres joueurs. (%u,and une des
personnes de 'assemblée veut conseiller un joueur
encore novice, elle doit en demander la permission
aux autres joueurs. . .

On ne doit jamais au jeu manifester d’emportement
et d’hameur en cas de perte, ni une trop vive joie en
cas de gaio, de peur en ce cas d’indisposer les per-
dans; rien ne décéle davantage une mauvaise éduca-
tion, le manque d’usage du monde, et un vil esprit
de cupidité. Les messieurs doivent toujours demander
quel est le jeu des dames dont ils font Ja partie. Si Pon
n'est que des femmes, ce sera aux plus jeunes a de-
mander quel est le jeu des personnes, respectables par
leur 4ge ou leur rang, avec lesquelles elles jouent.
Les uns et les autres doivent se conformer au prix
désigné sams la plus légére observation et la moindre
marque.de désapprobation.

Qui quitte la partie la perd , est un adage universel
de jeu; mais indépendamment de I'intérét, la politesse
doit vous empécher de laisser brusquement une partie
commencée; seulement, quand elle est finie, vous
étes libre de remettre votre jeu a quelqu’un de la
société. Souvent on peut jouer a moitié; et alors, aprés
un certain nombre de tours, vous cédez la-place a
votre associé. Les personnes qui se retirent doivent

filer, c’est-a-dire passer sans saluer devant les tables
de jeu, afin de ne pas interrompre ou distraire les
joueurs.
* On ne doit jamais se faire demander deux fois les
fiches et jetons que I'on a & payer; il est méme plus
convenable de prévenir la réclamation. '
, Il y a des maisons trés distinguées ou I'on est dans
Fusage de jouer avec des gants, mais cela est extré-
mement rare.
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JEUX D’ENFANS.
Jeu de la Bataille.

Voici le plus simple de tous les jeux. .
Deux enfans se partagent également un jeu de
- cartes qu’ils tiennent les unes surles autres : Pund’eux
retourne la premiére de son tas, etJJa met sur la table ;
Pautre petit partenaire I'imite, et celui dont la carte
est plus forte (les cartes ont leur valeur ordinaire)
fait unc levée et met ces deux caxtes sous son tas; il
continue : quand deux cartes sembjables se rencon-
trent, on dit bataille, et 'on joue pour voir 4 qui sera
la bataille. Quelquefois le hasard.veut qu’il y ait dou-
ble, triple, quadruple bataille, et qu’ensuite celui qui
joue un trois quand Pautre a mis un deux, emporte
tous ces trophées. Le premier qui a emporté toutes
les cartes de Vautre,, gagne ; on méle bien ensuite,
on partage les cartes, et 'on recommence. Les cartes
ont lear valeur ordinaire.

Jeu de UEnfle.

Un des 'xnlua jolis jeux d’enfans est Penfle. Les préli-
minaires s’arrangent:selon la volonté des joueurs. Si
Pon est beaucoup de monde, et que P'on veuille faire
long-temps durer le jeu, on prend plusieurs jeux de
eartes. Est-on peu de joueurs, et se propose-t-on de
finir promptement la partie, on en prend peu. D’aprés
la quantité de cartes et celle des partenaires, om
donne de quatre 4 dix cartes, et méme plus ou moins.
La donne se tire au sort, parce quil est avantageux
d’étre premier 2 jouer. On convient, avant de com-
mencer, 4 combien sera la partie. ‘

Les cartes distribuées et I'enjeu mis, le joueur
voisin de gauche du donneur jette la carte qui lui
slnit, et nous supposerons que c¢’est un ceeur. Chacun

oit fournir de la couleur joude : si tout le monde en
a, celui qui a joué prend les levées comme & Pordi-
naire ; mais si ((uelque joueur en manque, il est
obligé d’enfler, c'est-a-dire de prendre dans son jeu
toutes les cartes qui ont été jouées. S'il se trouve le
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second ou troisiéme a jouer, le mal est peu considé-
rable, et il en est quitte pour enfler son jeu de deux
ou trois cartes; mais si malheureusement il est le
dernier, et que I’on soit beaucoup de joueurs, il aun
jen cr?‘lé d’une maniére inquiétante; car, pour ga-
guer la partie, il faut le premier se débarrasser de
ses cartes. Cependant, chacun joue & son tour, et
comme d’autres joueurs enflent comme le premier,
Péquilibre se rétablit; ce n’est pas méme une disgréce
que d’enfler au premier tour, et la raison en est, que
lorsque P’enflé doit jouer, il jette une carte de la cou-
leur dont il a enflé : comme cette couleur abonde
dans son jeu, elle est par conséquent rare dans celui
de quelques autres qui ne pourront pas alors éviter
d’enfler. Chaque fois que 'on est forcé de ramasser
les levées dans son jeu, il faut dire j’enfle. Ce jeu trés
amusant malgré et peut-étre par sa simplicité, pour-
rait fort bien servir de jeu de distraction 4 une joyeuse
société de jeunes personnes.

Jeu de Brelan de valets.

Le brelan subalterne n’a’ ancun rapport avec le
brelan qui a donné naissance & la bouillotte , car
rien n’est plus simple et plus aisé. On convient du
K;—ix de la partie , on prend un jeu de piquet , ou tire -

ui donnera, puis chacun regoit trois cartes, dis~
tribuées a la fois. Le donneur en étale ensuite trois
sur la table et laisse le reste au talon. Ce talon est
plus ou moins fort selon le nombre des joueurs qui
n’est pas limité; c’est au premier en cartes a parler
et a agir. . . :

Le rinciPal, ou plutét I'unique coup du jeu est
le brelan, c’est-a-dire la réunion de trois cartes de
éme espéce, comme trois rois, trois dames, trois
as, etc. Le brelan par excellence est le brelan de va-
lets, il Pemporte sur, tous les autres ; et lorsqu’un
joueur I’a d’emblée, il gagne P'enjen sans jouer; a son
défaut les autres brelans ont du méyite et terminent
aussi ordinairement la partie ; mais il vaut bien mieux
agir comme le font plusieurs joueurs, c'est-a-dire
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donner en commencant, a'chacun, de six 4 quinze je-
tons, qui ont en argent une valeur convenue,, et de
faire donner par chacun un jeton au porteur de bre-
lans joués (nous allons Pexpliquer), deux aux brelans
d’emblée, celui de valets excepté, et enfin trois je-
tons a ce coup supérieur, qu'il soit d’emblée ou joué :
ce n’est aussi qu’a lui seul qu'il appartient de finir la
partie. . : :
Voici ce qui constitue les brelans joués': le but du
jeu est de faire brelan. Or, le joueur en cartes qui a
dans son jeu, je suppose un sept et deux dix, et qui
en voit un sur la table, jette son sept et prend le
dix ; par conséquent, il a brelan de dix et 'annonce;
son voisin_trouve peut-étre 3 s'arranger de son sept
et le prend de la méme maniére, & moins qu’une des
deux autres cartes ne lui convienne mieux, car il est
libre de choisir. On peut méme prendre deux, cartes ,
mais 'on ne saurait l;es lever toutes trois. Si aucune
carte ne peut étre Vaflaire d’un joueur, il doit échan-
ger indifléremment , parce que g'il dit, je passe ou je
refuse, il ne sera plus regu d échaunger. éuand le tour
est fini on le recommence de la méme maniére , jus-
qu’a ce que I'un des joueurs ait un brelan de valets,
ce qui termine le jeu, on bien que chacnn ait le bre-

-lan qu'il est parvenu a faire. Le brelan de sept paie

au brelan de huit un jeton; celui-ci, au brelan de
neuf ; celui de neuf au brelan de dix ; celui de dix au
brelan d’as; le brelan d’as a celui de dame, et celui-
ci au brelan de roi : ce dernier paie i.son tour au
brelan de valet, 3 moins que le plus fort brelan rem-

orte seulement Penjeu, ainsi qu'on a coutume de le
aire.

Jeu du petit commerce.

Ce_jeu a beaucoup de rapport avec le précédent :
on y joue trois ordinairement ; mais, si I'on veut, on
eut doubler les couleurs et se réunir ce que ’on veut
e joueurs. Le nombre cinqg domine li. On ne laisse
que cing -cartes & chaque couleur; savoir, P’as, le roi,
la dame , le valet et le dix. Si V'on redouble, on met
encore [es mémes cartes. On méle ensuite le jeu le
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plus qu'il est possible , et on donne par deux et trois,
ou par trois et deux, cinq cartes 4 chaque joueur;
on en étale ensuite cing sur la table. Le premier en
cartes jette ure de celles de la couleur dont il ale
moins dans son jeu et "échange contre une des cartes
delatable.Les autres joueurs agissent successivement
de méme, jusqu’a ce que 'un d’eux ait dans la main ses
cing cartes de la méme couleur, n’imparte laquelle;
alors il met son jeu sur la table et gague la partie.

Jeu de la Freluche.

Quatre personnes ont un jeu de piquet dont elles
prennent chacune cinq cartes, aprés avoir mis au
Jeu une valeur convenue, que représente pour chacun
deux fiches et cinq jetons, qui font ving-cing. Le
donneur qui a distribué 4 chacun les cartes par trois
et deux, met le talon a I’écart. Le premier en cartes
jette celle qui loi convient, et chaque joueur est
obligé de fournir de la couleur jouée. Si quelgn’un en
manque, il dit freluche et passe ; ce qui est fort dés-
avantageux , car c’est celui qui se débarrasse le pre-
mier de ses cartes qui gagne la partie. Il n’est point du
tout indiflérent de jeter telle ou telle carte en jouant;
il est important de se défaire de ses plus fortes en
points, car les cartes qui ont la valeur ordinaire du
riquet (c’est-a-dire comptent dix points par figure, et
e nombre qu’elles représentent) se paient lorsqu’a la
fin de la partie elles restent entre les mains du joneur
.. inhabile ou malheureux qui n’a pu s'en défaire. Si le
malheur veut qu’il lui reste un roi et toute autre fi-
gure avec un sept ou huit, voild plus que ses vingt-
cinq points engloutis au profit du gagnant, et il est
mort, cest-i-dire qu'il ne peut plus jouer, et se
trouve forcé d’attendre Pissue de la lutte qui continue
entre les trois autres joueurs.

Revenons 4 la manicre de jouer. Je suppose que le
;)femier en carles ayant joue tréfle, a fait faire fre-
uche au plus grand nombre de joueurs, celui qui le
suit doit joner dans la méme couleur, toujours sa
plus grosse carte, dans le double but de se debar-
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rasser de ses points et d’empécher ses compagnons &’y

parvenir. Comme il recoit des rétributions &8 mesure
que Yon perd, et que ces rétributions augmentent
ses chances de gain total, il ne néglige ordinairement
as de réduire les autres & frelucie. Mais les hasards
u jeu veulent souvent que le joueur qui n’a plus
qu’un jeton et s’attend 4 mouririncessamment, gagne
une partie, fait faire fireluche i son tour et gagne dé-
finitivement.
Nous avons dit qu’d mesure gu’un joueur meure,
il n’est plus que spectateur du jeu, sa mise €lant
erdue. Si tous sont morts, celu1 qui reste vivant,
orsqu’il p’aurait qu’un seul jeton, léve toutes les
mises; mais le plus communément la partie se débat
entrc les deux derniers joueurs jusqu’a ce que P'un
des deux rende le dernier soupir. On voit souvent les
morts parier pour Pun et V'autre des joueurs. Enfin,
il peut se faire que tout le monde, sur la fin, meure
4 la fois; alors chacun reprend son enjeu, ou on le
consacre & quelque objet qui serve a toute la société.
Ce jeu, extrémement plaisant quoique fort simple,
pourrait, au besoin, faire partie des jeux de dis-
traction. ,

Jeu de la petite Brisque.

Ce jeu est un diminutif de la brisque, ou mariage
qui a quelque analogie avec le jeu de piquet. Voici
comment je le jouais étant enfant. :

On joue & deux avec un piquet; le donneur dis-
tribue les eartes par deux et trois ; quand son parte-
naire et lui en ont cing, il retourneﬁa onziéme carte
qui fait Patout; Pautre jette la darte qui lui con=-
vient, et le partenaire y répond par une carte de
méme couleur, s’il en a; dans le cas contraire, il
coupe par Patout. A mesure qu'on fait une levée, on
prend une carte sur le talon; on ne jone pas i son
tour, mais la levée de chaque main donne le droit
de jouer. On. continue ainsi’ jusqu'a ce qu’il o’y
ait plus de cartes au talon, et ensuite jusqu’a ce que
I'un des joueurs soit parvenu 4 sa derniére carte. On
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compte alors le nombre des levées, et celui quien a
davantage est le gagnant. :

Quand on°a en main le sept d'atout, on peut le
changer avecla cartequi retourne, quelle qu’elle soit,
poarvu qu’on le fasse avant de prendre pour la der-
niére fois des cartes du talon.

SECONDE SECTION.

JEUX GOMMUNS.

CHAPITRE V.
Jeu de la Triomphe.

"Au lourdaud la trz;omphe, dit-on, lorsqu’on veut
exprimer que le succés couronne aveug ément les
entreprises d'une personne hornée. Le proverbe an-
ponce combien est connu le jeu qui lui a donnd
naissance; et, en effet, la triemphe est on ne peut plus
familiére aux classes inférieures de la société. De la
modeste arriére - bontique du foyer de lartisan,
elle passe quelquefois dans les salons, quoique plus
souvent encore elle s'arréte dans I'anti-chambre.
Mais la fortune de Pécarté, qui a tant de rapports
avec ce jen , mordonne de P’enseigner aux gens dis-
tingués comme aux gens laboricux. ?ui sait si la
triomphe, maintenant dédaignée , ne fera pas bien-
tot les délices des élégantes et des courtisans? .

Quoi qu’il en soit, au reste, du sort futur de la
triomphe , c’est un jeu simple , assez amusant , ét si
facile qu’on Papprend en le voyant jouer une fois ou
deux ; aussi estl trés-bon 4 jouer en famille. Voici
comment il faut y procéder.

_Prenez un jeu de cartes ordinaires , c'est-i-dire un
piquet’ (de trente-deux cartes ) dont la’ valeur est
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maturelle, le roi emportant la dame, la’ dame le
valet , le valet Pas, Pas le dix, le dix le neuf, le
neuf le huit, et le huit le sept, qui est -la derniére
carte du jeu. .

On peut jouer un contre un, ou deux contre deux,
et quelquefois méme trois contre trois. Il y a encore
d’autres variations & cet égard dont nous parlerons
bientét. Quand l'on joue des deux derniéres facons ,
les deux associés se mettent d’'un c6té de la table, et
les adversaires de Pautre c4té ; les premfers se com-
muniquent leur jeu en se le montrant sans rien dire,
et jouent ensuite chacun a leur tour suivant leur
rang. On commence par tirer au sort quel sera le
distributeur ; la plus forte carte donne cette qua-
lité, qui est assez désavantagense. Celui-ci donne &
chacun des joueurs cinq cartes, par deux et trois,
il s’en donne autant en faisant les deux touis , puis il
tourne la premiére carte de dessus le talon; cette
carte, qui fait ordinairement Patout, fait alors la
triomphe, et rend triomphes les autresiocartes de sa
couleur : la retourne ou triomphe reste sur le talon,
placé a droite du distributeur. _

Le premier a jouer jette sur le tapis telle carte qui
lui convient ; les autres joueurs sont obligés de four-
nir la couleur de cette carte, s'ilsen ont, et de lever,
#¢'ils en ont de plus fortes. Au cas contraire , ils doi-
vent couper avec des triomphes; s’ils n’avaient rien
detout cela, ils passeraient , mais ce fait est trés rave.

La triomphe, qui ressemble si fort a I’écarté, veut
de méme que le gain soit.en raison du nombre des
levées : le joueur qai fait trois mains ou levées,
marque un jeu , c'est-a-dire un jeton, et s'il fait la
vole, il en marque deux. Or, la vole consiste a faire
les cing levées. Clest le reversis de la triomphe ; si on
Pentreprend témérairement, sans pouvoir le faire,
on perd deux jeux. :

Il est permis i 'un des partis-qui se trouve un
mauvais jeu, de le donuer a lautre; si le parti con-
traire le refuse, il perd deux jeux, il ne peut faire
la vole (coup trés peu fréquent), tandis que s’il l'ac-
cepte, il gagne un jeu. L ..
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Commag chacun joue a son tour, il arrive souvent

w’une triomphe en emporte ane autre ; par exemple,
?a dame emporte le valet de ttiomphe qui avait été
jeté avant elle sur le tapis : il faut donc commencer
par les plus fortes triomphes, sil'onen a; si 'on n’a
que de petites triomphes, et qu’il arrive que le roi
ou la dame ait coupé une couleur dont on v’a pas, il
faut absolument couper aussi par une triomphe ,
bien qu’on soit certain que la plus forte I'empor-
tera. B ) -

Nous avons dit que lorsqu’on manque i la fois de
1a couleur jouée, et de triomphes, on renonce : c’est
un grand désavantage, non seulement parce qu’on
manque les levées, mais encore deux jeux. De plus,
on perd la partie si I'on en est convenu en commen-

nt.

La partie est ordinairement de cinq jeux ou points.
Les parties sont en nombre indéterminé et indépens
dantes Pune de Pautre.

Voici dewx autres maniéres de jouer la triomphe.
Lesréglesdela premiére sont entiérement semblables
a celles que nous venons de décrire, a Fexception
que l'on peut y jouwer, quatre, cing ou plus de
joueurs , sans pour cela s’associer; au contraire,
chacun a son jeu particulier, et lorsque denx des
joueurs font deux-levées chacun, celui qui les a en
plus tdt faites, gagne le jeu et marque comme s’il avait
fait trois mains. On sent que la quantité des joueurs
doit étre relative au nombre des cartes; ainsi, comme
chacun doit en avoir cing, et qu'il en faut une pour
la retourne , on ne peut jouer plus de six personnes,
car six fois cinq faisant trente, la carte de la re-
tourne prise , il n’en reste plus qu'une au talon.

La seconde espéce de triomphe est la précédente,
avec cette variation , qui veut que les as soient les
premiéres cartes du jeu, et qu’ils emportent les
rois ; les autres cartes restent dans Pordre naturel.

Il y a i cette derniére triomphe un avantage pour
le donnenr : lorqu’il fait la retourne , ¢'il améne un
as, }l a ledroit de le prendre, ce qui s’appelle piller,
¢t @écarter 4 la place de cette triomphe]ie sept, huit
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ou neuf de la méme couleur, c’est-i-dire les moindres
triomphes; il peut méme écarter une carte d’une
couleur différente, mais cela est peu nsité. On en
peut dire autant du droit de tourner, et de prendre
audalon les cartes de la couleur de Pas, si elles se
rencontrent sans interruption.

Il y a encore la triomphe & Uas qui pille, qui est
cette régle dans tout son développement. Si I'un des
joueurs a ’asde la triomphe en main, il pille comme

e donneur avait seul le droit de le faire, c'est-3-dire
qu’il prend la triomphe retournée, et les cartes qui
suivent si elles sont de la méme couleur, en mettant
sous le talon autant de cartes qu’il en prend, afin
qu’il n’ait pas dans la main plus que le nombre cing.
Il n’est pas rare qu’il ne garde que son as pillard,
4 moins qu’il n’ait d’autres triomphes. Cette modifi-
cation de la triomphe, qui du reste ressemble en
tout au jeu primitif, est plus agréable que celle qui
borne le droit de pillage au donneur set(nﬂment.

Jeu de la Mouche.

Bien plus piquant que le jeu de la triomphe, ce-
lui-ci nt:a paglgeaucozp lus de difficultés : on n’en
connait ni Porigine, ni Pétymologie, mais on sait
quautrefois, en attendant le souper qu’un réti com-
posait & neuf heures , la petite bourgeoisie s;y -diver-
tissait & peu de frais. Bien que les habitudes aient
changé, celle de jouer 4 la mouche ne sest point
perdue chez cette classe de gens modestes , paisibles
et laborieux. ,

Quand on joue trois personnes 4 la mouche , on se
sert d’un jeu de piquet, et méme plusieurs joueurs
en retranchent ﬁs sept. Lorsqu'on y joue six, on
ajoute toutes les petites cartes, afin de fournir aux
cartes que le jeu demande. Il va sans dire, au sur-

lus, que I'on augmente ou diminue le nombre

es cartes, en proportion du nombre des joueurs.
Liés cartes retranchées doivent toujours étre les plus
petites; ainsi, I'on 8te d’abord les deux, puis les
trois, etc. : .
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Comme c'est un avantage de jouer la couleur que
Yon veut, c'en est un d’étre le premier 4 commencer :
aussi est-ce le hasard qui décide 3 qui sera le role de
distributeur. On prend ensuite un certain nombre de
fiches et de jetons que P'on fait valoir plus ou meins
selon que lejeu est plus ou moins élevé. Le donneur
distribue les cartes comme il a été dit pour 'écarté
et la triomphe : il fait la retourne qui marque'atout
et demeure sur le tapis. Il garde ensuite le talon dans
ses mains. :

De ce temps-13, le premier qui a examinéson jeu,
¢l le trouve tout entrer mauvais, et qu’il veuille le
changer, remet ses cartes lune sur Pautre et les
place sous la retourne, en disant cinq cartes ou cartes
entiéres. Alors.le donneur lui distribue un nouvean
jeu, soit en deux et trois, trois et deux, ou méme
en cing , car cela ne*faitabsolument rien. Selon que
le premier juge a propos d’écarter plus ou moins de
cartes , il en nomme le nombre, et le donneur Tui
sert ce quiil a demandé. Les cartes écartées ne se
montrent jamais. ~

Quand le joueur trouve son jeu bon, ou qu’il craint
@'en avoir un pire, enfin qu'il ne- veut point écarter,
il dit je my tiens, et alors il ne va point & fond, c’est-
a-dire ne Tegoit point de cartes. .

Si le joueur trouve son jeu trop mauvais, avant
que Pon ait commencé de jouer, il peut mettre toutes
ses cartes & P’écart ou dessous le talon, et ne pas
jouer ; mais pour cela il est important qu'il n'ait pas
demandg de cartes , ni dit je m’y tiens, car dés qu'on
a parlé, on est censé jouer.

Tous les jouenrs ayant successivement choisi le
parti qui leur convient, le donneur songe i son jeu;
il juge & propos d’écarter toutes ses cartes, on
méme une moindre quantité , et qu’il n’y en reste

as assez pour les remplacer, il n’en peut mettrea
as qu'autant qu'il y a de cartes remptacantes.
“$i un joueur.,a le bonheur d’avoir ses cing. cartes
de la méme couleur, bien que ces cartes ne soient
point d'atoat, il a la moucke, et gagne sans jouer;
en ce cas les autres joueurs quittent leur jeu, etla
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rtie recommence. Cependant il arrive souvent que

e jeu continue parce que le pc de la h
n’est pas obligé de I'annoncer, et qu’il peut dire sim-
plement je m’y tiens; cela lui est plus avantageux ,
car les autres joueurs peuvent faire des mouches
{meltre des jetons , comme nous allons le voir) qui

ui appartiendraient; c’est pourquoi il est bon d’inter-
roger le joueur qui s’y tient, en lui demandant sl
sauve la mouche, car alors, 8'il répond, il est obligé de
répondre juste : il peut, il est vrai, garder le silence,
mais cela équivaut a un aveu.

Lorsque plusieurs joueurs se trouvent avoir la
mouche ensemble, la wmouche d’atout a la préfé-
rence : si celle-ci ne determine pas le choix, et que
les conleurs soientindifférentes , c’est alors le nombre
de points le plus fort qui I'emporte. A la mouche,
on compte les_trois figures , et I'as qui va immédia-
tement aprés le valet, podr dix points, et les autres
cartes pour les points qu’elles marquent. Si elles
étaient égales enytout, la primauté gagnerait. -

On dit a ce jeu, faire la mouche , gagner la mouche,
sauver la mouche. Expliquons ces diverses expres-
sions : chaque donueur, avant de méler et distribuer
les cartes, met dans un panier, ou en tas au pied
d’un flambeau , autant de jetons q’u’il Y a de joueurs.

. Celui qui dans le cours du jeu n’obtient aucune le-

vée , met également autant de jetons ou de marques
qu’ii L de joueurs; ces deux cas s'appellent faire la
mouche. Une mouche est un nombre de jetons égal
au nombre des partenaires. Il arrive souvent qui

a plusicurs mouches.aa jeu, et alors on dit mouche
doublg, triple, quadruple, ete.

On peut convenir de faire aller les mouches sépa-
rément , et de n’en laisser qu’une a la fois sur le jeu ;
mais comme les donneurs doivent successivement en
mettre une nouvelle , cela donne de ’embarras.

Chaque main ou levée vaut un jeton a celui qui
Pa faite § quand la partie est jouée, chacun ﬁre%n

- fond de la mouche les jetons qui lui reviennent. Sila

mouche est double, on en tire deux pour chaque le-
vée, trois, si elle est triple, et ainsi de susite. On
1
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voit que le joueur-mouche qui attend la fin du jeu
pour annoncer son coup , court risque de voir dimi-
nuer son fonds, mais ce n’est pas aussi de cette facon

u'il agit. Aprés qu’il a dit je m’y tiens, sans prendre
30 cartes, les autres joueurs vont leur train ordi-
naire. Supposons que P'un écarte plusieursrcartes,
qu’un autre renonce, qu’un autre encore s’y tienne
sans avoir la mouche ; supposons qu’ils commencent
a jouer a leur tour; quand vient celui du joueur-
mouche, il montre ses cartes, léve tout ce qu’ily a
aupaanier (cequi s'appelle gagner lamouche), st gagne
encore les mouches dues, soit par le joueur en re-
nonce, soit par ceux qui jouent, ou plutét s’appré-
taient a jouer. Les derniéres se composent d’autant
de jetonsqu’il y en a sur le jeu; chaque joueur qui se
disposait a jouer en fait une. On voit maintenant com-
bien le coup est profitable et combien il importe d’in-
terroger ceux qui se tienfent 4 leurs cartes, afin de
les' empécher de sauver la mouche (de la garder pour
Vannoncer dés que c’est & son tour de jouer), afin

ue du moins ils ne gagnent que les mouches du

onds , sans moissonner cni\es u'ils font faire a leurs
partenaires. Avertis par son silence, ou éclairés par
son aveu , ceux-ci mettent tous jeu im: et n'ont rien
a payer.

! marche de la mouche est semblable i celle des
jeux précédemment indiqués : chacun joue & som
tour, et doit mettre, tant qu'il en a, de la couleur
jouée : il coupe d'atout & son défaut, ou surcoupe,
cest-a-dire , met un atout sur un atout déja joud.
En cas qu’il oubliede prendre, par une forte carte de
la couleur jouée, lorsqu’il le pent , qu'il mangue a
jouer les_atouts pour la coupe et la surcoupe, enfin
en cas de remonce volontaire ou forecée, il fait la
mouche d’autant de jetons qu'elle est grosse sur. le

eu. .
! Ou ne doit jamais reméler pour une‘carte tournde,
a cause des écarts. Il 'y a, 4 proprement parler,
point de partie & gagner a ce jeu; on comprend assez
que tout le gain est dans la mouche. €Cependant ,
lorsque personne ne la gagne ct que le nombre de le-
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vées décide le gain, c’est une sorte de partie que 'on
prend sur la mouche mise au jeu.

v

Jeu de la Béte.

Le jeu de la béte est absolument la méme chose
que celui de la mouche ; les termes seuls sont chan<
gés (on y dit pourtant béte pour mouche ), mais cela
n’empéche pas que la mouche ne soit 3 la mode,
tandis que la béte n'y est pas.

Jeu du Lenlurlu..

C’est encore le méme jeu, seulement dans les
coups de mouche on dit faire lenturlu, et quand on
obtient toutes les levées on nomme aussi cette vole
le lenturlu.

Jeu du Pamphile ou du Miaiigri.

Le valet de tréfle, auniuel on donnele titre de pam-
phile ou mistigri, est Patout par excellencei il em-
rte tous les autres , et méme le roi. Voici I'unique
sgﬂ‘e’rence qu’il y ait entre la_mouche et le jeu qui
nous occupe : nous n’en dirons doncque peu de chose ,
uisque nous avons décrit le premier de ces jeux dans
e plus grand détail. -
¢ joueur qui a le bonheur d'avoir le pamphile
dans son jeu, recoit de chacun un ou plusieurs jetons,
selon la convention faite a Pavance; et pour lui
éviter la peine de les réclamer , le donneur les lui
donne pour tous les autresjoueurs. Chacun agit ainsi
a son tour. ‘
Si le donneur, en faisant la retourne, améne le
amphile , il peut le mettre en la couleur qui abonde
fe us dans son jeu. .

(E.ependant si parmiles cing cartes de chaquejoueur,
un d’eux ge trouvait avoir, dans scn jeu, pamphile
avec quatre cceurs, ou quatre piques, etc., et que
Patout fOt en 'une de ces couleurs, il ne serait pas
censé avoir lentuglu ou la mouche , puisqu’il est indis-
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pensable de réunir cinq cartes de couleur semblable
our ce coup, 3 moins toutefois que les joueurs ne
ussent convenus, comme il arrive souvent, que pam-
phile prendrait la couleur de I'atout.

Jeu de Sixte.

C’est un genre de triomphe ou domine le nombre
six, duquel lejeu tire sa dénomination. On y joue six;
chaque joueur regoit six cartes, et la partie se com~
pose de six jeux. :

Les cartes se distribuent trois par trois : quand le
jeu n’est composé que de trente-six cartes (un piquet
avec les six), et que lon veut avoir un talon, on
ajoute les petites cartes, et par conséquent on se sert
d’un jeu entier. (#oyez, du reste, le jeu de la Triom-
phe ci-dessus. )

Jeu de la Guinguette.

Le titre de ce jeu, les termes techniques, sa mar-
che, tout le place spécialement dans la série des jeux
communs, mais il n’en est pas moins amusant, et
certainement vaut bien I'écarté. Selon toute appa-
rence, il a été inventé dans une guinguette ou un
cabaret des barridres de Paris, et il ne faat pas
chercher plus loin son origine ou son étymologie.

On joue & la guinguette depuis trois jusqu’a huit
personnes : dans le dernier cas, le jeu que Ion em-
ploie doit étre entier; si Ion est quatre, le jeu
sera de trente-six carles en dtant les petites jusquau
cing, en commencant par lesas , qui ne valent qu'un
point, et sont les plus petites cartes du jeu. -

Chaque joueur prend trente ou quarante jetons qui
représentent une mise convenue: chacunrecoitquatre
cartes par deux fois deux; et comme il est avan-
tageux de faire la main; on tire la donne au sort.
Voyons maintenant quels sont les termes particuliers

a Jeu : : .

1°. La guinguette. C'est la dame de carreau; c’est
aussi le nom d’une petite bofte placée sur la table de
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jeu, et dans laquelle chacun met un ou plusieurs
jetons, selon la convention que 'on a df faire.

2°. Le cabaret 1l se compose d’une tierce de valet,
de dix et de neuf, et ainsi des autres cartes en des-
cendant. Le roi et la dame ne font point tierce : la
seconde botte qui, syr la table, accompagne celle de
la guinguette, porte aussi le nom de cabaret, et
recoit les mises pour cette espice de tierce.

o. Le cotillon. Ce surnom est celui du talon que
Pon met sur la table aprés la donne : il y a auss1 la
bofte nommée cotillon, qui contient les jetons pour
le cotillon.

- §° Wl y a encore le demi-septier, la chopine et la
pinte. Le demi-septier est un jeton qu'on met au
cabaret, et un renvi que Pon fait sur ce qu'il contient
déja; la chopine est 3eux jetons, et la pinte quatre.

5°. Remuer le cotillon. Voici la signification de ce
mot : quand on ne croit pas avoir assez beau jeu, on
écarte celle de ses cartes que l'on juge a propos, et
on la place, sans la montrer, au milieu de la table,
en disant : Je remue le cotillon; on met en méme
temps deux jetons & la boite du cotillon, puis aprés
avoir mélé le talon on coupe et on tire la carte de des-
sous la coupe qu’on a faite : on ne doit ni tourner les
cartes pi montrer celle qui vient.

Renvier le cotillon. C'est, lorsque vous avez déja
remué une fois, attendre que les autres joueurs aient
parlé chacun i leur tour, et, soit qu’ils aient remué,
renvié ou pon, dire de nouveau : Je remue le cotil-
don , et agir comme précédemment quand arrive votre
tour. Voici maintenant la marche du jeu :

Le premier en cartes a le droit de faire Patout
de la couleur la plus avantageuse a son jeu. Quand
chacun a recu ses quatre cartes, il examige s'il n’a
point la guinguette : celui qui P'annonce doit la
montrer, puis il tire les mises de la boite corres-
rondante (mises que I'on a réunies en commengant

ejeu, et déterminées d’aprés une convention); faute
de montrer la guinguette, il paierait deux jetons
d’amende. Lorsqu'elle u’est pas dans le jeu , encore
méme qu’elle viendrait en remuant le cotillon, sa
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mise resterait et serait double pour le coup suivant.

On s'occupe, aprés la guinguette, 4 chercher si
on a le eabaret: ceux qui l'ont, quelque médiocre:
w'il soit, doivent I'annoncer, sgns néanmoins en

ire la qualité; mais ils peuvent, comme ils le jugent
a propos, renvier d’un demi-sep}ier, chopine ou pinte.
Le plus fort cabaret emporte le plus faible; et s'il
s’en trouve deux ou trois égaux, celui du premier &
la droite du donnéur aura la préférence. On exige
aussi que le cabaret supérieur soit accusé et montre,
avant que son possesseur n’enléve la botte contenant
les mises pour ce coup.

On est libre de renvier au cabaret de tant de demi-
septiers, pintes et chopines c‘u’il convient : Pauteur
du dernier renvi gagne, si les autres ne tiemnent

int, quand il aurait un cabaret plus bas qu’eux.
. rlo en est de méme que pour la guinguette. Le fonds

du cabaret non Ievz double au coup suivant.

Vient ensuite le tour du cotillon. Le donneur dit
cotillon , alors chacun met dans la boite du cotillon
un jeton, et le premier nomme atout qui lui plait :
il dit ensuite, je joue, et remet un seeond jeton au
cetillon.

Si le joueur suivant, oun un autre, n’a pas jeu pour
jouer, il remue le cotillon, comme je Pai expliqué
plus haat : il est alors censé avoir djt, je joue, et les
. cartes se jouent comme a la béte ou i la mouche.
Celui qui renonce perd le cotillon, et se voit forcé
de reprendre la carte, si ses partenaires 'exigent. Il
est essentiel de se souvenir de l’atout nommé, car
on ne le voit pas.

Quand on fait la vole, clest-a-dire, comme on sait,
toutes les levées, on tire un jeton de chaque joueur,

fie cotillen ordinaire et tous les colillons renviés et
us.

Jeu du Gillet. :

. Dans Vimpuissance de donner I'étymologie de ‘ce
jeu, je passe promptement 3 sa description.

Il se joue 4 quatre personnes, qui font leur jeu en
particulier : elles se servent d’un piquet , et *recon-
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naissent fa valeur des cartes de ce dernier jeu. Chacun
doit, avaot tout, placer, dans deux corbillons qui
sont au milieu de la table, un jeton, ou plus, selon
ue le détermine la convention. On tire ensuite la
onne au sort, et chaque joueur recoit trois cartes.
Mais expliquons les termes particuliers du jeu.

Le gé. On appelle ainsi deux as, deux rois, deux
dames, deux valets, etc. Un des corbillons (on le
distingue par quelque marque ) est pour le gé, et les
joueurs renvient pour le gé les uns sur les autres.
Celui qui se trouve alors le gé le plus fort (celui d’as),
tire Pargent du corbillon du gé et des renvis, 3 moins
que le coup suivant ne Parréte. ®

Le tricon. Trois as , trois rois, trois dames forment
le tricon : comme ce coup est supérieur & Pautre , le
moindre tricon emporte re g¢ le plus fort, et par
conséquent annule les prétentions du joueur de ce
coup.

Le flux ou point. Avoir flux , c’est awair trois cartes
de semblable couleur, comme trois coeurs, trois pi-
ques, etc., n'importe les eartes, mais le plus haut
point gagne toujours. Lorsque le gé est gagné, on
met la mise du second corbillon qui est pour le flum
I1 dépend du premier joueur d’:,ler du jeu simple,
ou de renvier de ce gu'il veut, et ainsi successive-
ment pour chaque joueur lorsque chacun a parlé a
son tour : on peut augmenter le renvi, on eéder sans
vouloir y aller, si Pon craint de n’avoir pas assez
beau jeu.

On joue donc & ce jeu sans jeter ses cartes: voici
le compte de divers points.

Deux as en main valent vingt et demi; un as et un
roi, on une autre qui vaille dix, et soit de la méme .
couledr, valent vingt et un et demi; deux as, un roi,
ou un valet ou un dix, ont encore cette valeuf; ainsi
des autres cartes qui valent comme 3 Pordinaire,

rvu qu’elles soient de méme couleur, pour ajouter

es mombres des cartes I'un a 'autre. Aprés que I'on
a poussé le renvi autant quion a voulu, ceux qui ont
tenu, étendent leur jeu sur la table, soit qu'ils aient
fduz ou non. Comme nous Vavons dit, le flux I'em~
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rorte sur tout autre jeu; en cas de plusieurs flux ,
e plus haut a la préférence.

Jeu de la Brisque, Briscan ou du Mariage.

La description abrégée que nous avons donnée de
ce jeu dans les séries des jeux d’enfans, nous dispense
d’en expliquer les préliminaires. Cependant nous en
traiterons briévement. On est deux joueurs, ayant
chacun cinq cartes, prises dans un jeu de piquet :
la onziéme sert d’atout, et le donneur, qui la re-
tourne, peut, quelle qu’elle soit, la changer avec le
sept d’atout, 81l 'a en main.

A mesure que l’on fait une levée, on prend une
carte au talon, et I'on a le droit de rejouer. La se
borne la brisque enfantine. Voyons ce que nous avons
maintenant a y ajouter.

Avant de commencer la partie, on convient du
nombre de points que I'on veut faire : ce nombre est
ordinairement de six cents, et nous allons donner la
maniére de le compter. Il y a dans ce jeu & peu prés
les mémes séquences qu’an piquet. ( #oyez plus bas
gu chapitre des Jeux de combinaison.) Quand on a
une fois compté une tierce, une quatri¢éme ou une

uinte dans une couleur, les cartes qui ont servi a
ormer Pune des trois ne peuvent plus valoir, si ce
n'est dams le cas de quatre as, ou quatre reis, ou
quatre dames, quatre valets ou quatre dix. Ainsi,
comptez-vous une tierce a la dame, et, aprés vous
&tre défait du dix, arrivez-vous a tirez le roi, bien
que ce roi avec la dame et le valet que vous avez en
soain forment une nouvelle tierce, elle ne peut valoir;
mais si, aprés cela, vous venez a avoir quatre dames
ou quatre valets, vous pourrez en compter la ¥aleur.
Il en sera de mé&me pour les autres tierces, gnatri¢mes
ou quintes.

Quand, aprés avoir compté une tierce, une qua-
triéme ou une quinte a la same, on vient a levdr le
roi, ¢t que la dame est encore dans le jeu, le mariage
ou la brisque a lieu, et vont comme ci-aprés. On
donoe aussi le nom de brisque aux diverses sziuences.
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Maniére de compter le jeu de brisque dont la partie
est de 60o points.

Les quintes en atout valent :

La majeure.......ccoivviieeniiensen... Goo

Celle au roi.e.....ooviivineinienennnn.. 300

Celle 2 la dame. .... Cteerieaieeess 200

Celle au valet........ooviiiiiiianea.. 100
Les quatri¢mes en atout valent:

La majeure......cccveieniivnnencseas. 200

Celle auroi..cevviiviriinenieerarasea.. 160

Celled ladame......c.co0vvvviennene... 120
.. 8

Celleaudix.........covviivenneivnene. Go
Les tierces en atout valent : :
La majeure...oecareciecasironnneaensss 120
Celle au roi....oocvveevinivenneennenn. 100
Celle aladame.........ec0000eeveeene.. 80
Celle au valet................... 6o
Celle au dix.......... B 1
Celleauneuf.........cciveveneennnen... 20

Ces séquences dans les autres couleurs valent la

moitié de celles en atout.
Les quatre as valent......:.....c0.0e... 150
Les quatre dix......ccoevveireienenn.. 100
Les quatrerois.........vvveieernnenn... 80
Les quatre dames. ......vvvansreeaes.. 60
Les quatre valets.............c.c00ueeee. 4o
Le mariage en atout vaut............... 4o

Lies mariages dans les autres couleurs valent 10, et
les mnriases de rencontre ont la méme valeur que
ceux que l'on sent faire dans son jeu.

Lorsque le dooneur retourne une figure, un as ou
un dix, il peut compter dix points. (guand les cing
premicres cartes de son jeu sont toutes des figures,
ov compte la moitié moins pour les cinq premiéres
cartes blanches, et tant qu’elles continuent d'dtre
blanches. o

L’as d’atont, excepté le cas o il aurait déja é1é
compté, vaut 30; le joueur qui léve la derniére carte
du talon compte 10. Si lorsque toutes les cartes du
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talon sont levées, les cing qui restent dans la main
sont d'atout, on compte trente encore. Celui qui fait
les cing derni¢res levées compte vingt. Quand tou-
tes les cartes sont joudes, celui qui a le plus de le-
vées compte dix. -

Indépendamment de tous ces poiots a compter,
chaque carte vaut séparément a son possesseur:
Pas, 11 points ; ledix, 10;leroi, 4; l1a dame; 3 ; le va-
let, 3 ;le total des cartes que Pon Xeut compter monte
a 120, car il o’y a'que les trois derniéres pefites qui
ne comptent point. .

On a la liberté de renoncer tant qu'il y a des cartes
au talon ; mais quand il n’en reste plus, il faut for-
cer ou couper la carte de celui qui joue; si par ha-
sard il arrive que P'un des joueurs fasse toutes les
levées, cette vole lui vaut le gain de la partie.

Jeu de la Guimbarde ou de la Mariée.

C’est encore une. sorte de triomphe , mais elle a
des ires intér et particuliers.

On peut y jouer depuis cing jusqu's huit ou neuf
personnes , et dans ce cas le jeu dont on se sert doit
&tre entier ; mais si Pon n’est que cinq 4 six joueurs,
on retranchera toutes les petites cartes , et alors on
se servira d’un piquet. :

Outre les cartes , il faut encore avoir A ce jeu cing
différentes petites boltes carrées: la premiére sert
pour la guimbarde ; la seconde pour le roi; la troi-
sidme pour le fou; la quatriéme pour le mariage, et
la cinquiéme pour le point. (Nous allons incessam-
ment donner Iexplication de ces divers termes. ) Les
bottes sont rangées sur la table de cetle maniére.

Le point..... Le mariage..... Lefou.

= o
Le roi....... La guimbarde.....
jmp m}

Chaque joueur met un jeton dans chaque boite,
aprés en avoir pris un certain nombre qu'on fait va-
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loir & proportion de ¢e qu'on vent jouer ; ensuite le
donneur qu’a désigné le sort, distribuant les cartes
?ar trois et deux, en donne cinq & chacun, puis il
ait la retourne qui indique I'atout.
. Passons maintenant & I'explication des termes du
jeu.

Le point. — 11 faut trois, quatre ou cinq cartes
de la méme couleur pour faire le point: le plus haut
emporte le bas, el en cas d’égalité le joueur qui a la
main, ou & son défaat le premier en cartes, gagne.

Le mariage.— Un des plus grands avantages est le
roi et la dame de cceur en main.

Le é/'ou.—- Clest le valet de carreau, qui est la
troisieme triomphe du jeu, et qui ne perd jamais
ce privilége , quelle que soit d'ailleurs la couleur de
Patout. : .

Le roi. — Clest le roi de ceeur , nomm¢é ainsi toat
court; il est la seconde et constante trion‘llphe du jeu,
g::ge qu’il a Phonneur d’étre I'époux de la guim-

e.

La guimbarde. — Clest la dame.de ceeur, et la
carte par excellence et le principal atout, queile que
puisse étre la retourne. )

Les joueurs ayant chacun leurs cartes, exami-
nent bien #'ils n'ont pas quelques uns des jeux que
nous venons d'expliquer ; ils peuvent quelquefois
arriver tous cinq en un seul coup & un joueur.
ainsi, 8l avait le roi et la dsme de cceur, il aurait
en méme temps, le mi, la guimbarde, et le ma-
riage; le valet de carrean lui donnerait le fou, et
si ce valet était accompagné de deux auntres cceurs
un peu forts, ce joueur favorisé tirerait toutes
les boftes : wnais Pon sent (ue ce jeu-li n’arrive pas
communément. Quand on a quelqu’un de ces avan-
tages isolé, on tire la bolte qui y répond, en obser-
vant toutefois qu’il faut annoncer cet avantage et
Pétaler sur la table, avantde prendre la botte, ainsi
que nous ’avons indiquépeur le jeu dela guihguette,
augquel, sous ce rapport, la gnimbarde a quelque res-
sernblance. :

Le point levé, on met aux fonds chacun un jeton
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dans la boite du point, et c’est cette mise que gagne le
joueur qui léve plus de mains que lesautres; il faut
au moins qu’il en ait deux , car §’il n’en a qu’une de
plus, le fonds le reste dans la boite pour le coup sui-
vant. Lorsque deux joueurs ont ensemble deux levées
plus que les autres, celui qui les a faites le premier ,

gaix;e:

grand mariage en main, cest-a-dire le roi
et la dame de cceur, tire les trois boites du ma-
riage, de la guimbarde, et du roi, plus deux jetons
de chaque joueur: quand il se fait sur tabla, c'est-
4 - dire lorsque le roi est levé par la guimbarde, qui
a ce privilége unique, il ne léve alors qu’un jeton de
chacun. :

Outre le grand mariage, ou le mariage propre-
ment dit, il sen fait encore d’autres, comme, par
exemple, lorsqu’on joue un roi de carreau, de trefle
ou de pique, et que'la dame de P'une ou Pautre de
ces peintures a le dessus immédiatement. Lorsqu’un
roi et la dame de couleur semblable se trouvent en
main, le mariage vaut encore mieux. Dans le premier
cas, le possesseur du roi marié tire un jeton de cha-
gue joueur , 3 Pexception de celui qui lui a jeté la

ame; dans le second, tout le monde doit payer.

On ne peut jamais refuser de jouer une dame quel-
conque sur son roi , lorsqu’on I’a et que lon doit jouer,
car alors on romprait le mariage et I'on paierait un
jeton & chaque joueur. ;

1] est également défendu de couper un mnriage avec
le roi, la guimbarde , ou le fou. Le joueur qui gagne
un mariage par atout, c'est-d-dire qui V'emporte
daps la levée, ne gagne qu’un jeton des deux joueurs
qui l'ont fait.

On paie un jeton A chacun quand on renounce, on
que _pouvant forcer ou couper sur une carte joude,
an Pomet.

Ordinairement le fou joud vaut un jeton de cha-

-cun a celui qui Va jeté: mais si indirectement ce
personnage va s'embarquer dans le jeu, et qu'il soit
Pris par le rvi ou la guimbarde , au lieu de faire payer
ildonne un jeton & celui qui Pemporte.
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Les cartes se jouent, au surplus, comme a la
triomphe, en tdchant autant que possible de faire
deux mains au moins, afin d’emporter lefonds.

Jeu de la Brusquembille.

Ce jeu est assez original , et non moins amusant;
il tire son nom du titre de brusquembille que I'on
donue aux dix et aux as.

On y peut jouer de trois & cing personnes , mais il
Y a seulement une différence un peu singuliére. Si les

Joueurs sont en nombre pair, de deux ou de quatre ,
on emploie un piquet entier : en nombre impair, trois
ou cinq, on supprime deux sept, un rouge et un
noir,, n'importe de quelle couleur; ce qui réduit le
jeu & trente cartes. Quand on est quatre, le jeude
a brusquembille devient alors jeu a partenaires,
car on s'associe deux contre deux: alors chaque
ioueur communique son jeu a son associé, et peut
‘lui demander conseil sur la maniére de jouer.

Aprés étre convenu du prix de la partie, etdela
quantité de points qui doit la composer, aiusi que du
nombre de tours ou de coups qui I'achevera, on
prend chacun un certain nombre de jetons, on met
un enjeu convenu, on tire la main au sort, et le
donneur qu'il a désigné distribue trois cartes a cha-
cun, soit en une ou plusieurs fois, comme par une
et deux , mais il ne peut donner les cartes une a une.

Les cartes données, il retourne la derniére qu’il
a prise pour lui, et la place toute retournée sur le
talon ; cette carte forme l'atout ou la triomphe. Le

remier en cartes jette ensuite telle carte de son
jeu qui lui convient , et chacun doit y répondre par
une carte quelconque, car il n’y a peint de renonce
a la-brusquembille. Si 'on manque de la couleur
jouée ou d’atout pour couper, on peut mettre in-
difléremment la premiére couleur venue. Ces cartes
se relévent par le joueur qui a fourni une carte su-
périeure a toutes celles qui sont joudeg, ou qui a
coupé avec une triomphe. Ce joueur remplace la
carte qu'il a jouée par une nouvelle qu'il pl;end au

14
»
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talon, et chacun, en commencant i la droite du
donneur, en fait autant. On continue de méme jus-
qu’a la fin des cartes du_talon : jobserverai en pas-
sant, que c’est un avantige de faire la premiére le-
vée, parce qu'on emporte, en prenant le premier au
talon , la carte qui fait la triomphe. Il f a des joueurs
qui veulent qu’elle ne soit i)rise qu’s la dermiére le-
vée, alin qu'on puisse voir I'atout le plus long-temps
possible. Cela me semble fond€ en raison. :

Celui qui a su réunir le plus grand nombre de
points dans ses levées gagne la partie et enléve les
enjeux. A défaut de la plus grande quantité possible
de points, il suffit d’atteindre le nombre que 'on a
fixe précédemment. Les points se comptent d’aprés
la vareur des cartes. L’as vaut onze; le dix, le nombre
qu’il représente; le roi, quatre; la dame, trois, et le
valet, deux.

Occupons-nous maintenant du placement des brus-
quembilles. L’as estla brus«iuembille supérieure, sur-
tout P’as d’atout, qui fait a celui qui le place rece-
voir deux jetons de chaque joueur. Le placement des
aatres as vaut également deux jetons, mais il faat
qu'on fasse la levee; et s'il arrive qu’un as soit coupd
par un afout, on est obligé de payer deux jetons a
chaque joueur. Ces réglemens s’appliquent aux dix ,
avec la différence que les paiemens sont d’'un seul
Jeton. *

Jeu du Papillon.

On ne connalt presque pas ce jeu a Paris, mais en
revanche on le joue assez souvent dans plusieurs pro-
vinces. Je pense que mes lecteurs me sauront quelque
gre de le leur faire connattre.

Le papillon s¢ joue A trois et au plus 3 quatre per-
sonunes. On emploie un jeu de carfes entier, et aprés
étre convenu des tours que I'on veut jouer, aprés avoir
taxé Penjen, déterminé ce que Von donnera 3 celui
zui gaguera les cartes, comme c’est un désavantage

e faire, cest la plus basse carte qui désigne le
donnear,

Celui-ci doune 3 chaque joucar et prend trois
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cartes qu'il doit invariablement distribuer une 2 une;
ensuite il étend sur la table sept cartes retourndes,
?u’il prend de suite sur le dessus du talon ; cela se
@it awnsi quand on joue 4 trois personnes, maniére
la plus ordinaire de jJouer au papillon; mais lorsqu’on’
est quatre , le donneur n’étend que quatre cartes sur
le tapis, afin qu’elles se trouvent également justes.

Il doit y avoir au milieu de la table un corbillon
dans lequel chacun met I'enjeu, d’aprés la con-
vention. B

Le premier en cartes examine son jeu , et voit s'il
n'y a pas sur le tapis quelque carte qu puisse lui con-
venir. Il ne peut changer, au reste, que la couleur;
car il faut nécessairement remplacer une carte par
une carte semblable : ainsi, un roi par un roi, une
dame par une dame, un valet par un valet, etc. 1l
faut observer que pour les cartes blanches, on peut
agir autrement, et méme en prendre plusieurs petites

ur une forte qui contiendrait les derniers points

isséminés dans les autres. Ainsi, par exemple, s'il
y avait sur le tapis un as qui vaut un pomnt, un
quatre et un cinq, vous avez la liberté de prendre
ces trois cartes avec um seul dix, et I'on agit de
méme pour toutes les antres basses cartes. On trouve
double avantage : premiérement, parce qu’on enléve
du tapis des cartes qui pourraient accommoder les
autres joueurs ; secondement, parce que I'on réunit
dans son jeu un plus grand nombre de cartes, et que
cela peut conduire 3 gagner les levées.

On n’échange les cartes qu’a son tour. On ne peut,
avec une carte quelconque, en lever deux semblables

ui seraient sur le taris; comme aussi lorsqu’on a
plusieurs cartes pareilles en main, et qui ont leurs
correspondantes sur le tapis, on ne péut toutefois en
jouer qu'une 3 chaque tour de son Jeu.

Si votre tour est de jouer, el que faute de cartes
convenables vous ne puissiez point en lever sur la
table, vous seriez forcé de vous étendre ou jeter.a
bas votre jeu, et de mettre au corbillon autant de
jetons que vous avez abaissé de cartes. Alors vous
ne jouez plus, jusqu’au moment ol chacun ayant joud
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ses trois cartes, ou par les levées qu'il a faites, ou-en
mettant son jeu 4 bas, le donneur donne, comme en
commengant, trois cartes i chacun des joueurs; il les
distribue sans méler ni couper, et tout i la suite du
talon, et les joueurs recommencent ainsi que vous.

Aprés que chacun a levé 4 son tour une carte pour
une des siennes, le premier en cartes jette surla
table celle qui lui convient, et chacun est contraint
de fournir de la couleur jouée : s'il en manque, il re-
nonce. Au troisiéme tour, on échange encore sur le
tapis. Lorsque toutes les cartes sont données pour la
seconde fois, celui qui se défait de ses trois cartes le
premier, en prenant sur le tapis, gagne la partie; et
8'il y avait plusieurs joueurs qui s’en défissent a la
fois, celui qui serait le plus pres de celui qui a donné
aurait la préférence ; cette préférence, par consé-
quent, appartient avant tout au donueur.

On voit par li que si la primauté a quelque avan—
tage, elle a bien aussi ges inconvéniens. Lorsque
personne ne finit, c’est-i-dire ne se défait de ses trois
cartes , comme il arrive souvent, celui ?“i joue la
derniére carte en s'étendant, outre qu'il raméne
toutes les cartes qui sont sur le jeu pour servir a lui
faire gagner les cartes, recoit encore de chacun un
jeton de consolation.

Plusieurs personnes se bornent & échanger des
cartes, et ne les jouent pas entre les deux donnes.

Hasards du jeu de papillon. — 1°. Le petit papillon.
Le joueur qui, en jouant, dans le courant de la partie
fait ses trois cartes, gagne un jeton de chacun de ses
partenaires, et fait petit papillon. Yai dit dans le
courant de la partie, puisque celui qui les léve, quand
toutes les cartes sont jouées, gagne la partie.

2°. Le hanRfeton. — 1l cousisle dans le coup sui-
vant. Avoir un roi, un valet, ou autre carte dans son
jeu, et lever trois cartes de Ja méme maniére.

3°. La sauterelle. — Lever en jouant toutes les
cartes, ou la derniére carte qui resterait sur la partie,
coustitue la sauterelle : ce qui fait gagner un jeton

de ch 3 . ), .
de S’ét:‘és:c.]oueur’ o force 9.'1" q‘“ Jo“e aprés'

.
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. Des as. — Ces cartes ont un privilége spécial au
Jeu qui nous occupe : la personne qui, en s'étendant,
€étale un ou plusieurs as, obtient de chaque joueur
autant de jetons qu'il a étendn d'as.

Lorsqu’en prenant des cartes sur le tapis on prend
un ou plusieurs as, on se fait payer autant de jetons
par chacun.

Le porteur d’un as, tirant un autre as sur le tapis,
sagne deux jetons de chacun des joueurs. Le porteur

'un deux qui enléve deux as sur le tapis, gagne
quatre jetons ; celni qui, avec un trois, leverait trois
as placés sur la table, en gagnerait six; enfin, le
joueur qui, avec un quatre leverait les quatre as mis
sur le jeu, obtiendrait huit jetons de chaque joueur.
Mais ce coup est extrémement rare.

Le joueur qui aurait trois cartes semblables,
comme trois rois, trois dames, etc., dont la qua-
tri¢me serait sur le tapis, pourrait la prendre avec
ses trois, ét gagnerait un jeton de chacun. Celui qui
dans ses levées?:)it que Pon ait ot non joué entre les
donnes) a le plus grand nombre de cartes, gagne un
.jeton de chaque partgnaire pour les cartes; lorsqu’elles
sont €gales entre les joueurs, personne ne les gagne,
mais elles se paient doubles au coup suivant.

Le donneur doit avertir, lorsqu’i! o’y a plus que
trois cartes pour chacun au talon, que ce sont les
derniéres cartes a donner.

. Jeu du Cou-bas. (1)

Aucien et oublié, ce jeu sera uné nouveauté pour
resque toutes les personnes qui me liront. Le désir
Sc ne rien omettre m’aurait seul décidée a Vinsérer;
mais , indépendamment de ce motif, je pense que ce
jeu mérite bicn une place par lui-méme; il ressemble

un peu du reste au jea du papillon.
inq & sjx personnes, plus ou moins, peuvent

(x) Ce jeu s’appelait atrefois et s'appelle encore cul-
bas ; mais je pense que mes lecteurs me sauront gré de
V'innovatiod.
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Jouer au cou-bas, pour lequel elles emploient un jeu
entier : elles réglent la valeur du jeu, celle des jetons
qui la représentent, puis tirent a la plus basse carte
a qui fera. Cette précaytion annonce que la donne
n’est point un avantage, et en effet le dooneur est
trés mal partagé. Etant le dernier i prendre les cartes
étendues sur le tapis, il doit se contenter du rebat
:]ue lui out laissé les autres joueurs en saccommo-
ant des cartes les plus avantageuses.

Le pauvre donneur distribue a chaque joueur cinq
cartes, par deux et trois, puis il prend huit cartes
de dessus le talon, les étale sur la table et met a
part le reste du talon, devenu inutile.

Clest Pinstant ot chacun examine son jeu. Le pre-
mier en cartes voit d’abord s’il n’a point de cartes
pareilles & celles qui sont étalées ; comme, par exem-

le , un as, un roi, un dix, ou toute autre carte, et
i agira comme on doit le faire au jeu précédent. Tous
les autres joueurs successivement font de méme ; et
si Pun d’eux n’avaft point de cartes assorties a celles

ui sont sur la table, il est forcé de mettre son cou-

as, c’est-a-dire de s’étendre, en ¢talant devant lui ses
cartes & déconvert. Le joueur qui suit peut, s’il
trouve 3 s’arranger des cartes que1e dernier vient de
mettre bas, s’en servir comme de celles du tapis;
cela peut Pempécher de mettre cou-bas a son tour ;
on n'est réduit 4 cela que lorsqu’on n'a point dans
son jeu des cartes qui sont étalées sur le tapis.

La régle générale veut qu’on ne léve qu’une garte 3
la fois; mais voici plusieurs exceptions. Un joueur
qui aurait dans son jeu trois cartes de.valeur égale,
comme trois dames, trois valets, etc., pourrait, avec
ses trois valets, prendre un valet ou une dame qui se-
raient étalés, et c’est un grand coup quiavance beau-
coup le gain de la partie, puisqu'il ne reste ensuite
a se défaire que de deux cartes seulement. Les cartes
dont on s’en va, et celles qulon léve, sont mises en
tas devant chaque joueur sens dessus dessous comme
cartes inhutiles.

Les cartes marquées, comme les sept, les huit, etc.,
snivent la méme cxception, et celui qui se trouve le
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triéme huit, tandis que les trois autres sont sur
tapis, peut les lever tous ensemble; mais cela ne
Pavance pas davantage, et il doit, &'il joue bien,
prendre plutdt quelques autres cartes sur le tapis,
¢’il le peut, car celles-ci lui sont assurées.

Lorsque dans les cinq cartes il arrive 4 quelqu’un
des joueurs quatre cartes pareilles, comme quatre
dix, quatre sept, etc., il pent les écarter, en deman-
der d’autres, ou en prendre lui-méme, si ¢’est lui qui
donne. v

Celui qui s’est plus tét défait de ses cinq cartes
gagne ce que chacun a mis pour le cou-bas ou Venjeu,
et oblige les autres & lui payer autantde jetons qu'il
leur reste de cartes en main, et ceux gui ont mis lui
donnent autant de jetons qu'ils ont étalé de cartes.

Jeu de I Homme d’ Auvergne.

Les Auvergnats ayant fait subir quelques modifi-
cations i la triomphe, en ont fait ‘lle jeu dont nous
allons traiter en peu de mots.

On joue ’homme d’Auvergne depuis deux jusqu’a
six personnes. Si l'on est ‘ie dernier nombre de
joueurs, on se sert d’'un piquet; si 'on n'est au con-
traire que deux ou trois, le jeu est seulement de
vingt- huit cartes, parce qu’on en retranche les sept.
Les cartes ont la valeur qu’on leur donne a I'impé-
riale, au piquet , etc.

Le donneur étant désigné par le sort, il donne i
chaque joueur cing cartes par deux et trois, et en
prend autant rour lui. Cela fait, il tourne, et la carte
tournde fait la triomphe ou Patout. Alors chacun
examinc son jeu pour jouer de méme qu’a la mouche.
Lorsque personne n’a assez beau jeu, on dit je passes
quand tous les joueurs ont passé, ils peuvent se ré-
jouir, c’est-a-dire supprimer la retourne, et retour-
ner dsa place la carte gni vient immédiatement aprés.
Cette pratique, qui a lieu, dans le méme cas, au jeu
de la béte, avec“equel UHomme d’ Auvergne a beau-
coup de rapports, s'appelle aussi et plus justement
aller en curieuse : c’est la seconde retourne qui porte
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spécialement ce dernier nom. On peut retourner
jusqu’s trois fois (au jeu qui nous occupe), si les deux
premiéres triomphes n’ont accommodé aucun des
Joueurs. . v

Pour gagner un jeu, il faut faire trois levées, ou
deux au moins, pourvu qu'elles soicnt les pre-
miéres, et qu’aucun joueur ne se trouve les avoir.
Ordivairement un jeu est un tour, et la partie se
compose de sept jeux. Celui qui gagne un jeu le
marque, et 3 la fin des sept jeux le joueur qui a le
glus de marques emporte les enjeux que Pon a mis

chaque jeu. :

Ainsi qu’a la béte ceux qui ne font aucune levée
sont devolés ou en devole, et paient un jeton a chaque
joueur. Par la méme raison, celui qu fait la vole,
recoit un jeton de chacun, au lieu de le payer.

elui qui tourne le roi d’atout, en faisant la re-
tourne, ou en allant 4 la curieuse, gagne un jeton.
S'il a en mainu ce roi, il gagne un jeton, et en gagne
encore autant qu’il a d’autres rois.

Celui qui renonce perd la partie, c’est-a-dire ne

peut plus y prétendre ; comme le jeu a de l'atout, la
renonce est défendue avec raison.
S’il arrive qu'aprés g’étre réjoui, gnelque joneur
vienne & perdre, en jouant, le roi de la triomphe
précédente, parce quion le lui aurait coupé, celui
qui aurait empor{é ce roi dans la levde, gagnerait
une marque sur Pancien possesseur du roi coupé : il
en serait de méme des autres rois pour lesquels on
gague égalcment des marques.
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TROISIEME SECTION.

JERUX DE SALONS.

CHAPITRE VL
Jeu du Reversis.

Le reversis , d’origine espagnole, est un joli jeu,

ui avait la plus grande vogue il y a une vingtaine
’années : la mode en est un peu passée, mais il se

joue encore dans beaucoup de soci€tés bourgeoises.

La régle qui veut que le joueur qui fait le moins
de levées gagne les cartes, régle qui fait jouer ce
jeu a linverse de tous les autres, est la raison pour

aquelle on le nomme reversis.

Instrwmens dujeu. — Cest un jeu de cartes, il est
vrai,, maisil exige un certain attirail : il faut pour
le jouer une bolte dite de reversis. Cette boite, longue
de dix-sept pouces environ , et large de onze, est en
bois de nayer on de merisier; sa hauteur, de deux
gouces , est partagée entre le fond et le couvercle qui

erme 4 charniére, et se tient droit au moyen d’un
ruban, lorsqu’on ouvre la boite. Elle-se partage lon-
gitudinalement en trois parties : a droite et & gauche
sont deux cases égales, plus longues que larges, ou
se placent les quatre paniers des joueurs ; dans le fond
est une case ciréulaire , destinée a recevoir un petit
panier rond, qui est fa corbeille des mises , et se
nomme spécialement le panier. Au-devant de la
botte est une case carrée ou se mettent les cartes; la
division du milieu od se voient ces deux dernidres
cases est plus large que les deux autres. :

Lies paniers, qui sont au nombre de quatre, sont
un pea plus longs que larges, et partagés transversa-
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lement au tiers de leur longueur par une petite di-
vision qui doit contenir les contrats , espéce de fiche
carréde. Le reste du panier renferme les fiches ,
au nombre de vingt, tandis qu'il n’y a que huit con-
trats. Un panier est garni d’un petit ruban blanc (de
faveur), placé a plis creux tout autour du bord ;
les fiches et les contrats sont de la couleur de cette
garniture ; un aatre panier est vert, un autre rose
et un-autre jaune. Le panier-corbeille est garni de
ruban violet, et contient des jetons ordinaires, au
nombre de trente-deux , plus ou moins, selon la con-
vention des joueurs.

On joue quatre personnes au reversis : chacune
prend un des paniers carrés , d’aprés la couleur qu'on
a choisie. Le panier dans lequel on met les remises,
et sous lequel on place les cartes du talon, circule
constamment avec la donne , car il doit toujours se
trouver a la droite du joueur qui doit donner.

On joue au reversis avee un jeu de cartes entier,
Clest-a-dire, composé de toutes les cartes, a l'excep-
tion des dix que I'on 4te, et dont 'as est ordinaire-
meut destiné a marquer les tours. Dans le Languedoc
et la Provence , on laisse les dix, afin de rendre le
reversis plus difficile a faire.

Les petites cartes sont les plus avantageuses, puis-
que moins on fait de levées, et moinsde points dans
ses levées, plus on gagne. L'as prend le roi, le roi
la dame, la dame le valet, ainsi de suite, et 'on ne
renonce jamais , hors que dans le cas de l'espagno-
lette , modification du reversis que nous indiquerons
plus loin. ‘

On tire pour les places, pour la couleur des paniers,
comme je 'ai déja dit ; on tire aussi pour la donne,
parce quil y a Ae Pavantage 4 donner les cartes;
puis la donne circule toujours par la droite.

Lesquatre joueurs s’asseoient en face 'un de'autre
3 une table ordivaire de jeu. Chacun met dans le pa-
nier , d’aprés ce que l'on est convenu de jouer la par-
tie, et celui qui a la main donune onze cartes aux trois
autres : il en prend douze, et étale sur la table les
trois cartes restantes sams les laisser voir. Chaque
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joueur, aprés avoir arrangé rapidement son jeu,
€carte une carte qu’il met sous le panier sans la laisser
voir, et prend une des cartes étalées , non indifférem-
ment ; mais celle qui se trouve de son coté, cest-a-
dire que le joueur placé & droite prend la carte &
droile ; le joueur placé 3 gauche, la carte & gauche,
et que celle du milien reste pour celui qui esten face
du joueurqui a donné. On n'est point obligé d’écarter,
c’est-a-dire de changer urie de ses cartes pour une de
celles de la table, et quand on ne veut point le faire
on peut regarder la carte quon laisse, puis on la
place sous le panier (il ne faut point la laisser voir
aux autres Joueurs , car il est important que I'on ne
connaisse pas du tout les cartes #n repos ou en cir-
culation ). Lie donneur écarte sans reprendre, de ma-
niére qu'iln’a que ouze cartes comme ses partenaires,
et qu'il se trouve quatre cartes 4 1'écart qui servent
& composer la partie. .

On compte quarante points au jeu ; les as en valent
quatre, les rois trois, les dames deux, les valets un.
Ces points seuls se comptent dans leslevées ; les cartes

- blanches ne comptent rien. oo

De la partie. — La partie est formée par les quatre
cartes de I'écart. Les points s’y comptent comme
dans les levées, a Pexception de T'as de carreau , qui
y compte cing, et da valet de ceeur, ou quinola, qui
Y compte trois. Aux points qui s’y trouvent on ajoute
toujours quatre, et c’est proprement ce que I'on doit
nomnler la partie , altemﬂx qu'il pourrait arriver que
les quatre cartes de Pécart fussent toutes blanches,
et que !e gagnant n’efit absolument rien. .

Celui qui fait le plus de points dans ses levées,

. perd la partie et la paie au joueur quila gagne : et
le gagnant est celui qui fait le moins de points, on
aucun point, ou point de levée.

Lorsque, comme il arrivé*souvent, deux jdueurs
ont le méme nombre de points, celui qui a le moins
de levées Pemporte. Sile nombre des levées est en-
core semblable , le micur place gagne; or, le mieux
piacé est dabord celui qui donne, puis le joueur placé
a sa gauche, et ainsi de suite, cn passant toujours
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de ce ¢6té. 1l va sans dire que celui qui v’a point de
levée a la préférence sur le joueur qui se trouve une
levée blanche.

Ne point faire de levées est donc ce qu'il y a de
lus désirable; néanmoins lorsqu’un joueur fait toutes
es levées, la partie ne se compte point, et Yon

nomme ce coup le reversis par excellence.

Du reversis. — Ce coup doit é&tre spécialement
nommé le reversis, car il est  I'inverse des prin-
cipes ordinaires de ce jeu; c’est le coup le plus
brillant, mais il offre bien des difficultés, et 'on ne
I'entreprend pas toujours impunément.

Lorsqu’on a beaucoup de grosses cartes, on entre-
prend le reversis, sans en avertir toutefois ses parte-
naires. Quand les neuf premidres levées sont faites,
le reversis est entrepris et déclaré par le fait. Alors ,
si Pon ne peut faire res deux autres levées , le reversis
est rompu; mais le plus terrible c'est lorsqu’il est
rompu a la bonne, c'est-d-dire aux deux derniéres
levées.

Lorsqu'on fait reversis, on tire toute la remise,
clest-d gire on prend tout ce ui se trouve dans le
panier : si on le manque , on fait la remise, puis on

_paie, comme il sera dit & Particle des paiemens. -

De la remise. — Quand le jeu commence , chacun
met au panier deux jetons ou dix fiches, et le don-
neur en met trois, ce qui fait le fonds des remises.
Elles se renouvellent toutes les fois que le panier
est vide ou qu'il y a moins que le premier fonds,
cest-a-dire neuf jetons : ce fouds se nourrit par la
contribution d’un jeton & chaque donne par le joueur

qui Pa faite.
Du quinola. — La remise est attachée au valet
de cceur ou quinola, qui est la carte importante du
jeu. Toutes les fois que on donne le quinola en re-
nonce, on tire la rentise, cela s'appelle placer ou
donner le quinola. Au contraire, toutes les fois qu’on
est obligé de. le mettre siir un ceeur, il fait payerla
remise : eela s'appelle forcer le quinola. Pour éviter
que le quinola soit ainsi forcé, il ne faut le garder
qWautant qu'il est soutenu, c'est-a dire accompagné




ET DE HASARD. 169

d'un grand nombre de cceurs, et surtout du roi et de
la dame, quand les petits ceeurs sont en majorité.
Dans votre jeu, lors méme que vous n’auriez pas
lesaatres tigures , vous pouvez garder cg]inola , parce
que vous donnerez vos petits ceeurs 3 mesure que
Pon en jouera, autrement il faut ’écarter.

1l est de principe que celui qlui fait une levée , re4
commence & jouer ; aussi faut-il bien prendre garde,
lorsqu’on a gardé son quinola i la bonne, clest-a-dire
4 la fin de la partie , soit qu’on ’ait pas trouvé jus-
que-la Poccasion de le placer, soit qwon ait re-
tardé volontairement pour rendre le placement plus
avaotageux, car alors, si 'on est forcé de jeter le
quinola, il est dit jouc ou gorgé, et on faitla remise;
excepté le seul cas o le joueur qui aurait joué le
quinola «ferait encorg le reversi (et encore faut-il
qu’il ait joué le quinola avant la. bonne), c'est-a-dire
al'une des neuf premiéres levées, et c’est le plus
grand coup que l'on puisse faire & ce jeu, parce
que Pon tire les revenus du reversis, et la remise.

Mais g'il arrive que le joueur ait joué le quinola a
Pune des neuf premidres levées, et qu’on lui rompe
le reversis, il paiera dabord le reversis rompu,
puis fera encore la remise : c’est le coup le plus
cher , mais aussi on courait la plus belle chauce.

Si, en faisant le reversis, on joue le quinola a la
dixiéme ou onzid¢me levée, on ne tire point la remise,
mais 'on se fait payer le reversis. .

§'i dans le reversis entrepris on force le quinola &
la bonne, et que le reversis soit rompu, on ne fait
pas non plus la remise, mais on paie le reversis
manqué.

Dans les autres cas, od I’un des joueurs fait ou
manque-le reversis, et qu'un autre place le quinola,
ou bien que son quinola lui est forcé, celui-ci ne
tire ni ne fait la remise. En un mot , dés Vinstant
qu'il y a reversis, il n’y a point de remise, et le qui-
nola serdant son importance, redevient simple
valet de ceeur, a I'exception des cas expliqués plus
haut, od celui qui entreprend le reversis joue le qui-
nola avant la dixiéme levée. 5

1
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Des paismens. — Le joueur qui do#ne un as en re-
nonce, touche une fiche de celui qui fera cette levée :
si C’est I'as de carreau il en recoit deux. Endonnant
le quinola en.xenonce, on recoit un jeton ou einq
fiches; on paie tout de suite.

Celui a 1ui on force un as quelconque, paie au
oueur qui I’a forcé une fiche, et deux s'il Bagit de
’as de carreau. “

Si quelqu’un force le quinola, il touche un jeton de,

chaque joueur, et deux du possesseur du quinola.
. Un ou plusieurs as joués , de méme que le quinola
*oué ou gorgé, se paient comme s'ils eussent été
orcgs , mais a celui qui gagne la partie; ainsi, ces
paiemens-13 ne se font pas bout de suite, et c’est au
gagnant a s’en souvenir et & les demander. .

Tous ces pmiemens sont doubles en vis«d-vis, et
doubles encore 3 la premiére et a la derniére boune ,
que l'on appelle aussi bonne et avant-bonne; en sorte
que, si par hasard P'on forgait le quinola en vis-a-vis
ala Premiére ou & la derniere bonne, on toucherait
huit jetons, oun quarante fiches, de son vis-i-vis et
deux jetons de chacun des autres joueursy si on le
forgait ainsi de coté, celui-ci paierait quatre jetons,
le vis-3-vis en paierait quatre, et le troisi¢éme joveur
en donnerait deux. La partie se paie aussi double si
c’est le vis-a-vis qui la gagne. ,

Lorsqu’on ne veut point doubler en vis-3-vis on
en convient avant de commencer le jeu.

Tous ces divers paiemens cessent dés qu'ily a re-
versis , soit que ce coup se fasse ou qu’il soit rompu
a la bonne. Alors on prend tout ce qui s'était payé

ndant le reversis sans se le faire demander, c’est-a-

ive qu'on rend 3 celui qui a payé, afin que personne
ne perde ni plus ni moins que le reversis qui vaut
seize fiches de chaque joueur, et trente-deux du vis-
a-vis.

Celui qui rompt le reversis & la bonne, c’est-a-dire
qui fait une levée, recoit soixante-quatre fiches du
Joueur qui Pavait entrepris : les autres partenaires
wont rien.

De I'espagnolette. — Trois ou gnatre as et le qui-
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nolg, ou simplement les quatre as réunis dans la

wéme main, font ce qu'on nomme Pespagmmlette. Co .
coup, souvent trés compliqué, est diffictle a jouer et

renverse a_peu prés tout ceque nous wenons de dire

jusqu'ici. Le joueur quiporte Vespagnolette en prend

e titre,

L’espagnolette a lg droit de renoncer en toute cou-
leur pendant les neuf premiéres levées. 11 place de .
cette facon le quinola, quoique souvent seul en sa
main, et tire par conséquent la remise; il donne ses
as 4 droite, 4 gauche, et gagne toujours la partie, de
quelque maniere qlu’il se trouve placé.On dirait qu'on
ne joue que pour lui; et, en effet, s'il est habile, il
retirve tous les avaiitages du jeu. Mais comme il n’ale
drbit de renoncer que pendant les neuf premiéres
levées, it doit fournir de la couleur que P’on joue aux
deux derniéres, s'il en a; et ¢'il a eu la. madresse
d’avoir gardé une grosse carte, par laquelle il se
trouve dans la nécessité de faire une des deux der-
niéres levées ; il fait alors tous les frais de la partie ;
savoir :

1°. La perte de la partie, lors méme que sa levée
serait blanche ; il la paie au joueur qui la gagne dans
V'ordre ordinaire ;

2°. Il fait la remise ¢'il a placé le quinola, ou que
Payant gardé dans Pespérance de le placer a la bonne,
et étant entré maladroitement a la dixiéme levée,
il le gorge a la derniére ; mais il ne ferait pas la re-
mise, si, étant seulement espagnoletie de quatre as,
un des autres jouears placaitou forcait le quigola.

3e. 1l doit aussi rendre au double les as ou ({uinola
qu’il peut avoir donnés pendant le jeu, et qu'on lui
a payés, ou bien aussi ceux que les autres joueurs ont
pu se donner mutuellement.

On est libre de ne point se servir du privile’se de
Vespagyolette, et de jouer son aen comme a Pordi-
naire ; mais on ne le peut plus dés qu'on a renoncé
uae fois en vertu de son droit.

L’espagnolette n’est pas censé avoir perdu son
droit pour avoir fourni de la couleur que Pon de-
mande, et méme pour avoir pris : il faudrait pour
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cela que la levée lui restdt; en un mot, il est libre
at non fogcé de renoncer. ’

S'il force It quinola, Vespagnoletie en tire la con-
solation, & quelque époque du jeu que cela arrive :
il 'y a que trois cas ou cela se peut :

1°. Si, se trouvant le premier 3 jouer, il joue
cceur, et que le quinola fit seul dans quelque main ;

2°. Si, par mégarde, ayant fait une levée dans le
cours du jeu, il donne un ceeur, et force;

3. Si, étant entré malgré lui a la dixiéme carte ,
il lui restait un cceur a jouer, et qu'il forcdt par ce
hasard a la derniére levée. )

Faire entrée est le synonyme de faire levée. Lors-
qu’un joueur fait le reversis, l'espagnolette paie seul
pour tous les partenaires. ‘

Lorsqu’un joueur entreprend le reversis, et qu'un
autre le fompt a la bonne , Pespagnolette paie lout le
prix du reversis a celui qui rompt, ce qui est, comme

on sait, soixante-quatrs fiches.

" Lespagnolette peut rompre un reversis a la bonne,
et il en est payé comme a l'ordinaire; il peut aussi
faire le reversis, et alors son jeu n’a plus rien de
particulier.

Si Pespagnolette avait placé son quinola, et qu’il
y elt reversis fait ou manqué, il ne tirera pas la re-
mise, selon la régle générale gu’en reversis il n'’y a
point de remise , excepté pour celui qui entreprend le
reversis.

Lorsque par as, roi, oudame de ceeur, Fun des
joueura forgait le quinola & Pespagnolette, & quelque
époqué du jeu que cela arrivit, il ferait la remise et

aierait, ainsi que les deux autres joueurs, ce qui est
80 a celui qui force, selon les régles établies précédem-
ment, excepté toujours ’il y a reversis.

Si I'espagnolette n’entre pas d’ailleurs, il jouira de
tous les autres droits énoncés ci-dessus. Récapitulons
maintenant les diverses régles du jeu. .

Régles du jeu. — On ne peut donner les onze cartes

chaque joueur qu’en trois fois, une fois par trois
carles, et deux fois par quatre, en se donnant tou-
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Jours par quatre i soi-méme : toute autre maniére de
donner est vicieuse.

_ Une mauvaise tournée fait refaire, a hoins que les
joucurs ne trouvent le coup bon, pour abréger.

Celui qui a2ura mal donné perd sa donhe, mais il
peut refaire en fournissant un jeton au panier.

Le donneur c‘ui , ayant mal donné, ne sen serait
Ppas apercu own’en aura pas averti avant que 'écart
soit fait, paié quatre jetons d’amende an premier, et
le coup est nul; en outre, pour cette fois , il perd sa
donne sans pouvoir la racheter.

. Des trois cartes du talon, la premiére est pour le
premier joueur a la droite, la seconde pour le second,
et la troisiéme peur le troisiéme, comme je 'ai déja *

expliqué.

&mconque voit la carte de Pécart qui lui revient,
et qui écarte ensuite, ne peut faire aucun coulp, nm
rien gagner; T:’il force quinola, fasse, rompe le re-
versis, gagne la partie, il n’a rien & réclamg : ce-
pendant le joueur entre les mains.duquel il force le
quinola doit payer la remise. Il en est de méme pour
le jouenr qui prend sa carte du talon et n’écarte’pas,
il ne peut non plus rien recevoir.

., Lorsqu’on écarte deux cartes au lien d’une, la
régle précédente subsiste, mais avec un peu moins
de righeur; car, si dans ce cas on rompt un reversis,
ou force le quinola , on en recoit la valeur.

Toutes les cartes qui se trouvent sous ¥ panier
comptent pour Ja partie, soit qu'il y en ait une de
trop ou de¢ moins.

Le joueur qui joue sa carte avant son four, paie
au panier ; mais cettc régle mey semble bien ri-
goureuse.

La levée appartient au jouedr qui la ramasse ; ce-
pendant, tout autre joueur peut avertir et régler le
coup avant que I'on ait rejous , s'il le juge a_propos.
On peut examiner ses propres levées, eu tirer des
inductions sur les carles qui restent & jouer; mais on
ne peut regarder celles de ses voisigs. :

e joneur qui renonce sans avoir U'espagnolette,
met une amende de deux jetons au panier, et ne peut
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réclamer aucun Jmiement pendant la partie. I y 2
beaucoup de gocictés ot 'on joue le reversis sans I'épi-
sode de Vespagnolette.

M Jeu du Boston.

Nous venons de voir, dans le reversis, l¢ valet de
cceur, décoré glu titre de quinola, jouer un réle im-
portant; c’est maintenant au tour du’valet de car-
reau : sous le nom de boston, il est un personnage
plus intéressant encore. De quelque couleur que Pon
Joue, il est toujours atout; mattre partout, il 'em-
porte sur P'as, le roi, la dame, etc.; enfin, il donne

. shm'l nom au jeu compliqué’et piquant dont il est le

éros. .

Ler boston nous vient, dit-on, d’Amérique; mais
il est bien naturalisé francais, car il y a trés peu de
temps qu’a Paris, et par suite dans tous les départe-
mens #il jouissait de la plus grande faveur ; quoique
la vogde en soit un peu ralentie, il ne laisse pas que
d’avoir encore de mombreux et surtout de fidéles
amis”Comme il est un peu compliqué ,tout le monde
0’y peut réussir; il tend Pesprit dans les commence-
mens ; mais, lorsqu’on en a Phabitude, il procore
beaucoup de plaisir par la variété des chances et le
piquant des combinaisons. )

a bofte du reversis sert au boston ; tous les pa-
niers ser¥ent, car on y joue & quatre, et il doit
avoir un rnnier rond pour la mise du joueur, mais 1}
faut que les paniers carrés contiennent chacun cent.
vingt fiches.

La partie est composée de dix tours, huit simples
et deux doubles. Aprés la partie, il faut le consente-
ment de tous les jodeurs poyr partager ce qui se
trouve dans la corbeille, car si Pun d’eux refuse, on
doit continuer le jeu jusqu'a ce qu’il n’appartienne
Plus ries au refusant, bien entendu qu'il ne fournit
rien pendant cette continuation.

Aprés le3 dix fours jouds, un des jouears peut de-

mander 3 1 i i i
il corbei‘lgluel.nu er ce qui appartient et ce qui est dt
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Pour savoir a gui dovnera , un joueur prend indis-
tinctement une place et partage un jeu de cartes en
quatre parties; chacun prend un de ces tas, et celui
qui trouve le valet de carreau doit donmer fe pre-
wier. Du reste, on tire les places au sort, et les
Hlaces fixées on wen peut changer tant que la partie

ure. v

Le jeu de cartes avec lequel on joue an boston doit
éire composé de toutes les cartes, et par conséquent
en compter cinquante-deux. On remarque quatorze
atout, le fameux valet de carreau qui I'est toujours,
et les treize autres cartes de la colﬂeur dans laquelle
on joue. .

Le boston voit pourtant s'évanouir’ ses priviléges
lorsqu’on joue sa couleur, ce qui est un peu étraige :
il o’est plus alors qu’un atout ordinaire, et le valet
de ceeur prend son rang.

Le jeu se régle a chaque coup par la demande qui
se fait de la couleur dans laquelle le coup se pré-
sentera, . )

Maniére de distribuer les cartes. — Aprés aveir,
comme je I'ai dit, reconnu le valet de carreau dans
son tas de cartes, le joueur auquel il appartient de
donner, commence par mettre la corbeille 4 sa
drofte, pleine ou vide; il la garnit de dix fiches en
tours simples, ou de vingt en tours doubles : elle
prut étre garnie d’une plus grande quantité, si les
Joueurs en conviennent avant la premiére coupe des
cartes. Il aura soin de faire couper a gauche et de
distribuer a droite, et de se donner en dernier,
comme au reste il convient de le faire dans tous les
jeux de ce genre. La carte qui lui reste apfés la

istribution , est celle qui donne la couleur d’atout.
11 laisse cette carte refournée sur le tapis jusqu’a
Piostant o le premier a jouer a jeté sa carte sur la
table, et la reléve alors. l{ peut également distribuer
le jeu comme il le veut, en moins, ou en plus de
cartes. .~ s

La régle essemtieNe du boston est celle-ci : cartes
vues, cartes rabattues; s'il y va de la faute.du don-
neur lorsque la carte a été vue avant le temps de la
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tontrer, il recommence la donnej dans le cas con-
traire , la donne passe au joueur snivant, mais sans
partage de corbeille.

Des couleurs. — Lors de cette premiére donne,
la derniére carte retournée qui fait Patout se nomme
la belle, et reste belle pendans toute la partie. Pen-
dant les donnes suivantes, la carte retournée s’appelle
petite. Toutefois, si le hasard raméne en retourne la
belle, elle reste belle encore. Ainsi 'on ne joue quen
deux couleurs, la belle et la petite.

Pour jouer dans les quatre couleurs, il faut abso-
lument demander le so’o ou V'indépendance.

Evitez la multiplicité des couleurs, la passe aug-
menlera la corbeille.

La corbeille qui se trouve a la droite du donneur,
aussitét qué les cartes sont coupées, indique le
}'oueur qui donnera aprés. Le donneur doit surveil-

er la corbeille , et avoir soin de la faire garnir avant
que les cartes ne soient coupées; il réppnd de son
contenu.

Si ceux qui ont gagné la corbeille, ne la prennent
point avant les cartes coupées, elle lear échappe :
tout ce qui s’y trouve reste pour les gagnans a ve-
nir qui la prendront. Il faut observer que dés que la
corbeille est en place, et que les cartes sont coupées,
personae ne doit réclamer aucun paiement.

Des deux sociétés — Lie boston est un jeu a par-
tenaires, c'est-i-dire que les joueurs s’_y associent
nécessairenent, et dépendent I'un de Pautre. Les
¥ains , les pertes, les fautes, les combinaisons habi-

es, tout est commun aux deux joueurs associé€s, sauf
les exceptions que jindiquerai' bientdt & Particle des
levées et renonces.

De la parole. — On comprend assez que la parole
est 'action de parler chacun & sen tour pour le ré-
glement du jeu, et pour fixer la couleur et la passe.

L’annonce , la demande , la passe , composent la
parole. Ainsi, quand up joueur jette sa carte sur ta-

le, il Lannonce en notmant sa couleur ; si par ba-
sard il se trompait, et qu’en jouant pique, il annoncat
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ceeur, le ceeur resterait, car la fausse annonce n’en-

traine aucune peine.

. Le joueur qui se trouve a la droite du distribu-

teur, étant le rremier en cartes, a le droit de parler

le premier ; ’il veut jouer, il dit : je demande, et il
désigne une couleur, mais il ne peut nommer ou dé-
sig]l:er la carte qu'il dépose retournée sur la table.

orsqu’il veut s'abstenir de jouer, il dit: je passe;

ce mot uue fois 14ché, il ne peut plus demander;
comme aussi aprés avoir dit: je demande, le joueur
ne peut plus passer; il ne peut dans l'un et Pautre
cas alléguer qu'il s'est trompé, et il est forcé de sen,
tenir & ses premiéres paroles. -

Le joueur qui est forcé de jouer, doit dire si c’est
en belle ou e petite, et ne peut jouer que sur ce
qu’il a annoncé.

-8l arrive que les quatre joueurs ‘)assent les uns
aprés les autres, la corbeille passe de droit, telle
qu'elle est, au joueur suivant le donneur; il donne
alors des cartesnouvelles. Si le premier én cartes de-
mande, le second a le drgit de pasger on daccepter :
si le second accepte, alors la premiére société s'éta-

_ blit volontairement entré les deux premiers joueurs,
espérant gagner la corbeille et le coup ; en sorte que
les deux joueurs forment la seconde société, et s’exer-
cent & defendre le coup et la corbeille.

Le second joueur passant, la parole revient:de
droit au troisiéme ; si celui-cipasse encore, c'est au
ggalnéme 4 parlér pour demander ou pour accepter.

i néanmoins les trois premiers joueurs out passé,
et que le quatriéme demande, la parole revient né-
cessairement an premier; mais il ne peut qu'accepter
seulement. Si ce premier passe encore, la parole re-
vient successivement aux autres , pour accepter aussi
successivement. . )

Toutefois, lorsqu’un des quatre joueursa demandé,
et qu'il n’a é1€é accepté de personne, il est obligé de
ioue}' seul, et les autres joueurs se réunissent pour

efaire perdre: cecas bizarre nele gontraint qu’a cinq
levées. }

De la préférence. — Si un joueur demande en pe-
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tite, les autres peuvent rejeter sa demande par une
autre en belle; malgré cela, le joueur qm aurait
fait la demande en belle, peut étre repoussé par un
autre joueur qui n’aurait pas encore parlé, et qui
offrirait de jouer seul en l'une des deux autres cou-
leurs ; c’est la seule circonstance oa I'on puisse jouer
danslesquatre couleurs ; ce cas particulier se nomme,
comme nous I'avons déja dit, proposer Pindépendance
ou le solo.

Le joueur qui avait demandé le premier 4 jouer
en petite couleur, peut aussi rejeter le solo proposé
dans Pune des deux counleursindifférentes, en offrant
de jouer le solo dans la petite couleur de retourne.
Mais il peut fort bien lui-méme étre relancé par le
demandeur en belle en offrant de jouer seul en belle
couleur. Malgré toute cette marche des joueurs, ils
seuvent encore 8tre repoussés par Poffre d’'un jouear

e faire seul neuf levées dans la couleur qu'll pro-
posera.

Lorsque dpersonne ne demande la préférence , a
offre égale dans la belle oy la petite couleur, ou a
offre supérieure dans une autre couleur, alors la pa-
role reste 4 celui qui a proposé de faire seul les neuf
levées. . S

Des levées. — Il faut aa moins avoir fait huit le-
vées, étre aye’ de cing par celai qui demande, et
trois par cvSm ui accepte, pour gagner la corbeille.

L’associé du demandear profite de P'excédant des
cinq levées qui ont été faites, ainsi que des levées
surpassant le nombre de trois que doit faire I'accep-
teur.

Le joueur qui m’a pas son compte quand l'autre
associé n'a que le sien, empéche bien son associé de
gafner, mais il ne le fait pas perdre ; il perd seul ,
et la corbeille reste: il la double alors, et c’est ce
qg’en boston on appelle faire lu béte ; de plus il est
obligé de payer seur: 4 ses adversaires,le coup et la
counsolation.

Ledemandeuret Paccepteur ne doivent pas confon-
dre les levées quils font, car il serait ésagréable
pour le premier de trouver un accepteur qui Pempé- -
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<he de gagner : il ne doit pas étre solidaire pour le
paiement. Il en est de méme pour la demande si elle
a été mauvaise, et Pacceptation bonne. Quant aux
défendears, ils peuvent confondre leurs levées,
puisqu’elles leur sont communes; si les deux parte-
paires n'ont pas fait leur devoir, il est juste qu'ils
paient la corbeille, la consolation et le coup, de
moitié.

Si cependant le demandeur et l'accepteur n’ont
fait 3 eux deux que leur devoir, ils partageront la
corbeille, mais ils ne pourront recevoir qu'une sim-
ple consolation des deux autres joueursy mais s'ils

_ont fait plus (T'xe leur devoir, ils recevront en outre
ce qui est réglé an chapitre des paiemens, pour cha-
que levée excédante. . :

Celui qui demande, ¢t qui n'est accepté de per-
sonne , joue seul ,.comme je I'ai dit plus haut ; #il
fait cinq levées pour son devoir, il prend seul la cor-
beille, et regoit son paiement des autres joueurs.

Il est formellement défendu de relever les cartes
jouées pour s’assurer de celles qui sont passées : il
est cependant permis de-demander 3 voir la derniére
levée, si la suivante est encore sur le tapis.

Du chelem ou vole. — Lorsque toutes les levées
oat été faites par les deux associés, le chelema lieu:
alors les joueurs gagnant en belle, prennent la cor-
beille (tour simple), se la partagent, et regoivent des
deux autres partenaires, quatge-vingt-seize fiches,
plyables par moitié, qu’ils partagent encore égale-
meat. Le paigment n'est que de moitié si c’est en
petite. L

Le coup du chelem arrive encore lorsque le joneur
n’ayant pas fait attention & son jeu qui se trouve
trés_beau, propose ume socicté au lien d'une indé-

ndance , quoiqu’elle ne_soit ptée de per

il fait tontes les levées , il peut prendre la corbeille ;
et comme ce n’est pas de sa_volonté qu'il a joud
Pindépendance, il recevra seulement des trois autres
joueurs , quarante-huit fiches si ¢’est en belle, tour
simple; et vi t-%uat.:e , 8i_C'est en petite, tour sim-
ple. Le tour double exige le doable,
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Le chelem a encore lieu quand on a joué volon-
tairement Vindépendance ou solo : on prend la cor-
beille et on recoit des autres joueurs le nombre de
fiches désigné plus tard au chapitre des paiemens.

De Uindépendance ou solo. — Nous avons va que
ce coup se joue seul et volontairement, mais le joueur
doit faire au moins huit levées. La demande peut
étre faite en toute couleur(a I’exception d’un seul
cas dont nous allons bientdt parler ). Le joueur qui .
1a fait obtient la préférence, soit en belle , soit en
petite , mais il r‘nsgue d’étre relancé.

Si lorsqr'on a demandlé & jduer en société, en pe-
tite couleur de retourne, comme de’carreau, on se
trouve relancé par une demande en belle, qui serait
tréfle par exeruple, ou en solo de couleur indifférente,
on ne peul alors jouer seul, que dans la retourne ( le
carreau), parce quon a soi-méme désigné cette eon-
leur ; de méme qu'au joueur en tour de demander a
passer , Ja pavole ne peat revenir en ce cas, qu'en
acceptant dans une couleur demandée par un autre.
On peut toutefois retenir tacitement la parole , pour
jouer seul en careau , parce qu'on n’a pas passé dans
cette couleur.

De la misére. — Lie coup est généralement regu au
boston dams guatre couleurs, mais trés peu joué -
dans les deux : aussi en fautsl faire la convention
avant la premiére coupe des cartes. La chose con-
venue, le coup se jope dans le sens du reversis, et
le joueur qui n’a qu'un trés petit jen, dit misére, ce

11 signifie ne point faire de levée en aucune couleur.
zela s'appelle provoquer, tout le monde , puisqu’avec
un mauvais jeu on joue I'indépendance,. et qu'on
peut devenir chelem. Aussi lejouenr de misére'sera
mal recu & demander la grice d’écarter plus ou
moins de cartes; il doit jouer avec toutes cartes quil
a recues, et sattendre 3 toutes les rigueurs. 1l en
est & cet égard au boston comme dans le monde.

_ Au cri d’alarme de misére, les trois autres joueurs
sont andantis ; tout est ajourné, confondu ; toutede-
mande , méme en préférence au solo, de quelque pré-
tention que ce soit, est comme non avenue. Les



ET DE HASARD. 181

atouts ne sont plus reconnus, le fameox boston n’est
plus qu’un simple valet de carreau ; dans cette fa-
cheuse position , les trois joueurs se réunissent pour
attaquer et faire perdre la misére. .

L’ou pense bien que , puisqu’il ’y a plus d’atout,
ce coup est seulement en petite couleur; la demande
doit s'en faire par le partenaire dont ie tour. est a
parler; car #'il a d’abord demandé 2 jouer en socisté,
ou en couleur, s'il a accepté ou passé, il ne peut ni
ne doit préparer la misére.

Lorsque ce joueur de misére la gagne » il ne regoit
ni ne paie boston , puisqu'il 'a réduit au simple réle
de valet : il recoit seulement de chaque joueur le
paiement du chelem en petite couleur. Mais aussi,
quand une levée unique lui fait ]3erdre son coup, il
ne recoit point le prix de boston s’il en élait porteur,
et, dans le cas contraire, il le paie,, non seulement

our son compte , mais encore pour celui des autres
Joueurs : il lui faut en_outre payer  ceux-ci sa mi-
sére manquée , saus oublier la levée qu'il a faite, et,
qui plus est, le chelem en sens inverse.

Des cartes & jouer. — Le coup étant réglé par la '

parole,, on ne doit voir sur le tapis que la carte dela
retourne , afin que chaque joueur ait le temps d’exa-
miner sa couleur; aucune autre carte ne doit étre
apercue. Celui qui laisserait tomber sa carte sur la
table, peut étre forcé de jouer lindépendance dans
la couleur de cette carte échappée. Il est ordonné
d’attendre son tour pour jeter sa carte.

Rien ne force un joueur de couper quand il n’a pas
de la coulear demandde , il est libre Ze se défaire de
ses cartes indifférentes. On nedoit pas reprendre une
carte jouée, régle qui concerne au reste tous les
autres jeux. .

Si Yon ne donne pas de la couleur demandée, et

ue 'on en ait cependant, les autres joueurs forcent
Pen douner, et cela & peine de la renonce ; Passocié
du joueur refusant ne participe point a cette punition.
On ue doit jamais donner deux cartes en jouant, sans
s’exposer & payer fortement, comme on va le voir &
Yarticle de ﬂarenonce- . 6
o
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Lorsqu’an joueur, espérant faire le reste des le—
vées, étale sur la table ce qui lui reste de_cartes, il
est obligé de faire le tout, et s'il manque d’une seule
levée, il nuit a la fois & lui-méme et & son associé,
car la totalité de lcurs cartes appartient a leurs ad-
versaires.

De larenonce. — Celui qui renonce volontairement
au jeu avant de commencer un coup,.n’a_aucune
influence sur son partenaire et sur les autres joueurs.
Mais il en est tout autrement du renongant pendant
le cours, ou a la fin d’un coup. Il est responsable de
tout, et lors méme qu'il ferait avec son partenaire
huit fevées ou plus , il ne gagoeraitrien , il empéche-
rait le gain de ce dernier; il paierait seul la béte,
quoique la corbeille restdt.

On distingue la renonce en société volontaire et en
sociélé nécessaire (ces titres expliquent assez la na-
ture.de ces deux sociétés ). Les régles que nous ve-
nons de donner regardentle premier cas ; voici main-
tenant celles du second : le renoncant en société né-
cessaire , répond également dé tout; ¢'il fait six levées
avec son associé, ni I'un ni Pautre ne recoivent rien
des perdans. La corbeillereste, puisqu’elle est gagnée,
et le renoncant la double; ¢’il ne fait que cing levées
ou moins, la corbeille se prend , puisqu’elle est éga-
lement gagnée, malgré la renonce; toutefois le re-
noncant paie la béte & la corbeille par autant de
fiches qu'elle en contenait : ainsi Pon voit 3 quoi se
réduit son gain. Il paie ensuite la consolation, puis
le coup, tant pour lui que pour son partenaire. Ce
n'est pas tout encore : 8'il y a plusiefirs renonces dans
le coup, il doit payer 4 la corbeille autant de bétes
qu’il y a eu de renonces, et cela, parce que le fonds
de la"corbeille ne doit éprouver aucune dimioution.

Lorsque le coup est gagné en solo, le renoncant
commence & payer la belle 4 la corbeille, puis le coup,
et la consolation , pour ses associés et pour lui.
splo se perd-il, le renoncant ne recoit rien du per-
dant : la corbeille reste, et il est contraint de la dou-
b er; puis-il paie 4 ses partenaires ce que le perdant
du’solo devrait leur compter. :
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Si c'est le joueur en solo qui a remoncé, et qui
gagne le coup, la corbeille reste, mais il ne recoit
rien des trois autrles, et paie la béte a la corbeille; il
ne donne cependant rien aux- adversairs, puisqu’il
arempli son deveir ; mais on_use alors d’indulgence
envers lui, car s'il drait peu de bonne foi, et qu’avec
intention il eit coupé mal & propos pour s’emparer
de la main., et jouer ses foris atouts poer enlever
ainsi du jeu de ses adversaires bes petits atouts avec
lesquels ses belles cartes étaient coupées 3 grice ace
moyen peu loyal , il auraitau moins (en tevme de jeu)
faif son devoir, et serait quitte pour la béte de la
corbeille, le paiement du coup étant évité.

Le joueur en solo, qui renonce et perd le coup,
le paie 3 la corbeille comme une premiére béte;
puis quand cette premicre béte est gagunée, il lui
faut en compter une seconde pour sa renonce.

Celui qui coupe en renoncant garde Ja levée, si
toutefois on ne le sur-coupe pas, et snpporte seul 1'é-
vénement du coup, quoique la main ne lui soit pas
restée; il paie aussi la béte, 4 raison de sa renonce.

Réglement des paiemens. — L’article des comptes
est chose importante ; comme ils sont nombreux et
compliqués, il faut, 4 moins d’une 5rande habitude,
avoir sous la main une petite liste de ces paiemens,
afin d’éviter les retards , Pembarras et les discussions.
Voici cette liste , précédée de quelques légéres obser-
vations :

10, Le joueur qui néglige de se fairi‘smyer d’un
coup ne peut plus rien demauder quand un autre
coup est commencé. Dés que la corbeille est en place,
et que les cartes sont coupées, le coup est regardé
comme commence. :

20. Celui # qui boston est échu, de représente a
chaque coup, et recoit des trois partenaires deux
fiches en tour simple, et quatre en tour double , lors
méme que ceux-ci auraient passé ou perdu en jouant,
parce qu'on doit toujours payer l'honneur. 8i on a
coupé les cartes , on ne peut rien demandeg, mais il
faut que les cartes aient été mélées, et que la cor-
beille ait été mise en place.
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LISTE DES PAIEMENS.
DEMANDE EN PETITE COULEUR ACCEPTEE ET GAGNEE.
Tour simple.

. Les gagnans recotvent chacun d’un autre joucur
le nombre de fiches suivant:
Pour, le dexeir de huit levées, que Pon
nomme consolation................ 2 fiches.
Pour neuf levées.....ooveeieinnrenns
c Pour diXe..oooeerivoatconssoinsonne
Pour onze et le devoir..........o0o. 8
Pour douze......cc.voveusecceecsons 10
‘A la treiziéme levée , le chelem fait payer double,
par conséquent : :
Pour treize levées et 10. ledevoir.......
Et 20. cing levées en sus du devoir, 2
raison de quatre fiches par levée, ou
le chelem simple, parce qu’il est joué
ddeux.ceeeeeenenns veievessacesss 20

Total......... 34,

DEMANDE EN BELLE ACCEPTEE ET GAGNEE.
Tour simple.

Pourledevoir. ...ocevcvevereennaass  fliches.
Pour neuf levées.......coveeveeeases. 8
Pour diX.eo.ocierecriocencaancsses.s 13
POUT ODZE.enereresrsacscnnncencnes 16
Pour douze......covse:ccsssrscccecs 20 ‘
A la treizidme tout se double. En conséquence =
Treize levées, 10.le devoir............
a0, Cing levées en sus du devoir , & raison

de huit fiches parlevée, ou le chelem

simple c.ovviiiiieiiinirin e

“Total.....c.ov .. 48
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INDEPENDANCE OU $QLO PETITE COULEUR , GAGNEE , SE
) N PAIE DOUBLE.

 Tour simple.

Celui qui joue avec gZin ce coup , recoit’
de chaque joueur, pour son devoir de
huitlevées .....oq.0viuiiinen... .. 16 fiches.
Pour neuflevées.........c..euivneen. a0
Pourdix.......oiiiiuiigiennineeee. 24
Pour onze et compris le devoir......,. 28
Pourdouze ,..vvviiinninnnn.n. cesres 32
A la treiziéme levée; paiement double comme
précédemment.
Ainsi pour treize levées, 1°. le devoir.. 3a
a2°. Pour cing levées en sus, ou le chelem,
4 raison de huit fiches par levée ..... 4o

———

Total.......... 92

Indépendance ou solo belle couleur, gagnée, se
paie dor:ble deo?a' partie. gagn
. Pourledevoir...................... 3a
Pour neuflevées.................... fo
PourdiXe.ioopveerieiiiivramean .. 48
Pouronze.....coevivivnenncenen..s
Pour douze et le devoir.............. 64"
Pour la treizidme levée, paiement double

Pourleoheleﬁ..........'..........4. 80
Total.......s l“

DEMANDE EN PETITE COULEUR, ACCEPTEE OU GAGNEE.
Tour simple.

T . .
Les défenseurs du coup recoivent chacun Ues de-
vandeurs perdans la quantité de fiches suivante :
1°. Devoir manqué.............7:.... 2 fiches.
2°. Pour une levée perdue............. 3
Total......:.... ¢4
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Levées. . Levées.
Y 6 fiches. 8.......... 18 fiches.
: TR 8 v Q. tienanss 30
é. Cereeeas . 10 R ITTTOI 22
...... I £ ) "n.........cé
[ P 14 | 1 Y 1
ndevoirman- '
qué...... 15 S
A la treiziéme levée, paiement double, par consé-
quent, ro: le devoir marqué............ 4 fiches.
a2°. Le chelem, a raison de quatre fiches
parlevéde........... Ceeerariientenes . 92
Total...... vee.. 56

DEMANDE EN BELLE COULEUR, ACCEPTEE ET PERDUE.
Tour simple.

Dans ce cas, les perdans paient le double de ce
qui est réglé ci-dessus pour la petite couleur, tour
simple.

INDEPENDANCE OU SOLO PETITE COULEUR , PERDUE.

" Tour simple.

L’indépendance étant perdue en petite couleur,
le Berdant paie 3 chaque joueur :

our solo manqué......coeciiiinnn . 16 fiches.
Pour une levée perdue...p...... e 4
- Total....%...... 26 -
Levées. Levées.

ER a4 fiches 8.iiiinninn gﬁches
F JORA .. 28 . Qerirens

2 ........... 33 S I0..igennes 56
Cerenaee, 36 | § PR .. 6o
6...s... .. 40 | B J
e b4
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Ala l;reiziéme, paiement double,

1°. Pour le devoir manqué. ........ 3a fiches.
__2° Pour le chelem, a raison de huit
fiches par levée.................... .. 104
Total.......... 136

INDEPENDANCE OU SOLO BELLE CQULEUR, PERDUE.

Tour simple. \
Si Pindépendance est manguée en belle, le perdant
compte i chacun des joueurs le double de ce que
nous venous de détailler.

DEMANDE EN PETITE COULEUR, NON ACCEPTEE ET
. GAGNEE. .

T 6ur simple. - s

Le joueur qui_fait une demande, et n’est accepté
de personne, estlibre de ne faire seulement fue cing
levées pour son devoir; il gagne alors le coup,-et
recoit des trois jpueurs. :

our son devoir...... werrieresinenas 3 fiches.
Pour 1 levée en sus........ R
our 2 levées.......iiiiiiiiiiiie. 6
Pour 3.........000n ceteenenee ciees 8
Pour f...cvivinnnn. Ceerrietiiaaens 10
Pour 3,y compris le devoir......... 12
Pour G......coovvivvinninnnians e 14
Potir 9....00vv.nn P PPN 16
Et comme 3 la huitiéme il fait chelem, tout est
double; il a donc ponr son devoir. .....
Pour huit levées en sus de son devoir, -
3 raison de quatre fiches par levée. .. ... 32
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DEMANDE EN BELLE COULEUR, NON Accsniz ET
GAGNEE. -

Tour simple.
Paiement double du précédent.

DEMANDE EN PETITE COULEUR, NON ACCEPTEE ET
PERDUE.

. Le devoir de, cmq levées n’étant pas fait par le
demandeur en petite, il paie & chaque joueur,
Pour son devoir manqné. veeiveeraees. 3fiches.
Pour une levée perdue.............. o2

Total............ 4

Poura,levées....................... 6

Pour 3, y cdpris le devoir manqué.. 8

POUT §uueeeriinneriuncnnsanneannss 10

A la cinqui¢me levée perdue, tout se paie double;
donc pour le devou'manqué......,....

Pour 5 levees perdues, 3 raison de 4
ﬁches par levée. .....

Total....'......'. 24

DEMANDE EN BELLE COULEUR, NON ACCEPTEE ET
PERDUE.

Le paiement est double du précédent. 0
TOURS DOUBLES.

En tours doubles, tous les paiemens sont doublés :

un seul gxemple suffira pour "indiquér et régler tout
le reste.

.

9zuunz EN PETITE COULEUR, ACCEPTEE ET GAGNEE.
Tour double
Quand ceux qui demandent sont acceplés, et ga-
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guent en petite coulgyr, ils recoivent chacun, des
autres joueurs, Ja quigRité de fiches suivante:

Pour le devoir et 8 levées............ 4fiches.

Pour glevées......ocvenineneiaannnn

Pour 11, y compris le devoir......... 16

Pour 12, c.iceteenaneiisansioncsces 20

A la treiziéme levée tout se paie double; donc pour
le devoir de 8levées.cc.oovavniniiantn

Pour les 5 levées ou chelem, a raison
de 8 fiches parlevée............cruve.s 4O

e
Total........... 48
DEMANDE EN BELLE COULEUR, ACCEPTEE ET GAGNEE.
_ Tour double.

Pour le devoir de 8 levées............ 8 fiches.
Pour g levées.......ocovivvniiiin.s 16

Pour 10 c.eiiiiiisiiriniaceniees. 34
Pour 11, y compris le devoir......... 32
Pour 12.. 000 ennnns B 1Y

- A la treiziéme levée tout se paie double ; ainsi pour
le devoir de 8 levées............7...... 16

Pour les 5 levées en sus, ou chelem, a
raison de 16 fiches par levée........... . 8o

Total........... g6 -

Ainsi de suite, en doublant tous les réglemens
faits gour les tours simples,’tant pour la perte que
pour le gain. ) ‘

’ Jeu de U Ecarté.

Ce jeu, assez commun, trés facile et fort peu pi-
quant, ne devrait pas trouver place dans cette série;
mais, puisque la mode veut que nulle assemblée, n
bal, nulleréunion quelconque n’ait lieu sans une table
d’écarté, force est bien de 'admetire a cette place
d’honueur. Cette vogue, qu'il est difficile d’expliquer,
est générale, et d’échelon en échelon Pécarté se
trouve partout, depuis le salon royal jusqu’au réduit
de Pestaminet.
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L’écarté, dont le titre annonce le caractére, est
" une espéce de triomphe qui ﬁoue  deux, sur une
table & jouer ordinaire. Mais, depuis que la mode a
fait croire ce jeu si intéressapt, on a des tables d’é-
carté dont le pied est croisé : bien que ce soit aussi
chose inutile, les élégans se servent de boltes d’écarté.
Ce sont de petits nécessaires plats (d’environ deux
pouces de hauteur, et de six a sept de largeur, sur
quatre de longueur), en bois de cilron, de perdrix
ou de tout autre bois précieux. Au milieu d':le cou-
vercle de la botte, en dessus, on lit le mot écarté,
en légers clous d’acier brillant. L’intérieur est par-
tagé en trois compartimens longitudinaux , dont deux
(ceux de chaque bord semblables et celoi du mi-
lieu uve fois plus étroit) sont destinés a renfermer
deux jeux de cartes, que I'on Flace dans les com‘)ar-
timens latéraux : comme la place est juste, on léve
ces jeux au moyen d’un ruban passé en dessous. La
case du milieu contient les jetons, a raison de quatre
dans chaque compartiment; les uns sont bleus, et
les autres rouges : les uns et les autres sont garnis
quelquefois sur le bord d’un cercle blanc: en com-
mencant la partie, on offre 4 choisirles jetons.Voyons
maintenant la mauviére de jouer "écarté.

Aprés étre convenu de la somme qu’on expose,
pour ainsi dire, au hasard, on tire la main, qui ap-
partient 3 la plus forte carte. Le donnear prend un
jeu de trente-deux cartes, et les distribue & vo-
onté par deux et trois, ou trois et deux. La donne
ne peut se changer dans la méme partie, qui se joue
en cing ou sept points, au gré des joueurs.

Les cartes données, on tourne : si le roi vient, il
compte un point pour le donneur qui_Pa tourné; il
compte également pour celui qui I's dans la mam;
mais afin d’en profiter, il faut Pannoncer avant de
jouer, en disant j’ai le roi, ou le jouer tout d’abord,
ou_enfin le mettre sur le tapis.

Le premier i jouer, c’est-a-dire le joueur.qui n’a pas
donné, propose toujours d’écarter : il procéde & cet
€cart bn annongant le nombre de cartes qu'il désire,
etenplacantde cbté, et 4 Popposite du talon, les cartes
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rejetées; ce que Y'un et Pautre joueur doivent faire
avant la distribution des cartes demandées. 1l n’est
point permis de demander plus ou moins de cartes
qu'on a d’abord déclaré ep vouloir, ni de toucher
& celles mises a Pécart, une fois qu'il est fait.

Immédiatement aprés avoir donné et retourné, le
douneur garde le talon dans sa main pour servir son
sartenairei dés qu’il lui a donné le nombre de cartes

emandé, 1l regarde son propre jeu et voit s'il juge
a propos d’écarter; il se sert, et 'on commence en-
" Quacd le premier joueur (que Jappellerai Felix)

uand le premier joueur (que jappellerai Félix
joue sans prol;)oser d’é]carter, ou qu’EPJ,mond (le der-
nier) refuse ’écart qu’a proposé le premier, s'ils ne
gaguent le point, ils en perdent deux.

ans le cas de mal donne, le coup ne se joue
point et la main passe de droit quand elle se fait
d’emblée.

Si Félix, aprés donne sur écart, a moiuns de cartes
qu'il ne lui en faut, il prendra parmi celles qu'Ed- -
mond vient de se servir celles qui-lui reviennent
selon ’ordre naturel de la distribution. Si par hasard
celui-ci les avait montrées, Félix compléterait son
jeu avec e talon.

-On perd un point quand, aprés donue sur écart,
on joue avec plus de cing cartes. Edmond perdraiten
outre le droit de compter le roi. :

Lorsquaprés donne sur écart, un joueur ayant
porté ses cartes a vue, s’apercoit qu’il a plus de cartes
qu'il n’en doit avoir, et le déclare, on fait tirer au

. hasard, par I’aulre joueur, ou par P'un des parieurs,
#'il y en a, autant de cartes qu’il est nécessaire pour
opérer la réduction. Ces cartes sont mises 3 I'écart.

Daus le cas précédent, tant que le joneur n’a pas
mélé les cartes demandées avec celles qu'il s’est ré-
servées, et qu'il ne les a pas portées 3 vue, on ne peut
extraire de cartes que parmi les derniéres recues.

Si, en donnant sur écart, Edmond retourne comme
s’il donnait d’emblée, Félix peut demander un second
écart , qui ne doit point lui étre refusé. Le coup est
nul de groit, si dans le jeu il se trouve quelques unes
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des premiéres cartes retournées, & moins toutefois
qu’i'J o’y ait que la onziéme.

" Lorsqu’on s’apercoit qu’il se'trouve quelque carte
retournée au-dessous de la douziéme, si I'on n’a pas
porté ses cartes a vue, on ne peut point exiger que le -
coup soit refait. Le coup ainsi joué sans aucune récla-
mation préalable de part et d’autre a son plein effet.

Quand on donne sur écart, §'il se trouve quelque
carte retournée dans le talon, le coup est bon, et on
gonne les cartes retournées a qui elles reviennent de

roit.

Ces régles accessoires et autres semblables, sur
lesquelles s’étendent longuement les recueils de jeux,
sans donner les préceptes principaux du jeu méme,
étant expliquées,, voyons maintenant la maniére de
jouer Pécarté. .

. Lies cartes ont, 4 ce jeu, leur valeur ordinaire; c’est-
a-dire que le roi emporte la dame, la dame le va-
let, etc.; les plus ﬁrosses cartes sont les plus avanta-
geuses , parce que le gain,est en raison du plus grand
aombre de levées. Celui qui en a le plus gague la
partie; celui qui fait trois levées marque un point :
s'il en fait cing, e qui est le nec plus ultra, il en
marque deux. .

Félix jette sa carte sur le tapis; Edmond doit lui
donner la couleur semblable, s’il en'a ; dans le cas con-
traire il coupe par un atout (les atouts sont les
cartes de la couleur de la retourne). Que I'un ou
Pautre fasse la levée, on joue chacun i son tour. Ce -
jeu a trés peu de combinaisons : écarter les plus pe-
tites cartes, dans P'espoir d’en recevoir de plus for-
tes ; jouer ses plus mauvaises lorsque les gros atouts
sont sur le tapis et que rien ne peut leur résister ;
tdcher ensuite de faire le reste des levées, en ména-
geant ses_cartes, voici la maniére de se tirer avec un
mauvais jeu : avec des atouts le jeu va de lui-méme.

. . Jeu de la Bouillotte.

.Ce jeu, que les messieurs ont spécialement adopté,
cst presque obligé dans les salons et quelques
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‘sociétés littéraires : on se sert d’une table ronde, au
milieu de laquelle on place un flambeau, particulier
a ce jeu : ceiflambeau est ordinairement composé de
deux quinquets qu’entoure une large bande de téle
vernie, verte a 'extérieur, et blanche intérieurement :
celte bande circulaire est un peu aplatie longitudi-
nalement. Le support du flamBeau est un plateau de
bois noir soutenu sur quatre pieds arrondis , et assez
semblable aux platcaux qui servent de pied aux pen-
dules et vases de prix; il en diffiére toutefois en ce
qu'il porte un bord haut d’un pouce environ, et qu’a
guelques lignes de ce bord il se trouve une rainure

ans laquelle on plante perpendiculairement les
cartes en certains cas. Du reste, on joue a la bouil-
lotte avec des jetons et des fiches ordinaires, et un
piquet dont on supprime les sept, ce qui le réduit a

- vingt-huit. cartes. }

n joue ordinairement cinq a la bouillotte ; le
nombre ciuq y domine : la mise de chaque joueur est
de cinq jetons, et cinq fiches valant chacune cing
jetons; ainsi la mise est de trente jetons. i

Les places doivent étre déterminées ; pour cela, on
prend dans le jeu cing cartes, savoir : un as, un roi,
une dame, un valet et un dix; il n'importe qu’elles
soient ou non de mé&me couleur; en les tenant comme
un éventail déployé, on les présente par Pextrémité
o elles se trouvent étalées, et du c6té blanc. Cliaque
ioueur en choisit au hasard une qui marque sa place ;

e porteur de I'as se met auprés du roi; le porteur
de celui-ci auprés de la dame, ainsi de suite. Les
cartes rendues ensuite au jeu se mélent avec les autres.

Cette espéce de tirage sert aussi a décider quel sera
le donneur; et quoique l'as soit la principale carte
du jeu, il est d’'usage que le joueur qui se trouve
avoir le roi donne les cartes le premier; par consé-

uent le premier en cartes est le porteur de la
ante. : °

On convient ensuite du prix du jeu, et chaque
joueur met un jeton au jeu; le donneur met le der-
nier : ce jeton, comme la plupart des paiemens, se
place au flambeau, ¢’est-a-dire an milieu du plateau

17



194 MANUEL DES JEUX DE CALCUL

qui le supporte. Le donneur s'occupe ensuite de
méler. Le premier en cartes peut, ¢'il le juge 2 pro-
pos, se carrer, c’est-d-dire mettre, plus un, autant
de jetous qu'il y a au jeu;; le second joueur peut dé-
carrer celvi-ci en doublant le jeu, plus un jeton. Il en
cofite donc dans le premier six jetons, et sept.dans le
second ; mais il y a deux avantages i étre carré:
1°. si tout le monde passe, le carré (la mise de six ou
sept jetons) et le jer vous appartiennent ; 2°. si quel-
que joueur fait le jeu, vous parlez le dernier.

Lorsque le jeu est fait, c’est-d-dire les jetons de
mise ou de carré placés au flumbeau , le donneur dis-
tribue les cartes en les donnant une i une A chaque
joueur, qui doit en avoir trois : il se sert ensuite, puis
en retoarne upe qui est la seiziéme, et place le talon
4 sa droite. .

Le premier en cartes, que Je nommerai Anatole,
parle le premier, #il n’est point carré, car alors il
garde le silence; s'il a jen suffisant, s'il voit le jeu
seulement, cest-i-dire les cinq jetons des mises;
s’il le woit avec telle quantité de fiches ou de jetons
qu'illui platt d’y ajouter en promesse, alors il annonce
et ouvre le jeu; il ne croit pas le jeu suffisant, il
passe.

Anatole ayant parlé, les autres partenaires répon-
dent successivement , soit en tenant le jeu couvert,
c'est-a-dire en conservant leurs cartes dans leurs
mains, soit en relancant Anatole (sugposons que le
relanceur s'appelle Armand) ; Armand relance Ana-
tole, en offrant de jouer plus que lui, telle quantité
de jetons et de fiches qu'il juge a propos de dé-
terminer. -

Lorsque Armand a relancé Anatole, et lés joueurs
qui ont ouvert le jeu avec lui, et comme lui, ceux-
" ci sont obligés de tenir, c’est-a-dire de jouer ce qu'on
leur propose ; alors ils sont dits tenans. S'ils ne veu-
lent pas Vétre, ils renoncent en payant autant de
jetons qu'il s'en trouve aun jeu, ou autant qu’ils en
onz promis de tenir. lls peuvent aussi relancer eux-
mémes. '

Quand tout le monde a parlé, si deux ou plu-
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sieurs joueurs tiennent, chacun découvre son jeu,
c'est-a-dire en plante les cartes dans la rainure du
lateau, de maniére 4 ce que le dessous soit tourné

u cété du flambeau, et le dessus du coté des

. joueurs (quand le flambeau manque de rainure, on
écouvre le jeu en le mettant sur la table); alors,
les deux tenans cherchent dans le jeu des autres de
quoi faire ou compléter le leur. On choisit selon sa
position, c’est-a-dire qu’il appartient au premier
en cartes ou & celui qui le suit (soit qu’il en soit sé-
paré par un ou plusieurs joueurs qui passent ou qui
renoncent), & prendre les cartes convenables dans le
jeu de celui qui Pavoisine a gauche; bien entendu que
si son voisin de gauche s¢ trouve un tenant, il passe

au jeu du joueur guivant. .
Celui qui a le plus fort point gagae le coup. Or, le
plus fort point se compose du plus grand nombre de
cartes de méme couleur, ou des plus forts en points;
en cas de concurrence, le premier en cartes ’emporte.
On compte les cartes comme au_piquet : Pas vaut
onze points, les figures valent dix, et les autres
cartes les points qu’elles portent. L’as étant la pre-
miére carte du jeu attire a elle les autres cartes de sa
couleur 3ui sont sur le jeu; ainsi, lorsqu’il s'agit, en
tenant, de choisir dans le jeu d’autrui, le tenant qui
a, je suppose, I'as de cceur, prend les ceeurs qui se
rencontrent dans les jeux divers,
Quand tout le moude passe, on recommence
mettre un jeton, et la donne se fait de nouveau. Le
fonds du jeu alors se trouve double ; mais si I'un des
joueurs s¢était carré, il prendrait le jeu, et la mise
suivante serait simple comme a Pordinaire.
Tous les joueurs au-dessus de celui qui ouvre le
jeu peuvent revenir, quoiqu’ils aient passé, et tenir
ou méme relancer.
Lorsqu’un des joueurs a ouvert le jeu, tous ceux
qui ont parlé ensuite ne peuvent plus rien faire, et le
remier regoit la loi de ceux qui tiennent contre
ui.

__ Quand plusieurs joueurs tiennent, c’est au voisin
de celui qui a ouvert le jeu 3 déclarer ce qu'il joue;
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les autres agissent de méme, successivement et par
ordre, c’est-a-dire en allant toujours par la droite du
premier en cartes. Quand celui qui a ouvert le jeu
tient sans plus, c’est-a-dire sans vouloir jouer plus
qu’il 0’y a au jeu, celui qui le suit peut relancer, et
alors le premier est contraint de tenir comme a Por-
dinaire ou d’abandonner le jeu, c'est-a-dire de
i‘lopner au gagnant autant de jetons qu'il y en a sur
e jeu. .

ersonne ne peut jouer plus qu’il n’a devant lui,
Cest ce qu'on appelle faire son va-tout, ou étre cavé.
Lorsqu’un joueur a perdu tout ce qu'il a devant lui,
il se retire et fait place a un autre : on dit alors qu’il
est déecave. .

Au jeu de la bouillotte, il y a le brelan simple et
le brelan carré: le premier se compose de trois cartes
de méme valeur ; celui d’as est le premier. Les cartes
rrennent ensuite rang comme au piquet. Le brelan

’emporte sur tous les autres jeux : chaque brelan
- simple donne deux jetons au flambleau : il en regoit
deux de chaque joueur. ‘ -

Le second Pemporte sur tous les autres : il se com-
{ose de trois cartes semblables 4 la retourne. Le

relan carré donne quatre jetons au flambeau, et en
regoit quatre de chaque joueur.

n appelle avoir jeu fait, trente et un, vingt et un,
et la retourne. On croit souvent devoir relancer avec
ce jeu; mais 8'il ne se trouve dans le jeu des quatre
autres joueurs qu'une carte de votre couleur, tandis
qu'en levant avec un as seul, ou un roi, qui a le
méme privile'ﬁe quand V’as ne joue pas, on- en ren-
coutre six quil entraine, vous perdez le coup.

Si personne n’ouvre le jeu, le donneur recom-

_ mence la dofne, et chaque joueur remet un jeton.

On ne peut jouer moins que le jeu.

Le joueur qui a passé avant que quelqu’un ait ou-
vert le jeu, peut revenir contre celui qui Vouvre et
tenir ; mais celui quia passé lorsque le jeuestouvert,
ne peut plus le faire. )

uand plusieurs joueurs ti nt, cest i celui qui
8¢ trouve le plus prés i la droite de celui qui a ou-
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_ wert, a déclarer combienil joue, sauf la relance des
autres joueurs qui tiennent. -

Le joueur qui, aprés avoit ouvert ct tenu, ne
veut pas tenir ce dont il est relancé, renonce en
payant ce qu’il a joue, -

'il y a un refait, c’est-d-dire que tout le monde
passe, on met sous le flambeau, pour les cartes, un
des jetons de la seconde mise. Lie second refait en
seconde donne , ne met rien au flambeau. Le troi-
sitme refait en quatriéme, donnc deux jetous au
tlambeau.

S’il arrive qu'une carte soit retournée dans le jeu,
on refait, mais néanmoins on continue la donne
avant, pour vérifier ¢'il v a des brelans.

Qui se carre met aussi un jeton sous le flambeau.

Les parties ne sont point limitées a la bouillotte :
elles durent aussi long-temps qu’il y a des joueurs

ur remplacer ceux quisontdécavés. La bouillotte a

aucoap de rapports avec I'ancien jeu de brelan,
qui lui a donné naissance. :

Jel; de Brelan.

~ T

. Espéce de jeu de repvi, qui se joue, ou plutdt se
jouait & deux, trois, quatre ou ¢inq personnes, et
ol on'ne donne que trois cartes a chacun.

On (ﬁstinfuait deux’ sortes de brelan:’un qu’on
womme brelan carré, Vautre bouillotie ( c’est le jeu
actuel de la bouillotte).

Au prerfifer, lp partie est limitée 3 un certain
nombre de coups : nous avons vu comme on cn use.3
1a seconde. Nous y renveéyons pourPordre des places,
b EY (garole et les renvis. ) ) :

o a jeu sOr quand on a brelan carré ou qua-
triéme, c’est-d-dire trois cartes de différentes cou-
leurs, et de méme sorte, et que la quatriéme fait
la retourne : c’est aussi le brelan-tricon, :

Viennent ensuite le brelan d’as, de rois', de
dames , etz. En général, un’ brelan est un jeu com-
posé de troif cartes semblables. .
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Le brelan favori est celui qulon est convenn de
payer double en commencant i jouer.

Voici quelques uts des termes techniques du
brelan. Cave, c’est le fonds d’argent que chaque
joueur met devant soi. On décave en gagnant cet
argent. Une carte fausse est celle dont on n’a pas
P’as. On file quand on ne met précisément au jeu que
ce qu'on est obligé d’y mettre. On nomme jeu ce
que chaque joueur a mis au jeu. J’y vois du jeu, j'y
suis du jeu, signifie qwon joue ce qui compose le
jeu. On ouvre le jeu en faisant 1a premiére vade. La
passe est Pargent qu'on est convenu de mettre au jeu
chaque fois qu'on recommence un nouveau coup. En-
fin, on désigne par le nom de rentrans les joueurs
qniéremplacent a la bouillotte ceux qui sont dé-
cavés. '

Quand sur le coup il y a deux brelans, le portenr
du plus fort- ne paie rien au plus faible; mais les
autres joueurs parent chacun les deux brelans. Quand
un i'oueur a perdu toutes ses caves, il peut s'en tenir
a filer, c’est-3-dire mettre une seule piéce de ce que
Pon joue, comme un jeton, un sol , un franc, un
€cu, etc. Jouer le tapis, c’est jouer la passe quand il
ne reste plus rien devant sei. Holer la passe, se dit
du joueur qui, ayant mauvais jeu, propose une
somme considérable dans P’espoir qu'on ne tiendra
pas, afin de gagner la passe sans coutradiction.

Jeu du Quinze.

Moderne et distinguéy ce jeu de hasard et de
renvi a quelque analogie avec la bodillotte. Le
nombre guinze qui est son coup important I'a fait
ainsi nommer. « .

n y peut jouer deux, tfois, quatre, cinqg et six
personnes, et 'od- emploie deux jeux entiers. Une
pratigne particuliére 3 ce jeu , veut que Pon réunisse
ensemble, pour former un jeu , les piques ot les tréfles
des deux jeux, et d’antre part lgs ceuss et les car-
reaux; cela fait lejeu rouge et le jeu noir. On dé-

€

..
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cide ensuite de combien de tours sera composée la
rtie.

PaAprés cela on s’occupe de la place que les jouenrs
occuperont autour de la fable. S'il y en a, par
exemple, cing, on fire da jeu cinq cartes, savoir:
un roi, une dame, vn valet, un dix et un neuf, qu'on
méle, et qu'on présente ensuite aux joueurs, pour
que chacun en prenne ume. Celui qui tire le roi
choisit la place qui lui convient; la dame se place a
la droite du roi, le valet 3 1a droite de la dame, le
dix 3 la droite du valet, et le neuf A la gauche du
roi. Le nenf en outre désigne le donneur.

Alors chacun forme sa cave, en mettant devant
soi I'argent qu’il veut risquer au jea: on peut aussi
former la cave de jetons en leur donnant une valeur
convenue. Il est d’usage de convenir que la cave
pourra bien excéder telle somme, mais qu’elle ne
pourra étre au-dessous. Chacun met ensuite un je-
ton , ou une pié¢ce de monnaie suivant la convention,
et ces mises forment ce qu’on appelle le jeu ou la
passe.

Une chose remarquable & cé jeu, c'est que le don-
neur prend les cartes qu’il distribue, non en dessus,
comme 3 l'ordinaire, mais en dessous du talon ; il
commence par en donner une 3 chacun. Alors cha-
cun prend sucgessivement la parole, et ou 'on passe,
cest-3-dire que I'on ne joue pas, ou Pon propose soit
lejeu, soit une partie, ou méme la totalité de sa cave.
Le premier cas a lieu, non seulement lorsqu'on a
mauvais jeu, mais encore lorsqu’il est beau, parce
qu'alors on se réserve le droit de renvier celui qui
jouera le premier. '

S’il arrive que chacun passe, tout le monde remet
au jeu, et Pon donge de nouvelles cartes. Cette se~
conde donne est confiée au donneur de la premiére,
etil nedoit ni méler, ni couper. oo

Il continue sa distribution jusqu’a ce qu’il ne reste
plus au talou assez de cartes ponr en donner uue i
chacun, et en conserver en outre deux dams la
main. . .

Lorsqu'ayant la parole, un joueur ouvre le jeu,
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soit en disant qu'il fait le jeu ou ia passe, soit en pra-
sant une somme quelconque , quine peut étre in-
érieure a la passe Sa‘a moins qu'il n'ait plas ql;\’un
reste de cave devant lui), le joueur suivant estobligé
d’accepter la proposition , ou de dire qu'il passe.
Alors il ne peut, en ce dernier cas, revenir sur le
coup; mais s'il a accepté de jouer ce que Pautre
a proposé, il peut, §'il le juge convenable, renvier,
et si le premier joueur n'accepte point le renvi, il
perd ce qu'il a d’abord proposé.

Remarquez que lorsque le joueur qui a la’ pa-
role a passé sans qu'aucun joueur précédent ait
ouvert le jeu, il peut rentrer en concurrence avec
ceux qui viennent & ouvrir ou & proposer. La méme
régle Sapplique a tous ceux qui ont passé , lorsque
auparavant il n'a été fait aucune proposition.

i celui qui a ouvert le jeu, ou proposé de jouer
une somme quelconque, vient a étre renvié, et qu’il
accepte le renvi , il demande carte au donneur qui
tient dans sa main le talon. Celui-ci détache alors
une carte de dessous le talon et la lui tend : elle se
met 3 découvert sur la premiére carte du joueur, et
celle-ci reste couverte jusqu’a la fin du coup.

Sa carte recue, le joueur prend la parole : il peut
alorsdire qu'il s’y tient, ou proposer enrenviant. Dans
Fun et Pautre cas, les joueurs qui sont engagés sur
le coup peuvent renvier si cela leur coivient; et ceux
qui Tefusent d’accepter le renvi perdent ce qu’ils ont
exposé avant leur refus. .
 Le joueurqui approche le plus du point de quinze,
sans l'excéder, gagne ce qu'on # joué. Dans le cas
ou les points de deux personnes seraient égaux, la
primauté I'emporterait. Cette rimauté appartient
au joueur qui est le plus prés Se la droite du don~-
neur. . .

"La valeur des cartes se détermine par la quantité
de points qu’elles présentent. Ainsi I'as compte pour
un point, le deux compte pour deux , etc. Les figures
en marquent dix.

a Lorsque les renvis proposés sur la premiére carte
emandée sont terminés par Yacceptation des joueurs,
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celoi qui a demandé une premiére carte peut en de-
mander, ¢'il le juge a propos, une nouvelle, et suc-
cessivement en prendre plusieurs autres, tant qu’il
n’a poinl excédé le nombre de quinze; mais s'il
Yexcede, il créve ou britle, perd irrévocablement ,
et doit abandonner son jeu. On doit remarquer, du
reste, qu'a chaque nouvelle carte demandée, tous les
joueurs intéressés sur le coup ont la faculté de ren-
vier.

Quand le premier joueur n’ayant point crevé, ne
veut plus ajouter de cartes a celles qu'il a demandées
pour former son jeu, il Pannonce en disant basta
( il suffit), ce qui équivaut a s’y tenir.

C’est alors au joueur qui suit & former son jeu :

- pour cela il agit comme le premier, et ainsi succes-
sivement des autres. Quand tout le'monde a formé
son jen, et qu’il n'y a plus lieu aux renvis, le pre-
mier accuse son jeu et le met 4 découvert. Si le se-
cond, sans avoir crevé, a un point supérieur, il le
montre et gagne; mais si le premier a gagné sur le
second , celui-ci coule son jeu au rebut sans le mon-
trer. Tous les autres joueurs agissent de méme.

Jeu du Hoc. -

Fort en vogue sous le ministére du cardinal Ma-
zarin, ce jeu en avait pris lg surnom, et sappelait
hoc-mazarin, et on le jouait un peu différemment
du jeu primitif. Comme toutes les choses de circon-
stances , cette variation est oubliée , mais 'on se
souvient encore du jeu dans plusieurs départemcas.
11 porte le nom de ses principales chances.

n peut y jouer a deux ou trois personnes. Dans le
premier cas, on donne quinze cartes 4 chacun; dansle
second, douze : le jeu de cartes dont on se sert est en-
tier; les cartes ont 'ordre et la valeur ordinaire.

Le hoc est une sorte d'ambigu, puisqu’il est mélé
du piquet, du brelan, du jeu de la belle, du flux
et du trente et un, et d’autres jeux de combinaison
et de renvi. On y trouve les coups de la séquence, du
point et du tricon , que nous avons expliqués aux ar-
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ticles Vain jaune , C re, A dez-moi , etc.
Nous resvoyons donc en conséquence & ces derniers
eux.

) Mais ce qu’il y a de particulier & celui-ci, ce sont
les cartes nommeées hocs, qui sont dites faire hoc: ce
- sont les quatre rois, la dame de pique et le valet de
carreau. Chacune de ces cartes vaut un jeton 2 celui
qui la place.

On met au jeu trois jetons, pris d'une somme de
jetons que 'on fait valoir un prix convenu: V'un est
pour le point, Pautre pour la séquence, et le troi-
siéme pour le tricon : Bodonneur est désigné par le
sort. Le premier joueur examine son jeu : s’il n’a

w’un petit point, il passe; #'il Pa fort, il renvie.
g’il passe, et que ses compagnons renvieot, en di-
sant, deux, trois ou quatre au point, il peut y re-
venir; mais si I'un d’eux va jusqu’a vingt jetons et
au-dessus, on ne peut renvier : 'on peut renvier de
moins si Fon veut, et celui qui gagne le point le 1¢ve
avec tous les renvis sans que les deux autres soient
obligés de lui rien donner. Cela fait, on accuse Ta
séquence; ou bien, si on le juge a propos, on dit :
Jjepasse pour y revenir, au cas que les autresrenvient,
comme Je viens.de Pexpliquer.

Quand le jeu est simple, c’est-d-dire qu'il n’y a

int de renvi, le gagnant de la séquence lire un
Jeton de chacun pour ehaque séquence simple qu’il
a en main. La premiére qu1 vaut fait valoir les moin-
dres  celui qui Pa. De la séquence, on passe au tri-
con, qu'on renvie de méme que le point.

Mais il arrive que Pon passe pour tous ces coups,
on né tire rien, on double 'enjeu pour le coup sui-
vaot ; alors le gagnant gagne double, bien qu'il ait
un jeu simple, et tire en outre un jeton de chaque
joueur. ) :

Quand on a séquence ou tierce de roi, bien que
Yenjeu soit simple, on paie deux jetons au gagnant :
on en doune autant 3 celui qui gagne une séquence
simple, lorsqu’il a en main une séquence de quatre
cartes, c'est-i-dire une quatriéme. Si le jeu est
double, on en paie quatre chacun. -

+
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On donne trois jetons pour la quatriéme du roi,
autant pour la séquence avec quinte ou i cinq cartes:
quatre pour une quinte de séquence au roi; deux

our le tricon; quatre pour trois rois, ou pour quatre
ames ou valets; huit pour quatre rois, et tous ces
paiemens doublent quand le jeu est double. -

Voyons maintenant la maniére de jouer les cartes.

Supposé que le premier & jouer ait en main un,
deux, trois, quatre, ou autres cartes, ainsi de suite,
il les jouera comme au nain jaune, et quoique sans
qu’elles soient de semblable couleur, et que les deux
autres joueurs n’sient pas de quoi mettre au-dessus
de la carte ou il s’arréte , la derniére carte jetée lui
est hoc, et lui vaut un jeton de chaque joueur : il
recommence par les plus basses, parce qu'il est plus
facile de rentrer par les hautes. Oa continue a jouer
les cartes comme au nain, en disant, je suppose, six,
sept, sans huit, si I'on manque de cette derniére
carte; mais si le joueur qui manque de huit, soit
rour continuer, soit pour couvrir, a ua loc, il peot
’employer pour cette carte, les focs ayant le privi-
lége d’étre changés 4 volonté : il recommence ensuite
a jouer la carte la plus avantageuse 3 son jeu.

11 est important de se défaire de ses cartes, puis-
qu'on paie deux jetons pour chaque carte qui reste
en main, depuis dix jusqu’a douze, et un pour chaque
carte au-dessous de dix. Lorsqu'il en reste deux, on
paie quatre jetons, et six pour une seule. * -

Le porteur de cartes blanches sans figures gagne
dix jetons de chacun ; mais si deux joueurs enavaient
le troisiéme ne leur donnerait rien.

Jeu du Pogque.

Cest le pendant du jeu précédent, avec lequel il a
beaucoup de raprortq , quoique plusieurs difiérences
le distinguent. 1l tire son nom. de son caractére.

On jone a ce jeu depuis trois personnes jusqu’a six :
n’est-on e trois ou quatre, on se sert d’'un piquet;
est-on six, on y ajoute les six. On tire la donne au
sort, parce qu'elle est avantageuse. Lies joueurs re-
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coivent chacun cinq cartes données par deux et trois -
ils prenuent chacun un enjeu, qui est ordinairement.
de vingt jetons et de quatre tiches (chaque fiche va-
lant cinq jetons), dont on détermine la valeur con-
ventionnelle.

On a ensuite six poques, c'est-a-dire six cassetins
de la grandeur d’une carte, et fort bas de bord : on
les met sur la table, au milieu, et chacun d’eux a son
nom écrit: Pun est marqué as, P’autre roi, le troi-
sitme dame, le quatriéme valet, le cinquiéme dix
et neuf, et le sixiéme le pogue proprement dit. Un
jeton est mis par chacun dans chaque poque. Le
donneur tourne alors la derniére carte du talon é(celle
qui vient aprés la distribution). Si cette carte répond
a 'une de celles marquées sur les poques, il tire les
jetons qui sont dans le poque correspondant i la
retourne.

Cela fait, chacun examine son jeu, et regarde s’il
n’a point poque, clest-a-dire deux, trois on quatre
as, et ainsi des autres cartes inférieures, les as élant
les cartes supérieures du jeu.

premier & jouer doit dire pour lever le poque,
je poque d’'un jeton, de deux, ou plus, §'il le juge a
propos : si ceux qui le suivent ont aussi poque, ils
peuvent tenir au Prix ou est porté le poque, ou bien
renvier de ce qu’ils veulent, ou P'abandoaner sans
vouloir hasarder de perdre le renvi qu’il faudrait
payer s'ils perdaient.
es renvis faits, chacun dit quel est son poque et
le met bas, et celui qui a le plus haut, non seule-
ment gagne ce qu'il y a dans le poque, mais-encore
tous les renvis qui ont été faits. Quand quelqu’un
des joueurs dit, je poque du tout, et que chacun se
tait, soit qu'on n’ait pas poque , ou qu'on l'ait trop
bas, le joueur qui a parle le premier léve le poque,
sans étre obligé de montrer son jeu.

Le poque de retour (on nomme ainsi deux sept en
main) et un poque de retourne valent mieux que les
deux as en main, et ainsi des autres cartes. A plus
forte raison, le poque de trois, de quatre cartes sont-

s successivement supérieurs I'un a Pautre, encore
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que le poque moindre. par le nombre des cartes se
trouvit plus fort en points.

Le poque étant levé, on voit dans son jeu si I'on
n’a point I'as, la roi, la dame, le valet, ou le dix de
la couleur de la retourne : celui qui a 'un ou autre,
ou plusieurs , léve les poques marqués aux cartes cor-
respondantes, et ceux qui ne sont pas levés restent
pour le cour suivant. .

%uaut a la maniére de jouer les cartes au poque,
on doit toujours se défaire de ses plus basses, parce
qu’il arrive souvent que , ne pouvant rentrer au jeu,
elles resteraient dans la main, ce qui serait un grand
préjudice; car lorsqu’un joueur gagne la partie en
se défaisant le- premier de son jeu, il faut payer
autant de jetons a chacun qu’on se trouve de cartes
dans la maia. .

Il est prudent de se défaire promptement des as :
il faut méme les jeter avant toute autre chose, puis-
qu’on ne risque pas pour cela de perdre la primauté,
et qu'on ne saurait mettre des cartes par-dessus;
i} convient ensuite de jouer ses cartes autant de suite
qu'il est possible, comme six, sept, huit, etc.

Supposé.donc qu’on commence a jouer par un sept,
on dira (si on a le huit de'méme couleur) sept, huit,
car aptrement, comme au hoc, on dirait sept sans
huit, ainsi de suite. S'il arrivait que tous les joueurs
ne se trouvassent pas avoir le neuf a la suites eelui
qui & commencé & jouer recommence de la méme
maniére. Cela se pratique jusqu’a ce que P'un des
joueurs s’étant défgit le premier de ses cartes, ait
gagné la partie; alors il tire un jeton pour chaque
carte restant entre les mains des joueurs, sans que
cela les dispense de payer a chacun encore ua jeton
pour chaque carte, comme nous Pavons dit plus haut.

Les levées appartiennent au joueur qui met la plus
forte carte.



206 MANUEL DES JEUX DE CALCUL

QUATRIEME SECTION.

JEUX DE COMBINAISON,

CHAPITRE VIL
Jeu de Whiste ou W Iuak'

. L’ortHoGrAPHEde cé€ jeu fait assez connaftre sonoris
gine anglaise : effectivement, il a été inventé par les
anglaie , et fait a la fois le charme des réunions bri-
tantiques comme des salous francais ; il a été de tout
temps I'amusement de la bonne société, et jouit
maintenaat de beaucoup de faveur a la cour. :

Voici I'éloge qu'en fait I’ cadémie universelle des
Jeux : « Cest de tous les jeux de cartes le plus ju-
dicieux dans ses principes , le plus convenaﬂle ala
société, le plus difficile, le plus intéressant, le plus
piquant, et qui est combiné avec le plus d’art. » La
multiplicité de ses combinaisons, {gs vicissitudes
qu’il offre , les surprises qu'il excite en donnant anx
basses cartes le droit de faive des levées auxquelles
on mne s'attendait point ; enfin les espérances et les
craintes successives qui piquent Patteation jusqu'au
dernier moment, justifient complétement ce juge-
meot favorable. Le hasard agit dans le whiste , mais
la science y domine.

Prélimiinaires du jeu. — Le whiste se joue sur yone
table ordinaire, avec deux jeux complets, composés
de cinquante-deux cartes chacun, dont on se sert
alternativement. Comme on est quatre joueurs, on

" peut se servic des paniers de la c{aoile de reversis ;
chaque jouneur a toujours quatre jetons devant lui
pour mrarquer les points. Avant de commencer la
partie on convient de ce que vaudra la fiche.
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Le whiste étant un jeu 3 partenaires , on y joue
deux contre deux ; le sort décide ordinairement des
associations , bien que I'on puisse convenir aussi de
la formation de la double société. Dans le premier
cas, on étend en ligne circulire, avecle creux de la
main & demi fermee, 'un des deux jeux sur la table,
du c6té du blanc. Les quatre joueurs retournent cha-
cunune carte. Ceux qui ont tiré les deux plus petites
sont associés : il en est de méme pour ceux qui ont
pris les deux plus hautes.

Lorsqu’il se trouve deux éartes pareilles, soit en
nombre, soit en figures, les joueurs qui les ont ame-
nées tirent de nouveau, si elles sont supérieures ou «
inférieures a celles des deux autres joueurs, jusqu’a
ce qu’il y aitdeux cartes plus hautes ou plus basses
que celles de ces derniers. ‘ -

Ce tirage désigne aussi le donneur : cest celui qui
a retourné la plus petite carte. Quand on tire au sort
. Tas est toujours la moindre de tout le jeu. Aprés le

tirage , il devient supérieur au roi, et c’est le deux
qui est la plus basse carte dans Tordre des levées.

Que le donneur-soit désigné par le sort, ou qu'il
doive cet emploi & une convention, il a le droit de
choisir la place et le jeu des cartes qui lui conviennent
le mieux. )

Les-partenaires se placent I'un vis-3-vis de I'autre,
etl'on convient de Pordre des parties. Ordinairement
on joue en partie lice,, Cest-a-dire que pour étre ga-
gnant, il faut gagner deux parties de suite, ou deux
sur trois. On appelle un robre ces deux parties réu-
nies. )

Marche_du jeu. — Ces dispositions achevées, le

- donneur distribue les cartes aprés avoir fait couper
par son adversaire & droite ; il les donne une 4 une an
nombre de 13, pour chaque joueur, ¢n commencant
par sa gauche, puis il retourne la derniére qui fait la
triomphe ou l'atout ; cette carte indique la couleur
dominante -dans chaque coup. Chaque carte de cette
couleur, ou d’'atout, peut, comme 3 la plupart des
jeux de cartes (voyez lécarté, la triomphe, le pi-
quet, etc. ), servir & faire la levée en cas de renonce



208 ‘HAFUBL DES JEUX DE CALCUL

(lorsqu’on manque de Ja couleur jouée). Il ne reste
gu’une seule carte au talon,

Il importe de faire plus de levées, ou de gagner
plus de points que les deux adversaires , et c’est la le
principal objet du jeu ; pour y parvenir il faut beau-
coup d’attention et sabstenir de tout signe de satis-
faction ou de mécontentement, dans le cours du jeu,
car un seul mouvement imprudent peut nuire avec
des adversaires habiles et observateurs.

L’as léve le roi, le roi léve la dame , celle-ci le va-
let, ce dernier le dix, et ainsi de suite jusqu’an deux,
qui est , comme je Pai dit, la plus basse carte.

Les levées se nomment aussi tricks : chaque trick

ue Pon fait au-dessus de six fait ga:lgner un poiot.

our gaguer la partie il faut avoir dix points ; on
gagne aussi des points par les honneurs.

n appelle ainsi Ja réunion de as, du roi, de la
dame, et du valet d’atout, et méme dans les autres
eouleurs, quoiqu’alors il ne soit pas susceptible d’'un
avantage particulier. Cette réunion prend le titre de
quatriéme majeure.

Deux partenaires comptent et marquent deux
points, quand ils ont entre eux trois honneurs;
g'ils les ont tous les quatre, ils comptent quatre
points.

Que les p r8 des ho rs soient gagnans
ou perdans par les levées, ils les comptent, excepte’
lorsqu’on est a neuf, c’est-a-dire qu’on n’a plus qu'un
point a faire pour gaguer la partie.

" On doit aveir, soin de marquer les points gagnés par
les honneurs avant que la retourne de la donne sui-
vante soit faite , car alors on n’est plus re¢u 4 comp-
ter. Nous parlerons plus loin de la maniére de comp-
ter les points et de faire les paiemens.

Ainsi qu’a tous les jeux précédens, le premier en
cartes est le voisin de gauche du donneur. Adressons-
nous i lui: Commencez par la couleur dont vous avez
le plus grand nombre en main; si vous avez une
s€quence ( qui se compose de trois cartes d’'une méme
couleur, qui se suivent sans intermédiaire, comme

'n sept, un huit, un neuf de ceeur , de pique, etc.),




ET BE HWASARD. 209

et que cette séquence soit de roi, dame et valet, ou
de ‘dame , valet et dix, considéreg-les comme de
bonnes cartes pour entrer en jeu, qui vous feront
immanquablement tenir la main, ou A vottre parte-
naire, dans d’autres couleurs : commencee par la
plus haute de la séquence, & moins qu'elle ne soit de
cing cartes; dans ce cas-la, .louez la plus petite,
excepté en atout, parce qu’il faut alors toujours:
jouer la plus haute, afin d’engager votre adversaire
2 mettre Pas ou le roi ; par ce moyen vous ferez passer
votre couleur. ’ ' L

Si vous avez cinq des plus petils atouts, et point
d’autre bonve carte dans une autre couleur, jouez
atout : cela fera du moins que votre associé jouera
le dernier, et tiendra par conséquent la main. ¢

Avez-vous seulement deux petits atouts avec s
el le roi de deux autres couleurs, ¢t une renonce
dans la quatriéme, faites sur-le-champ autant de
tricks que vous pourrez; et si votre partenaire a re-
noncé 3ans une de vos couleurs, ne le forcez point ,
parce que cela pourrait trop affaiblir son jeu.

Ne jouez que trés rarement la méme couleur gu’s
déja jouée votre partenaire, si vos cartes vous four-

i tznelque b leur, & moins que ce ne soit

our achever de gagner une partie ; ou pour achever

e la perdre. On entend par une bonne couleyr, la
séquence de roi, dame et valet, ou de la dame, dus
valet, et du dix. .

Sivvous avez chacun cing levées et que vous soyez
assurds d’en faire encore deux par vos propres cartes,
ne négligez point de les faire, dans I'espérance de
marquer de deux points le donnedr, parce que si
vous venieza perdre la levée impaire, cela vous ferait
une différence de deux, et que vous joueriez désa-
vantageusement dans la proportion de deux a un.

Toutefois il y a exception i cette régle: c'est lors-
que vous voyez une probabilité & pouvoir ow sauver
la partie double, ou gagner le jeu; aldrs, dans Pun
ou l'autre cas, il faut risquer la levée impaire. ,

Voyez-vous quelque probabilité a gasner. le jeu,
- ne halancez pomtz hasarder une ou deux levées,
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parce que P'avantage qu’une nouvelle donne procu-
rerait & votre adversaire sur la mise, irait au-deld des
points que vous risquez de cette facon. :
. Si votre adversaire a fait six ou sept points , et que
vous soyez premier 3 jouer, risquez hardiment une
levée ou deux, afin de rendre par la le jeu €gal. Ainsi,
si vous avez la dameé ou le valet et unautreatout,
sans bonnes cartes d’une autre couleur, jouez votre
dame ou votre valet d’atout; rar 13 vous renforcerez
le jeu de votre partenaire sil est fort en atouts, et
vous e lui porterez point de préjudice , s'il n’en aque
eu. ,
P Lorsque vous_ étes quatre a jouer, il faut faire en
sorte de gagner la levée impaire, parce que, par 1a,
vous vous procurez la moitié de la mise. Pour y par-
yenir srement , faites atout avec précauntion, ien
que vous soyez fort en atouts. Nous entendons par
cetta expression avoir un honneur, et trois autres
atouts ou triomphes.

Quand vous avez weuf points de la partie, et que
vous ftes encore fort en atouts, si yous remarquez
quiil y a apparence.que voire associé puisse couper
quelques unes des couleurs que votre a versaire a en
main , ne jouez point atout, mais faites en sorte que
le premier parvienne & couper. Ainsi, par exemple,
si votre jen est marqué un , deux_ou trois, il faut
jouer & rebours, et aller & cing, six ou sept, parce
que vous jouez pour quelque chose de plus qu'un
point dans ces deux derniers cas. .

Sivous étes le dernier a jouer, et que vous trou-
viez que le troisiéme joueur ne puisse pas mettre une
bonne carte dans la couleur que le partenaire a jouée,
et que vous n’ayez pas beau jeu vous-nréme, jouez
encore la méme couleur, afin de faire tenirlalevée d
_ votre associé, ce qui oblige.souvent I'agversaire &
changer de couleur, et vous fait gagner la levée dans
la nouvelle couleur:choisie. - )

Lovsque vows avez Ias, le roi, et quafre petits
atoufs, jouez-en un petit, parce qu’il est probable que
votre pattenaire a un meilleur atout que celui-du. der-.
nier joueur; si cela est ainsi, vous pouvez faire trois

-
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fois atout , sinon vous ne pouvez pas les faire tom-
ber tous.

En cas que vous ayez I’as, le roi, le valet, et trois

etits atouts, commencez avec le roi, et jouez ensuite

'as, 4 moins qu'un de vos adversaires ne renouce,
parce que la chance est pour vous et que la dame
tombera. . ‘

Si, avec le jeu précédent (Ias excepté), vous
avez un atout de plus, commencez par un des petits ,

arce qu’il est présumable que votre partenaire a un
lzonqeur. 1l en est de méme quand le valet remplace

e roi. : .

Si le roi, 1a dame, le dix et trois petits atouts vous
sont échus, commencez avec le roi, car vous courez
la chance que le valet tombera au second tour; ou
bien vous pouvez, par finesse, tirer bon parti de
votre dix, en le jetant quand votre. partenaire vous
jouera atout. . 3

Quand vous' aurez la dame, le valet, le neuf et
trois petits atouts , commencez avec la dame, parce
que vous avez une belle chance que le dix tombera
au second tour, ou vous pourrez tirer parti de votre
neuf en faisant quelque_feinte.

Avec le valet, le dix, et quatre petits atouts, com-
mencez par un de ceux-ci, dans 'espérance que votre
associé a un houneur.

Avec le valet, le dix, le huit, et trois petits atouts,
commencez par le valet, afin d’empécher que le
‘neuf ne fasse sa levée. La chance vous est favorable ,
et vous pouvez espérer que les trois honneurs tombe-
root en faisant deux fois atout. :

- Avec six alouts inférienrs, commencez par le plus
bas, 4 moins que vous n’ayez le dix, le neuf et le
huit, et que votre adversaire ait tourné un honneur;
car alors, si vous &tes obligé-de passer en revue, S
cause de I'honneur, commencez avec le ‘dix , parce
que vous forcerez votre adversaire de mettre Phon-
neur 4 son préjudice , ou du moins vous donnerez le
choix 4 votre partenaire, s'il vent laisser passer ou
non la carte. .

Avec Pas, le roi, et trois petits atouts, commencez
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par un des moindres , dans Fespoir de l'honueur de
volre partenaire.

Si vous avez I'as, le roi, et le valet accompagnés de
deax petits atouts, commencez par le roi, parce que
cela apprendra 3 votre partenaire que vous avez en-
core en rpain P'as et le valet; en faisant en sorte qu’il
tienne la main, il jouera sans contredit atout; cela
terminé, faites & votre tour une feinte de valet: ce
jeu réussit immanquablement , & moins que la dame
ne se trouve seule derriére vous.

Avec le roi, la dame, le dix et deux petits atouts ,
commencez par un petit; avec la dame, le valet, et
trois petits atouts , ou avec le valet, le dix, et trois
petits atouts ; ou bien enfin encore avec T'as, le roi et
deux petits atouts, agissez de méme, toujours dauns
Pespérance d’un honneur chez votre associé.

Faites la méme chose, en cas que vous ayez encore
_ seulement le valet, le dix , et deux petits atouts; ou
bien le roi, la dame, et deux petits atouts, ou le dix
et trois petits atouts.

Avez-vous le valet, le dix , le huit, et deux petits
atouls, commencez tpal‘ le premier, parce qu'il est
probable que le neuf tombera dans deux tours; ou
vous pourrez faire une feinte avec lui, si votre par-
tenaire vous fait un retour en atout.

Vous arrive-t-il cinq atouts d’une plus bassé classe,
ie vous conseille encore de commeneer par le plus

as, & moins que Yous n’ayez une séquence de dix,
neuf et huit : dans ce cas, il faut entrer en jeu par
la plus haute de la séquence.

ous vient-il le roi, la dame, le dix, et un petit

atout, commencez par le roi, et attendez jusqu’a ce

ue votre associé vous rejoue atout ; faites alors une
einte avez le dix pour gaguer le valet.

S’il vous vient f‘:\odame , le valet, le neuf, et un

petit atout , commencez par la dame, afin d’éviter
que le dix ne fasse sa leyée. :
. Régles particuliéres. — Avec Vas, le roi, et quatre
petits atouts accompagnés d’une bonne couleur, il
faut fa'itre trois fois de suite atout, sans quoi on
pourrait vous couper la couleur que vous portez.
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Ayant le roi, la dame, et quatre petits atouts, et
en outre une bonne couleur, jouez atout du roi,
parce que vous pourrez faire trois fois atout, quand
vous serez premier i jouer.

Si vous avez le roi, la dame, le dix, et trois petits
atouts avec une bonne couleur, faites atout du roi ,
dans I'espérance que le valet tombera au second coup.
Ne vous amusez pas 4 faire une feinte avec le dix,
de crainte qu'on ne vous eoupe la forte couleur que
vous portez.

Avec la daime, le valet, et trois petits atouts avec
une autre bonne couleur, jouez atout d'un petit.

Si vous avez la dame, le nenf, et deux petits atouts
avec une autre. bonne couleur, jouez atout de la
dame , dans 'espérance que le dix tombera au second
coug. Ne vous amusez pas a faire une feinte avec le
neuf, mais jouez plutét atout une seconde fois par’
les raisons indiquées précédemment.

Avec le valet, le dix, et trois petits atouts, accom-
pagnés d’une bonne couleur, faites atout d’un petit.

gi vous réunissez le valet ,Je dix , le huit, et deux
petits atouts, avec une autre bonne couleur, faites
atout du valet, dans 'espoir, que le neuf tombera an
second coup.

Ayant le dix, le neuf, le huit, et un petit atout,
f]gcompagne’s d’une bonne couleur, jouez atout du

1X. '

Jeux particuliers au W histe.

Lorsqu’'un commencant a fait quelques progrés au
whiste,, il doit agir de la maniére suivante en différens
cas.

Supposé qu'il soit premier en cartes, et que son
feu se trouve composé du roi, de la dame, du valet
de tréfle (ou toute autre couleur); de I'as, du roi,
de la dame et deux petites cartes de pique ; du roi
et de la dame de carreau, et de trois petits atouts en
cceur; comment devra-t-il jouer ? Il commencera par
un atout, ou par la meilleure carte de son jeu (1'as
de pique ), afin d’avertir son partenaire qu’il est
maiire duns cette conleur ; mais il ne continuzra pas
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avec le roi de cette couleur; il fera atout, et s'il voit .
que son associé n'est pas assez fort pour le seconder
en atouts, et que Padversaire attaque sa couleur la
plus faible (le carreau), il reprendra le pique. $’ik
s'apercoit t’Iu'un des adversaires la coupe, il jouera

_en tréfle. S'il arrivait que les adversaires n’entrassent
point daus sa plus faible codleur et que son associé
ne le puisse seconder en atouat, il conlinuera ajouer
en carreau tant qu’il sera premier; en voicila raison :
en supposant que -som associé nait que deux atouts ,
et que chacun de ses adversaires en aif quatre, il est
certain qu’en faisaunt trois fois alout, il n’en restera
plus que deux contre lui. .

Premier a jouer. — Supposé que vous ayez l'as, le
roi, la dame, et un pelit atout , avec une séquence
du roi, ou cinq cartes dans une autre couleur, et
3uatre autres fausses , commencez par jouer la dame

"atout, et continuez avec Pas; cela indiquera i
votre partenaire que vous portez le roi, Vous auriez
grand tort de faire atout une troisiéme fois, jusqu’a
€€ que vous puissiez faire la grande couleur que vous
avez encore en main; en vous arrétant aiosi tout
court vous donnez un signe certain a votre associé
qu’il ne vous reste que le Toi et un seul atout, parce

we si vous aviez I'as, le roi, la dame et deux atouts

e plus, vous pourriez vous faire du tort en jouant
du roi pour la troisiéme fois,

Si vous jouez votre séquence, commencez par la
{»lus basse carte, parce que votre associé y mettra
"as, 8'il I'a, et vous facilitera par 14 le moyen de
pouvoir jouer les autres; et puisque vous avez mis
votre partenaire & méme d’entrer dans votre jeu, il
jouera sirement atout, dés qu’il sera le premier a
jouer, ponrva qu'il lui en reste encore un ou deux ,
puisqu’il doit poser en fait que votre roi enlevera
tous les atouts de vos adversaires.

Second & jouer. — Je suppose que vous ayez I'as,
le roi et deux petits atouts , avec unc quinte majeure
dans une autre couleur, que vous ayez aussi trois
petites cartgs d’une autre, et une seule de la qua-
triéme ; supposé encore que Padversaire de droite
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commence par jouer I'as de la couleur dont vous
n’avez qu'une carte, et qu'il continue ensuite de
jouer le roi, ne le coupez point, mais jetez une
fausse carte. S'il continue encore & jouer la dame,
jetez de nouveau une fausse, et agissez de méme au
quatriéme coup , daus 'espérance que votre associé
pourra couper, et que, dans ce cas, il vous jouera
atout, ou entrera dans votre couleur forte. Par ce
moyen, si par hasard un des associés adversaires a
quatre atouts, ¢t P'autre deux (ce qui v'arrive que
ravement ), puisque votre partenaire est censé avoir
trois atouts des neaf, et que naturellement ceux-ci
n’en doivent avoir que six , votre couleur forte
oblige leurs meilleurs atouts, ’il y a quelque proba-
bilité que vous fassiez seul la levée impaire ; au lieu
ue si vous aviez coupé une des plus grosses cartes
ge vos "adversaires, vous auriez tellement affaibli
votre pro|pre jeu, qu'il vous aurait été impossible
de faire plus de cing levées sans Passistance de votre
associd. ‘ .
*Supposons Tle vous ayez I'as, la dame, et trois
petits Atonts; l'as, la dame, le dix et le neuf d’une
autre couleur avec deux petites cartes dans chacune
des deux autres couleurs, et que votre partenaire
“joue dans cellg on vous avez l'as, la dame, le dix e¥ -
e neuf : comme cette maniére de jouer demande plu-
t6t que vous trompiez vos adversaires que de mettre
votre associé au fait de volre jeu, ne jetez que votre
neuf, parce qte vous engagerez par li le premier
a faire atout, dés qu'il aura gagné cette carte. Aussi-
tét qu’il aura fait atout, faites aussi atout & votre
tour, et de votre plus fort, afin que vous soyiez
mattre de la main, en cas que votre adversaire ait
joué an atout que volre ﬁartenanre n’ait pu prendre.
Si cette feinte réussit, elle scra trés avantageuse, et
il est peu & craindre qu’elle vous soit nuisible.
Si vous aviez I’as, le roi et trofs petits atouts, avee
" une quatriéme de roi et deux petites cartes d‘une
autre couleur ; que votre adversaire joue une couleur
daus laquelle votre associé porte la quatriéme ma-
jeure, que celui-ci y mette le valet e¥ joue las en -

. *
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suite , vous renoncerez i cetle couleur, et vous vous
en irez d’une fausse. Si votre associé jouait le roi,
votre adversaire & droite lc couperait, par exemple ,
avec le valet et le dix : alors ne sur-coupez point , car
vous risqueriez de perdre deux ou trois levées en
affaiblissant votre jeu. Si votre ‘adversaire jouait au
contraire dans la couleur oa vous avez remouncé,
coupez alors et jouez la plus basse de votre séquence,
afin dattirer I'as, soit de votre associé ou de votre
adversaire; cela achevé, joiez deux fois atout dés
que vous aurez la main, puis jetez votre forte cou-
leur. Si, au lieu de vous attaquer par votre faible,
vos adversaires jouaient atoyt , continuez d’en jouer
deux fois & votre tour; tombez de 1a dans vofre
couleur, et tichez d’en rester le majtre ;- mais cétte -
méthode n’est guére employée que par les joueurs
peu habituds. :
Remarques & faire pour s'assurer que l'associé n’a
plus le couleur jouée. — Supposons que vous com-
mencez par jouer la dame, le dix, le neuf, et deux
tites cartes, de quelque couleur que ce soit; que
ﬁf joueur & votre suite mette le valet, et votre par-
tenaire le huit, alors, puisque vous avez la dame,
le dix et le neuf, c’est 'une marque certaine qu’il
’en a plus de cette couleur, pour peu qu’il sache
jouer. Dés que vous avez fait cette découverte, jouez
en séquence, ou'en le forgantia couper, si vous étes
fort en atout. )
Supposons _également que vous ayez le roi, la
dame et le dix d’ene coulenv; si vous jouez votre
roi, et que votre associé jette le valet, c'est signe

_qu'il na plus de cette couleur.

“Mbyens de tromper et harceler ses adversaires et
d'indiguer son jeu & son associé.— Supposé t}ue je
e roi

et trois petits atouts, et que le dernier en jeu ne
trouve pas a propos de le couper, quoiqu’il v'en ait
point , je me garderai. bien de jouer le roi ensuite;
car il faut que je reste maitre de la couleur, et je ne
dois jouer qu’une pelite carte, afin d’affaiblir par-1a
1c jeu de mon.adversaire. :
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Si 'on joue une couleur dont je manque, et qu’il
soit probable que mon partenaire v’en ait pas non
plus Se meilleure, je jette une meilleure couleur, afin
de tromper mes adversaires : néaninoins, pour ne
pas faire donner mon associé dans le panneau , je me
défais de mes plus mauvaises cartes dés que c'est a
lui a jouer. Cette méthode réussit toujours, i moins
que Von ait affaire avec de trop habiles joueurs ; en-
core a-t-on, en ce cas, plus de gain que de perte.

Jeux particuliers dans lesquels on peut gagner trois
levées en en perdant une. — 8i, dans le cours du jeu,
il se trouve que votre partenaire soit fort dans une
couleur, et que vous y ayez le roi, le dix et un petit
atout; s'il joue l'as, jetez le dix, et aun second tour
votre roi: suivant les probabilités, vous empécherez
}»ar 13 que votre associé trouve quelque ogstacle a

aire passer sa couleur. .

Voici un autre exemple. Lorsque votre partenaire
a PI'as, le roi et quatre petites cartes dans sa couleur
forte, et que vous avez 3 votre tour la dame, le dix
et une petite carte: s'il joue son as, mettez votre
dame ; ainsi vous risquerez une levée pour en gagner
quatre. ’

Récapitulation des Régles du jeu.

1. Rappelez-vous que dix points font Ji partie, et
qu’on en marque autant qu'on a d’honneurs ou de
tricks.

2. Qu'il fant a propos faire usage des fausses
cartes, c'est-a-dire celles qui fle tiennent 4 rien, qui
n’ont, par tonséquent, aucume valeur, et sont trés
propres 4 jeter.

3. Songez toujours a jouer votre plus forte couleur,
et n’oubliez pas, lorsque vous avez bead jeu, de jouer
a rebours ; cette expression signifie jouer d’une ma-
niére opposée a celle qu’on observe ordinairement;
exemple : si vous &tes fort en atout, et que vous
procédiez comme si vous étiez faible, cela sappelle
jouer & rebours. -

4. 11 est bon de jouer & travers la couleur forte de
votre adversaire, et jusqu'a la plus faible : jouez

19
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atout si vous en avez quatre ou cinq, et beau jew
dailleurs.. -

5. Quant aux séquences, choisissez-les de préfé-
yence: la tierce (séquence de trois cartes), la qua-
triéme (séquence de quatre cartes), la quinte (sé-
quence de cinq cartes) doivent étre mises i profit ;
la derniére est la plus avantageuse : elle se compose
deP’as, du roi, de la dame, du valet et du dix de
méme couleur.

6. Répondez & linvite de votre associé, et point
a celle cfe vos adversaires. ’

7. Ne jouez pas, mais seulement voyez venir dans
une couleur dout vous avez I'as et ladame. * -

8. Si vous doutez sur quelque coup, attachez-
vous a faire la levée.

. Quand vous jouez de petits atouts, commencez .
par le plus haut. -Ne coupez pas une couleur lors-
Wil est présumable que votre partenaire y coupe.
§i vous n'en avez que de cette sorte, placez-les dés
que vous le pouvez. }

10. Si vous n’avez qu’une seule carte d’'une cou-
leur, et deux ou trois petits atouts, jouez cette carte
unique.

11. Ne forcez jamais vos adversaires avec une trés
bonne carte, 3 moins que mous n’en ayez une meil-
leure encore. Conservez, .autant qu'il se peut, une
carte supérieure, afin de rentrer en main, ek de
jouer votre forte couleur. .

12. Quand votre partenaire joue, tdchez de lui
conserver le commandement en main.

13. Conservezle plus long-temps possible latout que
vous avez tourné, c'est-d-dire la carte de la retourne.

14. Si vous &tes faible en atouts, et que votre as-
socié le soit également , prenez bien garde 4 la ma-
nidre de_vous défaire des principales cartes de la
couleur de votre adversaire.

15. Lorsqu'il vous parait que les adversaires ont
encore trois ou quatre atouts, et que ni vous vi votre
gartenaire n’en avez point, gardez—vous de le forcer

couper et 4 se défaire d’unc fausse carte; mais
cherchez plutét la couleur de votre partenaire, si
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vous n'en avez point du tout, afin d’empécher que
les autres ne fassent leurs atouts séparément.

16. Jouez par la plus haute carte les séquences

d’atout; les quintes par la plus basse, et les tierces
ou quatriémes par la plus haute.
. 17. Rappelez-vous que I'6n donne la préférence aux
couleurs dans lesquelles on porte des séquences,
parce 1u'elles sont les metlleures qu’on puisse jouer,
et qu’elles font tenir la main dans d’autres.

l%. 11 faut tacher de faire,d’abord des levées quand
on est faible cn atout : on doit agir tout differem-
ment en cas contraire.

19. 1l convient de jower une ‘couleur dont on a
Y’as|, dés qu’on a trois cartes de semblable couleur, 4
Pexception néanmoins des atouts. :

20. ‘Mais quand vous avez une couleur dont P'as

-est aussi dans votre jeu, gardez-vous de la jouer, si
vous avez séquence ou quinte d’une autre couleur,
parce que l’as viendrait au besoin au secours de cette
coulear forte, ct vous la ferait faire sitét que les atouts.
sout tombés. . :

21. Ne surcoupez point votte adversaire lorsque
vous étes faible en atouts; mais, dés que vous y étes
fort, allez-y d’une fausse carte. . .

23. §i votre adversaire de droite entre par une
couleur dont vous avez I’as, le roi et la dame, mettez
Pas préférablement a cette derniére, parce que vous
donnerez _ainsi le change i votre adversaire, ce
qui vous sera fort avantageux, méme en induisant
votre partenaire en erreur.

23. Déclarez votre couleur forte quand vous n’dtes
fort que dans celle-la, et que vous faites atout pour
pouvoir la dpasser; mais si vous é&tes fort dans plu-
sieurs ou dans toutes, il n'est pas nécessaire J; la
déclarer ou découvrir. .

24. Jouez dans la couleur ot vous avez le roi, de pre-
férence & celle ol vous avez la dame ; bien qu’elles
soient composées de cartes égales pour.le nombre et
la valeur : la raison en est qu'il y a deux i parier
contre un que P'adversaire de auc{e ne porte point
Yas, et bien plus encore qu'il Ie porte ; 51 'on jouait

-
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dans la couleur de la dame, on pourrait trés proba-
blemgnt perdre cette, carte, et jouer désavantageu-
sement. .

25. Quand vous portez les quatre meilleures cartes
d’une couleur, jetez la meilleure, afin de faire con-
naftre la situation de votre jeu a votre partenaire.

26. Si Pon tourne la dame & votre droite, et que
vous ayez l'as, ledix a%un-stout, au le roi a la place
de Vas, laissez passer Tadversaire §'il entre 4 droite
par un valet, parce qu’ilrest probable que vous ferez
une levée, et que cette Tacon de jouer ne peut en-
trafner de perte.” ’

27. Supposé qu'on ait joué quatre cartes, qu'on
ait fait deux fois atout, et qu’il vous semble qué
votre partenaire n’en a pas de plus haut que le huit,
bien qu'il en porte trois ; supposé encore que, lorsqu’il
joue son troisiéme, son voisin mette le valet ; que le
roi soit chez l'autre adversaire, et que vous portiez
I’as et la dame d’ateut, jouez la premiére de ces
deux cartes, parce qu’il y a neuf a parier contre
hait que le dernier joueur est porteur du roi; et st
vous réduisezle nomiredes cartes 4 deux, il yaura a
parier deux countre un en votre faveur que vous ferez
tomber le roi avec votre as. On peut se servir, en
pareille occasion , de cette méthode dans toutes les
autres couleus.

De lafeinte. — C'est un mdyen qu’un joueur exerce
fait valoir pour son avantage, et que nous allons ex-
rliquer. Quand on vous joue une carte dans la cou-

eur de laquelle vous avez la meilleure carte, at une

inférieure a celle-ch, vous vous décidez a jouer Pin-
férieure, en courant le risque que Padversaire la
prenne d’une supérieure ; vous le faites, car si cela
n’arrive pas, ou qu’il manque d’une carte supérieure,
il y aura deux a parier contre un, a son préjudice,
que vous ferez srement par 13 une levée.

De la naveute. — On appelle faire la navette, quand
chagun des associés coupe une couleur, et que chacun
d’eux joue i son partenaire celle dans laquelle il
coupe. Clest un coup fort avantageux.

De tenir le jeu ( 'ruu;:x).— est quand on tient

-

L4
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une couleur de laquelle on a, par exemple, la pre-

miére et la troisiéme desmeilleures cartes, lorsquon

est dernier & jouer; gm tient les adversaires en ha-
. leine lorsque cette couleur se trouve sur le tapis :

comme, par exemple, si Pon avait Pas et la dame
d’une couleur, et que I'adversaire y joudt; on fait
alors ces deux levées , et de méme toutes les autres,
quand méme ce ne serait qu'avec des cartes infé-
rieures.

e la favorite. — Depuis quelques années, et sur-
tout dans les grandes sociétés de la capitale, on a
imaginé , pour donner plus d’intérét et d’activité an
whiste, de I'augmenter d’une couleur favorite, qui
est fixée par celle de la retourne au commencement
de chaque partie, et chaque fois que cette couleur
est atout, toutdouble dans le cours de cette partie;
ainsi les trois honneurs, qui ne valent ordinairement
que deux points, en valent quatre alors ; les quatre
hoaneurs huit, et chaque levée se paie comme deux.
Cette nouveauté rend,, comme on le voit, le jeu plus
vif et plus cher, puisqu’il est assez fréquent de gagner
le robre en deux coups; une levée et quatre hon-
neurs faisant une partie, ainsi que trois levées et deux
honneurs : de telle sorte que I'on peut facilement
faire dix, douze et méme quinze robres dans une.
soirée, tandis qu’ordinairement on v'en fait que quatre
a cinq lorsqu’il n’y a point de favorite. Il est a pré-
sumer que cette modification a été introduite, afip
d’égaliser les moyens des joueurs, et de diminuer la
supériorité de quelques uns d’eux, car la favorite
augmente les chances dp hasard, et par-vonséquent
diminue Pinfluence des combinaisons. )

De lenfilade. — S'il est ordinaire de finir un robre
endeux coups, moyennant la nouveauté précédente,
grice a celll:-ci on peut le perdre ou le gagner en
un seul coup: cette maniére de jouer, que 'on nomme
enfilade , consiste a transporter sur la partie sui-
vante le nombre de points excédant les dix qui com-
plétent la premiére partie. Ainsi, par exemple, sitle
parti qui est & nenf, fait quatre points le coup sui-
vant; comme il ne lui en faut qu’un pour gagner la
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remidre partie , il en marque trois sur la seconde.
En jouant A la fois Ja favorite et Penfilade , on peut
dono gagner Je robre d’un seul coup, puisque six
levées et zuatre honneurs qui com{:osent une partie
ordinaire de dix points en‘font vingt en une favorite.

Quelquefois encore on paie & chaque coup les le-
vées faites par le parti gagnant: mais cet usage,
ainsi que les modifications dont nous venons de trai-
ter, sont purement de counvention; une société les
admet, tandisqu’une autreles repousse. Avantdecom-
mencer le jeu il faut toujours s'informer des usages
de son partenaire, et ne les point ignorer : voici

" pourquol mous avons cru devoir expliquer ces deux

additionsdu jeu de whiste.

' Méthode facile pour aider la mémoire du joueur de
whiste.

1. Rangez chaque couleur comme il faut dans vo-
tre main, les plus mauvaises cartes a gauche, et les
meilleures a droite, dans leur ordre naturel : faites-en
autant des atouts ou triomphes, que vous placerez i
gauche de toutes les autres couleurs.

2. Si dans le cours du jeu vous apercevez que
vous avez la meilleure carte qui reste dans une cou-,
leur, wlettez-la a gauche de vos triomphes.

3.'Si vous avez la meilleure carte, moins une
bonne, d’une couleur dont il faille vous souvenir,
mettez-la a la-droite de vos triomphes.

4. Si vous avez la troisiéme bonme carte d’une
couleur dont il faudra vous ressouvenir, mettez une
petite carte de cette couleur entre les atouts, et
cetfe troisiéme meilleure & Ja droite des triomphes.

5. Pour vous rappeler aisément de la premiére
couleur dans laguelle votre partenaire est entré,

. posez-en une petite au milieu de vos atouts, si vous

en avez plusieurs; et si vous n’en avez qu'un seul, &
sa gauche. -

. Si vous doonez, meltez V'alout que vous avez
lourné 2 Ja droite de tous les autres, et nc vous en
défaites que le plus tard possible, afin que votre
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associé voyant que cette triomphe vous reste, paisse
jouer en conséquence. «

Moyen de savoir quand les adversaires renoncent
ns une couleur, et de se rappeler dans laquelle.

Supposez que les couleurs que vous avez placées
droit vous représentent vos adversaiges dans Por-
dre dans lequel ils se trouvent au jeu , 3 droite of a
auche : si vous soupconnez que l'un:d’eux renonce
ans une couleur, mettez une petite carte de cette
couleur parmi celles qui représentent cet adversaire ;
rar cette méthode vous vous rappellerez non seu-
ement qu’on a renoncé, mais encore qui a renoncd ,
et dans quelle couleur.

S'il arrivait que la couleur qui représente adver-
saire soit celle%ans laquelle on a renoncé, changez-la
contre. une aiitre , mettez dans celle-ci, au milieu,
une petite carte de la couleur-renonce si vous. n'en
avez point, mettez-en une autre  rebours, n’importe
de quelle couleur, a P’exception seulement desscar-
reaux. . :

. Ayant trouvé le moyen de vous rappeler la eou-
leur dans laquelle votré partenaire est entré le pre-
‘mier, vous pouvez de méme vous remelire en mé-
moire celle de vos adversaires ; en mettant la couleur
par laquelle ils sont entrés, a la place qui les res
présente 3 droite et & gauche; en cas que vous eussiez

’

déja pris d’autres couleurs ponr les représenter, -

changez-les contre les couleurs dans lésquelles cha-
cun des adversaires est entré. .

11 faut se servir de cette. méthode lorsqu'il est plus
important de se souvenir de la premiére enirée au
ieu desadversaires, que de rechercher la couleur dans
aquelle ils.ont renoncé. X
" De la marque et des paiemens.— Nous savons déja
que dix points composent lapartie, et qu'ils se mar-
quent ainsi que les honnedrs.

Lorsque deux partenaires gnt huit points, celui

(ui a deux h ‘s peut appeler, ou demander i
Fautre sl a le troisiéme : si la réponse est aflirma-
tive, la partie_est gagnée d'emblée sans jouer.

4 .

ki

g
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Les points se marqueut avec les quatre jetons que
chaque jeuenr a devant lui.

Un, deux, trois points se marquent avec un, deux
ou trois jetons, en plagant Pautre a part, ou le pla—
cant sur ceux qui servent & marquer.

Les quatre jetons disposés en carré indiguent qua-
tre points. . Py

Elom' marquer les points supérieurs jusqu’a neuf
exclasivement., on place un jeton au-dessus ou au-
dessous des: autres disposés en ligne horizontale.

Quoique hors.de ligne, ce jeton marque trois
points lorsqu'il se trouve au-dessus , et cinq lorsqu’il
est au-dessous. i

Le nombre de neuf est indiqué par la disposition
de trois jetons en ligne diagonale , le quatri¢me étant
placé sur celui du milieu.

Ou mansue ce que l'on gagne avec de¥ fiches : nous
avons dit qWau commencement d¢ la partie 'on
convient de leur valeur. :

Lg: partie so paie une, deux ou trois fiches : ou
bien simple,, double ou triple, suivant le nombre de
points quont gagoé les adversaires.

Elle est simple ct ne vaut qu'une fiche, quand ils
ont cing points ou au-dessus : elle est double, et par
condéquent en vaut déux, lorsqu'ils comptent qua-
tre points et au-dessous : elle est triple, et se paie
trois fiches quand ils ont le nombre de points fixé

- précédemment y- elle est encore triple et se paie trois
tiches quand‘les adversaires n’ont ancun point.

OQutre le produit d’une, deux ou trois fiches qu'a-
méne le gain de chaque partie , ceux qui gagnent
les deux parties réunies ou le vobre, regoivent encore
des fiches de paw ou de consolation.”

“La comsolation est ordinairement de deux fiches :
elle peut étre plus ferte si Pon en est convenu mais
elle nexcide jamais qtadre fiches. - . ’

Ainsi, deux partenaires fecoivent sept fiches quand
ils ont gagné unc partig triple et une partie double,

et ils en gagnent neuf, s'il a été convenu que la
consolation serait de quatre fiches. .

Si les deux parties ne sopt pas gaguées de suite ,

#
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on déduit le nombre des fiches qu'a produit aux
gagnans le gain dela troisiéme partie ; de telle sorte
que le produit d’un robre gaﬁné , composé d’une par-
tie triple ou d’une partie double, est réduit a six
fiches quand les adversaires ont gagné la troisiéme
partic simsle.

Quand deux partenaires font ensemble toutes les
levées, ce coup, qui se nomme la vole, qule chelem
( comme au boston) , leur fait recueillir huit fiches,
si la consolation est de deux, parce quele chelem par
lui-méme vaub six fiches; mais alors on ne compte
pay de_points pour les levées et les honneurs, et la
partie demeure comme elle se trouve. .

Si, comme il arrive squvent , les joueurs convien-
nent a Pavance que le chelem ne sera pas payé, alors
les tricks et les honneurs se paient comme & Por-
dinaire. - .

Les probabilités d®jeu de whiste sont trés conjectu-
rales et méme trés obscures; cela est si vrai, que
Matthews , auteur anglais qui a écrit sur ce jeu, dit
que les calculs un pen compliqués de ces probabilités
ne servent qu'd embarrasser les commencans. Je
partage son opinion, et je m’abstiendrai d’ajouter
d’autres choses aux indications que ’ai données sur
le whiste : ces indications sont, je Pespére, parfaite-
ment suffisantes; et si quelque lecteur désire a cet .
égard du superfiu , je le renvoie aux ouvrage de
Matthews, de M. Hoyle, et a V' Académie universelle
des Jeux, pages 438, 431 et 457.

Jeu de Tre-sette ou Trois-sept.

Passons d’un jeu britannique a un jeu espagnol. Le
tre-selte, fort a la mode il y a quelques années, fait
ordinairement les délices des grand'mamans de bon
ton : le nom de ce jeu provient de 'importance qu'il
donne aux nombres sept et trois.

Ainsi que le boston et le whiste , c’est un jeu de
partemaires; on y joue 3 quatre personues, qui for-
ment_deux associations : Passoci€é ou le partenaire
d’un joueur se-place vis-i-vis et non i coté de lui :
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sar conséquent chaque joueur se trouve entre ses
eux adversaires. -

Les tables a jouer ordinaires , les paniers de re-
versis servent d ce jeu : on convient en commencgant
de la valeur des fiches et des jetons. On emploie un
jeu de cartes entier, dont on supprime les huit, les
neuf, et les dix : il ne reste alors que quarante cartes.

Voici Pordre des cartes au tre-sette. Le trois est
supérieur au deux; le deux a Pas; Tas au roi; le
ro1 i la dame; la dame au valet ; le valet au sept ; le
sept au six; le six au cing; et le cind au quatre.

On fixe la durée du jeu & un certain nombre de
coups; on tire la donne au sort, et le donneur, aprés
avorr fait couper a sa gauche, distribue en trois fois
dix cartes 4 chaque joueur : les deux premiéres fois
il en donne trois, et la derniére quatre: il peut aussi
donner par quatre, et puis par trois. °

Des points. — Le tre-sette admet deux sortes de

ints : 19, les points d’'annonce ; 2°, les points de jeu.

es_premiers sont les points qui se trouvent dans le
jeu de chacun, immédiatement aprés la distribution
des cartes, et d’aprés les coups particuliers de ce jeu.
Les seconds provienuent des levées qu'on a faites en
ioux;nt, et du nombre ainsi que de Fordre de ces
evées. .

Les points d’annonce doivent se compter aprés
qu'on a joué la premiére carte, et chacun 3 son
tour, en commencant, comme a Pordinaire, i la droite
du donneur : il est défendu d’annoncer ou de fournir
une carte avant 'ordre des places.

De la napolitaine. — La réunion du trois , du deux
et de 'as d’'une méme couleur, compose la nasrolitaine,
qui se marque trois points d’annonce ; aussi le joneur
qui Pa, doit Pannoncer, la montrer et la marquer
tout de suite aprés avoir jeté sa premiére carte. Si la.
napolitaine est accompagnée de cartes qui la suivent
immédiatement , comme le roi, la dame, le valet, ¢
sept, etc., on les montre également, et 'on marque
un point pour chacune. Lorsqu’on a trois troi®, trois
deux, trois as, on marque trois points; et si Pon a
trois sept , on en marque quatre , car on fait tre-sette,
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ou trois-sept. Trois rois, trois dames, trois valets,
trois six ou trois cing, valent un point, et les- trois
six_qpelquefois en font compter un second.

Comniptez les points de jeu de la maniére suivante.
Dans ube levée, trois figures, de quelque couleur
qu’elles soient, valent un point ; les trois et les deux
comptent comme les figures et se mélent avec elles ;
Yas tout seul produit un point. Les autres cartes,
depuis le sept jusqu’au quatre, se comptent unique-
mept dans Pannonce. La totalité des cartes donne dix
points et deux figures ; la derniére levée fait seule un
point. La partie se gagne, comme on le pense, au
moyen des points dannonce et des points de jeu : il
en ¥aut vingt et un, et on obtient une fiche. Si les
associés ont fait le nombre exigé avant que leurs
adversaires en aient marqué onze, la partie est payée
double par ces derniers.

Des parties d’honneur.

1l y en a de cinq diverses sortes : la strammasette,
le strammason, la callade, le calladon, le calla-
dondrion.

La strammasette. — Quand deux partenaires font

ensemble les neuf premiéres levées, ils gagnent cette -

gremiére partie d’honuneur, sans méme qu'il se trouve
ans aucune un as, ou les trois figures nécessaires
pour produire un point. Les gagnans regoivent des
adversaires trois fiches pour ce coup, et comptent
en outre les points qu’ils ont dans leurs levées, afin
de parveuir 4 la réunion de vingt-un points qui fait
gagner la partie ordinaire.

strammason. — Quand un joueur fait seul et
sans l'aide de son partenaire les neuf premiéres
levées, telles qu'elles doivent étre pour gagner par
strammasette , 11 gagne par strammason, et recoit six
fiches pour ce coup.

La callade. — Si deux joueurs associés font en-
semble toutes les levées, ils gagnent par callade et
remportent quatre ficltes.

Le calladondrion. — Le joueur qui se trouvant le

i
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premier & jouer, peut montrer une napolitaine
dixiéme , c’est-a-dire suivie de sept cartes, gagne par
calladoudrion, et obtient seize fiches pour ce ceup.

Lorsqu’on gagne par des points d’anhonce seule-
ment la partie, soit simple ou double, on ne peut
conserver ’excédant de ses points pour ia partie sui-
vante ; nfais quand on gagne par des points de jeu, -
on peut conserver pour la partie suivante les points
qui excédent le nombre de vingt et un.

On peut encore demander compte de I'annonce
jusqu'a ce que la premiédre levée soit couverte ; mais
il est trop tard dés qu'on a joué méme la premiére
carte de la seconde levée.

On convient quelquefois de payer une partie
simple pour les trois sept, et une partie double pour
les quatre ; mais, si cette convention a été omise, les
trois et quatre sept ne feront marquer que trois on
‘quatre points.

Maniére de jouer les cartes. — Si vous étes premier
et que vous ayez une napolitaine, commencez par

as.

Avez-vous un trois avec le deux, et une ou deux
petites cartes de la méme couleur, de telle sorte que
vous ne puissiez pas espérer de faire tomber li-dessus
Pas et toutes les grosses cartes, jetez Je deux, afin
d’avertir votre partenaire de prendre I'as en main,
s'il I’a troisiéme ou quatriéme : il doit vous I'indiquer
en se défaisant d’'abord d’une petite carte, puis d’'une

rosse de méme couleur; en mettant, par exemple, sur
e deux un six ou un sept, et sur le trois un valet
ou une dame; en cas qu’il n’ait pas I'as il devra jeter
sur le deux la plus forte de ses cartes.

Quand vous avez un trois cinquiéme par l'as, ou
sixiéme par le roi, commencez par le trois; votre
partenaire saura par ce moyen qu'il doit jouer le
deux, §’il I'a. Sinon, il y a lieu de croire que les
adversaires le joueront, et toute la suite des cartes
sera pour vous.

Au tre-sette, il est d'usage de faire une invite,
c’est-3-dire d'inviter, en jonant une carte, votre
associ€ 4 jouer de la maniére que vous lui indiquez :
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il y a aussi la fausse invite, dont je parlerai plus tard.
On sent que ces deux expressions conviennent a tous
les jeux de partenaires.

La plus forte des invites est de jouer le deux, parce
que cela suppose qu'il vous reste ’as avec une grande
suite. Votre associé, en ce cas, doit relever avec le
trois, 8'il ’a, et jouer dans1a méme couleur, pourvu
néanmoins qu’il n’ait pas lui-méme, dans une cou-
leur différente, une napolitaine qu’il n’a pas pu ac-
cuser, En pareille circonstance, il lui faut d’abord
jouer ses hautes cartes, et rentrer ensuite dans I’in-
vite qu’on lui a faite, ou dans quelque autre indiquée
précg«]emment par les cartes jouées.

Lorsqu’on joue une basse carte, comme un quatre,
un cing, un six, ou un sept, c’est une invite sur un
trois, un deux ou un as. Afin d’y répondre, le par-
tenaire prend la levée avec sa pl’;s haute carte, et
;'ejoue une autre carte inférieure de semblable cou-

eur. -

Quand il s'empare de la carte jouée, et qu'il rejoue
dans une autre couleur que celle que vous aviez dé-

" girée, cela sappelle faire une contre-invite. Cette
maniére de jouer a lieu lorsqu’on a une suite de cartes
qu’on suppose plus étendue qire celle de son associé.

Si vous avez dans la main un ou deux trois,
accompagnés seulement d’une on deux figures, ou
d’une ou deux petites cartes, ne faites point d'invite,
attendu que votre partenaire venant a y répondre,
et ayant une suite dans cette couleur, vous ne
pourriez plus le remettre en jeu.

Si vous n’avez pas de quoi faire une bonne invite,
c'est-a-dire, si vous n’avez pas un trois bien accom-
pagné, ou un deux avec I'as, jouez une figure, tant
pour conuaitre la couleur dominante dy jeu de votre

artenaire ?ue pour lui procurer Poccasion de lever

e deux de l'adversaire qui aura joué aprés vous.

Quand votre partenaire a annoncé trois trois et que
vous n’avez pas une suite assez conmsidérable pour

’

faire une invite, vous devez jouer un deux, afin que -

votre adversaire le prenne, si cela lui convient.
Toute carte qu’il joue en cette situation est censée
20
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&tre une invite, et vous devez jouer en conséquence.

Si la premiére carte que joue votre associé est un
roi, vous étes conduit a lui croire I'as gardé, ou une
suite considérable dans la méme couleur; car il joue-
rait mal en commengant par uuve figure dans une
couleur ou il n'aurait qu'une ou deux cartes.

Lorsqu'un joueur ne craint aucune des parties
d’honueur ci-éessus expliquées , et que n’ayant nul
moyen de faire une boune invite, il se trouve avoir
un roi ou une dame cinquiéme ,, il doit jouer une
petite carte dans cette couleur, pour ticher d¢ faire
enlever i ses adversaires un ou deux as. Voild ce qui
s'appelle fuire une fausse invite.

Au résumé, il faut toujours commencer par les
rlus petites cartes; bien examiner son jeu aprés

"avoir recu, afin de ne pas omettre de napolitaine,

et de réunion de trois; étre bien altentif a se rap-
_peler toutes les cartes annoncées et montrées,
tqptes les invites qu’on a faites, toutes les cartes qui
sont devenues rois par Pabsence de ceux-ci, et en
général tout ce qui a été joué.

Les couleurs n’ont aucune importance au tre-sette,
et il 0’y a point d'atount.

Jeu du Romestecq.

Le romestecq, jeu fort en usage dans la Basse-
Normandie , mériterait d’étre en honneur partout,
car scs combinaisons demandent de l’intelligence , et
procurent un amusement piquant et varie. Ce jeu,
un peu difficile, tire son nom de deux de ses termes
réunis, rome et stecq.

Le nombrexdes joucurs est variable; il peut étre de
deux, quatre ou six personnes. Si I'on est six, le
joueur milieu prend les cartes et les donne &
couper & celui qui se trouve au milieu en face, pour
savoir a qui fera; car c’est, dit-on, 4 six, fort avanta-
geux de donner. Celui qui améne la plus haute carte
})c.ut. méler, ou ordonner 3 'un des joueurs de le

aire, si cela lui convient mieux. Lorsqu’on n’est que
quatre, celui coupe la plus belle carte donne, et il
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y a beaucoup d’avantages & étre a sa droite, parce
qu’on est le partenaire du donneur qui vous commu-
nique le jeu: ce premier en cartes marque ordinai-
rement le jeu avec des jetons qu’il regoit dans ce but.
" A défaut de jetons il se sert ta’un crayon. Quand la
partie est 4 deux , celui qui ne donne pas, marque.
Le donneur donne i chaque joueur cinq cartes par
deux fois deux et une, ou bien par trois et deux, il
n’importe, pourvu qu’on ohserve de donner toujours
de laméme maniére. Que I'on soit deux, quatre ou six
joueurs, le jeu dofit on se sert n’a que trente-fix
cartes, c’est-d-dire, depuis les rois jusqu'aux six.
11 o’y a poigt de triomphe ou d’atout au romestecq,
et le talon reste sur le tapis sans qu’on y touche.
Le nombre des points dl;nt se compose la partie est
égal a celui des cartes; trente-six, f:rsqu’on est six
joueurs ; 2 deux ou & quatre clle est de vingt et un; au
reste, cela est de convention, ainsi que la valeur de

la partie.

étnant a la valeur des cartes, clle est comme 3
Yordinaire, sauf deux exceptions : la premiére est
que Pas étant Ja principale carte du jeu, enléve toutes
les autres; la seconde, c’est que I'ordre de la couleur
détermine la valeur des cartes; c’est-a-dire, que

ur qu’une carte supénieure enléve une inférieure,
il faut qu’elle soit de couleur semblable; car autre-
ment, si 'inférieure est jetée la premiére sur Je tapis,
elle- enléve la supérieure : cela doit étre puisqu’il
n’y a point d’atout pour couper.

L romestecq a plusieurs termes assez bizarres dont,
avantd'aller plus avant, je vais donner Pexplication;
ces termes sont : le virlique, le double ningre , le tri-
che, le village, la double-rome , la rome, et le stecq.
Ces deux derniers forment le nom du jeu.

Le virlique. — Lorsque d’emblée il arrive en main
4 un joueur quatre as , ou quatre rois, ou quatre au-
tres cartes quelconques, le virlique a lieu et fait ga~
fuer la partie ; si plusieurs joueurs ont des virliques,

es K’lus hautes cartes 'emportent.
double ningre. — Ce coup se compose de deux
as avec deux rois, on de deux as avec deux dix, et
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ainsi des autres quatre cartes de deux fagons, réu-
nies d’emblée dans la méme main ; il vaut trois points
quand on ne le fmge pas, Cest-a-dire, si la partie
adverse ne peut le lever.

Le triche.— Clest 1a réunion de trois as, trois rois,
trois dames, trois valets ou autres cartes inférieu-
res; le triche d’as ou de rois vaut trois points, s'il
n'est point grugé: d’autres cartes, il n’en compte
que deux.

Le village.— Assez singulier, ce coup exige deux
dames et deux valets de ::gzxe conleur, par exemple,
si les dames sont de tréfle et de carreau, il faut que
les valets soient de couleur pareilles ; ainsi des neuf
et des dix, des sept et des huit et autres cartes plus
basses : si les couleurs se contrarient, le village est
détruit; s’il est bon, il vaut deux points & son pos-
sesseur.

La double rome. — Deux as ou deux rois venus
d’emblée composent ce coup , qui se paie deux
points : si les as ou rois ne sont point grugds, il en
vaut quatre. .

La rome. — Deux valets , deux dix ou deux neuf,
ou deux autres cartes d’'une méme espéce, font la
la roine qui produit un point au joueur qui I'a.

Le stecq. — Est une margue qu’on efface pour ce-
lui qui fait la derniére levée. .

Une chose particuliérg 4 ce jeu , c’est que les car-
tes ne doivent pas, lorsqu’on les jette sur le tapis,
étre nommées par des noms propres, comme roi,
dame, etc. Ainsi, par exemple, si vous jouez les car-
tes du second coup, composé d’un as de cceur et
d’un as de pique, d’ug yoi de tréfle et d’un roi de
carreau, au lieu de les désigner ainsi il faut dire en
jetant une de ces cartes: double mingre, piéce de
ningre, etc.,”et de méme pour les autres coups,
piéce de wirlique, piéce de village , piéce de double
®ome , etc. On perdrait la partie pour avoir oublié
seulement ces noms.

La mlarche du jeu se concoit maintenant : com-
" mencer par hien examiner son jeu pour voir si I'on
2 quelques coups ; jouer & son tour en les annongant
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i mesure qu’on jette les cartes; faire attention a pou-
voir fournir de la couleur jouée, ou, a son défaut,
jeter les plus basses cartes, et prendre garde que
celles des coups ne soient pps grugées ; tdcher en
méme temps de faire le plus de levees possible, et
frendre garde surtqut de faire stecq, c’est-a-dire
aderniére, qui, 4 nombre égal delevées , détermine
le ﬁin : voici ce qu'il faut pour réussir au rome-stecq.
premier en carte marque gour tous les joueurs
4 mesure qu’ils annoncent un coup, ou pour mieux
dire, il eflace, car il a coppmence par marquer les
trente-six ouvingt et un points de la partie ; et quand
I'un des joueurs a fait le nombre convenu, il a gagné. "

. Jeu de la Sizette.

o ¥

Pagsant de Ja Normandie dans les départemens

voisins en allant vers-le nord, nous y trouverons le
jeu de la sizette, ainsi nommé parce qu’on y joue
six personnes, qu'on y fait usage d’un jeu de trente-
six cartes dont le roi est la plus haute, et le six la
plus basse, et que chaque joucur y regoit #ix cartes.
Clest ordinairement le jeu des personnes gées, parce
qu'il exige beaucoup de calme et d’attention : je crois
néanmoinsqu’il pourrait plairea deplusjeunesjoueurs.
. Comme 3 est fort avantageux d’étre le premier a
Jouet, on tire au sort a qui fera; celui qui tire la
plus haute carte; commande i son voisin de droite
de méler. ’

Le_donueur doit commencer par la droite sa dis-

tribation. +»

Ainsi que je Pai dit ples haut, chacun doit rece-
_¥oir six cartes, et ces six caftes doivent &tre toujours
‘données par deux fois trois : le donneur toyrne la
derniére qui sert & marquef I'atout; elle lui appar-
tient nécessairement, ét il la remet tfan‘s son jeu, ou
la ﬂtend pour la jouer lorsqu’il Je juge d-propos.  °
. s six joueurs jouent trois gontre trois , €t Ig si-
zette par. conséquent doit étre rangée parmiles jeux
de pdrtenaires ; an y estpplacé alternativement, c'est-
a-dire, de telle sorte qu'il de se trouve pas Fun pres

a - -
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de l'autre deux joueurs du méme parti. Ceux qui sont
premiers & jouer sont dits avoir la main , €t clest
-parmi eux que on choisit le gouverneur du jeu.

Quand les cartes sant distribuées et que la der-
niére est retournée, chacun examine attentivement
son jeu, et le gouverneur demarde 3 chacun ce qu’il
a, et dés qu’iﬁ ‘est informé de leur jeu , il fait jouer

le premier en cartes par celle qui lui convient : sup-
posons que ce soit un tréfle. ,
Cette carte jetée, les joueurs du-parti_contraire
qui n’ont encore rien dit du jeu, se demandentl’un &
_ Pautre I’état de leur jeu, ou le disent leur gouver-
neur, qui agit comme celui de lautre parti; aprés
qu'ils ont fait leurs comventions, le joueur qui doit
jouer, met du tréfle 8'il en a, ou coupe d’atout s'iln’a
pas de tréfle, et qu'il lejuge a propos; car si Fon
manque de cette couleur, on n'est pas obligé de
couper, méme en le pouvant, et soit que la levée
aptarlienne a ses adversaires ou i ses amis.

a partie se nomme le jeu: il est gagné par ceux
quifont plus tét trois levées ; il se paie double quand
on les fait toutes six. Celui qui renonce perd deux

ieux ; le jeu de renonce ne se jouant pas, on jette

es cartes et Pon redonne , comme si le jeu-avait . cté
joué : le joueur de renonce paie 3 celui quia com-
mencé 3 jeter la carte. -

Souvent deux. joueurs préférent étaler leut jeu
sur la table, plutét que d’en faire le détail : en ce
cas, il faut nécessairement que le troisiéme ( le gou-
verneur ) les imite.

On ne peut changer de place pendant une partic,
ni méme pendant plusieurs lides. Si Pun-des trois
joueurs fait quelque faute , tous les autres du méme
parti la supportent. Quand ceux qui font des fautes
n'ont pas de points 4démarquer pour ces erreurs, les
adversaires les marquent pour eux-mémes.

" L’habileté du goaverneur comsiste 4 connaltre le
jeude ses partenaires, sans néanmoins le leur faire ex-
pliquer, trop ouvertement, et % savoir également
quel estle jeu des aversaires, d’aprés les détails im-
parfaitset laconiques que’les uns etles autres donnent

B L,
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_ ordinairement. Quant aux joueurs, leur adresse con-
siste tout entiére a déelarer eurjemie maniéreale faire
connaitre  leur gouverneur respectif , sans trop se dé-
voiler ileurs adversaires : ils doivent répondre seule-
mentet briévement aux questions de leur chef, sans ex-

pliquerleurs renonces et les autres ressources du jeu. -

Jeu de la Cométe. s

Le boston a déirdné ce jeu, qui naguére était en
ﬁrande faveur dans les meilleures sociétés. Malgré
oubli od il est maintenant tombé, je vais en donner
quelques détails. i
‘Ce jeu, fort compliqué, exige 4 la fois de Vintelli-
gence et de la mémoire ; on y emploie deux jeux en-
tiers dont on a 6té les as, et chaque jeu se trouve
réduit & quarante-huit cartes. De ces quarante-huit
cartes il y en a quarante-sept noires dans un jeu, et
quarante-sept rouges dans Pautre. On ajoute aux pre-
miéres un neuf rouge, et aux dernicres, un neuf
_ moir; ces deux cartes sont la cométe.

On joue ordinairement & déux & ce jeu, mais on
peut aussiy jouer troi$, quatre. et cing. Les comptes
se font avec des fiches et des jetons qui ont unc va-
leur convenue ; la partie ordinaire est composée de
douze rois, ou lours: chaque roi comprend deux
ides , et chaque ide , deux coups. . .

On donne une fois par ide en changeant le don-
neur : les cartes sont donnéés par trois, an nombre
de dix-huit. .

Les cartes se jouent comme au hoc, au pogue, au
nainjaune, etc. ; on fait valoir et on change la cométe
comme on fait pour les poques ; elle a le privilége de
faire hoc partout. . . .

" Siun joueur file toutes ses cartes sans interruption
depuis la premiére jusqn’a la dernicre, il fait opéra.
La cométe simple se paie déux jetons au joueur qui
Pa dans son jeu, et qui Pemploie avant davoir jeté
toutes ses autres cantes : dans la méme circonstance
elle se paie double , triple, quadruple , quintuple, si
elle est restée deux fois, trois fois,.quatre, cing
fois, etc., dans le dalon ; alors si vous faitcs ojicra ,

'S
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on multiplie autant de fois les paiemens que nous
avons dit devoir étre faits, selow les fois qu'elle est
restée précédemment au talon. ‘
Quand un joueur a cartes blanches , il compte cin~
quante points, et méme cent il a la cométe, et
empéche par 13 que Vautre ne suisse faire opéra.

n nomme queue la totalité des jetons que dans le
cours de la partie on a mis aux paris des placemens
de la cométe. Le joueur qui, i1la fin, gague le plus,
emporte la queue. :

. Jeu de UImpériale.

On croit qu'un empereur, que I’on se dispense de
nommer, mit en vogue ce jeu auquel il donna son
nom : cette assertion est bien vague, mais heureuse-
ment elle importe peu aux joueurs, qui s'inquiétent
beaucoup plus qu’un jeu leur apporte du plaisir, et
surtout du gaip, qu'une étymologie fondée.

On joue ordinairement a deux & 'impériale : si ’on
veut étre trois, il faut nécessairement admettre les
six dans le jeu de piqmet dont on fait usage ; mais Pon
Jjoue trés rarement de cette derniére fagon.

Avant de commencer, I'on détermine la valeur du

. Jeuet le nombre d’impériales qui composera la partie;
a convention ‘est tout-a-fait libre, quoique assez
communément on se décide pour cing impériales.
%‘ée dooneur est tiré au sort, car il est avantageux de
tre.

Le donneur, aprés avoir bien mélé les cartes, donne
alternativement a son adversaire ot 4 lui-méme douze .
eartes , pam trois 4 trois, ou quatre a quatre; il tourne
ensuite la carte qui suit dessus le-talon (la vingt-cin~
quiéme) et 1a laiss¢ dessus : cette carte, nommée la
retourne , marque-lae triomphe ot Patout. Souvent,

lonequéil toyrne d'un as on d’un roi , le donneur peut
les prendre , pourvu qu'il ait le sept de méme cou-
leur, qui lui sert & remplacer dette retourne. Qu’it,
ait ou non ce privilége, il merque un point pour la
retourne dans ces deux cas,.

Chaque joueur a cing jetons qui lui servent 3 mar-

2 . -
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quer. Lorsqu’on v’a pas déterminé le nombre des im-
ériales , et que par conséquent la partie n’est point

Eée de cette maniére, c’est celui qui a plus tét fait

Ppasser ses jetons de sa gauche 4 sa droite qui gagne.

Mais si I'on est convenu de jouer a un certain
nombre d’impériales, on place au bout de la table,
A lopposite du donneur, un panier rond ou corbillon
rempli de fiches et de jetons qui serviroat & marquer
le jeu. Quatre points se marquent avec un jeton, et
ainsi de suite, toujours un jeton par chaque fois
quatre points, jusqu’a ce qu'onten ait six de marqués;
car alors on échange les six jetons contre une tiche
qui vaut vingt-quatre points ; cette fiche est dite im-
périale, parce que chaque impériale vaut un nombre
ésal. Lorsqu’on a autant de fiches que Pon doit avoir
d’impériales, d’aprés la convention., on a gagné la
mise ou I'enjeu, qui se fait em argent, et se place au
milicu de la tal:le ou dans le coin opposé au cor-
billon.

Les cartes ont lenr valeur ordinaire : le roi est la.
premiére de toutes , et le six (si 'on joue a trois) la
hemiére. Dans ce dernier cas, il n’y a point de talon;
la derniére carte du jeu sert a faire la retourne.

Dés que les cartes sont données, chacun des
joueurs examine attentivement son jeu :il en a be-
soin, car il lui faut en peu d’instans voir s’il a le
foint, et les deux sortes d’impériales ordinajres , plus .

’impériale tournée, et Pimpériale tombée ; mais ces
deux derniéres arrivent fort rarement , et fort rare-
ment aussi sont admises.

* On g'occupe d’abord du poipt, c’est-i-dire on as-
semble la couleur dont on a le plus de cartes, on en
compte les points, a raison de dix par figure; les
autres cartes valent les points qu’elles representent.
Les deux joueurs agissent de méme et de concert,
mais le donneur se tait ; c’est 4 'autre 3 dire poins de
tant. Si le premier.g un point inférieur, il répond,
il est bon; <'il en a un de valeur égale, il dit pri-
mauté, ce qui indique que son adversaire Pemporte
10¢ g c A

sur lul; mais cette régle n’est point générale, car il

arrive souvent qu'en cas de point égal, ni lun ni

@
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Pautre ne le marque ; enfin , si le donneur a un poini
supérieur, il pare celui de son adversaire, en disant ne
vaut pas. Il faut détacher son point de son jen et le
montrer sor la table lorsqu’on est prét de le mar -
quer. Le point compte quatre points ou un jeton, que
P'on place & droite. '

Il est important , avant &accuser son point, de re-
garder si Pon a quelque impériale; car il faut la
montrer auparavant, on méme simultanément, en
disant impériale et le point ; car plus tard elle n’aurait
aucune valeur. Quell® que soit son espéce, chaque
impériale vaut vingt-quatre points.

remiére impériale. — La prémiére espéce d'impé-
riale, et la plus avantageuse a cause des levées qu’elle
produit, est le roi, la dame, le valet et 'as d’une
méme couleur.

Deuxiéme impériale.~— La seconde se forme de
quatre rois, ou quatre dames, ou quatre valets, ou
guatre sept. Lorsgu’on joue a trois et que les six

.sont au nombhre des cartes, il y a Pimpériale des
quatre six. .

Comme il peut arriver que Pon ait ces deux sortes
d’impériales, il faut jeter les yeux sur toutes ses
cartes pour mne point ometire de faire jouer a quel-
ques unes d’entre elles un double réle; ainsi, je sup-
pose que P'on ait la premiére impériale en cceur, et
trois autres ass l'as de cazur qui sert & la premiére
impériale peut servir aussi pour la seconde.

'mpériale tournée. — Cette impériale n’appartient
(qu’au donneur. Lorsqu’il tourne une des cartes qui
servent a former la premiére sorte d’impériale, et

u'il a dans son jea les trois autres cartesde la tourne,
il prend cette tourne et en compose une impériale.
Ainsi, par exemple, si j'ai la dame, le valet, I'as et
le sept de tréfle, et que le roi de tréfle retourne, je
prends ce roi et je compléte I'impériale. Si encore

)'ai dans mon jeu les dames de pique, cceur et tréfle,
et que la dame de carreau retourne, jai la liberté de
prendre cette derniére pour.achever mon impériale :
ce privilége est quelquefois commun aux deux
youeurs : cela dépend de la convention faite entre eux.

-
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Impériale tombée. — Cette impériale, la plus rare
de toutes, et qui n’a lieu qu’en atout, arrive lors-
quayant le roi, la dame et les autres triomphes, on
gagne par les levées , les autres cartes qui sont né-
cessaires pour former VPimpériale de la premiére

" espéce. Quelquefois les joueurs conviennent que
Pimpériale d’atout sera a}ée double ; mais ce qui a
toujours lieu, c’est qu'il est inutile de jouer contre
celui qui a une telle impériale et le point, parce
quon est sr qu’il aura toutes les levées; il peut
les compter i Pavance en étalant son jeu; il marque,
et chacun remet au talon ses cartes sans avoir joué.

Les impériales et le point comptés et marqués , le
premier en cartes joue telle carte qu’il juge & propos.
Son adversaire est obligé de fournir de la méme cou-
leur, ¢'il en a : son intérdt est de prendre, afin de
jouer ensuite la couleur qui lui convient; qgand on
manque de la couleur jouée, on coupe avec l'atout.
Si 'on commence & jouer atout, ’adversaire est obligé
d’en mettre ; aussi le joueur fort en atout les jette-

- t-il tous, et tout de suite, afin d’user les légers atouts

de lautre joueur, qui i la fin ne pouvant plus conper,
lorsqu’il lui sera joué une couleur quelconque, est
obligé, lorsqu'il n’a pas de cette couleur, d’en mettre
une autre, et de voir que ses rois et ses dames sont
enlevées de cette facon par les plus basses cartes de
sou adversaire, qui a su se ménager la main. Lorsque
toutes les cartes sont jouées , chacun compte ce qu'il

a de levées : celui qui en a le plus compte quatre

points pour chaque levée qu’il a en sus des six qu'il
doit avoir. :

Il n’est pas rare de voir, surtout quaund le point est
fort, qu'il contient une impériale, et qu'il est pre-
mier A jouer, le joueur laisser ses cartes sur table, et
les jeter Pune aprés Pautre : je n'aime gugre cette
méthode, car elle semble narguer Pautre joueur.

Lorsque le jeu est 4 trois, le premier en cartes est
toujours obligé de commencer par un atout; du reste,
le jeu est absolument le méme, si ce n’est que les six
comptent dans Pimpériale de la premiére espéce, et
la rendent un peu plus difficile 3 faire.
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Des Fonneurs. — Le jeu de Pimpériale a des cartes
qui portent la nom ¢’honneurs. Pour un jeu de trente-
deux cartes, les honneurs sont le roi, la dame, le
valet, I'as et le sept; et pour un jeu de trente-six ,
on ajoute le six 4 ces cartes. On voft qu’une impériale
de ta premiére sorte est I3 réunion des honneurs.

Le dogneur qui tourne un des honneurs marque
un jeton ; le joueur qui coupe avec I'un des honneurs
de triomphe, ou qui en commencant 3 les jouer fait
la levée, marque antant de jetons, qui valent chacun
quatre points, qu’il a levé par ses honneurs. Mais
quand vous jouez un honneur qu’emporte un honneur
plus fort, ou que cet honneur de plus grande force
vous force & mettre un honneur plus faible, comme
la dame sur le roi, ou le valet sur la dame, etc., le
joueur qui a saisi.votre faible honneur avec son plus
fort, Yes.compte tous les deux pour lui, et vous n’avez
rien. Pour esquiver ce coup, il ne vous est pas per-
mis de refuser un honneur, quand on'vous en joue.
La renonce serait déloyale et sans profit, car elle se
décourvrirait a Pinstant. ‘

Lorsque les levées sont égales, le premier en
cartes compte pour sa primauté ; mais plus commu-
nément on ne compte ni Pun ni Pautre.

Voici quels sont les différens points que ’on
compte , et qui, assemblés, composent une fiche ou
impériale : ces poinfs peuvent étre effacés lorsqu’ils.
sont au-dessous de vingt-quatre ou de six jetons. Par
exemple, si Pun des joueurs avait, du coup précédent,
vingt Points ou moins, et que son adversaire efit une
impériale en main, ou retournde, lorsqu’elles ont
Yeu, ce dernier rendrait nuls les vingt points de
Pautre qui serait obligé de dém:méuer; tout en I'obli<
fe:mt ainsi de démarquer,'il ne démarquerait point

ui-méme, 3 moins que son adversaire, se trouvant
aussi une impériale én main, PobligeAt d’eflacer éga-
lement ses goints antérieurs, sdils étaient au-dessous
de vingt. C’ést ainsi que les parties se prolongent,
tout en rendant le jeu vif, piquant, et le semant de
retours variés. En comamengant 4 marquer ta pre-
micre impériale de six jetons assemblés, on effuce
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également le nombre inférieur de points que peut
avoir adversaire. La partie dure jusqu’a ce qu'un des
deux joueurs ait fait la quantité d’impériales ou de
fiches 4 laquelle est fixée la partie.

Voici Pordre & suivre pour compter : la retourne
d’abord, puis les impériales que I'on a en main, ou
de la tourne, puis le Point; les honneurs viennent
aprés sur les levées qu’elles font faire, puis enfin le
surplus des levées. i '

Lorsqu’il 0’y a plus qu’un ou plusieurs points pour
finir la partie’, la tourne est recue 4 la termiuer plu-
t6t qu'une impériale en main; celle-ci plutét que
Pimpériale tournée, ce dernier couf est recu plu-
10t que le point, le point plutét que Pimpériale tom-
bée, et celte impériale est regue plutét que lés
honneurs; enfin les honneurs sont recus plutét que
Jes cartes, qui sont les derniers points du jeu.

Jeu du Fingt-quatre.

C’est un joli 'dérivé de Pimpériale, dont il suit
presque entidrement les régles : la principale diffé-
rence est qu’a ce jeu on peut jouer jusqu’a cing joueurs
et que la retourne prend le nom de virade.

éuand on est deux personnes au vingt-quatre, on

vend un jeu de cartes depuis les rois jusqu’aux cing.
st-on trois, on ajoute les quatre; quatre joueurs,
on ajoute encore les trois; et cing, les deux.

Dans tous les cas, les joueurs recofvent douze
cartes chacun. Les cartes ont leur valeur ordinaire;
P’as, comme & Pimpériale, ne vaut qu’un point.

11y a au vingt-quatre, Ye jeu de points et le jeu de
Sigures alternativement. Ainsi en commencant la

remiére partie par le jea de figures, la seconde aura

e jeu de points; mais c’est ordinairement de conven-
tion , quoique pourtant il est plus ordinaire de com-
mencer par le jeu de figures: il est important au reste
d’en convenir, car au jeu de points, I'as, le denx,
Ie trois, le quatre et le cinq (et si ’on n’est que deux,
le six et le sept), se comptent 3 la virade; tandis
?u’au jeu de figures, c’est re roi, la dame , le valet,
e dix et le neuf qui ont le privilége de compter. Cette

. a1
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disposition améune fré¢quemment des coutrariétés pi-
quantes. Quand on est au jeu de points, la virade
est d’'une dame , ou autire carte analogue; vient-on au
jeu de figures, la virade arrive d’un as, ou autre pe-
tite carte. ;

Les impériales sont de deux sortes : ou quatre
rois ,'quatre dames, quatre as, etc. , ou la réunion,
sans interruption, des principales cartes de semblable
couleur ; dans ce dernier cas, les impériales sont au
moins de cing cartes; elles sont préferables de six , et
sont encore meilleures de sept et plus; ainsi toujours
en augmentant : elles s’emportent comme au piquet
par la force des cartes. S'il y a concurrence , la cou-

leur de la virade ou de 'atout emporte, autrement
la I[:référo:m:e est au joueur qui a la main."

e point et les marquans, soit impériales, ou
cartes que fait valoir la virade, se comptent chacun
pour quatre points, on un jeton, et sont marqués
en faveur de celui qui les obtient. Les levées excédant

. le nombre de six se marquent ainsi qu’a 'impériale;
le joueur qui a plus tét acquis vingt-quatre points,
gague la lpartie et recueille ce qu’on a mis au jeu. 11
est inutile d’ajouter que c’est de ce nombre vingt-
quatre que ce genre d’impériale tire son nom.

Jeu du Quarante de rois.

Le nombre de points que produit le coup principal
du jeu en a fourni le titre. Ce jen, assez peu conau,
mais intéressant, est dit & partenaires, car il se joue
entre quatre personunes, associées denx a deux.

On se sert pour le quarante de rois d’un piguet; les
cartes ont leur valenr ordinaire ; la plus haute est le
roi, et la plus basse, le sept.

Les associations s'indiquent par le sort : nous -
avons déja donné la maniére de les obtenir, mais en
voici encore une autre , spécialement propre i ce jeu.
Les cartes mélées et coupées, un des joueurs les re-
tourne et les jette Pune aprés I'autre devant chaque
Joueur, jusqu’a ce qu’il ait paru un roi; alors on s’ab-
stient de continuer 3 jeter des cartes devant la per-
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sonue a laquelle le roi est échu , mais on en jette de-
vant les aatres joueurs , jusqu’a ce qu'ils aient chacun
un roi. Cette manceuvre terminée, les deux Pdsses-
seurs des rois rouges sont partenaires I'un de lautre,
et ceux qui se trouvent avoir les rois noirsdeviennent
leurs adversaires. Si le hasard voulait que les mémes
joueurs eussent les quatre rois, on réunirait alors
ces rois, et, en les tournant du cdté blanc, on les
ferait tirer aux quatre joueurs. .

Les associés convenablement placés, et le sort
ayant désigné Je donneur, on fixe le Iprix de la partie,
et I'on convient ordinairement que le gain en exigera
cent cinquante points : toutefois, ce nombre peut
étre augmenté ou diminué, 3 la volonté des joueurs.
11 est assez d’usage que les associés restent ensemble
jusqu’a ce qu’un des deux partis ait gagné et donné.

a revanche, :

Le donuneur distribue huit cartes a chacun, par
une fois deux, et deux fois trois, ou deux fois trois
et une fois deux,: cet ordre , vne fois adopté, ne doit
plus étre interverti. Le donneur termine par retour-
ner la derniére carte qui lui appartient, et qui
marque Patout. Cette carte doit rester sur fe tapis,
_jusqu’a ce que le donneur parvienne & son tour de

Jouer. : -~

La parole appartient successivement i tous les
joueurs, en commengant par la droite du donneur.
Ainsi, adant de jouer, chacun doit annoncer les mar-
quans de son jeu, car aussitdt qu'on a joué une
carte, ce qui a été oublié est perdu.

Des cliques. — Les marquans & annoncer sont ce
que I'on nomme les cliques; elles consistent en trois
ou quatre valets, trois ou guatre dames, et trois ou
3uatre rois ; mais il n’y a & chaque conp qu’une seule

e ces cliques qui puisse étre valable et produire des

ints. Trois valets peuvent étre infirmés par trois

ames ; trois dames, infirmées par trois rois; trois
rois, infirmés par quatre valets, ou quatre dames,
et quatre dames, infirmées par quatre rois, qur
forment le guarante de rois. Ainsi, par exemple,
si le premier joucur dit, trois valets, et que le -
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second ait trois dames ou rois, il répond : cela
ne vaut pas. La parole passe uinsi a tous les par<
tenaires, et celui qui a la clique supérieure marque
les points qu’elle fait compter. Ces points sont de six
sour trois valets, reconnus bons ; de huit pour trois
ames ; de dix pour trois rois; de treize sour quatre
valets’; de vingt pour quatre éame; , etde quarante
pour quatre rois.
Aprés avoir annoncé et marqué sa clique, s'il en
a une, le premier & jover jette la carte qui lui plait ;
le joueur suivant fournit de la couleyy jouée, s'il le
ut , mais il n’est pas obligé de forcer: 1l peut d’ail-
urs renoncer pour couper et pour surcouper. L’ob-
jet que doivent se proposer les associés , est de réunir
dans les levées qu'ils foot 'un et Pautre, le plus de
figures pgssible , parce qu’il n’y ‘a que les figures qui
produisent les points. Un roi en vaut cing, une dame
quatre, et un valet trois. 1l s’ensuit donc qu’i chaque
coup de la partie il y a quarante-huit points a gagner
en jouant, sans compter les points de la clique recon-
nue valable. . :
Un principe de rigueur, c’est que les partenaires
doivent se favoriser mutuellement :ainsi, quand 'un
a connaissance qu’une levée ol se trouve déja une
figure, peut étre prise par son associ€ ,"il doit, selon
les circonstances, ajouter i cette levée une autre
figure, par préférence a une basse carte qui ne compte
as. L]

Le coup étant joué, les partenaires réunissent
leurs levees, et comptent les points qu’elles con-
tiennent, puis les ajoutent aux points marqués pré-
cédemment.

Lorsqu’on sait que son gassocié a des rois dans son
jeu, ou quon en a soi-m%me, on doit sefforcer de
faire tomber les atonts, afin qu’il n’en reste plus pour
couper les rois lorsqu’on viendra a les jouer.

Par le méme motif, les adversaires doivent éviter
de jouer leurs gtouts, afin d’en conserver pour conper
les rois des autres joueurs.

’
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Jeu 8u Médiateur.

Grace au whiste qui Pa remplacé, le médiateur
n’est plus du tout en usage : mais®e n’est’point une
raison pour l'omettre; cariPpeut 4 son tour, et hientot
peut-éire remplacer e whiste. . a

Ce jeu, qui ressemble a la fois au boston , a Phom-
bre, au pique-medrille ou maryland, ala béte-ombrée,
et autres jeux de renvi et de combinaison, se joue
entre quatre personnes avec un jeu eatier, dont on
su[L rime les dix, les neuf et les huit.

enjeu se nomme prise, et contient ordinairement
dix contrats, vingt fiches et dix jetons, renfermés
dans ‘un panier ayant la farme d’un carré long. Les
Places se tirent au sort comme 4 la bouillotte ; 1ly a,
comme au maryland, la couleur de préférence ou fa-
vorite. Lies poulans , les matadors supérieurs , les ma-
tadors surnuméraires, les faux matadors, la parole,
le sans-prendre , les renvis successifs , les bétes, ac-
tion de codiller, @étre en cheville, le nom et lagonc-
tion de ’hombre, son associasion , ses risques et ses
gains; la maniére de costery et de se défausser, la
vole (1), entreprise faite ou manquée, les fours dou-
- bles, etc.; tout est semblable a ce que nous avons
dit aux jeux précédemment décrits, principalement
au gquintille et au pique-medrille. Ce qu’il y a de par-
ticulier au médiateur, c'est que ce mot exprime une
maniére de jouer, laquelle consiste dans I'obligation
que contracte 'hombre, de faire six levées seul , mais
avec le secours du roi qu’or lui donne en échan
d’une autre carte et d’une fiche. 93 dit demander en
médiateur; il y a aussi la demande simple ou-da de-,
mande de permission , par Jaquelle ’hombré anngnce
Wil v’a pas un jeu suffisant peur faire seul les “six
?evées de rigueur; et réclame le secours d’on parte-
naire. Le médiateur se paie quatorze jetoms par cha-
que joueur, et le double en couleur favorite. S'ibest
manqué, il perd autant quye ce gu’il purait fagns ¢'il
eOtr réussi. Toutes Jes bétes appartiennent adssi au
: : s .
. '

o e

.zl),Voyez.plusbas. W e “
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médiateur gagnant. Les dix levées composent la vole.
Foyes, au reste, tous les jeux nommés ci-dessus.

B Jeu de Maryland.

Ceest le jeu de boston p 4 guelques légéres diffé-
refces prés; par exemple, on nomme JSavorite 1a cou-
leur en belleou petite, avec laquelle on joue le boston;
le sort la désigne ordinairement. La surfavorite est
utie couleur que le sort a désignée en commencant la
partie, pour, en cas de concurrence réciproque, &tre
préférée a la favorite.

Jeu triple de'la Belle , du Fluz et du Trente et un.

On peut jouer en grand nombre 4 ce jeu : Ie jeu
de cartes que I'on emploie doit étre eutier. Son nom
_vient de ses chances principales.

On fixe la partie 4 une certaine quantité de coups :
on prend un enjey de vingt-cing ou trente jetons ou
plus, que Pon fait valoir i son gré d’aprés la con-
vention de tous. On met partie de cet enjeu dans les
trois corbillons placés sur 1a 1able; Pun pour la belle,
Vautre pour le flux et le dernier pour le trente et un :
aupposons que on mette un jeton dans le premier
corbillon , deux jetons dams le deuxiéme, et trois dans
le troisiéme: il faut toujours cette proportion. On tire
ensuite 4 qui donnera: oette mesure est pour la
forme, car la donne est indifférente. - -

Le douneur distribue d’abord deux cartes i chaqae
joueur, du c6té blanc comme 2 lordinaire, puis une
troisiése qu’il retourde pour chacun. Celui quia la
plus hauteides cartes retournées, gagne la delle, et
-tire le corbillon ol I'on a mis pour ce coup. Avant
daller plus loin, je dois faire observer que, quoique

Pas vaiﬁé ouze pour le trente et-un et le flux, il est
an-dessous des figures poar la belle. .

Aprés ceoup, on regarde dans son jeu si on a le
Slux, cest-a-dire trois certes de la méme couleur,
et quel est le plus fort en,points. Si persenne n’a lo
flux, on le remet au coup suivant, en augmentint,
ou le laissant simple, 3 volonté ; 8i quelqu’nn I, il
tire la mite 8u corbillon destiné pour le flux.

Ces deux premiers coups tirés, on-songe au treate
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et un : chacun examine son jeu, compte & part soi
les points quj le composent; et #'il est trop €éloigné

du nombre de trente et un, il demande carte, comme’

on fait 4 la ferme et au mngt et un : mais le donneur
n’accorde qu’une carte & chacun des joueurs qui lui
en demandent, et n’en donne urte autre que lorsque
le tour est achevé; il peut en prendre aussi lui-
méme, s'il le juge a propos,, mais & son tour et une
seule 3 la fois.

Si 'on est trop prés de trente et un, et gi'od
craigne de crever, on s’y tient : I'as ne vaut que onze,
et on ne peut le faire valoir de deux maniéres comme
au viagt et un. Quand un des joueurs a trente et un,
soit par son propre jeu, soit en allant & {ond (de-
mandant carte ), il gagne le troisiéme corbillon : en
cas de plusieurs trente et un, celui qui Pobtient le
premier gagne; anssi faut-il le déclarer aussitét
qu’on Pa, 6;:mnd deux, trois ou. plusiears joueurs
l'ont ensemble dans un méme tour, ou dans leur jeu,
on renvoie le coup & la partie suivante.

Quand personne n’a de trente et un, c'est le joueur
qui a le point le plus proche de ce nombre qui gagne :
aussi, lorsqu’on a vingt-huit, vingt-neuf ou trente,
il est prudent de s’y tenir de crainte d’avoir wme
carte qui passe le point de trente et un.

Jeu de Tritrille. "
On joue 3 trois i ce jeu avec un jeu de médiateur,

c’est-a-dire un jeu entier, 'duquel on a supprimé les
sept, les huit et les neuf; on en retranche encere

le six de coeur et tous les carreanx, excepté le roi,

et, par conséquent, le jeu n’a plus que trente cartes.

Les carreaux, si maltraités, sont pourtant la couleur
avorite, et le rol conservé se nomime manille, et

devient second matador. - .

Au reste, ce jeu se joue absolument comme le
médiateur, sauf qu'on a retranché lassociation de
¥hambre, ou la demande en permission. On ue joue
pas” non plus les coups ol tous les joweurs pas-
sent : on tire seulement sur ces coups les fiches des

-
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oulans qui appartiennent 3 baste et & spadille; la
Eche destinde & la manille reste pour le premier
coup qui vient a se jouer.

Jeu du Médiateur solitaire. .

C’est le jeu précedent joué entre quatre personnes.
1l a suivi {e sort du précédent et de tous les jeux
dérivés du médiateur, cest dire assez qu'il ne se joue

Plus.
o Jeu de Pique-medrille.

Ce jeu, qui tient a Ja fois de la nature du piguet
et du médiateur, en a & pen prés recu le nom. Il
tient du premier en ce qu'il se joue entre deux per-
sonnes, et qu'on y fait des écarts; il tient du second
en ce qu'il veut un jeu de cartes semblables, et pour
le reste de ses réglemens : comme ce dernier, il se
joue trés rarement.

Les cartes dont on se sert sont un jeu entier dont
on a supprimé les dix , les neuf et les huit. On prend
un enjeu quelconque qu’on nomme la prise. On in-
dique & la fois la cmﬁqur favorite et le joueur qui
doit donner, en retournant alternativement une carte

ur P’un et pour Pautre. Le premier roi, retourné
e cette maniére, fait donner le joueur qui le regoit.
Le donneur place devant lui cinq fiches nommées
oulans , et deux jetons , et son adversaire met deux

" jetons seulement. Ces quatre jetous, et I'une des
_fiches, forment la poule; les autres poulans sont
destinés aux matadors. On prend ensuite chacun
dix cartes, et il en reste vingt au talon.

Quant 3 Pordre des cartes, aux matadors, voyez
le jeu de Y Hombre sans exception. .

1l v’y a que les trois premiers matadors (spadille,
manille et basté), comme i Phombre, qui aient droit
aux poulans : spadille en léve deux, et les amtres
mataders chacun un. On appelle fauzr matadors ,
gms‘,l lguatre ou cinq cartes qui sé suivent aprés la

amille. .
bé%a parsle, le sans-prendre, lo droit de reavier, les

es, le codille, la vole, tout est absolument sem-
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blable a I'hombre; le joueur, qui se nomme la triom-
phe, se nomme hombre également.

On paie simple en couleur simple, et double en
couleur favorite. ,

Jeu de la Manille.

11 est tout simple que le hasard fasse le succés des
jeux , mais ce hasard est quelquefois bien étrange :
aingi le jeu de la manille, fort original et fort inté-
ressant, qui, de plus, eut ’homeur de faire le pre-
mier divertissement de Louis XV, est si bien passé
de mode, que bien des gens ne le connaissent pas,
méme de nom : on va juger s’il mérite cet oubli.

On joue 4 la mhnille depuis deux personnes jusqn’a
cing : a deux il est moins agréable qu’a trois et au-
dessus. Quel que soit le nombre des joueurs , Penjeun
est de neuf fiches, qui valent dix jetons chacune ; ce
qui _donne quatre-vingt-dix jetons : 'on peut done
perdre aisément 3 ce jeu deux ou trois mille jetons.

Le jeu de cartes doit &tre entier, et toutes les cartes
doivent étre distribuées aux joueurs, quel que soit
leur nombre : ainsi le donneur en donnera vinﬁt—six ,
si 'on joue & deux personmes; dix-sept, si 'on est
trois; treize, si Pon est quatre, et dix, si 'on est
cing : en ce dernier cas, il en reste deux qui
forment un talon que Yon mne doit ni toucher ni »oir.
Les cartes se distribueat toujours trois a trois, ou
quatre a quatre. .

Comme il est avantageux d’avoir la donue, elle
sera tirée au sort ayant de commencer le jeu, en
méme temps il sera bon de convenir de la valeur du
jeu : si I'on veut jouer gros jeu , on'convient de don-
ner autant de jetons qu’il se trouvera de poiats dans
les cartes restantes aux joueurs a la fin de coup; si,
au contraire, on désire Jouer un petit jeu, on con-
vient de ne donner de jetons gu’aulant qu'il reste de

- cartes. On convient encore |i1’on paiera neuf jetons,
ou un seul pour la manille non placée ( d’aJrrén la pré-
cédente convention ); si placée, elle vaudra uu cer-
tain nombre de jetons ou une fiche de chaque joueur;
si, enfin, la mise au corbillon au commencement du



250 , MANUEL DES JEUX DE CALCUL

jeu est d’une on de deux fiches. Pour éviter Ies répéti-
tions, nous supposerons que I'on a choisi les plus gros
paiemens.

Les cartes ont leur valeur ordinaire - 'as compte
pour un Yoint, chaque figure pour dix, et les autres
cartes valent les points qu’elles représentent; il y en
a celeendant une particuliére, le neuf de carreau,
quc 'on nomme par excellence la manille : on le fait
valoir ce quc 'on veut, et on peut le rendre roi,
dame ou valet, et autres cartes inférieures, comme
il convient au joueurqui I’a en main ; il est important
de le placer a propos.

A mesure que les cartes se distribuent, chacun les
raoge dans Pordre ordinaire : ainsi Pon place V'as,
puis le deux, le trois, le quatre, ete., jusqu’au roi,
toujours de la méme couleur. Chacun ayant arrangé
son jeu, le premier en cartes jette celle qui lui con-
vient, ou plutét il commence par la plus forte de
celles qui sont les plus nombreuses : supposons qu’il
ait une suite de piques depuis le sept jusqu’au roi, il
les jette Pun aprés P'autre, en disant: roi, dame,
valet, dix, neuf, huit, sept; s’il lui en manquait
quelques unes, comme le valet et le huit,, il dirait en
jouant: roi, dame sans valet, dix, neuf'sans huit, et
ainsi de suite pour toutes les cartes qui pourraient lui
manguer. Le joueur suivant, qui se trouverait avoir
la carte manquante & son vomsin, continuerait en la
jetant, et dirait, ainsi que celui-ci, jusqu’a ce qu’i}
fat arrété par une carte manquante, ou qu'il fat
arrivé a I'ss, car alors i recominencerait par une
autre série de cartes.

Il est bon de jouer a la suite les eartes de méme
couleur ; mais cela n’est point indispensable, pourvu
qu’elles se suivent sans interruption : quand le joueur,
qui vient aprés celui qui a dit neuf sans huit (ou

toute autre carte), n’aurait pas le huit manquant, ce
serait au troisiéme joueur a le dire; si celui-ci ne
Vavait pas non plus, cela viendrait ensuite au qua-
tri¢me. S'il arrivait qu'aucun des joueurs ne l'efit,
comme cela peut arriver lorsqu’il reste deux cartes
au talon, on que la partie est fort avancée, le jouneur




ET DE HASARD. 251

ui le premier a dit neuf sans huit, regoit un jeton
]e chacun, et recommence ¥ jouer la carte qui lui
convient.

On conseille ordinairement de commencer a jouer
par la moindre carte de_la suite, comme, par exem-
ple, de dire: sept, huit, neuf sans dix (si le cas
écheoit), et de pousser toujours en montant jusqu’au
roi; mais comme il est important de se défaire , au-
tant qu’on le peut, de ses plus fortes-cartes, parce
qu’on doit donner a celui qui gagoe autant de jetons
que les cartes qui restent en main 2 la fin da coup
portent de points, je pense qu’il vaut infiniment

mieux commencer par jeter les figures qui valent -

dix, et les dix , les neuf, etc.

Cette régle seuffre cependant une exception : c'est
1a nécessité de se défaire promptement des as (la plus
basse carte du jeu), parce que, si 'on attend trop,
il est difficile de les remettre dedans, 3 moins qu’on
n’ait quelque roi pour rentrer. Le joueur qui pousse
jusqu’au roi, peut commencer & jouer par la carte
qui lui plait, et méme au milieu de la suite: c’est
aux circonstances et i la sagacité du joueur i lui
conseiller ce qu'il doit faire.

Le neuf de carreau, ou la manille, étant la carte
essentielle, celui qui la porte doit la jouer avant
qu’un des jouears se soit défait de toutes ses cartes;
car, ¢’il ne peut la jouer avant, il donnera une fiche
a cbaque joueur, et paiera, en outre, au gagnant,
neuf jetons pour le nombre de points que contient la
mauille. (Nous savoons qu’en petit jen il donperait
quelques jetons aux divers joueurs, et une fiche au
gagnant.) Quand le perteur de la manille la place
convenablement, il recoit une fiche de-chacun : il
doit la faire payer dés qu’elle est sur le tapis; car
1a levée faite, il west plus regu & demander ce qu’on
1ui doit.:

Pour faire valoir la manille, on peat, lorsque dans

_une suite de cartes il en manque une, qui, jetée par

- ®

le joueur suivant, le rendrait mattre du jeu, trans-

former la manille en cette carte manquante.

A mesure que 'on jette uu roi sur table en jounant:
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son jeu, on gagne un jeton de chaque joueur. 8i les
rois restent , on paie également pour chacun un jeton
a chaque joueur, si 'on paie par carte; et dix jetons,
si I'on paie la valeur des points.:

Le joueur qui a le premier jeté toutes ses cartes,
gagne la partie, qui se compose de la mise de chacun,
et des points des cartes restantes entre les mains des
joueurs.

) JEU DE PIQUET.

Piquet simple.

Ce jeu, qui prend, selon moi, son titre du second
des hasards qu’il offre (le pic), est, dit-om, ainsi
nomms¢, parce qu'il est trés piquant : ces denx éty-
mologies sont également justes; car le piquet est,
avec raison, regardé comme Fun des jeux les plus
intéressans, les plus vifs et les plus ingénieusement
combinés. Une seule observation fera apprécier son
mérite ; il a survécu a une foule de jeux, la mode ne
peut rien sur lui, et c’est véritablement un jeu clas-
sique, que tout le monde sait ou veut savoir.

On ne joue ordinairement que deux au piquet : le
jeu qu’on emploie en prend le nom. Il se compose de
trente-deux cartes, ou les as sont au-dessus des rois;
le reste garde sa valeur ordinaire. Toutes les cartes

- valent les points qu’elles marquent, i Pexception de
P’as qui vaut onze, et qui emporte tovjours le roi,
poyrva qu'elle soit de couleur semblable : chaque
figure vaut dix points.

On convient. du prix du jeu, et du nombre de
roints que I'on jouera ; ce nombre est de cent pour
’ordinaire,- et lon dit communément faire un cent
de piquet, pour dire une Xartie de piquet. On peut
rendre uge quantité de fiches et de jetons formant
e nombre cent (a dix jetons la fiche), pour connaitre
en marguant quel est le joueur qui a, le premier,
fourni ce nombre; mais le plus communément on se
sert d’une carte coupée sur les quatre faces : d’un
cdté sont quatre coupures r les unités, et une
cinquiéme cntaille i Pextrémité pour le nombre cing ;
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" de l'autre cdté, il y a également quatre coupures
pour les dixaines, et une cinquiéme aussia Pextré-
mité pour le nombre cinquante. Le coup n’est pas

lus tot fini, que chacun doit marquer ce qu’il a fait
e points jusqu’a ce que la partie s’achéve.

On tirea la plus basse carte 4 qui donnera. Le don-
neur distribue les cartes deux a deux, ou trois a
trois,, mais jamais une i poe, jusqu’a ce que chacun
en ait douze : il n’en reste donc que huit, qui forment
le talon, et que I'on pose sur le tapis, sans faire de re-
tlourne, car il n’y a point d’atout au piquet : ce sont
les meilleures cartes de la couleur jouée qui font la
levée. Ces huit cartes du talon serviront aux écarts,
dont nous allons bientét parler.

Chacun ayant ses douze cartes, il les examine et
arrange ses couleurs : il remardbe d’abord s'il a cartes
blanches, c’est-a-dire des cartes qui me sont point
figures. Ces cartes, qui valent dix points, ne peuvent
étre comptées qu'aprés que Pautre joueur a fait son
écart. Alors, leur porteur les étale sur le tapis en les
comptant Pune aprés Pautre : elles se comptent avant
le point méme et servent a faire le pic, le repic, dont
nous allons bientét traiter. o :

Qu'il ait cartes blanches ou non, le premier s’oc-
cupe de préndre son écart; ¢’est-3-dire, que depuis
une jusqu’a cinq il choisit dans son jeu les cartes qui
lui semblent le moins nécessaires , les supprime et les
-remplace par autant qu'il prend a la suite dessus le
talon. Comme il est libre d’écarter entiérement on de
ne pas le faire, de ne prendre qu’une ou deux cartes
8'il lui platt, il est 1¢ mattre de regarder les cartes
qu'il laisse, et qu'il pourrait prendre; mais il ne V'est
pas de regarder les trois derniéres qui apsarhennent
nécessairement au donneur ; il est obligé d’écarter au
moins une carte , et peut regarder son écart tout le
temps que dure le coup, ¢'il lui convient.

Ledonneur, ou dernier & prendre, s'occupe ensuite
de faire son écart ; ainsi que le premier, s'il laisse des
cartes, il peut les voir, et celui-ci le pent aussi,

urva qu'il accuse la couleur par laguelle il doit
jouer. Dés qu'il a nommé une couleur, il est forcé da

: 23
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1a jouer; car il s’avisait de la changer, son adversaire
aurait le droit de le faire commenicer par la couleur
qui lui_conviendrait.

On fait Pécart dans le but de gagner les cartes et
Qavoir le poiat, ce qui oblige i ne retrancher que
les cartes de la couleur la moins nombreuse et la plus
faible. Quand le jeu va bien, il ne faut pas, Sans
Yintention de le rendre engore meilleur, s'exposer &
le gter, et c'est alors que I’écart doit étreseulement
d’une carte. )

Des quatorzes. — L'écart est encore et spéciale~
ment destiné a faire des quatorzes. On nomme ainsi
quatre as, natre rois, quatre dames , quatre valets
et quatre ix. Le premier Yemporte sur tous les
autres ; et, grice 2 lui, on peut compter ce dernier

aatorze, lors mém® que P'adversaire en aurait un

e rois, de dames ou de valets, parce que le qua-
torze le plus fort annulle le plus faible. Comme aun
défaut des quatorzes, on compte trois as, troisrois,
trois dames, trois valets, trois dix , il est encore bon
de chercher a les avoir. Remarquez que les trois as
valent mieux que les trois Jois, et que le moindre
quatorze empéche de compter trois as, et ainsi des
autres, et qu’a la faveur d’'un quatorze on compte ,
non seulement d’autres quatorzes moindres, mais en-
core trois dix, ou autres trois, pourvu quils ne
soient pas de neuf, de huit ou de sept, bien que
Yadversaire efit un trois d’une valeur supérieure.

On observe la mémechose relativement aux dis-hui-
tidmes, dix-septiémes, seiziémes, quintes, quatriémes
et tierces auxquelles uu joueur qu fait son écart doit
avoir égard pour ticher de s’en procurer par sa rentrée.

Les jouears Soccupent ensuite de leur point. Clest
Passemblage des cartes les plus nombreuses du jea
et d’une couleur quelconque, et dent on en réunit
les points pour les annoncer. On se rappelle la valeur
des cartes, et par conséquent on voit que pour
former le point, P’as qui vaut onze, et chaque figure
dix, sont indispensables pour ep former la base.

Le point assemblé, le Premiﬂr en cartes ['anuonce
en ajoutant vaut-il ? Si I'adversaire a un point moin-
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dre, il répond, il vaut; en a-t-il un semblable, il
dit, égal; en a-t-il un plusfort, il dit, ne vaut
pas. Celui qui a le point le glus fort compte pour cela
autant de points qu’il a de cartes; si le point est
égal , personne ne peut le compter; il en est de méme
quand les deux joueurs ont les mémes tierces, qua-
triémes, cinquiémes, etc., & moins que par une
quinte, ou quatriéme , ou tierce supérieure, un d’eux
ne rende bonnes les tierces, quatriémes ou cin-
quiémes qui pourraient étre égales a celles de son
adversaire.

Des hasards. — 11'y a au piquet trois sortes de ha-
. sards, qu’on appelle reric, pic et capot.

Le repic a lieu lorsque , sans que 'adversaire puisse
compter, ou du moins ne pare pas, on compte dans
son jeu jusqu’a trente points; en ce cas, au lieu de
dire seulement trente, on annonee quatre-vingt-dix
et au-dessus, 4 mesure qu’il y a des points 3 compter
au-dessus de trente.

Le pic arrive lorsqu’a{ant compté un certain nom-
bre de points sans que I'adversaire ait rien compté ,
Pon va en jouant jusqu’a trente ; en ce cas, alors, au
lieu de dire trente, 'on compte soixante , et 'on con-
tinue de compter les points que Pon fait au-dessus,

Le capot. — Lorsqu’un des joueurs fait toutes les
levées, 1l-rénd Pautre capot. Ce coup lui vaut qua-
rante points, tandis que le seul gain des cartes n’en
vaut que dix. On peut réunir Jes trois hasards et
faire son adversaire pic, repic et capot. Cela arrive
méme assez ordinairement, et, par ce motif, on peut
faire les trois hasards d’un seul coup; en voici ’exem-
ple : Supposé qu’un des joueurs ait fes uatre tierees
majeures, et que son point soit bon ; s'il est premier
a jouer, il entrera par quatre du poiut (la tierce ma-
heure, bonne pour le point, vaut quatre) et douze

es tierces majeures, cest seize. Seize et quatorze
d’as, cest quatre-vingt-dix (repic) ; quatre-vingt-dix
et vingt-huit des deux quatorzes de rois et de dames
fevont cent-dix-huit; puis, en jouant ses cartes, lo °
joueur ira & soixante-un qui, joints aux quarants
pour le capot, feront dcux ceat un point d’un coup.



256 MANUEL DES JEUX DE CALCUL

Mais ce coup, quoique possible, est tellement rare,
qu’il n’est peut-étre arrivé qu'une seule fois.

. Pour faire pic, c’est-a-dire pour compter soixante
au lieu de trente, on doit étre premier; car, si vous
ne 'dtes pas, et que votre adversaire jette une carte
qui marque, il comptera un; et vous, quand vous
auriez complé dans votre jeu vingt-neuf, si vous
levez la carte jetée, vous ne compterez cependant
que trente,-a mains que Pautre ne jette une carte
qui ne compte point; alors, aprés avoir levé cette
main, vous pouvez continuer de jouer votre jeu jus-

u’a trente, et-compter soixatte, le hasard étant

ien fait. )

Voici le temps de compter les cartes blanches dont
nous avons parlé plus baut; viennent ensuile le point,
les tierces, quatri¢mes, quintes, etc.; aprés cela,
les points que 'on compte en jouant, et enfin les dix
points des cartes on les quarante du capot.

Nous reviendrons sur ce compte, pour le mieux
développer en son temps. Occupons-nous maintenant
des séquences que I'on nomme tierce, quatriéme, etc.

Des tierces. — 1l y ena de six espéces : la premiére,

que I'on nomme majeure, se compose d’un as, d’un
roi et d’'une dame; la deuxiéme, appelée de roi, se
compose d’un roi, d’une dame et d’un valet ; la troi-
si¢me, nommée de dame ; se forme de 14 dame, du
valet et du dix ; la quatriéme, désignée sous le nom
de tierce de valet, contient un valet, un dix et un
neuf; la cinqui¢éme, dite tierce de dix, offre undix ,
un neuf et un huit; enfin, la sixiéme, que Pon
nomme tierce basse ou fine, a le neuf , le huit et le
sept. 11 ya sans dire que toutes ces cartes doivent étre
de couleur semblable, et cette obligation regarde
toutes les séquences suivantes.

Des quatriemes. — Cest la méme marche que pour
les tierces : il y a cing sortes de quatriémes : 1°. la
premiére, nommée quatriéme majeure,, veut Vas, le
roi, la dame, le.valet; ao. vient ensuite celle de roi,

"ol le dix remplace I'as, mais en ne venant qu’s la

suite du valet; ainsi pour toutes les autres qua-

tridmes ; 30. celle de Hame, ou le neuf remplace be
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roi; 4°. celle de valet, ou le huit remplace la dame
5°. la quatriéme basse, ol le sept remplace le valet et
.se met a la fin. .
« Des quintes. — Comme les quatriémes ont une
espéce de moins que les tierces, les quintes en ont
une de moins que les quatriémes : observation qui, du
reste, sapplique a toutes ces diflérentes séquences,
qui vont toujours en diminuant d’'une,, 4 mesure que
les cartes dont elles sont composées augmentent d’une
aussi. Il y a doncquatre quintes : 1°. la quinte ma-
jeure, formée de I'as, du roi, de la dame, du valet
et du dix; 2°. la quinte du roi, ou le neuf remplace
Pas; 3°. celle de dame, ot le huit remplace le roi;
4°.\ia quinte basse, ou au wvalet, ou le sept remplac
la dame. :

Des sixiémes. — Il y a trois sortes de sixiémes :
1°. la sixiéme majeure, ot Pon trouve l’as, leroi, la
dame, le valet, le dix et le neuf; 2°. celle de roi, out
le huit tient Ia place de I’as; 3°. celle de dame, ou
basse (on dit encore sixiéme a la dame), ol le sept
remplace le roi , mais dans un ordre différent.

Des septiémes. — Il 0’y en a que deux : la septiéme
majeure, ou Yon compte les sept premiéres cartes;
la septiéme du roi, o, aprés avoir retranché 'as, on
compte encore les sept cartes suivantes. ’

Des huitiémes. — Il n’y a qu’une seule huitiéme,
qui se compose de toutes les cartes d’une couleur :
c’est la séquence la plus rare.

Voici la valeur de ces séquences. Une tierce bonne
vaut au joueur qui la compte, trois points; une qua-
tricme, qualre; un guinte, quinze; une sixiéme,
seize ; une sepliéme, dix-sept ; et la_huitiéme, dix-
huit, outre les points qui sont accordés pour le point.
Ajunsi, nn joueur qui aurait une quinte majeure dont
le point serait bon , compterait 4 la fois quinze pour.
la quinte, et cinq pour le point, ce qui lui ferait
vingt. Quant i la quatriéme, elle lui vaudrait quatre
pour elle-méme, et quatre pour le point ; et ainsi de
toutes les autres séquences que nous venons d’expli-
quer.

. Le porleur des tierce, qualriéme, quintc ma-
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jeures, etc., annulle toutes celles qui sont plus basses.
Par exemple, une tierce majeure annulle celle de
roi, et la quatriéme de roi, celle de dame ; ainsi pour
toutes les autres séquences. Observez néanmoins que
Ia moindre quatri¢éme annulle la plus haute tierce;
que la moindre quinte eflace la quatriéme majeure;
que la sixiéme basse rend nulle la plus haute quinte ,
et qu'enfin 1a huiti¢me annulle toutes les autres sortes
de séquences.

Remarquez également qu’a la faveur d’une tierce,
quatriéme, quinte, etc., qui sont bonnes, on fait

asser les moindres tierces, quatriémes, etc., quoique
Fadversaire en ait de plus fortes, et V’on accumule
par 13 les points qu’elles produisent, le jeu de I’ad -
versaire étant annulé par la séquence supérieure ; s’il
Y a égalité dans la plus haute séquence entre les
joueurs, celui qui s’en trouverait plusieurs autres
majeures ou moindres, n’en compterait pas une
pour cela, car la plus noble est la plus égale.

Revenons a la maniére de jouer. Aprés avoir compté
le point, chacun des joueurs examine s'il a des
tierces, quatriémes, quintes, efc., afin de les comp-
ter, si elles ne sont parées par 'adversaire. Le point,
et toutes ses séquences, doivent étre étalés sur la
table, afin qulon puisse en compter la valeur; car,
si un joueur qui aurait annoncé le point, ou des sé-
quences, et a qui 'on aurait répondu wvaloir, ou cela
vaut, oubliait de les montrer et jouait sans les avoir
comptées , il ne pourrait plus y revenir; alors son ad-
versaire compterait son point et ses séquences , quoi-
que tout fQt inférieur. Si ce dernier oubliait aussi de
les montrer avant de jeter sa premiére carte, ni Pun
ni Pautre ne compteraient. -

Lorsqu’on a examiné et compté les séquences , il
importe d’examiner si Pon a quelque quatorze. Un
quatorze bon compte quatorze points; le supérieur
annulle Pinférieur, et permet de compter 3 sa faveur-
trois as, trois rois, etc., comme on Pa déja vu.

e la maniére de compter. — Aprés que chacun a
::i:;mmé son jeua, et connu, par les interrogations
©s, ce quil peut y avoir de hon, le premicr com-

i
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mence a compter (nous lui supposerons un jeu fourni
ur servir d’exemple) : 1°. il compte les cartes

lanches, et dit : dix de-cartes blanches valent dix (il
étale ensuite le point, et supposé qu'il ait cinquante
en poinis), dix et cing pour le point, c’est quinze;
(vient la quatriéme bonne u’il étale également, et
ajoute) quatre points & quinze, qui font dix-nedf;
dix-neuf et quinze précédens font trente-quatré;
(vient un quatorze) quatorze pour le quatorze et
trente-quatre font quarante-huit, et guarante-neuf,
continue-t-il en jetant une carte surle tapis, si cette
carte estunas, un roi, unedame, un valet ou un dix.

Le premier ayant compté ainsi et joué sa carte,
Pautre joueur, avant de jouer, I’imite ; et, aprés avoir
additionné comme lui tout ce qu’ii peut avoir &
compter, il léve la carte jouée §'il le peut, en en met-
taot une plus forte, ou bien une plus faibleé, mais de
la méme couleur ; lorsqu’ensuite 1l prend la levée , il
joue par la couleur qui lui platt.

On nomme toujours la couleur dont on joue; en
méme temps on:ajoute au compte de son jeu autant
de points que I'on joue de figures, d'as ou de dix; lors
méme qu’on n’en joue point, on ne laisse pas de nom-
mer de temps en temps son point pour ne pas Pou-
blier; aussi entend-on presque continuellement les

" joueurs de piquet répéter entre leurs dents le nombre
qu’ils espérent accrottre. ‘

Lorsqu’il lui arrive que le point et lés diverses
séquences ne sont pas bons, parce que ceux deé I'ad-
versaire sont meilleurs, le premier commence i
eompter par unen jetant sa carte. Il va suns dire que
le premier annonce ses séquences et quatorze de la

- méme maniére que le point, et que les réponses sont
semblables, suivant les cas.

" Celui qfui prend la levée rejoue toujours ; on con-
tinue de“a sorte jusqu’3 ce que les douze cartes soient
jetées, €t celui qui obtient la derniére levée. compte
deux points. Chacun compte ensuite ses levées; celui
qui en a le plus compte dix pour les cartes, ce qui
s'appelle les gagner; lorsque les levées sont égales,
personne ne compte. '

\
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Quand le nombre convenu des points est terminé ,
et que 'on recommence une parlie, si le perdant
veut jouer, on coupe pour savoir a qui fera le pre-
mier, & moins qu’au commencement de la partie on
ne soit convenu que la main suivrait.

Lorsque par erreur on a écarté une carte qui faisait
uw quatorze , et que les trois restantes sont bonnes ,
ot doitte dire & Padversaire, s'il le demande 4 temps.
Si I'on n’a qu’un seul quatorze qui doit valoir, on n’est
pas tenu de spécifier; on dit seulement quatorze;
mais si 'on peut en avoir plusieurs, on est obligé de
lcs nommer. '

Piquet & écrire.

Nous avons donné les régles du piquet; c’est main-
tenant aux joueurs & s’exercer pour arriver i con-
naitre, parle jeu 15ue Pon a et lea cartes qui ont été
étalées, ce gue I'adversaire peut avoir, et ce qu’il a
d0 éoarter. L’habitude et la sagacité naturelle font
parvenir & cette connaissance, ui est indispensable
pour la sorte de piguet dont nous allons maintenant
nous occuper,. car elle est plus compliqude que le
piquet ordinaire et demande une suite de calculs
et de combindisons auxquels ne pourraient atteindre
de malhabiles joueurs. .

Il y a deux facons de jouer 4 ce genre de piquet,
Au malheureux et & tourner. Dauns le premier cas ,
on joue d’abord deux personnes : celle qui est mar-
quée reste a jouer, et celle qui marque est rele-
vée par celui des joueurs qui attend qu’on lui céde
la place, aprés le coup fini : on voit par la que cha-
cun joue a son tour. En effet , le piquet & écrire ad-
met trois,.quatre, cinq, six et méme sept personnes.
Le malkeureux est le joueur remplacé.

Dans le second cas, on joue tous ensémble, en
tournant, c’est-i-dire, en commencant et tournant
toujours da méme cété, comme au surplus pour tous
les jeux & plu:{ de deux personnes ou l'on va par la
droite, avec diverses modifications. Ainsi, je come
;!!eqcerm la partie avec le joueur placé 3 ma droite :

Pres que nous aurons achevé notre coup), il joucra
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un nouveau coup avec le joueur de sa droite, et
ainsi des autres ; c’est la maniére la plus égale de
jouer le jeu ; aussi doit-on la préférer.

Quclques uns des termes du piquet a écrire diffé-
rent de ceux du piquet simple. Ainsi, avant de com-
mencer 3 jouer, on convient combien l'on fera de
rois ou de tours ; un roi fait deux tours, et un tour
fait deux coups. Il faut pour qu’un tour soit joué,
que chacun des deux joueurs ait donné une fois : on
convient ensuite de la valeur de chaque point, soit
deux , cinq centimes, etc. On tire ensuite i qui sera
la doane. -

L’on joue, au reste, d’aprés les régles du piquet.

Cependant ’on compte a demi-tour les points que
Ton ll'.:it de plus que son adversaire ; en les comptant
avec des jetons, par exemple, on suppose que du
premier coup un desdeux joueursait fait vingt points
et son adversaire dix : ce sont dix points que le pre~
mier ade plus, et qu’il marque avec des jetons jusqu’a
ce que le second coup soit joué. Si dans le second
coup le possesseur des dix points n’en faisait en-
core que dix, et que le second joucur en oblint qua-
rante, ce serait vingt points que celui-ci aurait de
plus que lui de ce second coup, parce que de quarante
poiats il faudrait en soustraire vingt; savoir, dix du
coup précédent , et dix du coup suivant ; par consé-
quent, il resterait vingt points, que P'on écrirait
pour le perdant, et ainsi des autres coups. Au sur-
plus, la table snivante indiquera-la méthode qu'il
convient demployer pour marquer ceux qui per-
dent : on observera seulemermrt que tous les points
qui se trouvent au-dessous de cing sont comptés
pour rien, et que cinq points au-dessus sont comptds
pour dix. Par cette raison, quinze points en vaudront
contre le marqué autant que vingt-quatre, c’est-a-
dire qu’ils seront marqués pour vingt, et ainsi des
autres. Si I'on est trois joueurs, on fait trois colonnes ;
4 la t8te de chacune on met le nom du joueur, et on
marque sur cette colonne 3 mesure qu’il est marqué.
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Table de douze rois ou vingt-quatre tours joues.

Julien. Justin, | Alexandre.

30 30 Go
4o o 100
100 30 4o
30 50 I go

o 50 70

go 6o 100
50 30 30

6o 8o 20 -
390 510 |

Voila les colonnes de chaque joueur marquées des
points qu’ils ont perdus dans le cours de douze rois
qu'ils ont joués. Les totaux sont de 470, 370, 510,
qui produisent ensemble 1,350 points qu’il faut di-
viser en trois personnes, ce qui fait pour cha-
cune 450 points; cette division faite, chacun prend
sa rétribution, de telle sorte que Justin qui n’a
que 370 points, en gagne 80, parce qu’il manque de
nombre pour se remplir des 450 qui font son tiers
de 1,350 points; et Julien, marqué de 470 points,
en perd 20, parce qu’il a le méme nombre au-dessus
de 450 : et par la méme raison Alexandre perd 6o
points. Lorsqu'il y a quelque ‘dixaine de surnumd-
raire elle est au profit de celui qui perd le plus.

On paie ordinairement une consolation 4 ce jeu ;
elle est de 20 par marque, plus ou moins, selon qu’on
en est convenu : de maniére quesi elle est de 20, le
joueur marqué de 30 par le jeu, a 5o en’ perte, et
;ll:l:ltdes autres : cette consolation est pour le ga-

nt. .
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Nouvelle maniére de jouer le piquet a trois et a cing,
sans écrire.

Cette modification du jeu qui nous occupe , donne
beaucoup moins d’embarras que la précédente, en
ce qu’il n’y est besoin de plume, m de crayon, ni
de papier, et qu’on n’y fait point d’additidn : Ia voici.

Chacun prend la valeur de six cents marques en
cinq fiches et dix jetons: chaque fiche vaut dix je-
tons, et chaque jeton est compté ‘rour dix marques;
en sorte qu'un joueur marqué de trente, paie en
mettant trois jetons.

Le jeu va du reste comme en écrivant, mais an
lieu d’avoir au bout de la table une écritoire, on a
un corbillon dans lequel on met cedont on est marqué,
et que 'on partage également entre tous les joueurs
a la fin de la partie.

La consolation se paie par le marqué comme il
vient d'dtre dit ; mais au lieu de dix dont il est mar-

ué par le jeu, il en met trente (ou trois jetoms)
3ans le corbillon, et cinquante au lieu de trente,
ainsi du reste; outre cetle consolation, il en doit
payer une autre, et celle-ci est de deux jetons
pour celui gui Pa marqué, et d’un jeton aux autres
joueurs : il recoit cette seconde consolation lorsqu’il
marque, ou que les autres jouent entre eux..

Quand les coups de deux joueurs sont égaux, ou
qu’il ne reste pas & Pun plus de quatre poiuts plus
qu’a autre, il y a refait ; alors, celui qui est mar-
gué aprés ce refait, paie au corbillon vingt marques

e plus: aprés deux refaits if paie quarante, et ainsi
de suite; & moins cependant que I'on ne soit con-
venu qu'afin dempécher les refaits on marquera 4 na
point; en ce cas, pour que le refait ait liea , il faut
que lesdeux coups soient parfaitement égaux.

La partie étant achevde, cequ’indique la carte oty
Ton a marqué le nombre de tours convenus, et que
le corbillon est partagé par égales parties entre les
joueurs, chacuu , sans embarras, voit ce qu'il perd
ou gague, et les jetons impairs et surnuméraires qui

<
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n'ont pu étre partagés, sont le bénéfice du joueur
qui perd davantage.

" Piquet normand, ou Piquet a trois.

Toutes les régles du piquet 3 deux sont applica-
bles a celui-ci, sauf les exceptions suivantes :

On distribue dix cartes 4 chaque joueur, par deux
et par trois, mais jamais par quatre : les deux car-
tes qui restent au talon peuvent servir a faire faire
un écart au donneur, s'il y trouve son avantage.

Si, aprés avoir compté son jeu, le premier en
cartes parvient jusqua vingt, sans avoir jeté aucune
carte sur la table, il compte quatre-vingt-dix, et la
partie est presque gagnée : s'il ne parvient i ce nom-
bre qu'aprés avoir joué une ou plusieurs cartes, il
compte seulement soixante.

Le capot arrive fréquemment; les quarante points
qu'ilvaut, comme i Pordinaire, se partagententre les

eux autres joueurs, et chacun compte vingt points.
Mais quand deux sont capots, le troisiéme joueur qui
parvient a faire toutes les levées marque quarante
points pour lui seul.

Celuidu trio qui atteint le premier le nombre cent,
ou cent cinquante, ou deux cents, selon que la partie
£st convenue, se retire ; les deux autres joueurs con-
tinuent 3 lutter au piquet a deux, et celui qui suc-
combe, perd la partie contreles deux joueurs.

Piquet voleur, ou Pigquet & quatre.

C’est un piquet 3 partenaires, on y joue deux con-
tre deux: les cartes distribuées par deux et trois sont
au nombre de huit pour chacun, et par conséquent
il ne reste point de talon, et il n’y a point d'écart.

Ce jeu n'est qu'une trés légére modification du
piquet simple. (3 ’

(1) Je termine la description du jen de piquet par une
‘tite anecdote qui peut servir de legon aux joueurs gues
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Jeu de I Ambigu.

Ce titre dit assez que ce jeu est un mélange de

lusieurs autres; en effet, il tient de la bouillotte,
su romestecq , et d’autres jeux encore.

Les cartes avec lesquels il se joue sont un jeu en-
tier dont on a supprimé les douze figures, ce qui lui
est parliculier; chaque carte a la valeur des points
qu’elle représente. Ainsi I'as est la plus basse, et la
plus haute est le dix. )

On y joue depuis deux jusqu’a six personues : on
convient d’abord du temps que durera la partie, ou
du nombre de coups dont elle se composera. Le don-
peur est désigné par le sort; aprés que chaque joueur
a misau jeu un ou plusieurs jetons, selon la conven-
tion qu’on en a faite,, quiforment la vade ou la poule,
le donneur distribue deux cartes une aprés Pautre
A chacun , en commencant par ladroite : quelquefois
la poule ne se met que cette fois ; souvent aussi elle
a lieu plus tard , comme nous allons I'expliquer.

_ Celui auquel les deux cartes conviennent, dit dasta
(ot italien qui signifie, il suffit); cette réponse,
et une seconde mise d’un ou de deux jetons, selon la
convention faite précédemment, annoncent qu’il est
satisfait. Si, au contraire, ses cartes lui déplaisent,
il les écarte toutes deux, ou en garde une i son
choix, et le donneur les lui remplace avec le talon
qu’il aa la main : il lui donne les deux cartes qui se

relleurs. Une jeune dame perdait beaucoup au piquet, et
se lamentait encore davantage. Au dernigr coup pour
gagner la partie, elle s’apercoit que son adversaire doit
avoir le quatorze d’ss : Allons, dit-elle a son adversaire ,
. en jetant ses cartes avec dépit sur la table, c’est fini,
vous avez tout! encore un quatorze d'as , grand dien! —
Non, madame, je ne l'ai point, reprend 'adversaire. —
Comment ? — Voyez, continue-t-il, en lui montrant son
écart, j'ai écarté trois as; car je préfére votre repos i
mon gain.
. ’ 23
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trouvent dessus. Celte mangeuvre a lieu pour cha-
cun des joueurs.

Quand tout le monde a examiné, gardé, ou changé
ses deux premiéres cartes, le donneur méle une se-
conde fois le talon; et aprés la coupe, il distribue a
chaque joueur deux nouvelles cartes, et par consé-
quent chacun en a quatre.

On examine encore ces derniéres; lorsqu’on est sa-
tisfait, on dit : Je m’y tiens; au cas contraire, on
dit : Je passe. Si touf le monde passe, le donuneur,

ui se trouve le dernier & parler , met deux jetons au

eu, et oblige par ce moyen tous les autres a garder

eur jeu : il peut cependant changer le sien, et don-
ner de wouvelles cartes comme la premiére fois, et
Jusqu’a ce que le talon soit épuisé. -

Outre la poule que forment les simples ou doubles
enjeux ( ainsi qu’on est convenu ), il y a encore la
batterie : voici en quoi elle consiste. Le joueur qui
croit avoir beau jeu peut proposer la quantité de
%etons qui lui plait ; ces jetons composent la batterie.

5i personne ne les tient, il la léve, et le donneur
lui donne deux jetons, & moins qu’il ne fasse lui-
méme la vade. . '

Lorsque plusieurs joucurs veulent terir la vade,
chacun peut écarter les cartes qu'il juge & propes,
sans qu’il ait alors le droit de renvier 8de mettre une
cerlaine quantité ou de jetons ou somme d’argent
par-dessus la vade), avant que les joueurs qui tien-
nent la vade aient écarté, et qu’on leur ait distribué,
jusqu’au ‘nombre de quatre , autant de cartes qu’ils
en souhaitent. Les écarts terminés, chacun parle
selon son rang : celui qui a ou qui veut feindre d’a-
voir un mauvais jeu, dit qu’il passe; si chacun i~
mite , la vade reste pour le coup suivant.

Cependant si Pun des jouenrs a-ou veut persuadext
qu’il a un jeu favorable; il rentvie en mettant au jeu
quelques jetons de plus que ceux qui s'y trouvent
les autres joueurs alors peuwent tenir ces jetons, ou
Ppasser: ¢hacun méme peut renvier de nouveaun ; mais
8 nul n’x tenu le premier rerivi (1a quantité mise par-
dessus la vade ), celui qui I'a faitléve tout , et se fait
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payer par les autres joueurs la valeur de tout ce qu’il
a en points. Lorsqu'au contraire le renvi est tenu,
et que, hors le tenant, chacun a cessé de renvier,
les joueurs intéressés au coup doivent mettre leur
jeu a découvert, afin de connaitre le gagnant.

Le point. — Cest la_premiére chance de gain: le
joueur qui gagne le point recoit de chacun un jeton,
et emporte la poule, la vade et les renvis. Or, le

int consiste dans la réunion de diverses cartes dans

méme main, car une seule carte ne compte pas
pour le point : ainsi, bien qu’un dix représente dix
points, il ne vaut pas un deux et un trois réunis,
qui ensemble n’en représentent que cing. Par la
méme raison, trois cartes Pemportent sur deux,
et quatre sur trois, quand méme ces derniéres con-
- tiendraient un plus grand nombre de points que les
autres.

La prime. — La seconde chance de gain est la
prime que forment quatre cartes, dont chacune
est de couleurparticuliére ; elle Pemporse surle point:
le joueur qu’elle favorise percoit deux jetons, etla
poule ainsi que la vade et les renvis lui appartien-
nent; si la prime compte plus de trente points, c’est
alors la grande prime; et en cas.de concarrence ,
celle-ci ’emporte.

Laséquence.—Le whiste nousadéjaapprisce gn’est
cette troisiéme chance ; la séquence de Fambigu est
comme celle de ce jeu, trois cartes de méme couleur
qui se suivent sans intermédiaire, comme un trois
un quatre, un cingq de carreau, de pique, etc. Cette
chance 'emporte sur le point et la prime, et son pos-
sesseur recueille de chaque joueur, troisjetons, plus
la poule, la vade et les renvis. La séquence la plus
fournie en points est préférée en cas de concurrence,
excepté toutefois 8'il se rencountrait une séquence de
quatre cartes, car celle-ci Pemporterait, lors méme
gu’elle contiendrait moins de poipts que la séquence
e trois cartes. )

Le tricon. — Quatriéme chance de gain , le tricon
est formé de trois cartes semblables pour le point ,
et diffiérentes pour la couleur ; ainsi trois as, trois
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deux, trois quatre composent un tricon. Cette chance .

V’emporte sur toutes les précédentes : commea celles-

ci, le joueur favorisé enléve la poule, la vade, les

renvis, et regoit quatre jetons de chaque partenaire.

Si plusieurs tricons se rencontraient ensemble, le
agnant est celui qui représente le plus grand nom-
re de points.

Le flux. — Voici 1a cinquiéme cHance de gain:
quatre cartes de méme couleur , comme quatre ear-
reaux , quatre tréfles, etc., la composent : cette
chance, supérieure & toutes lesaatres, exige cinq je-
tons de chacun, indépendamment de la poule et des
accessoires que recueille son possesseur. Toutes ces
chances se nomment jeux simples. L

Jeu double. — On appelle ainsi la réunion de
plusieurs jeux simples: ainsi, par exemple, on a le
tricon réuni avec la prime , lorsqu’on se trouve trois
dix ou trois cartes d’'un méme point, et qu’il s’y joint
une quatriéme . carte d’une couleur giﬂ'e’rente de

celle des trois autres; cette chance 'emporte sur
tous les jeux simples, et vauta celui quelle fait ga-
gner ce que chacun de ces jeux lui produirait en
particulier. .

Le flux joint & la séquence, produitles mémes effets
gue le tricon avec la prime, et emporte sur cette

erniére chance. ‘

Le fredon. —C’est une sorte de prime, puisqu’il se
compose de quatre cartes ; mais il faut qu’elles soient
de valeur semblable, comme quatre deux, quatre
trois, etc. Le joueur qui a cette chance, la meilleure
de toutes, recoit huit jetons des autres, puis deux
ou trois jetons pour la prime qu’elle contient, selon

-que les points qu'elle représente sont au-dessous on
au - dessus de trente; enfin il enléve la poule, la
vade et les renvis. Ainsi qu'aux autres chances, le
fredon le plus fort én point est préféré au plus fai-
l)le;t celui d’as est le moindre , et celui de dix le plus

aut. TN B .

, Quand les jeux sont égaux;, le premier en cartes
Pemporte. :
Des renvis. — Celui qui a fait le second renvi ne
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peut renvier ensuite au-dessus des autres ¢ui en ont
été, dés que les cartes ont été données pour la se-
conde fois. Un des joueurs peut renvier sur les autres
quand ils sont tous passés, et qu'ils s’y sont engagés :
le premier alors peut étre de ce renvi comme les au-
tres, et méme renvier au-dessus, si son jeu le lui per-
met. L’on peut encore , d’un commun consentement,
régler les renvis, afin de ne point s'exposer a une
trop grande perte.

uelque renvi qu’on fasse, chacun ne peut per-
dre ni gaguer que ce qu'il a d¢ jetons devant lui, ou
ceux qui lui sont dfis par les autres joueurs, et on
ne peut l'obliger a tenjr davantage, ainsi qu’a la
bouillotte ou cave : c'est-a-dire on reprend ge nou-
velles marques lorsqu’on a perdu tous ses jetons , mais
il faut les payer auparavant, parce que i’ambigu ne
soufire point de crédit : il faut toujours qu’un joueur
paie comptant. On doit caver avant que les carles
ne soient distribuées de nouveau, aprés le coup ont
Pou se trouve me plus rien avoir, parce qu’on ne
doit pas se déterminer 3 caver d’aprés espérance
qu'ofirent les cartes.

uciqu’on n’ait rien de reste devant soi, ou que
tout soit engagé au renvi, on ne laisse pas de payer
la valeur du jeu a celui qui le gagne, c'est-a-dire
le prix des diverses chances, bien qu’on ne ft ni
des vades ni des renvis. :

Jeu de U'Hombre a trois.

Les Espagnols nous ont transmis ce jeu, qui plait
beaucoup aux personnes appliquées et tranquilles;
il se joue peu maintenant, si ce n’cst en quelques sa-
lons de province; on le joue Flus fréquemment a
deux personnes, quoiqu’alors il soit bien éloigné de
I'agrément qu'il offre 3 trois : nous allons nous en oc-
cuper d’abord.

orsqu’on joue 'hombre a deux, il faut éter uce
couleur rouge , ccéur ou carreau, a volonté, et pren-
dre chacun huit cartes. A trois, on emploic un jeu
de quarante cartes , c'cst-a-dirc un jeu entier doot
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on a supprimé les dix, les neuf et les huit; on se
sert aussi de fiches et de jetons qui ont une valeur
convenue. : .

L’ordre selon lequel les cartes sont supérieures
I'une a Pautre, varie suivant les couleurs : en cou-
leur noire, c'est-a-dire en tréfle et en pique, le roi
est supérieur & la-dame; la dame emporte sur le
valet, le valet sur le sept, le sept sur le six, le six
sur le ¢ing, le cing sur le quatre, etg., jusqu’a la fin
des petites cartes, I'as excepté ; carles deux as noirs
étant toujours triomphes forment une classe a part.

En couleur rouge, c’est-i-dire en cceur et en car-
reau, le roi est snpérieur 3 Ja dame, la_dame passe
le valet, celui-ci Vas, I'as le deux, et ainsi de sunite
en montant jusqu’au sept : ainsi as rouge comptant,
il y a en couleur rouge une carte de plus qu'en cou-
leur noire ; par la méme raison, les atouts en rouge
sont au nombre de douze, et de onze en couleur noire.

Triomphes noires. — La premiére est’as de pique,
nommée spadille ; la seconde, le deux de pique ou de
tréfle, qu’on nomme manille; la troisi¢me, Pas de
tréfle, appelée baste; la quatriéme, le roi; la cin-
quiéme, la dame; la sixiéme, le valet; la septi¢me,
le sept; la huitiéme, le six ; la neuviéme, le cing; la
dixi¢me, le quatre, et la onzi¢me, le trois.

Triomphes rouges. — En cette couleur spadille est
toujours la premiére triomphe; le sept, qu'on appelle
manille, est la seconde; baste, la troisiéme; Vas de
ceeur ou de carrean, qu'on nomme ponte, la qua-
triéme; le roi est la cingviéme; la dame, la sixiéme;
le valet, la septi¢me; le deux, la huitiéme ; le trois;
la neuvi¢me; le quatre, la dixi¢me; le cing, la on-
ziéme, et le six, la dovziéme.

Lorsque le sort a indiqué les places des joueurs, et
qu'ils ont mis chacun au jen trois jetons pour former
la poule, le donneur distribue successivement en
trois parties égales neuf cartes a chacun. On ue doit
donner que par trois fois trois. La parole appartient
:::s;‘:;'l‘«: ag‘};re.mier en cartes, qui doit dire. s'il passe
et ;n{:azsl?a::nq:le les deux autres joueurs en

, chacnn remet deux jetons a la poule,
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et I'on donne de nouveau. Cela se continue 4 chaque
passe. §'il joue, les autres joueurs peuvent y mettre
obstacle en le renviant. On renvie celui qui joue
simplement, en déclarant qu'on joue sans prendre ;
et 'on renvie celui qui joue sans prendre, en décla-
-rant qu’on entreprend la vole.
bservez que si vous renviez par une proposition
de sans prendre, celui qui a joud simplement, il peut
lui-méme jouer sans prendre, et il a la préférence.

Lorsque personne ne renvie celui qui joue sim-
plement, et qui se nomme Phombre, il nomme la
couleur dont il veut faire la triomphe. I} fait en
méme temps un écart composé dlautant de cartes
qu'il juge 4 propos, en échange desquelles il en prend
une egale quantité au talon, en sorte que son jeu se
trouve composé de neuf cartes. Ensuite le talon passe
successivement aux joueurs qui sont aprés Phombre,
et chacun écarte comme lui. On concoit que le
nombre des cartes écartées ne doit pas s’étendre au-
deld de la quantité de celles qui restent au talon.

Quand tout le monde a écarté, et qu’il reste des
cartes au talon, le dernier en cartes peut les regarder,
mais alors il doit les montrer aux autres joueurs.

Les jeux étant formés, le premier en cartes jette

“la carte 3ui lui platt ; les autres joueurs sont tenus de
fournir de la couleur jouée, sous peine de faire la
béte; mais ils ne sont pas contraints de forcer, et
peuvent mettre 4 leur gré la plus haute ou la plus
basse carte de cette couleur. Faute de couleur jouée,
on n’est point obligé de couper, bien qu’on ait de
Patout, et Pon se défait de la carte que Pon juge A
propos.

Quand on joue atout, celui gni n’a qu’un ou plu-
sieurs des trois’ premiers matadors (ou premiéres
triomphes ) p’est point tenu de jouer aussi atout.
Cependant, quand le premier i jouer jette atout de
spadille, et qu'un des joueurs suivans w’a pour atoud
qu’un matador inféricur a celui-ci, comme manille ;
baste , le roi, il doit le jouer. Et encore si'on a fait
atout de manille, le possesseur de baste est obligé de
le mettre.
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Mais il en serait autrement si le premier en cartes
faisant atout avec une autre triomphe qu’un mata-"
dor, le second mettait spadille sur cette triomphe.
Dans ce cas, le matador inférieur qui serait seul
dans la main du troisi¢éme joueur, ne serait point
tenu d’obéir, et ce joueur pourrait se défaire de la
carte qu’il voudrait.

Le joueur qui fait la levée joue le premier ensuite
pour lalevée suivante. C’est du nombre des levées
que dépend le gain de la poule: pour la gagner,
Phombre en doit faire cinq, ou quatre au moius, et
il faut qu'aucun des autres joueurs n’en fasse autant.
Quand hombre ne gague pas la poule, il fait une
béte qui égale la somme qu'il aurait tirée s'il efit

agné. :
8 %u gano. — Comme il importe de faire perdre
V'kembre, 'un des joueurs qui défendent la poule
venant & demander gano & son partenaire, celui-ci
doit accepter, 4 moins que cela ne nuise 4 ses inté-
réts. Cette demande de gano cunsiste & inviter le
joueur associé, pour défendre laepoule, a laisser
passer la carte que I'autre associé a joude. Ainsi
Camille et Louis sont associés pour défendre la poule
contre Désiré qui est I'ombre. Le premier joue la
dame de carreau, et demande gano. Louis, qui a en
main le roi de carreau, avec le quatre de méme
couleur, et qui veut accepter, jeite son quatre ; mais
s'il avait Je roi seul, malgré son désir, il serait cou-
traint de le jouer, sous peine de faire la béte.

Lorsqu’un des défendeurs de la poule frappe sur
Ja table en jouant la_carte, c’est un avis a son associc
de couper d’une forte triomphe pour obliger Phombre
d’en mettre une plus forte encore. -

Du codille. —Quand un joueur autre que ’hombre
gagne en faisant plus de levées que tout autre, il
fait: codille ; ainsi gagner codille , cest gagner sans
avoir fait jouer.

, Un coup est censé joué, lorsqu’un des trois joueurs
ma plus de cartes, ou que Pkombre, ayant fait cing
0\;ees, vient 3 baisser son jeu.

In fait 12 béte quand on renonce. Lorsque Phombre
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perdlejeu et qu’il renonce en outre, dl fait deux bétes,
(iu’il peut faire aller ensemble ou séparément. Quand
il y a plusieurs bétes, on doit joner la plus forte
aprés qu'on a tiré celle qui est au jeu.

Lorsqu’un des défendeurs de la poule fait cing le-
vées, il gagne codille : il en est de méme quand il
fait seul quatre levées, et il tire ce que I'hombre
aurait tiré s'il n’avait pas fait la béte.

L’hombre ne peut, sous peine de faire la béte, de-
mander gano, gans la vyue d’empécher le codille. En
toute circonstance, gano lui est interdit. Le joueur
qui aspire au codille ne doit non plus jamais de-
{nazder gano, ni a la troisiéme ni a la quatriéme
evée.

Si, par mégarde, ’hombre nommait une couleur
our une autre, il ne pourrait se rétracter : il lui
audrait jouer la couleur mommée ; il pourrait scu-

Jement changer son écart, si la rentrée n'était pas
encore jointe a son jeu.

Q'uand FPhombre gagne, non seulement il tire la

ule, et les bétes qui vont sur le coup, mais chaque
joueur est encore obligé de lui payer trois jetons de
consolation ; puis 8’il a les matadors, on lui donne
un jeton pour chacun.

es matadors. — Quoiquerigoureusementil n’y ait
que troismatadors, qui sont spadille, manille et baste,
on étend néanmoins cette dénomination aux cartes
.qui les suivent immédiatement quand elles les ac-
compagnent. Ainsi, lorsque ’hombre se trouve avoir
en couleur noire, avec les trois matadors, le roi, la
dame, le valet, elc., ces derniéres cartes sont éga-
lement nommées matgdors, et il est dd un jeton
pour chacune d’elles, comme: pour les matadors pri-
mitifs. ‘

Du jeu de sans prendre.—Tout ce que Jaiditdu jeu
simple, qui admet écart, doit aussi s’appliquer au
jeu de sans prendre. Il y a seulement cette difiérence,
que quand Phombre vient a gaguner sans prendre,
chaque joueur est obligé de lui payer quatre jetons,
indépendamment de la poule, des bétes et de la con-
solation qui lui sout acquises. Par la méme raison,
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quand Pkombre perd en jouant sans prendre, il doit
en outre de la béte, quatre jetons a chaque joueur.

De la vole.— La vole s’entreprend, ou en renviant

- celui qui a joud sans prendre , ou quand on joue en-
core aprés avoir fait les cinq premiédres levées. Dans
les deux cas, les adversaires de ’hombre peuvent se
communiquer leur jeu, et agir de concert pour em-
pécher la vole,

Si Phombre réussit a faire la vole, il recoit deux
fiches de chaque joueur, et tire toutes les bétes, tant
celles qui vont sur le coup, que celles qui étaient des-
tinées pour le coup suivant. 8'il n’y a point d’autres
bétes que celles qui vont sur le coap, on doitlui payer
double de ce qui est au jeu. Ainsi, en supposant qu’il

ait trois passes, qui font vingt-sept jetons, et une
iéte de neuf jetons, le tout revenant & treute-six,
chacun des joueurs paie dix-huit jetons d hombre
qui fait la vole.

Puis dailleurs on doit payer a Vhombre le sans
prendre, 'il a joué, sans écarter, les matadors, et la
consolation, comme a l'ordinaire.

Quand I'hombre regarde les cartes qu’il a écartées
aprés avoir vu celles qu’il a prises au talon, il ne
peut rlus faire la vole.

Si hombre qui a entrépris la vole la manque, il
paie deux fiches a chaque joueur, et ceux-ci pariagent
entre eux les passes et les bétes : puis il fait une béte
égale & la somme des bétes et des passes qu’il aurait
tirées s'il eQit gagné; au reste, #'il a fait cing levées,
il sera payé du sans prendre et des matadors, &'l les a.

L’hombre ne peut ni demander la remise ni s’en
aller quand sa rentrée n’est pas favorable. Les ma-
tadors ne se paient que quand ils sont dans la main
de Yhombre.

Des hasards de Phombre.—1°. Le bon air. Ce hasard
consiste dansla réunion d’un sans prendreavec quatre
matadors. Le d’oueur qui gagne en ayant ce hasard,
tire une fiche de ses compaguons ; mais il 1a leur paie
#'il vient 3 perdre. E

2°. Le charivari, Il consiste dans la réunion de
quatre dames. )

Al
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3°, La discorde. Clest la réunion des quatre rois.

§°. Le fanatique. Cest celle des quatre valets.

5°. La chicorée. %uand- Phombre joue avec trois
ou quatre faux matadors, il ale hasarvj de la chicorée.

6°. La guinguette. Quand il joue sans avoir aucun
as noir, ce hasard a lieu.

7°. Le mirliro. Les deux as noirs sans matadors,
ou I'as de tréfle avec les deux as rouges, forment ce
~ hasard.

8°. La partie carrée. Elle consiste dans trois rois
et une dame.

9°. Lesyeux de ma grand’ mére. Les deux as rouges
dans le jeu de hombre composent ce hasard si bur-
lesquement nommé.

10°. Le parfait contentement. 1l consiste a jouer
sans rrendre avec cipq matadors.'C’est un jeu sfir
pour e«{uel chaque joueur est obligé de payer une
fiche a Phombre. -

n1°. La triomphante. Ce hasard a lieu lorsqu’en
commencant, l’gombrc joue atout de spadille. Sl
gagne simplement , chaque joueur lui paie une fiche,
et deux, s'il fait la vole; mais s’il perd, il doit une
fiche & chacun.

Quant aux neuf premiers hasards, Phombre recoit
aussi une fiche de chaque joueur, et la paie §'il vient
a perdre.

Afin qu'il n’y ait que peu de coups inutiles, on
couvient assez souvent de jouer spadille forcé, Alors
quand tout le monde a passé, et que spadille n’est
pas au talon, le joueur qui I'a est contraint de jouer,
‘quelque mauvais jeu qu'’il puisse avoir d’ailleurs. Il
nomme alors sa couleur et fait son écart, comme a
Pordinaire.

On appelle gano revoncer a faire la levée exr
mettunt une carte inférieure sur celle qui est joude,
‘quoigu’on ait une supérieure.

.

Jeu de la Béte ombrée.

Clest le diminutif du jeu précédent. On y joue
deux, trois, quatre ou cing personnes, avee ua piquet
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et des jetons, ayant une valeur convenue pour faire
Penjeu: chaque joueur recoit cinq cartes, distribuées
par deux et trois, ou trois et deux.

Ainsi qu’a I'hombre, on a la parole pour passer,
demander, jouer sans prendre ou renvier. On agit du
reste absolument de méme : seulement il ne faut
que trois levées pour gagnerle coup; il 0’y a quune
couleur de triomphe ordinaire, sans les matadors de
Phombre (le joueur premier la nomme 4 son gré quand
les autres passent sans renvier ); néanmoins celui qui .
réunit dans son jeu leroi, la dame et le valet d’atout,
a ce qu'on nomme trois matadors : s’il y joint P’as et
le dix de couleur semblable, il a cinq matadors, et
les autres joueurs lui doivent un jeton par chaque
matador.

Lorsqu’il entreprend la vole et la manque, il paie
le jeton au lieu de le recevoir. N

Comme a Phombre, il y a aussi codille ; mais trois
levées suffisent pour cela.

Le joueur qui renonce fait la béte; il en est de
méme de celui qui sous-force, c’est-i-dire lors-
qu'ayant deux cartes de la couleur jouée, dont une
supérieure 3 la carte joude et lautre inférieure, il
foarnit la derniére. Au reste , ce jeu est parfaitement
semblable 4 'hombre quant aux béles, a la vole, etc.

Jeu de Quadrille.

Le quadrille est le médiatenr joué a quatre per-
sonues. ( Voyez Médiatcur.)

Jeu de Quinu'lle;

Le nom de ce jeu vient de ce que l'on y joue a
cing personnes.

Pour ne pas inutilgment répéter les mémes régles,
‘je vais composer presque entiérementrcet article de
renvois.’ Ainsi, pour le placement de cing joueurs,
Je renvoie i la Bouillotte ; pour la composition de ce
teu, au Pique - Medrille; pour la couleur Savorite
ou de préférence, et pour les fiches nommées pouw
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lans, encore a ce dernier jeu. Quant a Pordre, a la

- valeur des cartes, aux matadors, aux renvis, a la
“parole, au sans prendre, j'engage le lecteur a lire
i’Hombre,- comme au Pique-Medrille et au jeu pré-
cédent, les cartes qui suivent les trois premiers ma-
tadors sout matadors surnuméraires. Le joueur qui
ouvre et conduit le jeu, se nomme aussi Phombre ; les
autres cherchent a le faire perdre et a faire codille.
Voici cependant quelque chose de particulier a ce
jeu: Les petites cartes d’'une couleur autre que celle
d’atout se nomment fausses cartes, et Paction de s’en
défaire sappelle se défausser. On dit qu’on est en
cheville, quand on n’est ni le premier ni le dernier a
jouer. Coster, se dit d’un joueur en eheville, qui,
ayant une ourte-roi et une autre inférieure, jette
celle-ci plutét que celle-13, parce qu’il espére que la
carte supérieure i celle qui n’est pas roi, ne se trou-
vera pas dans la main de la personne avant laquelle
il joue. On obéit, c’est-a-dire on fournit de la couleur
jouée. La remise est le coup ot ’hombre fait la béte
sans que son adversaire ait gagné codille. -

L’hombre peut s'associer & quelqu’un, et alors il

Sartage la perte et le gain avec son partenaire. Si,
ans leur partage, il se trouve un jeton impair,
Phombre le paie en cas de perte, et le recueille en
cas de gain.

Tous les paiemens, pourlesquelsje renvoieaux jeux
ci-dessus nommés, se font doubles dephis le neu-
viéme tour de la partie, que, pour cette raison, on
nomme tour double : c’est le dernier. A mesure que
les bétes se multiplient , elles augmentent de quinze
jetons.

.
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CINQUIEME SECTION.

JEUX DE DISTRACTION.

CHAPITRE-VIIL
Jeu de la Ferme.

JE vais m’occuper avec plaisir de cette série de
jeux ; seuls peut-étre ils permettent que le mot jouer
soit synonyme de se divertir; car, pour la plupart
des autres, ce mot signifie étudier, s'appliquer avec
fatigue , ou se ruiner et se corrompre.

La ferme, qui donne le nom au jeu, est la banque;
mais cette banque n’est pas redoutable comme celle
des jeux de hasard. Plus on est de joueurs, plus la
Jferme est intéressante; on y joue jusqu’s dix ou douze.
Le jeu de cartes dont on se sert doit étre entier,
exceplé les huit, parce que si on les y laissait, le
nombre seize arriverait trop fréquemment, et ’on
déposséderait trop tét le fermier. Par le méme motif,
on ne laisse que le six dé cceur, en supprimant les
trois autres, parce que leur rencontre avec les dix
amenerait trop fréquemment seize. Le six de caeur est
nommé par cxcellence, le brillant.

Ces préliminaires font pressentir qu’il faut faire
seize pour gagoer: effectivement, ce nombre est 'objet
principal du jeu. Les cartes valent ce dont elles sont
marquées, I'as un point, ainsi des autres, et chaque
figure dix.

Le donneur est le fermier; le sortle désigne , et il
prend alors la ferme a un prix quelconque, dix,

uinze ou vingt sous, et méme plus haut, selon que
Pon fait valoir les jetons; il met & part sur un coin
de la table le prix convenu pour la ferme, puis il
méle, fait couper, et donne i chacun des joueurs une
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carte du dessus du jeu ; alorsil s'arréte et regarde le
premier & jouer, en tenant toujours le talon i la
main : celui-ci demande carte, et le donneur lui en
donne une prise dessous le talon. Si le joueur n’est
point satisfait, il répéte carte, et il est servi de nou-
veau de la méme maniére ; s'il n’en veut pas davan-
tage, il dit, je m’y tiens. Tout le monde agit ainsi
afin d’avoir seize. Celui qui a un certain combre de

ints, et qui craint de passer le nombre seize, est

ibre de s’y tenir, de ne point prendre de cartes, et

ne donne rien en ce cas au fermier, mais il perd
Pespéiance de le déposséder ; celui qui, prenant une
seconde ou troisiéme carte , dépasse le nombre exigé
pour déposséder le fermier, c’est-i-dire le nombre
seize, lui paie autant de jetons qu'il le surpasse de
points. Par exemple si, ayant un dix en main, il lui .
arrive une figure, il paiera quatre jetons au fermier,
parce qu'ayant vingt il dépasse seize de ?ualre points;
1l ‘en est ainsi pour les autres joueurs. 1l va sans dire
que lorsqu’on a justement seize, en dépossédant
Ie fermier, on gagne le prix de la ferme, ainsi que les
jetons qlue chacun a'mis en commengant au jeu;
outre cela, on en prend Pemploi, 4 moins qu’il n’ait
été convenu que le fermier v’aurait pas de sucees-
seur, ou que chacun le sera a son tour.

Lorsqu’on a un point approchant de seize; il est,

" pour deux raisons, convenable de s’y tenir: Pune,
parce qu'on ne court pas le risque de payer au fer~
mier ; et 'autre, parce que I'on peut gagner le jeton
que chacun a mis au jeu, et que celui qui a le point
Ie plus voisin de seize gagne, lorsqu’il ne se trouve
personne qui déposséde le fermier.

Il semble que la condition de celui-ci ne soit pas
avantageusc; mais il n’en est rien; car il est suffi-
samment indemnisé par les jetons que chaque joueur
lui donne du surplus des seize points.

Quand il y a deux points égaux pour tirer le jeu,
celui qui a la primauté le gagne.

Ily a une autre maniére de jouer 3 la ferme ; mais
comme elle est compliquée et peu intéressante, je
Ja passerai sous silence. :
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Jeu du Fingt et un.

Ce joli jeu, que l'on ne trouve pas dans les recueils
ordinaires, a beaucoup de rapport avec la ferme,
quant au fond; car il en différe par les accessoires.

On y joue en nombre indéterminé, augmentant
les cartes relativement a la quantité des joueurs; on
prend ordinairement un jeu entier pour huit, dix, et
méme douze personnes. Chacun prend vingt-cing ou
trente jetons, qu'il fait valoir ce qu’il veut. On tire
ensuite au sort a-qui mélera, et le donneur prend le
titre et la qualité de banquier. Aprés avoir mélé et
fait couper, il donne deux cartes en deux fois i cha-
que joueur, et tenant toujours le talon en main, il
regarde sou jeu, tandis que les autres examinent
aussi le leur. Si quelqu’un a vingt et un , il dit vingt
et un d’emblée ct met ses cartes a bas. Le banquier
agit de méme s'il a le méme vingt et un. Mais voyons
d’abord la valeur des cartes et la maniére la plus
convenable pour obtenir vingt et un.

Toutes les cartes ont la valeur ordinaire , c’est-a-
dire comptent les points qu’elles marquent, et les
figures valent dix; mais, par un privilége particulier,
les as valent 3 la fois un et onze. Ainsi, pourle vingt
et un d’emblée, on a,ou un dix et un as,ou une figure
et cette méme carte. Supposé que l'on ait deux as,
qu’on demande carte, et gu’il vienne un neuf, on
prend un des as gour onze, l'autre pour un, ce qui
fait douze, afin d’avoir vingt et un; on a toujours la
ressource de changer ainsi la valeur des as & volonté.

Comme le vingt et un d’cmblée estle coup supé-
rieur,lejoueur quil'a, recoit deux jetons du banquier,
et jette ses cartes au bas du flambeau, et les autres
jouent. Si levinft etun est entre les maios de celui-ci,
chaque joueur lui paie deux jetons, et tout le monde
jette son jeu au flambeau, sans jouer. En s’abstenant
de méler et de faire couper (ce qui ne se fait que la
premicre fois), le banquier donne de nouveau , et s’il
n'a pas vingt et un d’emblée, il tient le talon de la
‘q‘%"“‘ droite, et attend que Je premier & jouer parle.
Si celuici ne trouve pas son jeu a son gré, il de-
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mande carte, et le banquier la lui donne de dessus le
talon, en la jetant sur la table sans la retourner. Si
cette carte ne suffit pas, le joueur dit carte encore,
et ainsi de suite, jusqu’a ce qu'ayant ce qui lui con~
vient, il dise, je m’y tiens. Quand on dépasse le point
de vingt et un, ow est crevé, et il faut E:ycr au ban-
quier un jeton, et jeter ses cartes au Hlambeau ; ce-
pendant on est libre de ne le faire qu’a la fin du tour,
parce que si le banquier crevait on ne lui paierait
rien; mais cela étant sujet & discussion, il faut con-
veuir 4 'avance de ce que l'on fera : il me semble
qu'il vaut mieux payer tout de suite lorsque Von
créve, . ' :

Quand tous les joueurs sont servis, et que vient le
tour du banquier, il met cartes sur table, et se met
en devoir de jouer; il se donne successivement des
cartes; ¢'il obtient vingt et un, il re recoit qu’un jeton
des joueurs qui ont un point inférieur; ceux qui ont
vingt et un comme lui ne lui donnent rien, non plus
que ceux qui ont crevé. S'il créve lui-méme, il doit
un jeton & chaque joueur (les crevés exceptés), et
méme 3 ceux qui se sont tenus au plus bas poinot.
Lorsqu’il 8’y tient, créve, ou fait vingtet un, tout le
monde met cartes sur table, et le banquier paie un
jeton s’il a crevé, ou qu’il y ait des vingt et un lors-
qu’il n’en a pas.

11 est prudent de ne point trop forcer, c'est-a-dire
de ne pas demander carte lorsqu'on approche dw
nombre vingt et un, dans la crainte d’en voir arriver
une grosse qui ferait crever. Passé quinze, il faut
ordinairement s’y tenir; i ce nombre, on a encore
Pespérance d’obtenir un quatre, un cinq, un six;
mais a seize, c'est trop chanceux; toutefois il est
peu probable que le banquier se tiendra 3 ce point ;
mais comme il est également probable qu’il crevera,
et que dans le cas qu'il ne le ferait pas, on ne paierait
toujours qu’un jeton, il vaut mieux s(’( tenir et
courir cette chance, que de payer tout de suite en
risquant de crever. Le banquier ne peut et ne doit
point calculer ainsi, parce que #'il s'en tient 3 un
nombre bien bas, comme seize ou dix-sept, il est
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presque assuré que les deux tiers des joueurs auront
des points plus forts, et que par conséquent il vaut
bien mieux qu’il s’efforced’avoir un vingt et un. Lovts—
qu'il a un point supérieur i ceux d’un autre joueur,
sans que ce poiot soit vingt et un, comme je suppose
vingt, il dit je paie en cartes et ne donne rien.

La charge du banquier wn'est pas inamovible :
gnand il a épuisé le jeu de cartes, il prend une partie

e celles que Pon a mises au flambeau & mesure que
les tours ont été joués, et, aprés les avoir mélées et
fait couper, il donne pendant un tour, et céde au tour
suivant son emploi 4 son voisin de droite.

Quand un tout est fini, les joueurs doivent réunir
toutes les cartes joudes et les mettre au flambeau.
Quand un joueur a perdu sa mise, il ne quitte pas le
jeu pour cela, il est libre de mettre une nouvelle
mise ou d’emprunter des jetons de I'un des riches
joueurs, ou mieux encore de donner la valeur que
représente Penjeu de vingt-cingq jetons.

Jeu du Trente et un.

Clest]a méme chose que le jeu précédent, sauf que
chaque joueur prend trois cartes et que le coup prin-
cipal est de trente et un : deux figures, ou deyx dix

_et un as, forment le trente et un d’emblée.

Jeu de la Tontine.

Les régles de la tontine sont faciles, comme, au
reste, celles de tous les jeux de cette division ; on
peul y jouer douze on quinze personnes, et plus on
est plus on s'amuse. Un jeu entier est. nécessaire.
Avant de commencer, chacun des joueurs prend
douze . qainze ou vingt jetons, plus ou moins , qu’il
fait valoir ce qu'il juge & propos. Un corbillon, placé
au centre de la table, recoit trois jetons de chacun,
ct se nomme la tontine, puis le donneur tourne une
carte de dessus le jeu pour chaque joueur, et en prend
me pour lui. Le 'talon se place a I'écart pour méler
avec les cartes du jeu au coup suivant.
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Celui qui se trouve avoir un roi, tire du corbillon
trois jetons; a-t-il une dame, il en tire deux; un
valet, il en tire un; celui qui a un dix, ne tire ni ne
met rien. Le possesseur d’un as donne un jeton &
son voisin de gauche; celui d'un deux, paie deux
jetons a son second voisin de gauche; a-t-on un trois,
oh paie trois jetons 4 son troisiéme voisin du méme
cété. Celui qui a un quatre, met deux jetons au cor-
billon ou tontine; un cinq n’en doit qu’un au méme
endroit ; un six paie deux, un sept un, un huit deux
et un neuf un. '}l est important de payer ou de se
faire payer tout de suite , de crainte d’oubli ; ensuite
le premier a jouer ramasse les cartes et les méle : le
coup se joue, toujours de la méme facon et chacun
donne 3 son tour. .

Ceux qui ont perdu tous leurs jetons sont morts :
mais ils peuvent ressusciter 4 gauche par les cartes
qui paient de ce c6té, comme nous I'avons vu; et
un joueur ayant un seul iieton, joue comme s'il en
avait dix ou douze; et ¢il perd deux jetons ou trois
d’un coup, il est quitte en donnant celui qui bui
reste. Les morts ne recoivent de cartes et ne mélent,
guoique leur tour vienne, que lorsqu’on les ressus-
cite, ne serait-ce qu’avec un jeton; dans ce cas, ils
jouent de nouveau, et enfin le joueur qui reste seul
avec quelques jetons, gagne la partie, et tire ce que
chacun a mis au corbillon.

Jeu de la Loterie.

Le nombre des joueurs n’est point borné a ce jeu:
on le joue a douze et méme davantage; on emploie
pour ce jeu deux jeux de cartes entiers: ’un sert
pour faire les lots de la loterie, et Pautre les billets.
Chaque joueur prend un certain nombre de jetons,
et les fait valoir ce qu'il veut; ensuite il donne les
jetons qu’il a pour sa prise, et le tout mis ensemble
dans une botte ou bourse au milieu de la table, com-
pose le fonds de la loterie. Aprés avoir bien battu les
cartes, un des joueurs fait tirer trois cartes qu’on
place non retournées au milieu de la table, et on
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distribue sur ces cartés les jetons de la bourse, de
maniére qu’ils forment trois lots d’inégale grosseur :
il y ale gros, le moyen, le petit lot. Cela achevé, le
joueur voisin de droite de celui qui a placé les lots
.prend le jeu des billets, et donne trois cartes 8 chaque
joueur, qui les étale @ mesure sur la table, sans lcs
retourner : ces cartes sont les billets. Quand chacun
est servi, on retourne les cartes des lots; et ceux qui
se trouvent avoir des cartes pareilles aux cartes des
lots, emportent les jetons placés dessus. Selon que
Pon veut faire durer le jeu, on donue une, deux ou-
trois cartes.

Jeu de la Loterte-commerce.

Clest le méme jeu que le précédent, mais on y
ajoute un accessowre qui le rend plus vif et plus pi-
quant. Quand chacun a recu ses billets, avant de les
retourner, on-propose i son voisin de faire du com-
merce, c'est-a-dire de vendre telle carte de son jeu,
ou d’en acheter une du vétre : le marché se débat,
se conclut a un ou plusieurs jetons, simultanément
quelquefois entre tous les joueurs. Le commerce
achevé, on retourne lots ct billets : siles cartes. des
lots , par exemple, sont une dame de tréfle, un roi
de cceur, un as de earreau, les porteurs de ces cartes
tirent les lots, et bien souvent le possesseur de Pune
de ces cartes ’a vendue, ou en a acheté une mauvaise
a la place; comme aussi, quelquefois pour un jeton
_ il achéte la carte qui lui vaut le gros lot de douze
ou vingt jetons.

Jeu de I Espérance.

_ Ce jeu se joue avec deux dés entre plusieurs per-
sonnes. On tire au sort qui aura le dé: avant de
commencer, on distribuc i chaque joueur un certain
nombre de jetons auxquels on préte une valeur con-
Yenue; chacun en met alors un ou deux au jeu, ce
qui fait la poule. : ’

o commence, Sile joueur qui a le dé améne un
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as, il donne un jeton a~son voisin de gauche; s’il
améne un six, il met un jeton a la poule; si ces deux
dés présentent un as et un six, et qu'il lvi reste plu-
sieurs jetons, il en donne un a'son voisin de gauche,
et en met un autre a la poule; 8'il n’avait qu’un jeton,
la poule aurait la préférence.
e joueur, gui n’améne ni un as ni un six, n’a rien

a payer, tous les autres nombres étant insignifians :
seulement il quitte le dé, et passe le cornet a son
voisin de droite ; celui-ci agit absolument comme son’

rédécesseur. Quand un joueur améne un doublet
1l conserve le cornet pour jouer un second coup ; &'
fait encore un doublet, il jbue un troisiéme coup;
¢'il a le bonheur d’amener un troisiéme doublet, i
gagne la partie ou la poule. Une autre maniére plus
frequente de gagner la partie, est lorsque le porteur
du dé ayant encore un ou plusieurs jetons, il n’en
reste plus aux autres joueurs. -

Celui qui n’a plus de jetons est mort, et ne peut
plus recevoir le cornet 4 son tour; mais il a Vespé-
rance de ressusciter, c’est-a-dire de rentrer au jeu,
et voici comment : Quand le joueur, placé a sa droite,
ameéne un as, il en recoit un jeton, et, par consé-
quent, peut jouer et gagner de nouveau.

-Ce jeu, purement de hasatd, m’a semblé devoir étre
placé daus la série des jeux de distraction, parce qu’on
¥ peut y jouer en grand nombre, et que ces chances
sont fort amusantes : il s’agit senlement de ne pas
trop Vintéresser.

Jeu de ' Emprunt.

Le nom d’emprunt désigne parfaitement ce jeu,
car effectivement on n’y fait qu’empruuter. 11 a quel-
ques rapports avec le Hoc, dont nous avons parlé
plus haut. , .

Ap¥és étre convenu de ce qu’on jouera 3 la partie,
et tiré au sort a qui donnera, on détermine le nombre
de cartes que Von distribuera a chaque joueur : car
ce nombre varie suivant celui des personnes. Si
Fon est six, on regoit huit cartes chacun ; cinq, dix
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ehacun; si I'on n’est que quatre, la quantité est encore
de dix cartes : mais on retranche les deux dernié¢res
espéces de cartes, comme les as et les deux (Yas, a
Pemprunt, ne comptant qu'un point). N’est-on que -
trois joueurs, oun a chacun douze cartes; mais alors
on retranche les trois. Ainsi, de quarante cartes dont
se compose maintenant le jeu, aprésla distribution ,
il n’en restera que guatre.

On convient ensuite de ce que Fon paiera pour les
cartes qui resteront en main aux derniers joueurs;
on met chacun un jeton au jeu, et le premier en
carte en met deux: le grand avantage qu’il y a &
jouer le premier exige ce#te doublerétribution. Quand
celui-ci a jeté celle de ses cartes qu'il juge & propos,
le second joueur est contraint de jouer celle qui suit
de méme couleur : ainsi, par exemple, si le premier
a joué la dame de pique, il est obligé de mettre le
valet de_cette couleur; s'il ne I’a pas, il Pemprunte
i son voisin de gauche, en lui payant un jeton pour
€et emprunt; si son voisin ne Pavait pas, il 'empruu-
terait a un autre, et a son défaut il chercherait dans
le talon, et le prendrait en payant au jeu ce qu’il
aurait payé d un des joueurs. Vient ensuite le tour da
troisieéme joueur : si le valet a été placé, il mettra le
dix de pique, ¢'il Va, et dans le cas contraire, il
Pempruntera en payant un jeton, comme nous I'avons
dit. Le quatri¢me fera de méme, et ceux qui suivront
aussi, en allant toujours par la droite jusqu’a ce que
Pon revienne au premier joueur, auquel on emprunte
souvent pour répondre & sa couleur.

Celui-¢i recommenee a jouer telle carte qui lui

lait : ¢'il a encore des piques, supposons qu’il en
Jette encore, ce qui est son intérét, pour forcer ses
partenaires d’emprunter, et de leur faire rester le
plus possible'de cartes dans la main. Si ce premier
joueur avait un grand nombre de cartes de couleur
semblable, on sent qu’il gagnera presque sans effort.
Mais cela arrive peu, surtout quand on est beaucoup
de joueuwrs, a cause des emprunts successifs quon
feit gu premier : au surplus, ces emprunts méme
dvancent son jeu et son gain. On joue toujours en
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empruntant, jusqu’i ce que I'an des joueurs se soit
entidrement défait de ses cartes, soit en prétant, soit
en jonant. Le premier qui se trouve ainsi débarrassé
de son jeu, gagne la partie; il tire par conséquent
fa mise, et prend ce qu'on est convenu de payer pour
les cartes qui restent aux autres joueurs. Ban compte
les points, et P’on paie selon la convention. Les cartes
ont leur valeur naturelle.

recommence ensuite 3 méler les cartes et &
faire une nouvelle partie. Ce jeu, trés facile, est trés
gai : les emprants en chassent le silence, le sérieux
qui régnent dans les jeux de calcul et de salon; les
[:laisanteries, les ris I’animent : aussi n’ai-je point

ésité a le mettre parmi les jeux de distraction.

Jeu du Nigaud ou de la Patience russe.

Ce jen n’est point comme certains personnages; il
mérite bien sa double dénomination : il y a douze a
guatorze ans qu'il a été pendant quelque temps 2 la
mode, et maintenant on ne s’en souvient plus. Quoi-
qu'il mérite un peu son nom, ce jeu a pourtant des
chances fort plaisantes. :

On joue en nombre indéterminé avec un ou plu-
sieurs jeux entiers, en s’arrangeant de maniére 3 ce
que chaque joueur ait un tas de cinq 3 six cartes
environ : on peut méme en donner moins. On com-
mence par tirer le ckef du jeu au sort. Ce chef percoit
en argent 'enjeu dont on est convenu, et en fail trois
lots que 'on place au milieu de la table : Ie premier
de ces lots est gros, le second de médiocre grosseur, et
le troisi¢me petit ,ou, pour parler plus justement , les
deux derniers diminuent progressivement d’an tiers.
L chef, aprés avoir mélé et fait couper, distribue
ensuite les cartes une a une a chaque joueur, qui les

lace en tas devant lui et retournées, a mesure qu'il

es regoit. .

La valeur des cartes est naturelle; ainsi le roi
emporte la dame, etc., jusqu’a ce qu'en descendant
le (ieux emporte I'as : voila toat le secret du jeu. Le
premier en cartes regarde quelle est la. carte qui se
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trouve sur son tas, et celle qui est sur celui de son
voisin de droite : supposé qu'il ait un valet, et ce
dernier un dix, il pose ce valet sur cette carte; le
voisin Pimite ; et si le troisiéme joueur a un neuz~ , il
pose le dix sur le neuf, puis le valet sur le dix ; et si,
par un hasard qui arrive souvent, il se trouve avoir
ala suite la dame et le roi, il ajoute ces deux cartes
aux précédentes. Le jeu se continue, et chacun i
son tour se décharge sur son voisin, ¢'il y a lieu;
car, lorsque les cartes ne se suivent pas, on passe. Le
premier qui s'est débarrassé de ses cartes emporte
le gros lot, et attend la fin du jeu; le second prend
le sccond lot; le troisiéme, le &ernier; et les autres
joueurs n’ont rien. ’

11 est trés piquant de voir que lorsqu’un joueur,
n’ayant plus qu’une carte, saisit déja le lot principai
dans sa pensée, son voisin, chargé d’un gros tas de
cartes qu’on vient de lui donner, les dui passe toutes
2 la suite, ce qui s’appelle la débdcle : c'est alors que
Pon fait la patience ou le nigaud; mais par bonheur
la débaicle circule. .

Qluand on recommence, il faut méler et faire cou-
per les cartes plusieurs fois.

Jeu du Coucou (1).

ContrePordinaire des jeux de cartes, celui-ci préte
beaucoup a rire; mais peu dislingue’, il n’est connu
que dans quelques trés petites villes de province.

On joue au coucou depuis cinq 4 six personnes jus-
qu’a vingt; lorsqu’on est en grand nombre, on em-
ploie un jeu entier, autrement l'on fait usage d’un
ﬁiquet, en observant toutefois que les as sont les plus
‘basses cartes du jeu.

On convient du prix du jeu, et l'on prend huit
ou dix jetons ou marques; on tire la donne au sort
‘et & la plus haute carte, car elle est d’un grand avan-

(1) Ce jeu porte sussi le qoml de ker + alors quand on
refuse d’échanger la carte, on répond /er au lien de
coucou, .
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tage comme nous le verrons bientdt. Les cartes mé-
Jées et coupées , le donneur prend une carte dessus le
talon , et sans la découvrir la tend & chaque joueur,

qui, Payant regardée, dit, si la carte lui convient,

je suis content, ou par abréviation, content; si la’
carte est yn as, ou toute autre basse carte, il s’a-

dresse 3 son voisin de droite, et dit : contentez-

moi ; alors celui-ci est obligé de changer de carte

avec lui, 3 mojns qu’il n’edt un roi, car dans ce cas

il refuse en disant coucou, et le joueur qui cherchait

a se faire contenter , est forcé de garder sa mauvaise

carte ; les autres agissent de méme, jusqu’a ce que’
Pon soit venu au donneur; alors, quand on lui de-

mande 2 &tre contenté, il doit donner la carte de des-

sus le talon, 4 moins que ce me soit un roi.

Le tour ainsi fait, chacun met sa carte sur table,
et ceux qui ont la plus basse paient chacun un jeton
qu’ils mettent dans un corbillon placé au milieu de
1a table. Il arrive assez souvent que plusieurs joueurs
paient 4 la fois, et c’est loujours la plus basse espéce
des cartes étalées qui paie; les as paient toujours
quandil y en a sur1e jeu: A leur défaut, les deux,
au défaut des deux, les trois, et ainsi des autres.’

%uand on demande a étre contenté, et que le voi-
sin donne sa carte , i I’on est trompé dans son attente
et que cette carte soit inférieyre a celle que I'on avait
d’a?rord , H faut en ?rendre son parti.

Nous avons dit qu’il est fort avantageux de donner,

aree qu’il revient trois cartes au donneur, qu’ainsi
H peut choisir, et que par conséquent il ne paie pres-
que jamais. Le joueur qui le premier a perdu tous
ses jetons se retire du jeu, et celui qui en a encore
quand chacun les a tous perdus , n’en conserverait-il
qu'un seul, gagne et tire tout ce que Pon a mis au jeu.

Jeu de ma Commeére , accommodez-moi.

Lesprit d’accommodement qui préside a ce jeu
lui a fait donner ce litre.
11 peut y avoir sept 2 huit joueurs : ils emploient
un jeu entier, et prennent un enjeu d’un scertam
2
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nombre de jetons; on donne & chaque jeton ume
valeur proportionnée i ce que Pon veat jouer.

Le donneur, tiré au sort, donne a chaque jouesr
trois cartes par deux et une, ou toutes trois i la fois ;
puis il metle talon sur la table sans retourner, parce
qulil v’y a point de triomphe. Les cartes distri-
buées, on songe a tirer au point, & la séquence, et
au tricon : ces coups s’emportent P'un Pautre en re-
montant : le plus fort enléve le plus faible , et en cas
d’égalité, les premiers a jouer ont la préference. -

es cartes ont la valeur ordinaire; cependant Pas
est au-dessus du roi, et vaut onze points. Le point
en ce jeu consiste & avoir en main ‘trois cartes de
couleur semblable, et fait tirer la poule 3 son por-
teur : il se nomme aussi flux. ' P

La séquence consiste en trois cartes de couleur
.semblable , et dans leur ordre naturel, comme s,
roi et dame; cinq, six et sept, n'importe de quelle
couleur ; elle fait gaguer la [»oule et'un jeton de cha-
que joueur. Le tricon_est la réunion de trois dix,
trois valets, etcs; il fait gagner, avec la poule , deux
jetons de chacun. oo

Pour s’accommoder et tdcher d’avoif les avantages
qui lui manquent, chaque joueur arramge ses cartes,
et voulant se défaire de celle qui lui nuit, ou lui est
inutile , la prend , etla donnant 4 son voisin de droite
lui dit: Ma ere , dez-moi. Le voisin
lui rend 3 la place, la carte de son jeu qui lui est
aussi la plus inutile; si le premier n’en est pas satis-
fait, n’importe. C'est maintenant au tour du voisin
3 s'accommoder , et ainsi de suite pour tous les
jogeurs , jusqu’a ce que P'un d’eux’ ait rencontrd de
quoi faire point, séquence, ou tricou ; il va sans dire
que ces coups d’emblée, qui lui donnent lenr produit
habituel, lui font aussi ga%ner la partie. Lorsqu’on
les a, on étale son jeu sur la table. .

. Souvent, aprés avoir bien promené leurs cartes, les
jouears ne trouvant point 4's’accommoder dés la pre-
miére donne, conviennent que chatuun écartera une
carte, la donnera an donneur, qui la placera sous le
talon, et la remplacera par une ¢arte prise dessus le
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' talon. Cela ne se peut que d’'un commun accord.
Quand on a pris chacun une nouvelle carte, on re-
commence i jouer comme auparavant, en s'accom-
modant’ ’un autre, et 'on pourrait méme recom-
mencer a prendre des cartes au talon si les joueurs
ne s'accommodaient pas ; mais cela arriye rarement,
et I'on ne fait guére que deux donnes a ce jeu.

Jeu du Commerce.

On joue 4 ce jeu depuis trois jusqu’a dix ou douze
personoes, avec un jeu de cartes entier : elles conser-
vent leur valeur naturelle, a I'exception de Pas qui
vaut onze et qui léve le roi; le roi léve la dame , et
ainsi des autres. :

" Le donneur distribue en une fois, ou 'une aprés
Pautre, trois cartes & chaque joueur; la premiére
maniére est préférable, afin d’éviter d’amuser le tapis,
c'est-a-dire de jouer avec lenteur.

Chacun prend un certain nombre de jetons , vingt-
cing ou trente par exemple, leur donne une valeur
quelconque, et en met un au jeu en commencgant. Les
coups essentiels au jeu de commerce, c’est de tirer
au point, 4 la se’(lucnce et au tricon ( voyez ces mots
dans les jeux de 'ambigu, du whiste, etc.); le tricon
gagne de préférence a la séquence, et celle-ci. préfé-
rablement au point.

Le donneur se nomme banquier ; le talon, banque,
et les joueurs s’agpellent commercans. Aprés que les
cartes sont distribuées, le banquier ne tourne point,
car ce jeun’a pas d’atout, il met le talon devant lui,
en disant : Qui-veut commercer ? Le premier en car-
tes , aprés avoir examiné son jeu, garde le silence s'il
ne veut point commercer, on dit pour argent, ou
troc pour troc, ainsi qu'il le juge 4 propos;il en est
de méme pour tous les autres joueurs. i

Commercer pour argent. — Clest demander au
banquier une carte du talon i la place d’'une autre
carte que donne le commercant; pour avoir cette
carte du talon, il faut payer un jeton au banquier;
la carte donnée en échange est mise dessous le talon.
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Commercer troc poup troc. — C'est changer une
carte ave¢ son voisin de droite, et il n’en cofite riemx
pourcela; ainsi chacundesjoueurs, PunaprésPantre, et
suivantson rang, commerce jusqu’a cequ’il ait trouvé,
ou que quelque autre ait obtenu ce qu'il cherche.

Le jouear qui le premier a rencontré le point, la
ué«iuence ou le tricon , montre son jeu, et n’est point
obligé d’attendre que les autres commergans recom-
mencent le tour lorsqu’il est fini ; ct si celui quia
un certain point auquel il veut se tenir, étend son
jen avant de commencer, ceux qui, du méme tour,
viennent aprés lui, ne peavent commercer et s'en
tiennent & leur jeu : si ce joueur-ld était premier,
personne ne commercerait.

Lorsqu’un des joueurs a ainsi arrété le commeres,
celui qui a le plas fort point, la plas haiite séquence,
ou en%n’ le~plus fort tricon gagne, et Pon recom-
mence ua autre coup. La donne passe a chacun &
tour de réle. .

Le banquier commerce & la banque, et ne donne
rien 4 personne. )

Daus le ¢as ot il ne se trouve dans urt cotrp, ni sé-
quence, ni tricon, et qu'entre plusieurs joueurs le
point soit égal, le banquier gagne la poule de préfé-
renee aux commercans; et quoiqa’il ne donne rien
pour commercer et premdre des cartes du talon, il
tire un jeton de chacun quand il gagne la partie.

Le banquier commerce au troc comme les autres,
et doit fournir & som voisin dé gauche une carte de
son jeu, quand celui-ci veut commercer au troc avec lut.

oila bien des avantages; voici maintenant les in-
convéniens. ;
Quel«iue jeu qu'il puisse @voir en main, le ban-
ﬂuier, orsqu'il ne gagne pas la poule, est forcé de
onner un jeton au gagoant, parce qu’il est censé
avoir toujours été & la baunque. §'il se rencontre avoir
point, séquence ou tricon, et que malgré tout cela il
ne léve pas la poule, parce qu'un autre joueur aurait
ces coups plus forts , it donnerait un jeton i chaque
Joueur,, ce que lés autres ne sont point tenus de faire.
Ce jeu était fort i la mode sutrefois , surtout dans
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les provinces: oh y joue encore fréquemment dans
les sociélés sans cérémonie.

Jeu du WNain jaune ou Lindor.

1l faut, pourjouert i ce jeu, une sorte de tableau re-
présentant dans I+ miliev un rain de couleur jaune,
tenant 3 la main un sept de carrcau; anx guatre
coins du tableau on voit quatre cartes figurdes; en
haut ct 4 la dfoite du nain ést la dame de pique, ot
4 la gauche le roi de ceeur; en bas du tableau, a
gauche , se voit le valet de tréfle, et 3 droite le
dix de carreau :si Pon navait pas ce tableau, on
pourrait y suppléer en attachant syt le tapis en carré
au milien de la table, une figure de nain, et les
cartes ei-dessus nommiées.

Les joueurs sont au nombre de trois an moins ef de
hait au plus; on donnea chacun une certaine quantité
de jetons qui ont une valeur convenue. Le sort désigune
a qui fera, et le donueur prenant un jeu de cartes entier
distribue en cinq fois, ¢’est-3-dire par trois, quinze 2ar-
tes & chaque joueur : quand on ne jous que trois, il
reste alors gept cartes au talon. A quatre, on nedonné
que douze cartes  chacun, et le talonen a quatre. Este
on cing, on distribue & chacun heuf cartes et le talog”
.en compte sept; $'il y a six joueurs, ils en ont cha-
cup huit, et le talon est de quatre carfes. A sept, oh
a chacun sept cartes, et il en reste trois au talon’;
enfin, & huit personneg, chacun n’en recoit que six ,
et le talon en a quatre. : .

Avantdedistribuer les cartes a chaque coup, on pro-
céde ala garniture du tableau qui fait la mise en jeu.

Chacun met sur le dix de carreau, ud jeton ; sur
le valet de tréfle , deux jetons ; sur la dame de pique,
trois jetons; suf le roi de ceeur, quatre jetons; sur Ie
nain jaune ou le ¢ept de carreau, cing jetons. .

La plus haute "carte du jeu est le roi, et 1a plus '
basse I’'as; du reste; les cartes ont leur valeur et lenr
ordre ordinaire. .

De la suite des cartes. — Le premier en cartcs
commence & jouer par celle qui lui convient, quand
Ja dobue est achevee, et en be proposant de se dé-
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faire de toutes ses cartes avant ses adversaires : il est’
fort avantageux d’avoir plusieurs cartes de la méme
couleur qni se suivent, comme, un quatre, un cimi,
un six, etc., parce qu'on peut jouer a la fois jusqu’a
celle qui manque toutes les cartes qui se suivent.
Ainsi, lorsqu’un joueur a, je suppose, quatre cartes se
suivant de cette maniére, il les joue et les nomme
en disant six de tréfle, sept, huit, neuf sans dix;
si le joueur qui le suit a droite a le dix, il le met,
ainsi que les autres cartes qu’il peut avoir de suite,
jusqu’au roi. Lorsqu’un joueur a son jeu disposé de
maniére & pouvoir se défaire de toutes ses cartes de
suite, la premiérg fois quil est en tour de jouer, il
fait opéra, ou main pleine, c’est-a-dire qu'il enléve
tout, et la garniture du tableau et les jetons que
chajue joueur doit donner pour autant de points ¢n'il
lui reste emmain. Si ce eoup arrive au premier en
cartes; ou voit dgs-lors que personne ne joue et que
chacon , gydant tout son jeu, doit-énormément de
points; mais par bonheur ce coup est des plus rares.
- Jua levée appartient & celui qui a joud en dernier .
tieu ude carte supérieure aux autres caftes joudes ; il
rejoue de nouveau, sans avoir égard 3 son tour, et
9'arréte gomme il est dit précédemment a la carte
dount il Tui manque la -suivante. La méme marche
dontinue jusqu’d ee qu’dn des joueurs, s'étant défait
de toutes ses cartes, ait “par.ce moyen gagné le
coup. Alors les autres étalent Jeur jeu et paient cha-
cup, au gagnamt, un jeton pour chaque point que
présentent les cartes qu’ils n’ont pu jouer:
Comme au nain jaune il ne se trquve point de re-
-wonte ni datout, on peut jouer spr une carte d’une
canleur. quelconquéd-1d carté suivante d’une autre
couleur. Ainsi, par ex‘gmple, si vouf jouez le six de
ceeur, je pnis indifféremment le cduvrir avec le sept
de pifue, de tréfle ou dé carrean. © .
. Les cartes correspondantes i celles qui sont figu-
rées surle taubleau se nomment belles cartes, et sont,
ou fort onéreuses, ou d’un tris grand avantage. Elles
sont onéreuses quand -elles vous restent en main ,
“irce qu'alors vous faites une béte égale au nombre
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de jetons qui se trouvent sur les cartes figurédes : elles
sont avanlagieuses , en ce que lorsqu’on parvient a les
jouer on enléve la mise que portent les cartes figu-
rées. Ainsi, le roi de cceur joué emporte la mise de
jetons du rei de cceur figuré; la dame de pique du
Jeu, léve la mise de la dame de pique du tableau, etc.

Le coup fini, c’est-a-dire la parlie gagnée par le
joueur qui s'est défait le premier de ses cartes, on
" garnit de nouveau le tableau, et la donne passe au
voisin de droite du-donneur précédent, ainsi qu'il est
toujours d’'usage.

Jeu de I'Hymen.

C’est un jeu de tableau auquel on joue avec des
dés et des jetons auxquels on attribue une valeur con-
venue. Le nombre des joueurs peut s’étendre depuis
deux jusqu’a vingt. Le tableau dont on se sert, ou
pour mieux dire se servait , car ce jeu est totalement
oublié, est composé de quatre-vingt-dix cases qui
ont chacune un numéro et une dénomination parti-
culiére, analogucs aux sentimens, aux peines, aux
plaisirs de Pamour; comme Pespérance (cette case re-
vient plusieurs fois), le tdte-a-téte, les sermens, les
sacrifices, les caresses, la mélancolie, le refroidisse-
ment, Yexplication , la déclaration , les refus, le re-
tour, etc.; la neuviéme case est celle da paluis de
Uhymen. 1l faut que chaque joueur ait une marque

articuliére pour constater les points qw’il améne, et
a case sur laquelle il g'arréteray

Les régles sont celles du jeu de Poie; mais ce jeu
est bien plus piquant, & raison des rapprochemens
que produisent les pas rétrogrades. Ainsi, si 'on
arrive a la case des ailes de I'amour (23), on va se
placer a la case de Pentrevue; la case de la discrétion
vous renvoie a celle du plaisir, etc.

Je ne m’étendrai pas davantage sur ce jeu, %car ce
serait en pure perte, puisqu'il est maintenant par-
faitement inconnu. Au reste, si le caprice de la mode
le raméne ,, on en pourra voir une plus ample des-
cription dans le Dictionnaire des yMathématiques,
peges 110, 111 et 113.
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TROISIEME PARTIE.

SIXIEME SECTION.

JEUX DE HASARD.

CHAPITRE IX.
Jeu de dés.

Ce jeu, par la nature de ses instrumens, semble
appartenir a la classe des jeux composés; mais
comme il est en quelqueé sorte la source et le type des
jeux de hasard, 1l doit commencer cette série, que,
Je Payoue, je ne traite qu'a regret, et en enga-

cant més lecteurs 3 la plus grande modération dans

exercice de ces jeux. Si J'achevais toute ma pensée,
Jaurais écrit la plus grande défiance. (x)

~Au reste, pour que les divisions soient de la plus
ﬁrande exactitude, je subdiviserai encore les jeux de

asard , 1°. en jeur de hesard composés ; 2°. en jeux
de hasard avec cartes. ~

JEUX DE MASARD COMPOSES.

Le jeu t}ui nous occupe maintenant ést des plus
anciens : Hérodote en attribue I'invention aux Ey-_
diens. Sophocle , Pausanias et Suidas la rapportent

(1) Les sages de tons les temps ont blimé cette a}pbce
de jen. Caton le Gengeur ne cessait de crier aux Romains :
vens, fuyez les jeux de hasard, ‘
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a Palaméde. Des Grecs il passa aux Romains, comme
la plupart des usages et des divertissemens de celte
premiére nation.

Les dés antiques €taient des cubes comme les
nétres ; mais.ils étaientiau nombre de trois, tandis
que nous n’en employons que deux.

On joue deux, sur une table ordinaire, avec chacun
un cornet de cuir dans lequel on met les deux dés;
aprés étre convenu de ce que I'on veut jouer, et pris
un nombre convenu de jetons pour représenter I'én-
jeu, on met les dés dans le cornet, et le tenant de la
main_droite, tandis qu'on le couvre de la gauche
étendue 3 plat, on parie que 'on amenera tel nom-
bre; on agite ensuite les dés, et on les fance sur 1A
table. Si P'on fait.le nombre désigné on gagne un ou
plusieurs jetons, selon qu'il a été convenu ; dans le
cas contraire, on paie ce nombre et I'on tend les dés
4 son adversaire : celui-ci joue dc la méme maniére,
et ainsi de suite, jusqu’s ce que 'on ait épuisé Penjeu.
Pour tous les cas ou les coups des dés sont bons,
voyez ce ¢u'il est dit A ce sujet anx jeux du Tvictrac
et du Revertier, -

Au jeu de dés, les doublets, e’est-a-dire lorsque
les deux faces des dés présentent un nombre sem-
blable , se nomment rafles et se payent doubles si on
les a devinées, et simples si le joueur s’est trompé.
Ce coup forme méme un jeu particulier dontmous
allons nous occuper bientét. v -

On voit que la description de ce jeu est des plus
simples; mais il n’en est pas tout-a-fait-de méme
])om' les combinaisons propres a révéler les probabi-

ités des coups. Ces calculs toutefois ne sont point
difficiles, et grice & quelque pen d’habitude et d’at-
tention , on peut connaitre assez les chances que I'on
doit raisonnablement attendre. < ¥

Nous avons déja expliqué, a Particle Trictrat, la
maniére de prévoir 3 pen prés les coups les plus fré
quens; mais il est bon d’y revenir avec d'amples dé-
veloppemens; ainsi, tout en renvoyant le lecteur &
cette premiére instruction, nous allons Ventretenir
en délail sur cet objet. s
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Nous savons qu'avec deux dés on améne trente-six
coups différens, parce que chacune de six faces du
dé peut se combiner six fois avec chacune des six
faces de I'autre. De méme avegc trois dés on peat
ameger 36 % 6, ou deux cen}, scize coyps différens ;
car chacune des six combinaisouns des deux dés peut
se combiner six fois avec les six faces du troisiéme dé.
Par conséquent , en général, avec un nombre de dés
= n le nombre des coups possibles est de 6 n.

Done il y a trente-cinq contre un a parier qu’on
e fera pas rafle de 1, de 2, de 3, de 4, de 5, de 6,
avec deux dés (voyez Rafle). Mais on trouverait qu’il
y a deux maniéres de faire 3, trois de faire 4, quatre
de faire 5, cinq de faire 6, et six de faire 9; cing
de faire 8, quatre de faire g, trois de faire 10; deux
de faire 11; une de faire 12.: on voit que plus les
nombres augmentent de force, plus ils deviennent
rares. La table suivante exprime les trente-six com-
binaisons, et démontre ce que nous venons d’énoncer.

=

a 3. 5§ 6 9 3
- 3 4 5 6 5 8 ,.
. 4560 8 9
. «5 6 7 8 g 10
? . 6 7 8 9 10 11
' .7 8 W 10 11 13

Dans la premiére colonne verticale de cettg table,
je suppose qu'un dé tombe suqeessivement sur: toutes
ses faces, et que lantre dé améne.toujours r; dans
lgideugiéme colonne, qu’un dé améne toujours a, et
Pautre ses six faces, etc. Les nombres pareils se trou-
yeront surgda méme diagonale (jetez sur le tableau
lep yeux usi peu de coté, se maniere a voir les chiffres
semblables.sur une.ligne diagonale ). On voit tout de
suite que.; est le nombre gu'il est le plus avantageux

¢ parier qu’on amenega avec deux dés; et que 2 ¢t
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“14, les deux extrémités des lignes diagonales, sont
ceux qui offrent le moins d’avantages. Si I'on prend
soin de former ainsi la table des combinaisons pour
trois dés, on aura six tables de trente-six nombres
chacune, dont la premiére aura 3 a gauche en haut ,
13 a droite en bas, et la derniére 8 4 gauche en haut,
et 18 A droite en bas : Pon verra également, par un re-
"gard sur les diagonales, que Je nombre de ;:)is uc le
chiffre 8 peat arriver est égal 4 6 + 5+ 4 + 3 + 2
"= 1, Cest-a-dire 3 21 ; et qu'ainsi il y a vingt-un éas
‘sur deux cent seize & parier que ce nombre arrivé;
qu’il ga quinze cas pour amener 7, dix pour 6, six
pour 5, trois pour 4, et un pour 3. ) ’

ue-pour amenerg, il y a un nombre de combinai-
SN =546+ 54 4+ 3 4+a2=125; ’
ue pour amener 10, ily a4 +-5+6+5+4+3=a7;
ue pour. obtenir11,ily a 3+4+5+6+5-h4=ng;
ue poar amener 12, il y'a 24344 +5—64-5=25;
8-:0 pour amener 13, il ya 14-2+3+4+54-6=a1;
ue pour amener 14, il ya15; - o
Que pour amener 15, il'y a ro;
ue pour amener 16, il y a 6;
ue pour amener 17,ilya3; - 4
t qu'enfin pour amener 18, ‘il n’y a qu’une seulc
combinaison. . ] B
Par conséquent” 10 et 1t sont les deux nombres
qu’il est le plus avantagéux de parier qu’on amenera
avec trois dés; il y a a parier 29 sur 216, clest-i-
dire 1 contre 8 qu’on les amenera ; viennent ensuite
les nombre g ou 12 ensuite 8 ou 13, etc. - :
On peut, par une taéthode semBlable’, déterminer
quels sont les nombres qu'il y a le plus & patier qu'on
amenera ave¢ un nombre donn€ de dés, ce qa’il est

* bon de connattre dans beaucoup de jeuk, comme nous

Pavons déja vu. : ' : b

Jeu de la Rafle.

I1 est inutile de dire quels sont les préliminaires
de ce jeu; ce que nous venons d’expliquer relative-
ment au précégent nous en dispense : il Vest égale-
ment de rappeler ce que I'on entend par rafle, et quels

»r

~
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sont les doublets que I'on fait ordinairement avec les
deux dés: la plus légére inspection de ces instru-
mens, montre qu'on ne peut amener que depuis dou-
ble un jusqu’a double six ( #oyez Trictrac).

" Avant de commencer le jeu, I'on convient de ce
qu’il sera payé par chaque rafle délerminée; tous les
autres coups sont nuls. Comme Pon joue chacun a
son tour, celuiqui améue fréquemment des nombres
impairs ne se trouve en quelque sorte pas jouer
du tout. Ce jeu n’a point de partie déterminée; on
joue toujours tant que Venjeu n’est point épuisé, et
on le renouvelle pour recommgncer ensuite.

On peut combiner ce jeu et le précédent, en atta-
chant le pari 4 la rafle ; par exemple, avant d’agiter
le cornet, I'on dit : je parie faire rafle-terne ou rafie-
bezet, etc, Si l'on adresse juste, on enléve ce qu'il
avait été mis pour enjeu au milieu de la table, ou auv

ied du flambeau, ainsi que les jetons damende que

Pon doit payer lorsqu’on se trompe. Cette amende
et 'enjeu doivent étre réglés a I'avance par une con-
vention (1); quand on est plusieurs personnes on joue
‘tour 4 tour, ou plutét on s’associe aux paris des
joueurs. Sitét que I'on a parlé pour aunoncer le pari,
i} nlest qlns permis de se reprendre. L’action de
prendre les jetons, ou Pargent sur la table, &’ap-
pelle rafler.

Si vous voulez connattre 1e parti du joueur gui en-
treprendrait d’amener en un coup, avec un ou plu-
sieurs dés, une rafle déterminée, terne, par exemple,
vous considérerez que s’il ’entreprenaitavec deux dés,
il n’aurait qu’un basard pour gagner, et 35 pour per-
dre, parce que deux dés peuvent se combiner en
trente-six maniéres diverses, c’est-i-dire que leurs
faces, qui sont au nombre de six, peauvent avoir
trente-six assiettes diverses, comme le montre la
table suivante.

,(1) On convient aussi si I'on pourra barrer les dés,
C'est-a-dire annuler le coup ; c'est la méme chose' que
rompre les dés. (Voyez Trictrac , Krabs.)
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“1,1 3,0 3,1 4,0 5,0 61

1,2 2,2 3,2 4,2 52 6,

1,3 9,2 %2 ,2 gv3 6,3

I, 2 » ] 6, e

1.5 25 35 45 5’,@ 6, .
1,6 2,6 3, 6 56 6,6

Ce nombre 36 étant le carré du nombre 6 des faces
des deux dés, il y en avait trois, au lieu de trente-
six carrés de 6, on aurait 216 poug le nombre
des combinaisons entre trois dés; ¢'il y avait quatre
dés, on aurait Je carré 1296, du méme nombre 6,
pour le nombre des combinaisons entre (uatre dés ;
et ainsi de suite. )

Il suit de 13 qu’on ne doit mettre que 1 contre
35 pour faire une rafle déterminée. Le méme raison-
nement démontre qu’on ne doit mettre que 3 con-
tre 213 pour faire une rafle déterminée avec trois
dés en un coup, ct 6 conlre 1290, ou 1 contre 215
avec quatre dés, ainsi de suite, parce que des deux
cent seize hasards qui se trouvent en trois dés, il y
en atrois pour celul qui a le dé, puisque trois choses
se peuvent combiner 2 & 2 en trois facons, et par
conséquent deux cent treize contrairés a celui qui
tient le dé; et que des mille deux cent quatre-vingt-
seize hasards qui se trouvent entre quatre dés, il ¥ en
a six qui sont favorables au io‘ur qui tient le dé,
puisque quatre chéses se com®nent 23 2 en stx fa-
cons, et par copséquent mille deux cent quatre-
vingt-dix contraires a celui qui tient 1 dé(ltg.

Mais si yous désirez savoir le parti de'celui qui en-
treprendrait de faire uue rafle quelconque du premier
coup avec deux ou,plusieurs dés, il ne sera pas dif-
ficile de counaitre gu’il doit mettre 6 contre 30, ou 1t
contre 5 avec deux dés , parce que, si des trente-six

(1) Ce jeu a donnédieu % Pexpression proverbiale de
tenir le dé, qui signifie, s’emparer de la conversation, y
dominer, réduire les sutres interlocuteurs a écouter, et &
ne répondre que rarement. G

2

\



302  MANUEL DES JEUX DE CALCUL

hasards qui se rencontreat egtre deux dés, on dte
six hasards qui peuvent produire unerafle, il reste 3o.
On connaftra aussi tres aisément qu'avec trois dés,
il peut mettre 18 eontre 198 , ou 1 contre 11, parce
qug si des deux cent seize hasards qui se trouvent
entre trois dés, on en dte 18 qui peuvent amenermne

rafle, il reste 1g8. T .
. Jeu du Quinquenove.

Les corngts et les dés sont encote les instrumens
dg ce jeu de hasard; le nombre des joueurs est illi-
m‘iré: chaoun prend le cornet et leg dés a son tour,
en’ allant, toujours parla droite de celui quia com-
mencé 4 jouer; celui qui les a joue seul contre tous;
aussi est-il nommé banquier, et tous les autres jouears
se nomment pontes. : ~ .
Chaque ponte met au jeu la somme quet'on a jugé
propos d’exposer, ct le banquier couvre cette masse
d’une somme égale; si ce dernier améne un doublet
ou les points de 3 ou de 11, quwon appelle Lasards, il
agne toutes l%s ndises ; si, aw lieu de cela, il améne
es poiats-de op‘de 9, nommés, les contraires , il
perd tout ce qu'il gmis au jeu, et les pontes se le
partagent. : : o - o
-Mais forsque de -banguier- améne les -points dezi,
de'6, de 7, de 8 de 10, personne ne gagne le
coup; il féut joue‘e nouveau, et le coup se déai-
deéra‘en sp faveur, @ cas qu'iliraméne les mémes
points avant d’amencr les contraiwes{ 5 ou g ) ; les
ponles gagueront; si 'yne de ces derniéres chances
arrive avant celle.ou ils-auront risqué leur argent.
. Il est, je crois, superflu d’phserver combien un pa-
reil jeu est trajtre. - * . N
+ .+ JEUX DE_HASABD AVEC.CARTES.
. . Jeu du bansquenet. .
- Un jeu de cartes entier compose tont I'attirail dy
jeu de lansquenet. e C :
Le nombre des jouears est illimité ; ceux qui tien-
nent alternativement la main se nomment coupeurs,
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<t les autreg sont appelés pontes ou carabins (1) ; dis-
posilion qui,.du reste, se rencontre presque toujours
aux jeux de hasapd. | .

Quand Jes eartes sont mélées, et que le cappeur
qui tient la main a fait epuper, ildggne une catte
a chiacun des autres coupeurs en commeugant pay sa
drojte, G’est le hasard quj, décide: quels seront les
coupeurs, et quel sera.entre eux le donneur; a.cet
effet, ‘on tire 4 la plus grosse cartej le nontbre des
cogquu est proportionné a celui des joteurs. » .

es cartes distribuées contme je ¥iens de Pexpli-
quer sont appelées cdwtes droitss , pour les distin-
guer de celles qui doivent étre tirées ensuite ; chaque
coupeur met sur sa carte drgite une somme con-
venpug, ” . S e

D’autre part, tous les joueurs peuvenl'; av»,qlm
It carte du dpnneur soit tirée, mettre ce qui leur
cogvient & une chance qu’on nomme /a joie ou la
répouissance , el qui se place au milieu de la tabld.

Lg jeu étant fajf, tant sur les cartes droites - que
sur la_réjouissance, le donneur se dopne ude? carte
quil écouvre, puis -tire celle qui dgit décider du
sort de la réjouissance. .t = . hﬁe S .

11 tire ensuited’autres carths, ex'c’bﬁ‘ la prompte
otk tapdind arrivée d’une carle semblable a c&le quil
s'ét donwée que dépendent la perte ou le gag: 'de
toggles joueurs. intéressés dars la partie. 1.

' uésj le donpeur donne une carte droite double
3 Duat ipueurs , c'est-a-dire , une carte de méme
espéce Afu&:lle déja donnee 4 un autre coupeur, il
gague lasomme convetucgye celui-cka dd mettre sur
sa carte : maigil est conl?mt de teuir deux foisi,gette
sommpe sur la, carte double. . L,

Par la, méme raison, lorsqu’il agrivg que le¢ don-
meafdonhe uve carte triple a 'un d%l: cqupeurd (l’on.
comrnd w'il sagit'dune carte sgmblable & gelles
qu'il #cgdemmentdonnéesﬁ deux gutrescoupeurs,
lesq}??: ¥ formaiént la carte dite dduhle ), 1l gagne

N v ;
(f On désigue généralement Yous le mom de carsdins
tous les pu'engsiqui ne fomt pas cobpeurs, - ‘

Lol
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ce gu'an.a d jouer sur cette carte double, mais il
est tenu de mettre quatre fois la somme conveunue
sur la carte triple. La somme convenue s’appelle le
Jonds du jeu.

8’il advient que le donneurdonne une carte quadra-
ple & 'un des coupeurs, il reprend ce qu’il a mis sur
ses cartes droites simples ou doubles , ¢'il s’en trouve
au jeu, mais il perd ce qui est sur la carte triple , et
quitte atrssitdt lu main, sans donner aucune autre
cartes

Enfin, si 14 carte quadruple que tire le donneur,
est pour lui, il gague tout ce yu’il y a sur les cartes
des autres coupeurs, et sans donner d’autres cartesy
il recommence la main. '

Observez que s'il arrive que la carte-de la réjouis -
sance soit quadruple, cette chatice ne va pas, et
chacun retire Pargent qu’il y a mis.

Remarquez encore que lorsque la carte d’un cou-
peur vient a étre prise, il doit payer le fonds du gu
a chacun des atres coupeu‘rs qut ont une carte:
vant enx; c’est ce que Pon nomme arroser; mmais,
dans ce cas, le perdant ne paie pas plus aux cartes
doubles ou triples q@aux cartes simples.

Touteg les fois que e donneur améne une carte
semblable & quelqu’une de celles qu’il a tirées pré-
cédemgment , il gagne ce qu’on a joué sur la carte
tirée la premiére ; mais si,"avant d’amener des cartes
semblables & celles quil a ddja tirées, il anne la
sienne, il perd tout ce que les pontes ou carabins 6ot
mis sur les différentes cartes qu'on a pu tirer jus-
qwalors, ‘ s '

Je suppose, par exemple, que la carte du don-
neur soit un as, et qu'il y ait d’ailleurs sut le tapis
un six, un’ sept, un valet, etc., chargés dé P'argent
des carabins §-si quelques unes de ces cartes arrivent
avant-Pas, le denneur ‘gagnera ce qu'on y a mis;
mais si Pas est-amené auparavant, il est obligé de
doubler; au profit des pontes , Yargent qui se trouve
su{lces mémes cgl;tea. Fexolidh

ous voyez , d’apréf ce que je viens d’expliquer
que la paftie ne finit que q:wn])d le donne:r g'fe-’
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tourné une carte pareille 4 la sienne. Par conséquent,
s’il arrivait que dans le cours de la partie 1l re-
tournitdes douze cartes qui diflérent de la sienne, et
qgu’ensuite il en retournit douze autres semblables a
celles-1a, il ferait ce qu'on appelle pleirte-main, ou
opéra, car il gagnérait tout ce que les carabins au-
raient joué dans.cette partie; mais si, aprés avoir
retourné les douze cartes qui diffiérent de la sienne,
il en retournait: une semblable a cetie derniére, il
serait tenu de doubler, au profit des carabins, tout ce
qu'ils auraient joué sar ces douzes cartes , et il éprou-
verait ce gqu’on appelle un coupe-gorge.

Si la carte du cotipeur qui donne se trouve double,
clest-a-dire, si ce sont deux valets, deux sept, deux
cinq, etc., il ne va, en ce cas, qne la réjouissance et
le fonds du jeu~qui se trouve sur les cartes droites.
- Pour que les carabins puissent, én pareille circon-
stance, jouer sans désavantage, il importe qu'il se
trouve sur le tapis d’autres cartes doubles que celle
du donneur, car aatrement il y aurait de I'inégalité
dans les risques; il serait probable alors que n'y
-ayant plus dans le jeu que deux cartes semblables a
celle du donncur, elles viendrsient plus tard que
celles qui seraient au nombre de trois. '

11 peut encore atriver que la carte du donneur soit
triple d’une autre fagon , c’est-a-dire gu’elle soit com-
posée de trois cartes semblables , comme trois rois,
trois dames, trois dix, etcs Il ne va égalecment, en
ce dernier cas, que la réjouissance et le fonds du
jeu placé sur les cartes droites; il faut alors, avant
gue les carabins puissent jouer, qu’il soit venmu d’au-
tres cartes triples pour établir V'égalité des risques.

H y a encore au lansquenet les partis : ces partis
consistent & metire trois contre deux, quand on
joue avec carte double-contre carte simple; ou deux
conlre ux, si I’on joue avec carte triple contre carte
double ; ou enfin trois contre un, quand on joue
avec carte triple contre carte simple.

Comme il y a dc¢ I'avantage 3 tenir la main, le
coupeur qui t{onne ou qui taille a le droit de la con-
server chague fois qu'il lui arrive de gagner les eartes
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droites des différens coupeurs, quand méme il n’en
gagnerait aucune aulre. IS )

"Ce'jeu, trés compliqué, trés dangereux , ® par la
multitude des coups de hasard qu’il présente , et par
les facilités qu'il offre aux chewaliers d’industrie , fut
défendu autrefois par cette derniére raison : on ne le

joue plus aujourd’hui. - o 7
Jeu du Passe-dix. *

. . .
Passer dix en landant: troiwdés est le principal
ou plutdt I'unique objet de ce jeu. il y adeux sortes
de parties : 1°, & deux joueurs; 2%, avec un banquier
et des pontes. . '

. On compte encore deux maniéres de jouer & ce
jeu. Quelquefois tous les coups de dés sont dédcisifs,
et d’autres fois un*coup ne finit que quand depx dés
présentcnt chacun un point semb able.

" Dans Pun et I'avtre cas, les jouemrs ont les dés
chacun a son tour. Le joueur qui tient le dé parie
tdujours avant de lagiter qu'il amenera plus de dix

Cest la formule de rigueur). Tant qu’il passe, c’est-
i-diré qu’il gagne sen pari, il est libre de conserver
jes dés; mais alors il est obligé de tenir tont ce
gu’on lui propose , jusqu’a la concarrence de Pargent
quil a d'abord exposé, et de cehui quil-a gagné
ensuite au moyen de sa mise. . - . :

11 va sans dire qu’en cammengant le jeu, Fon con-
vient de la mise, et que chaque fois que lés joueurs
passent, ils regoivent Pun et Pautre un jeton.que

Pon tire de sa mise respective; celui dont la mise a
passé entre les mains de son adversaire a nécessaire-
ment perdu, et doit recommencer 3 cn fournir une
autre pour jouer encore. Les trois dés avec lesquels
on joue au passe-dix sont susceptibles de deux cent
seize variations. (Voyez Jeux de Dés, de Trictra, etc.)

Si Pon_est convenu que l'on exigera que pour la
décision d’un coup, deux dés présentent chacun un
point semblable, ou fassent un doublet, ou rafle, il
¥ aura dans les deux cent seize coups dont je viens de
parler, quarante-huit coups de passe, quarante-huit
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coups-de manque et cent vingt coups. nuls. Si Vorr
joue a toutes chances, c’est-a-dire, de telle sorte
qu'il ny ait aucun coup nuil, il y aura cent huit
coups de passe et cent huit coups de manque. Ainsi,

ns Pun comme dans Vautre cas , le passe-dix est un
jeu parfaitement égal. .

* Mais'il en est tout sutrement.quand la jpargje est
collective ,. c’est-a-dire qu’clle. a hreir entre +n ban-

ritr et des pontes : alors, le-premier a tbajours les
?":il les jetté avec-un cornet ordinaire dhns une
dspébe de double-entonnoir, dont les parties éusées
sont & chaque emtrémité. Alogs les podtes parient
contre lui, les uns qu'il passera, et les autres qu’il ne
pussera pas. Celles qui parient que‘le banquier fera

lus de tﬁx points, mettent leur argent a la place in-
Siquée pour ce pari, tandis que les pontes d’opinion
contgire mettent leumargent daps 'endroit consacré
aux mises de ce dermier pari.. - -

Les mises -faites, le lganquier léve Pentonnoir et
ddcouvre les trois dés qu’il y a jetés. 8'il a Passd, il
§agne Pargent des pdutes’ qui “ont parié qu’il ne le

erait pas , et double les mises de ceux qui ont parié
qu’il passerait; alors tout est égal : mais cette égalité
‘cesse par -une clause spéciale & 'avantage du ban-
uier, : .

S'il améne le point de 4, il gagne Pargent des
pantes qui ont soutenu qu'il passerait; et ne paie rien
aux autres. Si, au contraire, il améne le point de 17,
il gague.Pargent des pontes qui ont parié qu'il ne
passerait pas, et il ne paie rien 4 ccux qui ont parié
qu'il passerait. Donc il a un avantage de trois ct un
huiti¢me - pour cent, ou de quinze sous par louis;
aussi la place da banquier est-elle toujours tirée an
sort. . . F :

Quand, pour la décision d’un coup, il est néces-

~ saire qu’il y ait deux 'dés .qui présentent chacun un
méme point , et qu'dn parie que le premier jet de dé
terminera la partie, il faut que celui qui soutient la
négative mette cing contre quatre, car autrement le
pari serait inégal. :

Le joueur qui parie neuf contre quatre, qu'une
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telle partie sera finie en deux coups, a un avantage
de cinq sous six deniers par louis. .

Jeu du Hasard.

Le cornet et les dés sont encare les instrumens de
ce jew, gui dépend tout entigr du hasard, comme *
I'annonge son titre. On y joue & deux ou a plusietrs
joueurs, eble nombre alors en est indéterminé ; rhais
uve chose particuliére a ce jeu, c’est que, quelqme
nombseax que soient les joueurs, on ne joue réelle-
ment que comme s'il 0’y en avait gue deux ; P'un, qui
joue le premier, et autre , personnage collectif , qui
représenie la réanion de tous les joueurs. Ne nous
occupons done que de deux joueurs senlement, et
nommons le premier Evariste, ¢t Alexis celui qui
agit pour les autres partenaires Evariste prenant les
dés, les poussera jusqu’a ce qu’il ait amené, ou 5,
ou 6, ou 7, ou 8, ou g. Celui de ces nbmbres qui se
prétentera le premier lui servira de chance; Alexis
poussera ensuiie les dés & son’ tour pour avoir une
chance. OF ses ehances sont, ou 4, ou 5, ou 6, ou 7,
ou 8, ou g, ou 10, cn sorte qu'il en a deux de-plus que
son adversaire ; savoir, 4 el 10. Tous lés joueurs que
représente Alexis ont la méme chance que lui. Obser-
vez malntenan! :

1°, Qne.si Evariste, aprés avoir donné & Alexis
une chance qui soit on six ou huit; améne au
deuxiéme coup la méme chance, ou douze, il gagne ;
et (hue ¢il amene bezet, ou deux ¢t as, ou onze, i
perd; :
ﬂ.’Que s'il a donné a Alexis la chance de cinq ou

e neuf,, et qu'il améne au coup suivent la méme
chance, il gagne; mais que 'l fait un bezet, ou
deux , elc., ou onze, il perd;

8° Que lorsqu’il donne a son adversaire la chance
de 7, il améne le coup suivant, ou la méme chance R
ou onze, il gagne; mais que ¥'il améne ou deux, ete.,
ou dowze, il perd ) :

f’- Evariste s’étant donné une chance diflérente de
celle " Alexis, gagnera, <l améne sa chance avant
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que d’amener celle de celui-ci, et perdra s'il améne
la chance d’Alexis avant que d’amener la sienne.
5e. Quand tous les deux ont perdu, on recom-
ence le jeu en donnant de nouvelles chances ; mais
variste ne quitte le dé pour le donner au joueur
qui le suit que lorsqu’il a perdu.

’ Jeu de la Belle.

Voici le dernier des jeux de hasard composés : ses
instrumens sont d’abord, et spécialement, un tableaun
aux numéros duquel correspondent d’autres numéros
renferm¢és dans ufi sac, d’ou on les tire pour indi-

uer les parties gagnantes du tableau. Treize colonnes
ge huit numéros chacune divisent ce tableau, qui,
par conséquent, contient cent quatre puméros.

Un sac de peaun, qui contient cent quatre étuis en
forme d’olives, dans chacun desquels se' trouve un
parchemin roulé, ol est écrit un numeétro du tableau,
est le second instrument du jeu dont nous traitons.
Ce sac est surmonté d’une sorte de casque a la partie
inférieure, ou se trouve une ouverturé garnie d'un
ressort, par laquelle un poote introduit dans ce
casque un des étdis dont on a parlé, et que le ressort
empéche de rentrer dans le sac.

Lorsque le sort a désigné.le banquier, et que le
onte,. placé a sa droite, se dispose & commencer,
e premier remue fortement le sac, et les autres

pontes le secondent, afin que le hasard dirige seul
P’événement : le premier ponte agit comme nous
venons de P'expliquer, et d[;o ce temps-1a, les autics
joueurs font leur jeu, cest-a-dire qu'ils placent sur le
tableau’les jetons ou Pargent qu’ils veulent risquer :
la mige est subordonnée a la volonté des pontes. Leur
jeu étant fait, le banquier ouvre le casque avec la
clef destinée a cet usage; il en tive Pétui, en fait
sortir le numéro, qu’il montre i la galerie et lit &
haute voix. Il Yoccupe ensnite du soin de payer les -
parties que ce numéro fait gagner. Quand _Fes paie-
mens sont achevés, tout ce qui reste sur lé tableau
appartenant au banquier, ‘il le retire, remet Pétui
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et le numéro sorti dans le sac,.et les pdntes placent

de nauveau c¢ qu’ils veulent jouer. .

Des chances.—Elles sont singuliérement varides
et multiplies. Les principales sont, ¢

3°. Le plein. Clest la mise que fait un ponte sur un
seul numéro. . .

a0, Le demi-plein. La mise que fait un ponte sur
Ia ligne qui sépare deux numéros 'un de lautre.

3°. Le carré. Quatre numéros groupés , entre les-
quels, et dauns I'angle qui leur est commun, on place
sa mise. : :

4o. La colonne droite. Réunion de huit nuraéros.

5°. Deux col. droites groupées. On ohlient six
fois 4 mise; placée sar ces colonnes. . ’ ~

6°. La_colonne transversale. C’est une suite de
douze numeéros pris sur-Ja méme ligne dans les six
premiéres et les six derniéres colonnes droites.
- no. Deuxicolorines transversales groupées. ’

g". Le petit c8té et le grand c6té. L'un est la tota-
lité des numéros-que renferment les six premiéres
colonnes droites, et I'autre la totalité que renferment
les six derniéres. * i

9°.- Le pair et Uimpair. Totalité des nombres pairs
des six premiéres et des six derniéres colonnes. -

10°., La couleur notre et la couleur rouge.

11°. Le 'pair,dug{edtit etdu grand cété.

id.

12°. ?mpair,i X . .«
13, La couleur noire, ibid. Numéros peints en
noig sur lé tableau. . e
14°. La couleur rouge, ibid. Numéros peints en
rotge. . -
15% Les terminaisans. ,
“ 16°. La pordure du tableau. Trente-huitgifméros,
qui soni, les seize formant la. premiére et la derpicre
colonne, et le premier et le dernier numéro de
- ghacune des colgnnes droites. 4 S .
17°. L’intérieur du tableau. 11 comprend tous les
numérgs qui ne-sont pasgde la bordure, et,sont au
nombre de sc te-six, S'il sort un numeéro de cette
chance, fe ponte’yui PaJouée recoit quatge-yingt-seize
fois 1a soixarte-sitidme partie de ce qu'il a exposé.
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Ly a gncore la golonne du banquier : c’est la co-
- lonne du milieu du tableau, laquelle s’étend depuis
le n° 49 jusqu’au n° 56 inclusivement; elle est ainsi
appelée i gause des avantages qu’elle produit au bam-

uidr, ea lui faisant gagner la totalité des mises qui
ont été faites au pair, 4 Pimpair, ‘aux cétés, etc. -
L’avaatage du banquier de belle est de la treiziéine,
partie de tout Pargent qu’exposent les pdntes. Cet
avantage énorme et certain a beaucoup contribué a
faire défendre ce jeu, le 12 décembre. 1797 et le 1er
mars 1784, .

b Jeu du Biribi.

Déja bien vigilli, le biribi a une gramg analogie
avec la belle, dent nous avons parlé précédemment.
Comme 3 ce dernier jeu, on se sert’d’un tablcau anx
numéros duquel correspondent d’antres muméios
renfermés dans un sac, d'li on les’ tire‘pour indi-
quer les parties qui viennent i ga . Il'y a toute-
fois celte diffiérence entre le tableau de la'belle’ et
celui du biribi, que le premier contient cent quatre
spmﬁo&, et queqe second n’en compte que soixante-

ix.
Ainsi que le jen qui précéde, le biribi a un ban-
quier et des pontes en nombre illimité. Le banquier
est tiré au sort : le ptemier 4 jeuer, parmi les pontes,
est toujours la personne placée a sa droite; elle agit
comme il a été expliqué pour la belle : e numero
est introduit dans le casque du sac, le jeu des pontes
se fait, le bauquier tirant et proclamant le numeéro,
paie_les parties gagnantes sup lesquelles il s%étend,
absolument comme a labelle. Le paiement consiste
en une somme équivalente & soixaste-quatre fois la
mise du ponte sur l¢ nuthéro sorti. - - .

Les paiemens achevés, on recommence nnenouvelle
partie, comme il est d’usage a la bélle. Le taleau
a la méme chance et ne différe que parce qu’il n’a que
soixante-dix numéro¢; tandis que le tableau‘de la
belle en a cemt quatre. Le banquier a les mémes
avantages, et le jeu est également daiigerens.
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. Jeu de Cavagnéle.
$

C’est une sorte de biribi qui se joue dans les dé-
prtemens du midi. Tous les joueurs ont dés tablqausx,
et tirent les boules I'un aprés Pautre; du reste, il est
si.semblable aux deux jeux précédens, qu’il est su-
# perflu de le traiter : il porte méme le nom de cava-

gnole-biribi.

Jeu du Hoca.

Encore un jeu du genre des deux précédens : d’ori-
gine italienne comme eux, et plus qu’eux encore, il

cut faciljter une foule d’escroquerigs ; aussi cansait-
1l tant de désordres & Rome, au miliea du dix-sep-
ti¢me siécle, que le pape fut contraint de chasser
ceux qui en tenaient la banque, et méme les joueurs
qui s’y livraient. (1)

On joue an lioca de la maniére suivante. On com-
mence par étaler sur la table de jeu uve grande carte
divisée par raies diversement colorices. Ces raics qui
se croisent, forment des carrés qui contiennemt des
numéros : le joueur qui joue contre le banquier,
met une somme quelconque sur 'un ou plusieurs de
ces numeéros.

Le jeu est tenu par up bangpicr, et le nombre des
pontes est illimité. Le premier tient entre ses mains
un sac, dans lequel sont des boules marquées des

. mémées numdros qui sont écrits sur la carte. Aprés
que ces boules ont €té bien brouillées, en les remuant

(1) Ce fut p. t & cette époque que le hoca fut na-
toralisé en France. Les Italiens qu'avait amenés le car-
dinal Mazarin obtinrent du roila permission de faire jouer
ce jeu dans Paris. Cependant le parlement rendit deux
arréts contre eux, et menaga de les punir sévérement.
Je ne vois nulle part, dit madame’ de Sévigné, que la peine
ait été capitale. Malgré le parlement , et peut-étre & eause
du parlement, les grands seigneurs étrangers et frangais
coutinuérent avec ardeur a godter ce pernicieux plaisir.
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autant que possible , un des pontes qui a mis an jeu
(car cent personnes peuvent meltre en méme temps),
tire une des boules : on en regarde le numéro; et si
celui qui y correspond sur la carte est couvert de
quelque somme, le banquier est obligéud’en payer
vingt-huit fois autant. Tout ce qui est.couché sur les
autres numéros est perdu pour ceux qui P'ont mis:,
et demeure au banquier, qui a toujours poyr lui deux
de ses raies de bénéfice : car il y en a trente sur les-
quelles on met indifféremment, et ikn’en paic que
vingt-huit pour le npméro qui se rencontré. Ce jen
a donc beaucoup de rapport avec le hiribi etda kelle ;
maijs la chance y est plus avantageuse au banquier.
On concoit combien on y peut fgire de pertes consi-
dérables, soit par le funeste attrait du jeu, soit par
la déloyale adresse du banquier. :

Jeu de Croix ou Pile. *

Ce jen trés simple a exercé I'esprit des savans,
jaloux de calculer les coups du hasard. Il consiste a
jeter en l'air une piéce de monnaie ou une médaille,
aprés étre convenu d’appeler un cété croix et Pautre
pile. Cette piéce tombée présente nécessairement une
de ses deux faces. Or, en la jetant; un des joueurs
& dit (je suppose pile) : si la face présente pileil a
gagné; et, dans le cas contraire, il a perdu. L’autre
joueur prend la piéce & son tour et la lance, en disant
croix ou pile, a son ghoix; car il v’y a aveuo régle-
ment sur Pordre des mots que Pon doit prononcer,
et un joueur est libre de dire toujours croiz, #il le
juge & propos. Dans le Dictionnaire des Mathémati-
ques on examine combien il y a 3 parier qu’un joueur
amenera croix, en jouant deux coups de suite. Sui-
vant les principes ordinaires, il y a quatre combi-
naisons. -

Premier coup.

Croix. Croix.
Pile. . Croix.
Croix. Pile.
Pile. Pile.
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Voici d’abord les instrumens du jeu. A la droite et
a la gauche d’une grande table, sont inscrits sur le
tapis trente-six numéros, depuis un jusqu’a trente-
six. La moitié de ces numéros est mrarquée en rouge,
et Pautre moitié en noir : ils sont placés de cette ma-
niére, en trois colonnes : .

1, 2,3 ° *
456 ‘
Ty . . ©

Des lignes les séparent 'un de Pautre ; at-destus
de ces numéros sont un zéro rouge; et un double
zéro noir ; dans les parties latérales sont tracées trois
cases, marquées ainsi d'un cété : rouge, impair,

“~manque, et de l'aulre, noir, pair, passe.

Au milieu de la banque est un cylindre que fait
tourner. un des banquiers ou tailleurs (ceux qui ont
les fonds et dirigent le jen). La partie-supérieure de *
ce cylindre porte une sorte de plateau Tli présente
les trentc-six numéros, le zéro et le double zéro, mé-
langés et inscrits dans de petites cases ot va retom-
ber, efi amortissant,-une boule d’ivoire que le tail-
leur, en méme temps qu'il a fait tourner le cylindre,
a lancé et fait tourner dans la partie supérieure.

Le numéro de la case ou s'arréte la boule est le nu-
méro gagnant qui détermine le sort des joueurs. Par
exemple, si le numéro sur lequel la boule sest
arrétée est Je cinq, qui est rouge, tous les joueurs
qui ont placé leur argent sur le ruméro-cing , on sur
la coulear rouge, ou sur le manque (les dix-huit
premiers numéros étant pour manque, les dix-huit
derniers pour passe), ont gagné; tous les autres ont
perdu. T

Il y a beaucoup de maniéres d’gngager son argent &
la roulette , et cette mafheureuse variété lui donne
un attrait auquel on a peine & résister, parce que
flattant & la fois Pamour-propre et piquant la cupi-
dité, ce jeu agit fortement sur les principaux mobiles
des aclions de 'homme. Aussi, quoique dangereux,
Pexercice habituel de beaucoup%’autres jeux , peut
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ne produire quun gofit; mais, 4 la roulette, cetle ha-
bitude est toujours passion , et souvent passion
forcenée.

Si vous avez placé votre argent en plein sur un senl
numéro, et qu'il vienve 3 tomber, om vous paie
trente-six fois votre mise; on vous la paie dix-hait
fois si vous avez mis sur deux numeéros voisins l'un
de I'autre, et si un des deux tombe ; on vous la paie
neuf fois si vous gagnez sur un carré, et six fois si
vous gagnez sur un sixain.

Vous pouvez placer votre argent sur le zéro ou sur
le double zéro,, comme sur les numéros.

Observez que le joueur a dix-huit chances pour
lui, et vingt contre lui, a cause du zéro et du
double zéro , qui sont en bénéfice pour la banque.

Vous pouvez jouer sur les douze numéros d'une
colonne ; si vous gaguez, vous recevez le double de
votre mise: vous pouvez encore jouer sar deux colon-
nes; mais, en ce cas, si vons gagnez, Vous ne fecevez
que la moitié de votre mise.

Enfin, vous pouvez placer votre argent sur ce que
’'on nomme les chances, qui sont : pair, impair,
passe, manque, rouge, noir. :

Quant & ce que P'on entend par les termes techni-
ques deparoliet de martingale, voyez l¢ jen du Trente
et quarante., e Pharaon.

Jeu du Krabs.

Ce jeu anglais se jone avec des dés et un cornet,
qui produisent trente-cing variatians.

Le joueur [ﬂui a le dé annonce le point sur lequel #l
veut que roule tout le jeu : c’est ce qui s'appelle
donner la, chance. Elle se donne seulement depuis
cing.points jusqu’a neuf, et par conséquent il y a
aing chances; savoir : cing, six, sept, buit et nenf.
Si du_premie¥ jet ou coup de dés, le joneur qui
_tient le cornet améne le point de chance quil a
nommé, il gagne la partie, et par suite I'enjeu que
:on‘ adversmr;.‘l :;_ mis sn:rI la table endcommengant;

nais comme aut qu’il puisse perdre, il y a des
krabs (des coups de dés) qui donnrl:let lieu la};hance
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opposde que 'on_ne connaft pas encore. Ces krabs
sont au nombre de quatre, et sont les points, deux,
trois, onze et douze. :

Si la chance donnée est composée des points de
cing, ou do neuf, et que le joueurayant le dé améne
da premier coup un des krabs, il perd la partie.

S’il a.donné la chance de six ou huit, et qu’il
améne les krabs, deux, trois ou onze, il perd encore,
excepté g'il vient a faire le krabs douze. Si, pour
chance, il a donné le point de sept, il a contre lui

-les Arabs deux, trois, douze, et seufenrent le douze

en sa faveur.

Il est & remarquer que les krabs n’ont d’effet que
du premier coup. Si ce premier coup améne quel-
gue autre point, celui-ci devient Popposé du point qui

"abord a été donné pour chance. Mais, an lieu que
le point de chance soit au premier coup en favetr du
joueur portant le d¢, il est a tout autre ¢oup au bé-
néfice de ses adversaires ; et ceux-ci ont contre eax le
point amené en opposition au point de chance.

Le krabs n’est point du tout un jeu égal, comme
le croient plusieurs personnmes; car il est toujours
désavantageux an joueur qui tient le dé. '

On fait quelquefois dé¢s paris sur la maniére dont -
on point sera formé. Ainsi, Pun parie que le point
de huit sera composé de cing et trois; tandis que
Pautre soutient qu’il le sera de six el deux; mais
alors, en ce cas, on ne peut pas mettre en opposition
Fune de ces deux maniéres avec quatre et quatre,
parce que celle-ci-est simple et que les autres sont
composées.

On dit au krabs, barrer les dés, c’est annuler leur
eoup. Si quelque joueur poussait aveo le bord du
cosnet les dés lancés, de maniére 4 les retourner,
ces dés alors seraient dits mélés, et on aurait le droit
de les barrer.

Jen des Quatre Fleurs.

Clest un jeu analogue , ou plutét semblable & ceux
de la belle et du biribi. Les cgnnees sont les mémes ;
les avaotages du banquier sont pareils; la maniére de



318 MANUEL DES JEUX DE CALCUL

jouer ne différe eun rien; il o'y a d’exceptions que
dans le nombre des numéros et des accessoires da
. tableau; il contient quatre-vingts numéros, et quatre
Sleurs, lesquelles fournissent le titre du jeu. Il est
donc inutile d’expliquer le jeu des quatre fleurs, et
méme de rappeler qu'il est dangereux : il suffit de
renvoyer lelecteur aux jeux nommés ci-dessus.

Jeu du Pharaon. (1)

Jouissant de la plus grande vogue sous Louis X1V
et méme sous Louis XV, le pharaon, auquel on ne
pense plus aujourd’hui, se jouait avec un jeu com-
posé_de cinquante-deux cartes. Les joueurs, dont le
nombre est illimité, portent le nom de pontes, ct
sont présidés par un banquier.

Aprés que les cartes ont €té mélées et que le ban-
quier a fait couper, les pontes mettent chacun sur
une ou plusieurs cartes qu’il leur plait, Pargent qu’ils
veulent risquer. Lorsque le jeu est ainsi fait, le ban-
quier tire d’abord une carte qu’il met 2 sa droite, et

ensuite une autre qu’il met i sa gauche.
De ces deux cartes , quand elles ne forment point
_un doublet, la premiére fait gagner au banquier la
mise que les poutes ont faite sur cette carte, etla
seconde oblige lc banquier de doubler au profit des
pontes Pargent dont ils Pont couverte. i
L’avantage du banquier consiste dans les doublets,
et dans la derniérecarte ; quand il afrive un doublet,

.

(1) On ne peat traiter d'un jeu sins se rappeler 'aven-
glement od la funeste passion du jeu, la cupidité enflam-
mée par l'espérance et 'orgueil, plonge sans bornes et
sans ressources. Un malhenreux domestique avait volé
son maitre pour couvrir des numéros qui lui semblaient

. .devoir immanquablement gagner. Surpris et condamné
mort, il dit froidement & ses juges : « Je ne vous demande
qu'une gréce, c’est de couvrir au profit de mes enfans les
numéros que jai choisis. » Et marchant au supplice, i}
repétait encore : Je suis certain qu’ils gagneront,» :




ET DE HASARD. 319
c'est-3-dire quand deux cartes semblables, comme

deux rois, deux dames, etc., sont tirées,, 'une a
droite et lautre a gauche, le banquier gagne la
moiti€ de Pargent que le ponte a risqué sur la carte
arrivée en doublet.

L’avantage du banquier, quant 4 la derniére carte,
consiste en ce qu'il est dispensé de doubler Kargent
que les pontes y ont joud, quoiqu’il ait tiré celui
qu’ils avaient mis sur la pénultiéme. :

a communément trois doublets dans deux
tailles. Si tout le jen était joué également, Pavan-
tage du banquier serait de dix-sept sous trois de-
Diers par louis ; mais, comme cette égalit¢ n’a pas
ieu, et que la probabilité des doublets et la situation

e chaque jeu varient tous les coups, on ve peut ap-
précier au juste cet avantage. .
. APYexception du cas ot1 une Garte est encore dans le
Jeu, il est peu de positions ou le risque de tomber 3 la
derniére carte ne soit plus grand que le désavantage
d’essuyer un doublet. Le ponte peut diminuer ce
désavantage en choisissant, par exemple, la carte
de face ou la carte anglaise (la premiére que le ban-
quier place & sa gauche). Il est moindre sur ces cartes
que sur celles qui ne sont pas encore sorties.

e pharaon est un jeu trés attrayant par Pillusion
que font les parolis, les paix (1), soit de septeet le va
(sept fois la vade), et les autres Plis qui empéchent
que le ponte s'apercoive de ce qu'il joue. Souvent on
ne chercherait pas i faire de grands coups, tels qu’un
sept et le va, le*quinze et le va, le trente et le
va, etc., si la sommé dtait sur la carte en espéces.

(1) On nomme ainsi une manidge de jouer qni;consiste
4 plier une carte pour gnnoncer qu’on ne joue que ‘ce
qu’on a,gagné sur cette carte, avec 'irgent qu'en a mis
dessous pour justifier 'étendue de la mise. IR

Il'y a la paiz simple, qui s'applique & une mise simple;
Ja paiz de paroli, qui s’applique & ce que produit le paroli;
distraction faite de la premiére mise ; la paix de sept et lo
wva, ete. . :
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Toute carte qui 2 scuffert taille doif rester jusqu’a
ce que le sort en soit décidé. Un jeu fait né peut pas
non plus se changer, ou se transporter, 4 moins que
le banquier n’y consente.

Au surplus), il est d’usage que, lorsqu’il ne reste

lus quenviron huit cartes dans la main du banquier,
il Pannonce aux pontes. Clest une maniére de pré-
venir ceux qui voudraient encore mettre, de ne pas
risquer 3 un jeu devenu alors trop chanceux.

Lorsque le banquier met deux cartes de suite sur
un méme tas, soit a ganche , soit 3 droite, il fait ce
qu'on appelle fausse taille. Il en est de méme, si,
sans un juste motif, tel que le cas d’une mise trop
gort; , ou de la perte de la banque, il ne taille pas a

ond.

Jeu de la Bassette.

Lesjeux sont presqu'e aussi sujets que les vétemens
aux caprices de la mode. Celui-ci, qui fut autrefois
Q'un trés grand usage en France, est maintenant
presque entigrement oubli€ : il est vrai que la mode
seule n’a pas produit cette défaveur , car la bassette
fut défendue parPautorité sous le régne de Louis XIV;
mais si 1a mode n’avait fait exécuter celte volonté su-
périeure, il est ptus que probable que ce jeu fe-
rait encore fureur, On prétend qu'il est dd & un no-
ble véoitien, qui fut payé par Pexil de Pinvention de
ce divertissement. Ce jeu si dangereux est une es-
pece de Pharaon , qui te remplace maintenant.

Jeu du Pair et de I'Impair.

Ce jeu de hasard sejoue avec trois dés, un tableau,
un instrument qui egt une sorte de double enton-
noir, ¢t un cornet. Lie tableau est divisé en deux par-
ties, dont l'une représente imprimé le mot pair, et
Tautre , le mot impair. Le double entonnoir est dis-
posé de telle sorte qu'en y versant les dés avec le
cornet, ils recoivent différentes directions avant de
tomber sur le tapis.

Tes joueurs sont un banquier et des pontes dont
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le nombre w’est pas limité. (%uand le premier a jeté
avec le cornet les trois dés dans Pentonnoir, cha-
que ponte met la somme qu'il iuge 4 propos sur la
rtie du pair et de limpair; les nrises faites, on
ré‘ve Pentonnoir et P'on compte les points que présen-
teot les dés sur la face supérieure : si_ces points réu-
nis forment un nombre pair, le banquier recueille
ce que les pontes ont mis au jeu sur la partie de
limpair, et il leur paie une somtie égale 4 ce qu'ils
ont joué sur la partie du pair ; si, au conttaire, les
points réunis forment un nombre impair, le ban-
quier recueille ce que les pontes ont placésur le pair,
et leur paie une somme égale a ce qu’ils ont joué sur
la partie de limpair. Jusqae-13 tout est égal; mais
ce qui ne I'est point, c’est ce qu'il gagne lorsque les
trois dés présentent les nombres quatre ou dix-sept :
dans le premier cas, le banquier Eagne ce qu'il yasur
la partie de limpair, et il est dispensé de payer ce
qu’on a placé sur le pair; dans le second cas, il re-
cucille ce quon a mis sur la partie da pair, sans
rien payer pour les mises faites sur U'impair. Nest-il
pas trop évident que ce jeu de hasard, commie pres-
que tous, est un jeu de dapes. :

Jeu du Treize.

Cette sorte de jeu de hasard & du piquant et de
Yoriginalité , mais je n’en conseille pas moins de s'en
défier, et de ne jamais y exposer de sommes consi-
dérables. Cet avis donné, ou plutét répété en pas-
sant, commencons l'explication du jeu.

11 se joue avec un jeu entier (de cinquanté-deux
cartes). Les joueurs sont un banquier et des pontes,
et le nombre de ceux-ci n’est pas fixé.

On tire an sort 4 qui sera le banquier : chaque
poute met au jeu une somme convenye ; puis le ban-
goier méle les cartes, et fait couper par le joueur
placé d sa g&uchei il les pose ensuite au milieu de la
table, et les léve Pune aprés 'autre en les montrant.
En levant et découvrant la premiére, il prononce
as ; deux en découvrant la seconde; trois en décou-

R}
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vrant la troisi¢me ; quatre en découvrant la qua-
triéme ; cing en découvrant la cinqdiéme ; six en dé-
couvrant la sixiéme ; sept en découvrant la septiéme;
huit en découvrant fa huitiéme ; neuf en découvrant
la neuviéme; dix en découvrant la dixiéme; valet en
découvrant la onziéme; dame en découvrant la dou-
ziéme; et roi en découvrant la treiziéme, )

Dans cet appel de ces treize cartes, si le banquier
n’en découvre aucune tell¢ qu'il 'a désignée, il dou-
ble Penjeu de chaque ponte ( car chacum a mis en
commencant au jeu une somme égale et convenue )
etil céde la main au joueur qui se trouve a sa droite.
Ce dernier devient alors banquier, et agit comme
son prédécesseur, qui devient ponte & sa place.

Mais s’il arrive quen appelant les treize cartes, le
banquier en découvre une qui répond au titre de
convention qu’il lui donne forcément, et gn’ainsi, par
exemple , cette carte se trouve étre une dame, lors-
qu'a la douziéme il a appelé dame, il reeueille alors
tout ce que les pontes ont mis au jeu, et il conserve
la main pour recommencer comme auparavant.

Lorsc;u’il fagne et recommence plusieurs fois , et
quiil n'a plus assez de cartes pour dtendre son
appel nominal depuis I'as jusqu’au roi , il reméle les
cartes, fait couper de mouveau, et tire ensuite du
jeu le nombre de cartes nécessaire pour la continua-
tion du jeu, en commencant par la carte qui suit celle
qu'il a nommée la derniére avant de reméler, et qu'il
aurait immédiatement nommée aprés s'it et encore
eu_des cartes dans la main. Par exemple, si en dé-
couvrant la dermiére carte il a nommé un dix, il
doit, aprés avoir remélé, nommer un valet en décou-
vrant la premiére du jeu nouvellement coupé, puis
successivement une dame et un roi , jusqu'a ce qu’il
ait gagné ou perdu. On sent bien que cela n’inter-
verlit nullement ordre du jeu. :

A mesure que le banquier découvre et nomme
une carte, il la pose a plat sur la table, en face de lui,
et a pea de distance du jeu; il place successivement
les cartes tirées I'une auprés de ’autre, de maniére
que tous les joueurs peuvent les voir.
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Jeu du Trente et Quarante ou Trente et un.

Ce jeu, dont les joueurs sout un banquier et des
pontes, a cela de pariculier qu'on y joue avec trois
cent douze cartes, c’est-a-dire avec six jeux entiers
qu’on a mékés ensemble.

Comme il se trouve dans les cartes deux couleurs,

_ larouge et la noire, on met sur le tapis deux cartons,
" un neir et un rouge. Les pontes, dont le nombre est
illimité, font leur jeu ensuite : le lecteur est assez fa-
miliarisé avec les termes de jeu de hasard pour sa-
voir faire son jeu et placer la somme que Von veut
risquer. Au trente et quarante, elle se place sur
Pundescartous, au Fré de ehaque ponte,qui met au-
tant d’argent qu'il le juge 4 propos. Cet important
préliminaire achevé, le banquier, dont 'emploi a été
tiré aun sort, méle les cartes, les fait couper, en dé-
couvre une qu’il met & plat au milieu de la table , te-
nant toujours le jeu de la main gauche; il continue,
de la droite, & découvrir les cartes, et a les placer
Pune auprés de Pautre, jusqu’a ce que les points
welles présentent élant réunis, ils ne sont pas au-
essous de trente et un et ne g’élévent pasuu-dessus
de quarante. . . o

Les figures se comptent djx points, et les autres
cartes autant de points qu’elles en présentent : ainsi
P’as se compte un point, leg deux pour deux points ,
les trois, de méme, etc. A mesure que les cartessont
tirdes, le banquier en appelle les points; ainsi ( sup-
posons ce coup ) il tire une dame, et dit dix ; un as,
et dit un, onze; un huit, et dit huit-dix-neuf ; sept, .
ct dit sept-vingt-six ; cing ; et dit cing-trente-un,, etc.
Il y a cependant des joueurs qui tirent et posent les
cartes ensilence , mais il est préférable d’zppeler.

Les cartes tirées en premier lieu sont pour la cou-
leur noire, et celles qu'on tiremnsuite sont pour la
couleur rouge.

Si le point amené pour la couleur noire appro-
che plus du trente et un que celui qui est amené pourt
la couleur rouge, les pontes gagnent une somme égale
a celle gu'ils ont mise sur le carton noir, et le ban-

.
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uier Pannonce en disant: la rouge perd. Il tire
alors ce qu'on a mis sur le carton rouge, et double
epsuite ce qu'il y a sur le carton noir.
Par la méme régle, si le poiot qui approche le
lus de trente et un est amené pour la coaleur rouge,
ﬁ banquier Pannonce” en disant : lz rouge gagne.
En ce cas, alors , ik tire ce qu’on a mis sur le carton
noir, et double les mises que porte le carton rouge.
Lorsque les points amenés pour la couleur reuge
sont égaux i ceux amenés auparavant pour la couleur
noire, il en résulte un refait, c'est-a-dire qu'il n’y
a ni perte ni gain pour personue, quand les points
€égaux sont de trente-deux & quarante. Le refait est
donc un coup nul. , -
Jusque-13 le jeu est parfaitement égal, mais nous
connaissons la marche des jeux de hasard, et nous
révoyons que cette égalité va bientdt disparaitre a
Pavantage du banguier: nous ne nous trompons pas.
Lorsque celui-ci, ayant amené trenta.ct un pour. la
couleur noire, raméne encore le méme point pour la
couleur rouge, il tire lamoitié de Pargent qu’on a ex-
posé sur les deux cartons. Cet avantage est un objet
qu’on évalue i sixsous deux deniers un quart par louis.
Observez que des dix Yoints de trente et un a qua-
rante , les uns arriventplus facilement que les autres:
_ ainsi, par exem&le , celui de quarante ne peut se
g’aire que quand la dernigre carte est un dix ou une
ure.
gl.‘e: point de trente-neufse fait par 10 et g ;
Le point de trente-huit par 10, g et 8;
Le point de trente-sept par 10, 9, 8 et 73
Le point de trente-six par 10, 9, 8, 7 et 6;
Le point de trente-cing par 10, 9, 8, 7, 6 et 5;
Le pointde trente-quatre par 10, O, 8,3, 6, 5 et 4;
Le pomat de trente-troispar 10, 9, g, 7,6,5, 4,et3;
3 Le point de trents-deux par 10, 9, 8, 9, 6, 5, 4,
et 2; :
Le point ds trenteet un enfin, par 10,9, 8,19,6, 5,
4,3, 2et 1.
Comme il est constant a}ue les effets se reproduisent
en raison du nombre de leur cause , on peut établir

- ‘ /
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ue le pointde 31 arrivera............ 13 fois;

Tandis que celui de 3a n’arrivera que... 12 fois;
Celui de 33 n'arriveraque............. 11

Celui de 34, que...:....... cieviieas. 10
Celui de 35,que........ovvvven. oo,

Celuide 36, que..................... g
Celuide 3y, que.......ccocvniiniils 9
Celui de 38, que....... tereireseeese. B
Celui de 39, que...covveiennenan.n.. . 5
Et celui de 4o, que..c..ooovunennn.

Coime il faut la réunion de deux de ces points
podr former un coup, et que le nombre propor-
tionnel ci-dessus se montqu 85, le carrd de cette
somme est la quantité ol tons les événemens doivent
se reproduire, en raison du nombre des causes qui
leur gppartignnent.

Le trenté et quarante ne comporte point de fausse
taille! Si '. banquicr vient 4 se tromper en comptant,
comwme tc .s fes pontes comptent avec lui, ils pen-
vent sur-le-chgmp lui faire remarquer une erreur,
et une durte tirée de twop est réservée pour le coup
syivank Si deux cartes tombent agcidentellement
ensemble,, on dislingne toujqurs aisément celle des
deux qui doit étre comptée la premiére, et du reste,
le banquier détache les cartes trop a découvert pour
Mre soupgonné. Comme it ne craint pas la spécu-
lation des jowetirs de figures , il agit Mhrement, ¢t ne
peut pas plus suspecter les pantes que ceux-cine le
peuvent suspecter Jni-méme. On congoit que s'il y
avait fausse taille, en cas de cartes doubles, on
poutrsitda faire nattre & chaque instant, puisque les
cartes pgssent par toutes les mains : il serait facile de
Pes coller ensemble exprés . .

La s¢ule circonstance o Bon ponrrait faire quelque

ifficulté serait le cas ou 1€ baaquier de finirait pas
Ia taille, eftendu qu’il est d’usage de tailler a fond,
et méme de prouver évidemiment que les cartes qui
restent.sont insuffisantes pour former un coup. Ner
tirez pourtant point la_conséquence qu’il y aurait
fausse taille si le banquier refusait cette safisfaction
aux pontes, parce que, lorsqu’il ne peut y :;‘vrrir de

) 28 ~
-



326 MAKNUEL DES JEUX DE CALCUL

tromperie, on ne doit prononcer aucune punition.
Or, dans le cas dont il s'agit, toute tromperie est im-

ossible , puisque V’événement est incertain, et que
e nombre de cartes exigé poyr le décider écarte to-
talement I'idée du soupcon.

A aucun jeu le banquier n’est recu i se prévaloir
du saut de sa banque, pour éluder de payer en emtier
ce qu’il vient de perdre, parce cl[u’avant de tirer le
coup, c’est & lui d’examiner il a les fonds néces-
saires pour acquitter ce qu'on pourra lui gagner. Il
sait de la que s1 la banque est insuffisante pour payer
le coup, le banquier_reste débiteur envers les ga-

nans. Au reste, il dépend de lui de régler et de
fimiter son jeu comme H e juge a propos, et les pon-
tes ne peuvent l'obliger de jouer au-deld de ce qui
lui convieat. . .

Bien que nous ayons dit que le trente’et quarante
ne comporte point dedjausse laille, i yaison de la na-
ture du jeu), qui rend les pontes témoigs et obsexva-
teurs des fautes du banquier, ndanmpoins lorsqu'il
arrive que celui-ci commef une erreur grawe mnon
apercue d’abord, il est obligé ensuile, lorsqu’elle se
découvre, a dotibler ce_que les pontes- ont mis au

cu. ) °
. On joue aussi & la mabtingale, qui,comme P’on sait,
est ine’ maniére de jouer/qui consiste 3 jouer toue
jours ce que ’on a perdu.

Quaud op fdit paroli gn met.le double de ce qu’on
a joué la premiére fois : faire Sept et le va, c’est dou-
bler sept fois la premiért mise. )

Il ne nous reste plus qu’a parlenau réﬂ'zit du tente
et un; c'est un coup qui fait gagner au hgyguier la
moitié des misgs qu'ont exposées les pontes. Ue refait
a lieu quand, aprés avoir,amend trente et un pour la
couleur noire, le méme .point se reproduit pour la'
couleur rouge; au reste le vocabulaire explicatif ré-
capitulera l'explicatior de tous ces tarmes de jeu.

Jeu di vFlovenlim'\ou de la Dupe. -

Le nom italien de ce jeu en décéle Porigine : il se
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joue avec un jeu entier entre un banquier et des pon-
tes dont le nombre est illimité. %x)
Aprés avoir mélé les cartes, le banquier, que dé-
signe le'sort, les fait passer devant les pontes qui
sont atitour de la table, afin que chacun puisse les
méler s'il ke juge a propos : préliminaire qui, par pa-
renthése, me parait peu propre a justifier le second
titre de ce jeu. Les cartes revenues au banquier, il
les méle de nouveau, et fait courer par celui des pon-
tes qu’il lui plajt de choisir; il retourne ensuite la
remiere carte, et la place devant lui : elle se nomme
a carte du banquier. Supposons qu’elle soit un roi,
c’est de Varrivée plus prompte ou plus tardive d’un
autre roi que dépendra le sort des joueurs.
- Aprés que le banquier a retourné et placé sa carte,
il en retourne uve seconde, qu'il met sur le tapis
(supposons que ce soit un as). Les pontes qui pen-
sent que P’as sortira plus tét que le ro1 se déterminent
alors a placer leurs mises sur P'as. Quand les mises,
sont faites, le banquier les couvre avec des sommes
égales A celles que les pontes ont jugé i propos de
risquer. Il retourne une troisiéme carte (supposons-Ta
une dame), et P'on joue sur cette dame comme on a
joué sur P'as ; ’on agit de méme sur toutes les cartes
ue retourne le banquier, lorsqu’elles ne sont pas sem-
Blables & celles qui sdnt déja sur lé¢ tapis.
%uand arrive enfin une carte pareille aux cartes
&é]d retournées, comme un as, une dame, etc., le
banquier gagne tout ce que les pontes ont mis sur

(x) Les Italiens, auxquels, comme nous l'avons vu,
nous-devons le plus grand nombre des jeux de basdrd,
sont des joueurs effrénés. En 1722, a Naples, la foudre
tomba en globe de feu sur une maison ou étaient rassem-
blés des joueurs. Le terrible globe parcourut les appar-
temens, et s'arréta au-dessus de la table de jeu. La
plupart des joueurs n'en virent rien; I'un d’eux, ébloui
par la lueur de 'effroyable phénoméne, secoua machi-
nalement la main paur I'écarter et continua tranquillement
de jouer,
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Pag, Si une dame sort ensuite, il gagne tout ce qui
est sur la dame ; mais si le banquier retourne un roi
avant ces cartes, il perd tout ce qu'il a joué contre
. les_pontes, parce qu'il « rencontré sa propre.carte,
et la partie finit a cette rencontre.

Sile hasard voulait que le banquier retournit, dans
lé cours de la partie, les douze cartes différentes de
la sienne, et qu’ensuite il retournit successivement
douze cartes semblables & ces douze-la, il ferait ce
qu'on appelle pleine main , ou opéra, car il gagnerait
généralement toutes les mises des pantes; mais si,
aprés avoir retourné les douze cartes qui diffiérent de
la sienne , il en retournait une semblable a cette der-
niére , il perdrait autant que les pontes auraient mis
sur ces douze cartes, et i1l éprouverait ce que 'on
nomme un coupc-gorge. .
 Lorsqu’il arrive que les deux premiéres cartes re-
toutnées se ressemblent, comme deux valets, deux
dix, etc., ces deux cartes sont pour le banquier, et
Pon dit que sa carte est double. Il faut alors, avant
3:(5 les pontes puissent jouer, qu'il y ait sur le tapis

ux cartes de la méme espéce, et différentes de
cellés du banquier; car autrement, ils joueraient
avec désavantage , puisqu'’il serait probable que, n’y
ayanot plus dans le jeu que deux cartes pareilles &
gelles du banquier, elles se montreraient plus tard
que celles qui seraient au nombre de trois.

Par la méme raison, lorsqu’il arrive 1ue les trois
remiéres cartes retournées sont semblables , comme
rois sept, trois neuf, etc., ces trois carles sont

également pour le banquier, et alors il a caree triple ;
aussi faut-il qu’il y ait sur le tapis des cartes triples
avant que les pontes puissent jouer, et cela, afin
d’établir des risques, comnae nous 'avons précédem-
ment expliqué. X

. Lebanquier est dit tenir la dupe : il conserve tou-
Jouis la 1nain.
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APPENDICE,

JBUX ETRANGERS, — JEUX, DE COMBINAISON
GYMNASTIQURES,

.

[P— .

JEUX ETRAJGERS.
Premier jeu des Tarots. N

Marort tous les soins que je donne 4 ce Manouel,
je ne puis pas répondre c{u il ne laissera rien 4 désirér,
quant a 'exéeution ;mais quant an vombre des feux,
je puis Faflirmer; car il est impossible de trouver uo
recueil de jeux plus completwCet appendice achevgra
de le prbuver. . e,

Les tarots sont des cartes particili¢res dont om se
sert en Allemagne, en Fspagne, et dans plusicurs
autres pays. Au lieu d’étre distingudes comme les .
ndtres par.des cceurs, des carreaux, des tréfleg et des
piqués, elles le sont par des coupes, des deniers, des
:i’pe'es et des batons, appelés en espagnol copas,

neros, espadillas et bustos. L’envers des cartes est
ordinairement orné de divers compastimens. «

Les jeux de tatots sonbcomros'e’s pour le moins de
seixante-dMx-hoit cartes; plusieurs vomt jusqu’a
quabre-viogts, et mémeidavantige.. Le plus ou moins
est indifférent ; parce que chaque couleur a sou nom-
bre; les jeux de France ont ?eize cartes.par cou-
Yeur, et les tarots quatorze gu plus, Las jeqx-de Lavots
ont pour chaque partie, le roi, la reine, lecheva-
lier, le valet, le dix, le neuf, le huit, [ sept et le
six, avee I'as d’¢pde; ainsi, P'on a le aoi, la reige,
le chevalier, efc., de coupes, de deniers, de batons,
comme on a le roi, 1a reine, le. chevalier, etc.,
d’épée. Le tout fait cingnante-six cartes, et le surplus
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se nomme atout ou triomphe : ces triomphes sont au
nombre de vingt et’uge cartes, depuis celle qu’on
nomme bateleur jusqu’a la carte appelée le monde
(voyezd la fin des Jeux destarots). Remarquez quune
carte particuliére appelée de fau est dite servir
d’excuse ; ct voici ce que sigunifie cette expression.
Lorsqu’ungoueur vaus jette une haute carte de triom-
phe, soit uf roi, une reine, ou quelque carte que
vous ne puissiez pas prendre, vous montrez votre fou,
vous donnez une carte de'vos levées, et vous mettez
la carte du fou i la place de vos levées.

Le premier jeu des farots se joue avec la quantité
de cartes gue I'on veut* on peut n’en garder que trés

» sion le juge a propos , et d'aprés le nombre des
Joueuts, qui est indéterminé; on donne douze cartes &
chacun. On convient quelquefois que le premier qui
atira fait cinquante points gagnerala partie. Or, le
fou vaut cing, et sert d’excuse; les rois valent gnatre;
le monde:ct le bateleur valent aussi quatre chacun;
laireine vaut trois le cHevalier deux, le valet un, et
les antres cartes valent les points qu’elles représen-
tent. Chaqu® carte que Pon gaghe par les lévées au-
dessus des douze dohunées en commencant, compte
autant de points qu’elle en marque. M
" Apr&s que Pon a mis au jem ce qui a été conyenu,
ofi jowe comme 3 la triomphe; celui gui a davantage
de rois , reines, chevaliers, valets, ou qui compte
daps ses levées le monde, le fon et le‘bateleur, gague.
l"“‘ Pésimé ¢ telui qui a le plus de points gague

enjeu. v ,

De la figusur. — Ce jeu s¢ joue eaqdre'd’ulne aufre
maniére, Alors, les quatorze cartes d'épée se hom-
ment la riguéur, et emportent les autres triomphes
de bttons, coupes et denierst c’est, du reste, aussile
jeu de’ la friomphie, et Iorsque Yous manquez de la
couledr jomée, vous coupeavec de la figueur; mais
si Yon vous jette d’une autre triomphe, dont vous
arez, Yous étes obligé d’en mettré, et la plus haute
alors Pemporte. Le fou marque cing et scrt d’excuse
comme précé&lemment. : *
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Second jeu des Tarots.

Les jeux de tarots ne sont pas bien variés : c’est
toujours la triomphe forcée avec plus ou moins de
cartes, et entre plus ou moins de joueurs; mais
celle-ci a quelques régles particuliéres.

Chagque joueur regoit cing cartes, et il n’y a point
de relourne, par conséquent point d’atout.

Celui qui dans ses cinq cartes a le fou , ou le bate-
leur, retire son enjeu. Le joueur & qui arrive la carte
nommée la force, emporte deux enjeux ; enfin, celui
qui se trouve avoir la carte appelée la mort, léve
tout ce qui est au jeu, sans que personne en puisse
rien prétendre; puis, les joueurs, ainsi favorisés,
jouent ensuite pour savoir a qui aura plus de levées,
ou les premiéres levées : ceux qui n’en font point, ou
ne font que les derniéres, paient les gagnans. Il va
sans dire que l'on convient avant le jeu de ce que
T'on doit mettre a Penjeu, et donnerg ceux qui‘ga-
gwent les levées. . :

Troisiéme jeu des Tarots, ou Tarots suisses.

Les Suisses jouent avec les tarots un'jeu peu com-
pliqué ot domine le nombre trois. Les joueurs sont
trois, et recoivent toutes les cartes a la réserve de
trois , que s’approprie le donneur, qui écarte de son
jeu.trois autres cartes, telles qu’il lui convient: ce
privilége indique assez que la donne doit - étre dési-
gnée par le sort. Ce jeu se joue en trois parties. Le
Joueur gui gagne le premier ces trois parties emporte
ce que I'on gst éonvenu de jouer."Cest du reste le jeu
de, la tridmphe sansatout, les vingt et une cartes.de
triomphe servant i ¢ouper. Le bateleyr, le monde,
les rom des quatre facons, valent cing; les quatre
diverses reines, quatre chacune; et les chevaliers,
trois. Voici les noms assez bizarres des vingt et une
triomEhes des tarots.

1. Le Bateleur; . L'Impératrice;

2. La Papesse; : . Le Pape;

3. L’Empereur; 6. I’ Amoureux ;
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. Le Chariot; 15. Le Diable;
g. La Justice; 16. La Maison de Dieu;
9. L'Hermite; - 1. L'Eroile;
10. La Roue de fortune; Ig. La Lané;
11. La Force; 19. Le Soleil ;
13. Le Pendu; 20. Le Jugement ;
13. La Mort ; 2y, Le Monde.

14. La Tempérance;
Jeux de combinaison gymnastiques.

Ces jeux, qui sont traités pour la plupart et en
détail dans le Manuel des Jeux de Société (1), sont en
quelque sorte Pintermédiaire entre cet ouvrage et le
manael 'qlui nous occupe maintenant. Tenant au pre-
mier par I'exercice qu'ils procurent, ils se rattachent
au second par leurs calculs. Je.crois douc devoir lier
ces deux manuels par la description de ces jeux;
mais comme ils ont (a Pexception de la courte-paume
et du mail) été déja déerits longuement, et qu’il faut
éviter les répétitions, comme aussi il importe d'insérer
maintenant les jenx ot les combinaisons 'emportent

- sur ln gymnastique, je me décide pour ces deux-la,
en renvoyant le lecteur au chapitre déja indiqué.

Jeu de la Courte- Paume ou Paume fermee.
(Voyer Jeu de ka Paume.)

Dans ce jen, fermé et borné de murailles, qui est
tantét ouvert et tantdt découvert, om joue, a ce
genre de paume, d deux ordinairement, avec fes balles
ordigaires , des raquettes ou des battoins, des petits
batohs et un panier. On commence par tourner la
ragmette pour savoir 3 qui sera daus le jen : celui qui
n’y est pas, doit servir la balle sar ie- toit, en ha
pouesant avec Ja raquette : le premjer coup de ser-

(1) Voyez au chapitre IV de la premiére partie de cet
ouvrage les jeux des jeunes gens, tels que la dalle em.
poisonnée, la boule, le Ballon, le siam, les quilles, et
spécialement la longue-paume.
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vice s'appelle le coup des dames,-et me compte pas.
L’on convient ensuite de la valeur du jeu, et Pon joue
g Lordinaire. . h

Les parfes se jougnt en quatre J}:ux : ai Pen con-
vient trois jeux 3 trois Jenx, ondit & deux de jeu;
cest-a-dire qu’au liea de finir en un, on remet la
partie en deux jeux. On peut aussi jouer en six jeux,
si cela convient; mmis, eg ce cas, il 0’y a point &’z
deux jeux, si ce n’est du consentement des jouenrs.

On doit encore, avant.de commencer a jouer,
tendre la corde a telle hauteur qu’on puisse- voir:de
ried du dessus du mur, du c6té de Padversaire, etle

ong de cette corde estaun filet attaché dans lequel
les balles domnent souvent : il n’est jamais permis,
en poursuivant unegalles, d’élever la corde,S'il arri-
vait, par hasard, qu’en jouant, la balle demeurat
entre le filet et la esrde, et qu'elle donnit dans le
poteau qui tient cette corde, le coup ne vaudrait
rien.

Les joueurs de paume, tant & la longue-paume
qu’i la paume fermée,. ont ordinaiserment des mar-
queurs s ce sont proprement les valets du jeu. {ls
marquent les chasses, et comptent lc jeu des joweurs,
et les servent de diverges facons. .

Ce¢s marqueurs marquent au second hond de la
balle, et é1’en3roit qui touche le boand : ils doivent
encore avertir les joueurs tout haut quand il y a
akasse et dire chasse (1); ou deus chasses, si elles ont
lieu, & tant de carreaux ; et crier aussi: a tel car-
reau la balle la gagne.

Si les joueurs disent chasse morte, elle demeure
telle, et les marqueurs gardent le silence. ‘

. On joue, pour l'ordinaire, partie, revanche et le
tout : ou hien partie lide si I'on en e¢st cogvend pré-
cédemment. -

Le joyeur qui, en sérvant la balle (snla langant) ,
ne sert que sur lebord da toit ouvsurle rabat seule-

(1) Voyez pour ce terme gt. les su'ivans, les rég!ga de la .
dongue-paume, Manuel des Jéux de Secidte.
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ment , doit recommencer 3 servir; car le coup est
nul, & moios que I'on ne joue & qui fault, il boit.
Qui met sur Iais de volée en servant, ou sur les
clous qui le tiennent, gagne gutinse; il eh prend au-
tant guand il wet dans lg.lune : on nomme-ainsi un
. trou de la muraille qui est au c6té du toit ot l'en
sert. .
Quand on ne veut pas élre servi, on dit pour rien,
mass avant que 'autre joyeur ait lancé, et jamais on
ne lg fait aux coups de hasard. Celui qui sert ne peut
dire pour rien : servir, cCest pousser la balle sar
e toit.
Quand on a quarante-cing, on dit chasse morte.
A la courte-paume , on donne avantage et Bisque
aux plu; faibles joueurs, abnsi gw’a la longue-paume.

Jeu du Muil.

Pour jouer au mail, # faut avoir des boules, un
mail (abrégé de maillet), sorte de bdton court et
renforeé pour faire rouler les boules. Il faut enfin
avoir un jew, ou terrain:-de mail, c’est-a<tlire une
longue et large avenue en plein air, bien anie de
crainte d’accident. On joue & deux ou plusieurs autres
joueurs. Il va sans dire que‘ce jeu convient seule-
mentaux hommes.

Il y a guatep: maniéres de jouer an mail : 1. au
rouet; 2°. en partics 3°. aux grands coups; §°. ala
chicane.

Jouer au rouet, c’est jouer individuellement pour
soi et par téte : un seul joueur, ew ce cas, passamt au

air, ou au plus quand il se trowve-en ordre, gagne
e prix dont on était convenu pour la passe.
jows en partie quand plusieurs joueurs sont
opposés les uné aux autres en pareil nombre : si le
nombre est-inégal, on peut faire jouer deux boules
3 unyseul jousur du coté faible jusqu’a ce qu'iP sar-
vienne un pouveau joueur.

Jouer aux grandc coups signifie que deux joueurs
se dispgtent 4 qui poussera la boule plus loin : quand
Fun est plus fort’que Pautre, il accorde avantage a
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sées, perduas, hangées, cassées et défendues, I’A ca-
pEMIE UNIVERSELLE DES JEUx). Ces détails ne me
semblan¥pas valoir la peine de les transcrite, ed sur-
toait de les tirer de'la confusion qui régne dans cet
ouvrage.



.VOCABULAIRE

SE TOUS LES TERMESAIJSITI::S DANS LES JEDX.

s
R
s ~ AP

A.

" Abattre le jeu. Au pamphile, cest avertir quo#
ne veut pas jouer. . .

Abattre dubois. Cestprendre au trictrac les dames
du talon. o .

Accoupler ses damés. C'est au méme jeu les mettre
deux 3 deux sur une fléche. : o

Acquit. Mise, d’un jouear au billard.

A jeur dejeu siguifie, i la courte-paume, remetire
la partie en deux jeux, au lieu de la finir par un
seul, quand ils sont de nombre impair. :

Adouber. Au jeu de damesg et de trictrac, c'est
arranger les pions, et leg toucher sans jouer.

Aller & fond. Demander carte. (¥ oyez ce mot.)

Aller en curieuse. Voyez Se réjouir. S

Ambe. Deuxiéme hasard du loto.

Alexandre. Clest le roi de tréfle.

Ambezas. Se dit, au trictrac, quand on am¢ne
" deux as./ o

Amoureux. La sixi¢éme triomphe du jeu des tarots.

Amuser le tapis. Jouer avec lenteur.

Annoncer. A la beuillotte, au piquet, a I'impé-
riale, ete., c’est déclarer son jeu. Co

A prendre. Cest quand , aux dames, un pion pass¢
sur un autre pour se placer derriére lyi. '

Argire. Cest 1a dame de tréfle. . :

Arranger ses couleurs. Clest assortir ses cartes.

Arrivé & dame. Pion arrivé i la base de Péchiquier.

Arroser. Au lansquenet, s¢*dit lorpque le coupeur
dont on a gagné la_carte drdite, paie aux carabins la
somme convenue." \ . .

As. Derniére carte du jeu dont Ja' valear varie
suivant les combinaisons des jeux.’ ¥

29
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Atout. Carte qui emporte toutesdes autres et sert
& couper. o

Avancer. Cemot, au trictrac, signifie prendre son
coin. - - :

Avantages. A la courte:paume, aux dames, au
trictrac, aux échecs, etc., op fait ties avantages aux
plus faibles joueurs pour maintenir I'égali¢é du jou.

B..

Bande de 1a botte du trictrat et du billard.
- Banderles dames au trictrac. Lies charger, en mettre
trop sur une fléche.
anque. Le fond du jeu, au guinze, au viogt et
un, 3 la roulette, etc. ’
Bangquier. Le chef du jeu, qui tient Pargent, sur-
" tout aux jeux de hasard. .
Batadour. Sur-cases que I'on fait au revertier, en
mettaot’ deux dames sur une case, ol il y ena déja
deux aceouplées. :
Bdtonner. Aubillard, fraapper d’abord une bille sur
son centre, puis itne seconde fois par un des cotés de

»

Ja queue. . )
zjztterie. A l'ambigu, la quantité de jetons que
propose un joueur. : '
g;ttm le coin. Tomber dessus i coups de dames.
attre une dame. Au trictrac, au revertier, elc.,
c'est mettre une dame sur la fliche ol était placée
célle de son adversaire.
Belle. Jeu de hasard ; couleur d’atout au boston;
titrd de la carte d’honneur. L
. Béte. Amende que Pon paie i divers jeux. Nom
@un jeu, - v ' .o
. Bezet. Au trictrac et autres jeux semblables, deux
as'en dés. ] ) )
Billarder. Chasser au billard les deux billes i la
fois d’un méme coup. .
Billard (jeu de ). Cgesl; aussi le nom de la table,sur
laquelle on” Yexerce a ce jea. .
#lles. Boules ou balles sphériques enivoire de di-
verses coulegrs pour jouer au billard; . - '
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Comsolation. Bénéfice de plusieurs jetons que Pon
donne dans plusieurs jeux i ceux qui gagnent.

Contrer. Lorsqu’a la bée un joueur croyant pou-
voir faire trois kevées, déclare jouer contre.

Centre-invite. Aux jeux de partgnaires, jouer une

uleur difiérente de celle que You avait joude
-d’abord.

Corbillon. Petit panier ou corbeille , pour recevoir
lesmises. L

Cornet. Sorte de vase allongé ext corne dans lequel
on agite les dés. ) :

"Coster. Au quintille,, se dit d’un joueur ‘en che-
ville, qui, ayant une cqrte-roi, et une carte infé-
rieure, jette la derniére, parce qu'il espére qu'elle ne
sera pas levée. .-

Cotillon. Au jeu de la guinguette, c’est la troi-
siéme-chance et le talgn. - i

Cou-bas (mettre son ). Etaler ses gartes au jea de
¢emom. - .

Couper les cartes. Les partager aprés qu'on les a
malées. S

Couper avec latout. Clest emporter avec {’atout
la couleur dont on manque. -

Cqupe-gorge. Quand le banquier améne premié-
rement une carte semblable 4 la sienne, ce qui lui
fait perdre tout de.ce coup-la. .

Coup de repos. Aux dames, position dans laquelle
un joueur prend plusieurs fois de suite, et Pautre
joueur autant de fois librement. :

Coups.du jeu. Chance ou partie.

Coups de passe. Au passe-dix, coup.de gain.

Coups.de manque. Coups manqués. H

Coucoa ( dire ). C’est, au jeu de ce nom , refuser
d’échanger sa carte parce qu’on a le roi. - -

Couvrir une dame au trictsac, eta ses dérivés.
Cest mettre deux dames une. coutre Iautre. .

-Crever. Excéder le point convenu du jeu.
Croix (Voyez Pile). i

1.
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. Faire table , au revertier. Etre obligg de laisser ses
dames découvertes. *

Faire. Cest la méme chose que méler ou donner
les cartes. :

Faire entrée, au reversis, signifie faire levée.

Faire tantpourtant.C'est,an jeu de dames, action
de donner i prgmdre 4 son adversaire un ou plasieurs
pions, une ou plusieurs dames, pour se trouver en-
suite dans une position 4 luiprendre le méme nombre
de piéces que celui qu'il a pris. -t :

aire domino. Placer le premier ses dés au jeu de
e nom.

Fanatique. C'est le quatriéme hasard de I’hombre,
ou la réunion de quatre valets.

Fuusses cartes, an quintille, hombre, médiateur. Ce
sont les cartes qui ne sont point de la couleur de
Patout. . . - ‘

‘ausse taille, aux jeux du pharaon, de la roulette,
du trente et quarante, etc. €est une taille ou le ban-
quier.a fait une faute qui l'assujettit, quand elle est
apergue, & doubler ce que les pontes ont mis au jen.

Fauzx jeu. Celui ot il se trouve des cartes de moins,
de ;lu;, ou des cartes doubles.

avorite, couleur d’atout & Phombre, au quim~
tillg, eté. Nouvelle partie ajoutée an whiste. *

. BRinte, au whiste. Elle iste & jouer une carte
inférienge tandis qu'on en a ume supérieure ; afin de

faire ’:;endre.le ohange a 'adversaire. ~ -
Fiche. Petite bandelette d'ivoire, diversement’co-

lordey gui sert dg megnaie'awjeu, ‘- # &+



Digitized by GOOg[C



H.

Hanneton, au jeu de papillon. Clest lever trois
cartes avec un4oi, un valet et une autre carte.

Hasard (jeux de). C'est aussi le synonymnse de coup.

Her. Jeu du coucon. ’ )

Hocs, au jeu du hoc. Ce sont les quatre ruis, la
dame de pique et le valet decarreau.

Hoo (faire%i Gagner au jen dé ce nom.

Hombre. Nom du jeu et du joueur qui méae la
partie et contre lequel les autres partenaires jonent.

Honneurs, 3 Yhombre, au bostom, les figures
d’atout. - .

L

Inzfe’penllance, au boston. Cest un coup que l'on
- fait seul et volontairemeént; il exige au moins huit
levées. (Voyez Solo.) - -
- Impasse. Hasard a la ronlette.
Impair. ITbid.
Impériale. Au jeu de ce nom, C'est la réunion de
uatre cartes semblables, oude toutes les figures,
ze st et dy sept de méme couleur. * -
Impériale tournée. Celle qu'achéve la retourne.
 fmpériale tombée. Celle que 'on achéve en prenant
dans les levées les.cartes qui inanquent.
Impuissance, au trictrac. (Voyez Jan qui ne pcut.)
Invite ( faire );Aux jeuxde pastenaires, cest jouer.

J“ .

Jun. Se dit au trictrac quand il y a doute dames
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abattues deux a deux, qei font le plein’ d'un des
cbtés du trictrae.

Jan qui ne peut. Quand le passage d’une dame est
bonchg. ‘ .

Jan de récompense. Ce conp a lieu quand les dés
tombent sur une damé découverte. Il y a aussi les.

Jan de mézeas,

Jan de deux tables, :

Jan de trois coups, , .

- Jan de retour, le grand et le petit jan, les contre-
jans, tous termes de trictrac dont la longue explica-
tion ne peut se reproduire ici.

Jeton. Petite piece ronde d'ivoire qni sert de mon-~
_ naie au jeu : il y a au trictrac le jetor qui marque le
jeu, puis un jeton percé et de couledr pour marquer
la grande bredeuille. :
eter les cartes: Les jouer. -,
Jeu. Se prend pour coup & différens jeux decartes.

On dit perdre tant de jeux.

Jeu rouge & la cométe. Les cartes rouges.

Jeu noir. Ibid. Les cartes noires.

Jeu entiér. Jeu composé de tgutes les cartes ou de
cinquante deux. :

aux i partenaires. O les joueurs s'aspocient.

Jeux de tableaux, pour lesquels on se sert d’'un
tableau préparé.

Joie.( Voyez consolation , se réjouir.)

Jouer tout d’une, au trictrac. Jouer une dame
seule et la mettre sur la seconde lame.

Jouer pour tout. Avanger tontes ses dames.

Jerz&fail. L’argent mis sur les cartes aux jeux de

asard. T

K. ,
Krabs. Jeu de dés anglais. *
&rabs. Points du jeu ; il y en a de deux sortes.

L. -

Lahire. Nem ordinaire du valet’de cosur,
Lame , voyez Fléche. 30
D]
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Lenturis, voyez Mouche. .

Lever les. dames. Atus les jeux oit Pon se sert de
dames, les Gter aprés la fin de la partie. .

Eever les cartes. Prendre, d’aprés les principes da
jeu, les cartes joudes. |

Levée. Elle se compose des cartes que chaeun jette
successivement pendant un tour.

Lots. Las castes tirées du premsier jeu i la loterie,
et qui servent de lots. .

lunetw , au jeu de dames. Cest Jorsque deux pions

du méme joueur laissent dergiére eux une case vide
o Padversaire pent se placer. .

K2 M.

Mal:downe. Donme manquée. =
Malheureux. At piquet -3 éerire, c’est.le joneur
remplacé. B L
arquer. Tenircompte des points a tous les jeurx,
. ,nﬁisg de différentes maniéres, suivant leurs régle-
‘mend. .
* " Marques. Lses jetons de Penjem aw coucou.
Martingale. C'est, aux jeux de hasard, une maniére
de jeu qui sonsiste & jouer toujours tout ce quon a

erdu.
Mariage. A la brisque, quand, ayant la dame, on
leveleroi. o
Mariage dé rencontre. A la guimbarde , lorsqu’on
jette, en jotant, le roi ct Ja dame de couleur sem-
. blable, et q@ils. tombent smmédiatement Pun sur
Pautre. * - . . : .
Mariage sur table. C'est le précédent.
“Main zivoir la). C’est donner; étre en main, cest
comumencer i jouer. - !
. Ma¥ehe. Laaction d'avancer les pions, dames, etc.
Manillé. Le neuf de cafreau at jeu de cé nom. Le
second matddor de ’hombre, qui est le deux de pique
ou de wéfle.
Mat, voyez Echec.

Mat aveugle. d le j ¢, | i
quil fait magz. Quand le joueur d’échec ne voit pas
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Matadors. A I'hombre, et aux jeux qui en déri-
vent, ce sont les trois atouts, ou triomphes prin-
cipaux. . N
Méler les cartes. Les battre de maniédre i les chan-
ger souvent de place : ce mbt est encore synonyme de

‘aire ow donmer. : :

Meézéas (jan de). Cest, au trictrac, lorsqu’au com~
mencement d’une partie I'on a pris son coin derepos,
sansavoir aucune dame abattue: . .

Mirliro. Cest, a Phombre, les deux as noirs sans
matadors, ou I'as de tpéfle avec les deux as rouges.

Misére. Au boston, c’est ne fairede levée en aucune
couleur. i

Mistigri. Le valet de tréfle au jeu de ce nom.
(Vﬁez Pangly’l?. )

oyens. On dit), au trictrae, moyens pour battre,
moyens pour remplir, moyens de comptesy et moyens
simples. Ce sont des voies qui servent & parvemir au
gain, si elles ne sont traversées par d’autves.

v
N,

Wain jaune. Figure du centre du tablean, au jeu
de ce nom. .

Napolitaine. Au tre-sette, c’est la réunion du
trois, du deux et de I'as de méme couleur.

Navette (faire la). An whiste, c’est quand chaque
associé coupe une couleur, et joue & son partenaire
celle dans laquelle il coupe. - '

0.

1
Opbstacle. Cest lors?u’an trictrac , voulant passer
des dames, on trouve o:dpassages bouchds. - :
Ogier. Cest le nom o inaire du valet de pique.
Opéra gfaire). Cest gagner, autant que possible,
tout ce qu'il y a au jeu.
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Pair. Peuxiéme case latérale de la roulette : nom-
bre qui se partage également en deux parties.
Pallas. Lie mom ordinffire de la dame de pique.
Pamphile. Le valet de tréfle, au jeu de ce'nom.
. Papillon (jeudu). Voyez Petit Papillon.
Parer Empécher que fadversaire compte ses points

on ses haggrds. .

Parfaai?:onlenlement. A "Mombre, c'est jouer
sans prendre avec cinq matadors, ( Foyez ces mots.)

Parole (avoir k). Demander et proposer au boston,
aux jeux de renvi. On a la parole chacun i son tour.

Parolt A la roulette, au trente et quarante, etc.,
c’est jouer le double de ce qu’on a jougprécédemment.

Partie. Division ordinaire et gain des jeux ; on dit

aire, gagmer la partie. . '

Partie bredguille. Au trictrac, c’est gagner domze
points sams interruption ; & la partie simple , les
points gagnés ont été interrompus.

Pgrtie carrée. A 'hombre, huitiéme hasard de ce
jeu, qui consiste en trois rbis et une dame.

Partie lice. Plusieurs parties jointes cnsemble.

Partout (fdire'un). An domine , mettre le méme
nombre aux deux extrémités du jeu.

Passage ouvert. Une seule dame sur une case.

Passe. Troisiéme case latérale de la roulette: enjen
du brelan.

Passer. Ne point jouer faute de le pouvoir.

Passer dix, Au passe dix, excéder le nombre de
dix, que le joueur qui porte le dé parie toujours
avoir.

Pavillon. Sorte d’instrument, au petit étendard,
avee lequel on marque le trictrac 4 écrire, en le plan-
tant dans le trou de son fichet. ‘

Peintures. Les cartef 2 figures.

Perdre la queue des jetons. ( Foyez ce mot.)

Petite. La seconde couleur dans laquelle on joue
au boston.

Petit Papillon. Au jeu de ce nom, faire trois cartes
dans le cours de la partie. .
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Placer. Se ditde toutes les cartes et & tous les
jeux: ce mot se prend en bonne part, et anponce un
succeés ; on dit placer le quinola, le manille, le po-
que; etc., pour dire qu’ilssont jouds avantageusement.

Pleine main (faire). Cest la méme chose que faire
opéra. (Foyer ce mot.)

Pharaon’(jeu de). )

ic. Au piguet , c'est quand on a compté un cer-
tain nombre de points sans que Padversaire ait rien
complé, et que I'on va en jouant jusqu’a trente.

Piéces duroi. Aux échecs, les pions voisins du roi.

Piéces de la dame. 1bid. .

Pile. Un des cotés d'une pi¢ce de monnaie jetée
en lair; Pautre c6té se nomme croix. )

Pile de bois ou de dames. Ce sont les dames en-
tassées sur la onziéme case du trictrac.

Pile de misére. La case du coin du trictrac, ot se
trouvent empilées les quinze dames d’un joueur qui
n’a pu encore en passer une dans son jan de retour.

inte. La valeur de quatre jetons an jeu de la
guinguette. .

Pions. Les dames non couvertes, les piéces ordi-
naires de Péchiquier. (Voyez Dames, Echecs.)

Pions doubles. Aux échecs, deux pions de méme
couleur, placés sur la base perpendiculaire.

Piguet, C’est-a-dire le jeu de cartes dont on se sert
au piquet. On dit seulement un piquet, pour dire un
jeu de trente-deux cartes.

Pirouette. Dé qui tourne sur lui-méme.

Points d'annonce. Au tre-sette, qui se trouvent
d’emblée.

4 Points de jeu. Points obtenus par les coups divers
u jeu.
ontes. On nomme ainsi les joueurs quijouent tous
ensemble contre un banquier.

Postillonné (&tre). Au trictrac 3 écrire, l¢ joueur
qui a moins de marqués est postillonné, c’est-d-dire
qwon ‘augmente son compte de vingt-huit points
pour le premier marqué, et de huit points par chaque
marqué qui luimasque enspite.
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Postillons. Ce quePon augmente par chaque marqué.

Pogque de retour. Deux sept en main, et un troi-
siéme qui fait la retourne.

Poguer (lever le poque), le renvier : on dit je
po}ue d’un, de plusieurs jetons. )

oques. Au jeu du pogue, ce sont les six cassetins
mis sur la table, qui sont marqués ainsi: 'un d’un
as, Pautre d’un roi, 'autre d’'une dame, le suivant
d’un valet, l'autre d’un dix et neuf, et le sixiéme
est marqué poque. :

Poulans. Au médiateur, au quintille, etc., les
fiches que 'on paie aux matadors.

Poule. Ce que Yon met au jeu. (Voyez Enjeu,
Prise, Vade.

Premier en cartes. Le joueur placé & la droite du
donueur et qui joue toujours le premier : on dit aussi
premier a Aouer.

Prime. A 'ambigu, la réunion de quatre cartes de
couleur particuliére au-dessus de trente points, C’est
la grande prime.

rise. Au jeu de maryland, c’est enjen.

Proposer. Aux jeux de renvi, a 'hombre, d la

bouillotte, etc. , c’est ouvrir ou commencer le jeu.

Q ’

Quatorze, au piquet. C'est quatre rois, ou quatre
g:.unes , ou quatre as, ou quatre vajets, ou quatre

x.

?uam'éme majeure. C’est, an méme jeu; la réunion
de Pas, du roi, de la dame et du valet.

uatriéme au roi. Qui commence par Ie roi.

uatriéme a la dame. Qui commesee par ja dame.

uatriéme au valet. Qui commence par le valet.

uatriéme basse. Qui commence par le dig. Ces
uatriémes sont aussi d’'usage a la brisque et a plu-
steurs autres jeux de combinaison.

Queue. Instrument long et recourbé avec lequel
on pousse les billes au billard. Elle est ordinairement

garnie par 1 bo Y Pivoite. >,
garni m]"-\u“.e gros bout d'os ou d’ivoite. On 'appelle
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ueue des jetons. Au trictrac d dcrire, c’est le
surplus des jetons aprés le compte de chacun , qoand
on marque avec des jetons. On dit gagnerfa queue
des jetons.
éucue. Cest, au jeude la cométe, le produit des
ris, :
.Pa()ueuter, au billard. Donner un coup de P’un des
bords de la pointe de 1a queue sur un des otk de lu
bille, au lieu de rencontrer les deux centres.
Queutage. Le résultat de Paction précédente.
ucue ffmsse ). Coup donné a faux 4 la bille.
: uine. Au loto, la ligne des cinq numéros sortis
de suite. Le double cing que présentent les dés au
trictrac.
" Quinola. Le valet de cceur aureversis, -
uinte, au whiste, au piquet, A la brisque, ete.
Clest_la réunion de cing cartes de méme coulewr.
Au piquet il y a quinte majeure, qui commencd par
Yas; quinte a la game, commencant par la dame, et
ainsi de suite, comme il est expliqué ckdessus pour
les quatriémes. (Voyez Quatriéme.)
. k4
R. ¥
- Rachel. Clest le nom ordingire de la dame de
carreau. ’ .
Rafte. Cest, an jeu de ce nom, un coup ou les dés
vienneut sur le méme point. )
Rafle déterminée. Rafle pariée avant de jouer.
Rafler. Faire la rafle. . S
Rebours (jouer a), au whiste. O entend par 13 .
jouer d’une fagon opposée #celle gu'on suit ordinai-
rement, afin de donner le change aux adversaires.
Heine. La dame des cattes nouvelles ; celle du jeu -
des tavots. . o i
Refait, au pharaon, au trente et quarante. Clest
un coup nul, qui a lieu quand le point quon athéne
pour la coudeur ronge est égal a celui qu'on a sméné
pour la couleur noijre. ’
Refait; au trictrac a écrire. Clest lorsqu’un joueur
gagnant reste pour avoir quelque chese de plus en-

¥
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core, et se trouve rejoint par son adversaire au
nombre de trous exigé pour gagner la partie. A la
- bouillotté, c’est quand tout le monde passe.

Refait dutrente et un. Cest un coup qui fait gagner
au banquier la moitié de l’arﬁent qu'ont expose les
pontes. Ce coup a lieu quand, a;l;rés avoir amené
trente et un pour la couleur noire, le méme point se
reproduit pour la coulew rouge.

Réjouir (s¢), aux jeux de la béte, de Thomme
&'Auvergne , etc. Cest changer la retourne qui fait
Patout, pendant une, deux , et méme trois fois.

Relancer, A la bouillotte, offrir de jouer telle quan-
tité de jetons de plus qu'a propogé celui qui a ouvert
ce jeu.

emplir. On dit au,trictrac remplir son grandjan,
Cest-a-dire, mettre douze dames couvertes dans la
seconde table du trictrac.
- Rénvier, Remefire sur ce quun ou plusiears
joueurs ont proposé.
" Renvi. Ce qusn ajoute ou remet en renviant.

Renoncer. Ne pas jouer, faute de pouvoir fourair
une carte de la couleur joude.

Renonce (la ). Résultat de I'action de renoncer.

Repic. Cleat, au piquet, quand dans son jeu , savs
que Badversaire compte su pare, on compte jusqu'a
trente points.

Retourne. La carte qui marque la triomphe ou
Patout. -

Retowrmer. Clest, aprés avoir distribné les cartes,
retourner celle qui suit pour désigner Vatout.

Reversis. ‘Cest, au jey de ce nom, le coup par le-
goel on fait toutes les lovées. . :

Revirade. Au trictrac, c’est faire une case sur une
fiche vide, avec-des dames prises sur des cases déja
faites, et quidaidsent une ou deux dames 2 déceuvert.

Robre, an whiste. Deux parties réunies.

4-‘1?00 , aux échecs. Le saut du roi.

RoX. La premiére figure des cartes; da principale
du jeu des échecs; le voi de cosur & la guimbarde.
Clest aussi la Téunion de deux tours de jeu.

Roquer. Faire sauter le roi au jeu des échecs-
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Rome, au jeu du;omesleeq. C’est la réunion de
deusx va et{], deux dix, deux neuf.

Rouge. Une des couleurs des cartes; la premiére
case latérale de la roulette.

Rompre. On dit rompre le reversis, la vole, le
chelem , quand on fait une ou plusieurs levées, au

* préjudice des joueurs qui ont entrepris ces coups.

Rompre & la bonne , a Uavant-bonne. Rompre le
reversis aux denniéres levées.

Rompre les dés , en agauller le coup. On dit anssi
barrer les dés. !

S.

§8’accommoder, au jeu de ma commére accommodez-
moi. C'est demander une carte 4 son voisin, et
échanger la sienge avec lui. '

Saco. Cest la navette au whiste.

Sauter. Au billard, toucher deux fois la bille avec
la queue, ou pousser les deux billes ensemble.

auterelle. Au jeu de {wapillon , c’est lever toutes
les cartes , ou la carle seule qui resterait sur le tapis.

Septiéme. Cest, au piquet, la réunion de sept
cartes de suite de couleur semblable : elle suit I’'ordre
des quatriémes, et il y a septiéme majeure et sep-
tiéme du roi, c'est-a-dire, commencant, I'une par
Pas, l'autre par le roi. )

Se faire contenter, Au coucou, échanger sa carte
avec celle de son voisin de droite.

Sept et le va. Clest sept fois la premiére mise : on
dit ‘quinze et le va, trente et le va, etc., pour dire
quinze, trente fois la premiére mise. .

Séquence. La réunion de cartes se suivant sans
interruption, et de la méme couleur. Les quatri¢émes,

uintes, etc., sont des séquences.

&§’en aller. Au trictrac, retirer ses dames.

S'e carrer. A labouillotte, mettre au jeu autantde
jetons qu'il y en a i la vade, plus un. )

&8’y tenir. Ne pas demander de cartes au quinze,
au vingt ct un, i la ferme, etc. Ce mot signifie, en gé-
néral , ne pas demander.
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Sixte. Jeu de triomphe , od 1¢ nombre six domine.
Sixiéme. C'est une séquence de six cartes, qui suit
la méme marche que les quatri¢mes et les quintes.
(¥ oyez ces mots.)
ixain. On vend les cartes au sixain, c'est-i-dire
en six jeux. '

Solo (au boston). Voyez Indépendance.

Sonnez. Au trictrac, c’est le double six des dés.

Souffler les dames. Lies prendre au jeu de ce nom.

Soufflerles pions. Aux éaliecs, les saisir.

Sortir. On dit au trictrac sortir de son cein, en Ster
les dames. .

Sur-cases. Voyez Batadours.

_Sur—couper. Couper un atout par un atout supé-
rieur.

Strammasette. Au tre-sette, quand deux joueurs
associés font ensemble les neuf premiéres levées sans
qu’il 8’y trouve une figure ou un as.

Strammason. Au méme jeu, quand un joueur fait
seul les neuf premiéres levées exigées pour le eoup
précédent.

T.

Table. Se dit, au trictrac, des deux cétés da tablier
ot 'on joue avec les dames.

Table du petit jan. La premiére table o les dames
sont empilées.

61;ablc du grand jan. La seconde table de 'autre
coté. :
Table. Ce mot se prend aussi pour les dames
mémes.

Tablier. Voyez Table.

Table de la téte, table-téte. Au revertier, cest la
onziéme case. Voyez T¢te.

Taille. Ce terme se dit de chagne fois que le ban-
quier, au trente et quarante, etc., achéve de re-
tourner toutes les cartes.

Talon. Le surplus des cartes, aprés la distribution
qu’en a fait le donneur.

A uTet;:;tn ef.‘.artes usitées en Espagne , en Suisse el en
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Terne. Les trois numéros de la loterie marqués sur
une méme ligne. Le double tr#s des dés au trictrac. -

Tenir. A la bouillotte, et autres jeux de remwi,
cJest accepter la proposition de celui qui a onvert le
jeu. Tenir, au trictrac, c’est ne pas s'en aller.

Tenans. Les joueurs qui tiennent.

Tenace. Au whiste, tenir le jeu. .

Tenue. Le résultat de 1'action de tenir; laisser ses
dames dans leur premiére position.

Téte. La seule lame ol I'on puisse mettre plusieurs
dames au revertier. .

Tirer a la plus haute ou a la plus basse carte. Ma-
niére de connattre i qui appartiendra la donne.

Tierce. Séquence de trois cartes; il y a la tierce
majeure , etc. Voyez quatriéme, sepliéme, quinte, etc.

ravanais. Voyez Case de U'écolier.

Tréfle. Une des couleurs noires des cartes.

Tre-sette. Au jeu de ce nom, la réunion de trois
sept. .
]fJI’ricon. Séquence de trois cartes de semblable va-
leur, comme trois as , trois rois.

Triomphe. Voyez Atout.

Tricks. Au whiste, c’est le nom des levées.

Trictrac. Nom d’un jeu i dés et & dames; nom de °
la table ou tablier sur lequel il se joue; il se prend
aussi pour trou.

Trou, ou trictrac. Cest le synonyme de parsi¢ au
trictrac. : )

Trous de trictrac. 11 en faut douze de chaque c8té
du tablier, percés chacun vis-a-vis les fléches.

Tour. Au jeu précédent, c’est la partie; aux jeux
de cartes, c’¢st larsque chaque joueur a'jcté sa carte,
et qu’on a fait la levée. ’

‘ours. Premiéres grandes piéces des échecs, qu'on
lace dans les cases angulaires de Péchiquier, 'une &
Eroite et 'autre i gauche.
Trousser le jeu. Au revertier, etc., le lever.

V.
¥ ade. La poule. Foyez ce mot.
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Valoir (faire) ses cartes. On fait valoir la manille,
la cométe, etc., ce qét I'on veut ; c'est-i-dire qu’on
leur attribue le nom d’autres cartes.

Virade. Au jeu du vingt-quatre, c’est laretourne.

FPoler la passe. Au brelan, se dit du joueur qui,
ayant mauvais.jeu, propose une somme considérable

ans Pespérance quon ne tiendra pas.

Pole. (Voyez faire la vole.) :

FIN.
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