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AVERTISSEMENT

POUR : R
I’ANCIENNE EDITION.

L’b‘DITI oN que Pon donne aujourd’hui
de PAcadémie universelle des Jeux, est
beaucoup plus parfaite que celles qui ont
parujusqu’é présent , puisque 'on a employé
tous ses soins a mettre dans un meilleur
ordre tous les Jeux que Lon joue , non-~
seulement dans les Cours de PEurope ,mais
encore & Paris , et dans les principales villes
de France : on en a donné les Régles pro-

.pres, autant quelles ont paru justes, na-
turelles, et conformes a la raison.

On trouvera, dans cette édition , le Jeu
‘de Quadrille corrigé, et augmenté du Mé-
diateur , du Solitaire, de la Couleur favorite,
du Médiateur. 4 quatre et A trois, avec plu-
sieurs décisions nouvelles. Ce livre nepour-

" rait étre qu'imparfait sans ce jeu, qui fait
aujourd’hui Pamusement de presque tout le
monde , et les délices du beau sexe.

Le Jeu de PHombre , qui a déja été im-
primé plusieurs fois, est traité ici plus &
Jond qu’il ne Pa jamais été ; -les régles en
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sont plus étendues , et Pon peut dire, &
Pégard de quelques-unes , plus judicieuses.
Quoique ce jeu soit aujourd’hui négligé , il
est cependant sans contredit le plus beau
et le plus savant que nous ayons : il aura
sans doute quelque jour un retour plus fa-
vorable , lorsque le beau sexe cessera de
prendre le parti du Quadrille avec tant de
vivacité.

On trouvera aussi, dans ce Recueil , le
Jeu de Piquet traité d’une maniére plus
claire et plus conforme a lusage présent ,

- puisque dans toutes les régles que l'on en
donne ,on a suivi les sentimens des Joueurs
les plus expérimentés.

Le Reversis, dont on n'avait parlé que
Jort succmctement, ¥ est étendu de ma-
niére que Pon peut facilement apprendre &
le bien jouer, et a résoudre toutes les dif-
Jicultés qui peuvent survenir en le jouant.
Tous les autres Jeux qui@taient dans les
précédentes éditions , sont traités ici d'une
maniére toute différente par les corrections
et les augmentations qu'on y a faites ; on
a ausst ajouté plusieurs sortes de Jeux qui
seront - regus avec plaisir par leurs agré-
“mens; tels sont le Papillon , la Tontine, la
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Sizette, et plusieurs autres qui font Pamu-~
sement des honnéles gens.

Le Jeu des Echecs et le Jeu du Trictrac
« ont leur place ; on a méme ajouté la ma-
nié¢re de jouer le Trictrac & écrire : on y
trouve aussi les régles de la Paume , du
‘Billard et du Mail; ces nobles exercices qui
ont toujours servi de passe-temps aux per-
sonnes du premier rang. Enfin, cetowrage
" m’est rempli que d’honnétes amusemens &
la portée de toutes sortes de personnes ; ce
qui donne lieu d’espérer qu’il sera regu fa-
‘vorablement du Public.




AVERTISSEMENT
' SUR LA '

NOUVELLE EDITION, |

'.CETTE édition de I’Académie universelle
.des Jeux , revue et corrigée avec soin , est
.augmentée , 1.° du Jeu de Whist, par
Epmonp Hovire, fraduit de Panglais ,
contenant les lois de ce jeu, et des régles
.pour le bien jouer , avec différens calculs
‘pour‘en connalitre les chances , etc. etc. ;
2.° du Jeu de Tre-sette ; 3.° du Jeu de
Domino, avec les décisions des meilleurs
Maitres ; 4.° enfin, du jeu de cartes appelé

- P’Homme de Brou, .qui se joue dans beau-
coup de sociétés et dontlesréglesn’avaient
pas été , jusqu’d ce jour , imprimées.

LES
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LES REGLES
DU JEU DE PIQUET,

‘Avec les Décisions des metlleurs Joueurs-
sur les coups les plus difficiles.

AVANT-PROPOS.

: CE UX qui savent le jeu de Piquet , conviennent .
que c’est un des plus beaux jeux qui se jouent aux
cartes , et dont L'on ne s'est jamais lassé comme de
la plupart des autres qui ne sont en régne qu'un cer-
tain temps , aprés quoi ils tombent.

Les régles qu'on en a données jusqu’d présent , dif-
Sérent tellement de celles que I'on suit dans les Aca-
démies et Maisons o l'on joue ce jeu, qu'il a parw
.d propos d’en fuaire un nouveau Traité , dans lequel
on ne donnera les régles, que sur un usage généra-
lementregu , ou sur les décisions des meilleurs Joueurs
de Piquet, avec les raisons qui les ont engagds o
juger comme ils ont fait. Quelque difficile que ce jeu
paraisse , il ne faut néanmoins qu'une grande atten-
tion & son jew pour étre bon Joueur ; car la grande
science est de savoir par son jew ce que son ad-
versaire doit avoir dans le sien, soit par ce qu'il
montre sur la table , soit par ce qu'il n'a point , et
qu’il pourrait avoir,

Nous tdcherons de donner une idée aussi claire
qu'il sera possible de ce jeu, que nous développerons
dune maniére d ne laisser aucun dovte & ceux qui le

Tome I.
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savent déjd , sur les coups qui peuvent leur drriver;
et pour en faciliter la connaissance & ceux qui seront’
bien aises de Uapprendre. Pour parvenir d la fin
gue 1ous nous sommes proposée , nous diviserons ce
Traité en plusieurs Chapitres. Dans le premier , on
donnerg une idée générale du Jew; Uon verra dans
le second lu maniére dont -se doit faire Uécart , et
ce que c'est que les cartes blanches ; dans le troi-
siéme , on expliq‘uera ce que c'est que le Point, les
Tierces , Quatriémes , &uintes » Sixiémes ,. Sep-
titmes et Huitiémes; dans le quatriéme, on trouvera
Pordre quon doit observer en comptant son jeu 5 et
la maniére de jouer les cartes; et dans le cinquiéme
Chapitre , il y aura les différentes maniéres dont on
joue le Pizuet d écrire. L'on donnera ensuite une
table des Lois ou Régles du jeu , avec les décisions
des mellleurs Joueurs de Piquet , sur les coups les
plus difficiles , et les raisons qui ont fait établir ces
Régles. - :

CHAPITRE PREMIER

'Ok lon donne une idée générale du Jeu
de Piquet.

O N ne peut jouer que deux au Piguet, et
le jeu ne doit étre composé que de trente-
deux cartes , qui sont Pas, le roi , la dame,
le valet , le dix, le neuf , le huit et le sept
de chaque couleur. Observez que les cartes
sont rangées ci-dessus comme elles va-
lent : les as étant toujours au-dessus des
rois , les tois des dames , les dames des va-
lets , etc, ’
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Tl est & remarquer que toutes les cartes

valent les points qu’elles marquent , si vous
en exceptez I’as qui en vaut onze , et qui,
comme 1l a été déja dit, emporte toujotrs
le roi : mais il faut pour cela qu'il soit de
méme couleur ; et les trois figures , c’est-a-
dire , roi, dame, valet, valent dix points
chacune. _ ,

Quand on est convenu de ce qu'on veut
jouer , et en combien de points on jouera ,
on voit & qui mélera le premier : celui qui
a tiré la plus basse carte, doit donc méler
et donner les cartes le premier ; il les prend
a cet effet , les méle autant qu il juge a pro-
pos , puis les présente a son adverse partie,
qui peut méler , ¢'il veut , & son tour : en
ce cas , celul qun est a donner les cartes 2
doit méler une seconde fois, et présenter a.
couper a son adversaire, qui'doit pour lors
les couper nettement : car celui qm les épar-
pillerait, ou n’en couperait qu'une,, serait
obhgé de recommencer , aprés que celui qui,
est 3 donner aurait rebattu les cartes. Cela
fait, celui qui donne met les cartes de des-
sous dessus > puis les distribue deux adeux,
ou trois 2 trois, cela dépend de son caprice ,
et ce sont les deux nombres ordinaires , et
jamais a une, nvau-dessus de trois.

Il faut continuer, dans tout le codrs de
la partie, par le nombre qu’on a commencé;
car si pat fantaisie on venait a4 vouloir chan-
ger la donne , il ne serait pas permis,

- moins que &’ avoir averti avant que de mé-
A2



4 Le J=zvu
ler, en disant : Je donnerai par denx ou par
trois, -

On donne donc de ces cartes jusqu’a ce
que les Joueurs en aient en chacun douze,
de maniére qu’il n’en reste plus que huit en
la main de celui qui donne , et qu’il doit po-.
ser sur le tapis, vis-a-vis de son adversaire
et de lui : ces huit cartes sont appelées ta-
lon. ; '

Avant que de passer plus loin , pour don-
der une idée générale du jen daus ce Cha-
pitre ,. comme nous nous le sommes pro-
posé, il est a propos de faire remarquer que
si celui qui donne lgs cartes , au lieu den’en
donner que douze a son adversaire, lui en
donnait treize , ou les prend pour lul ; il est
_‘libre & celui qui a la main , c’est-a-dire ,
qui n’a point mélé , de se tenir au jeu, oun
de faire refaire , rendant en ce cas le coup -
nul ; mais sil 8’y tient lorsqu’il a treize car-
tes, il doit laisser les trois cartes au dernier ,
c’est-a-dire , que le talon n’étant pour lors .
que de sept , il ne peut en prendre an plus
que quatre , etmoins s'il veut, par la raison
que nous en donperons ci-aprés ; et sile
dernier a treize cartes, il en écarte trois,
et n’en prend que deux ; et si P'un des deux
Joueurs se trouvait avoir quatorze cartes ,-
n’importe lequel, il faut refaire le coup.

" Vous remarquerez que, lorsque dans le-
talon il y a une carte tournée , soit que le
talon soit de sept ou huit cartes, pourvu
que le coup se joue , le coup sera bon sila
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carte tournée n’est pas celle qui est au-des—
sus du talon , ou la_premiére des trois que
doit prendre le dernier , parce qu’en ce cas
la carte étant vue des deux Joueurs, ondoit
refaire nécessairement , A cause que si on
le laissait 4 la volonté de celui qui elle va
~de droit, il aurait Pavantage de s’y tenir
&il avait beau jeu, et de refaire s'il Pavoit
mauvais, ce qui ne serait pas juste, n’y
- ayant pomt de faute & punir dans ce coup,
Vous remarquerez encore que la sévérité
ue Pon a dans certaines Provinces , comme
gans le Languedoc et dans la Provence, de '
condamner au grand coup , C’est-a- dxre
perdre cent soixante-dix points pour avoir
tourné ou vu une ou plusieurs cartes du ta-
lon de son adversaire , est fort injuste , et
n’est point d’usage parml les gens qui jouent
bien le Piquet; le Joueur qui tourne ou voit
une ou plusieurs cartes du talon de son ad~
versaire , est condamné & jouer telle cou-
* leur que son adversaire voudra, s’il est pre-
mier a jouer.

Il est a propos, pour l'intelligence de ce
jeu, d’expliquer ce que c’est que hasard. 11
y a dans ce jeu trois sortes de hasards qu’on
appelle Repic , Pic et Capot. Le Repic a
lieu lorsque dans son jeu, sans que Padver-

 saire puisse rien compter , ou du moins ne

pare pas, Pon compte jusqu’a trente points :

en ce cas, au lieu de dire trente , on dit qua-

tre-vingt- le et au-dessus , a mesure qu'il
y a des pomta a compter au-dessus.
A3
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Le Pic a lieu lorsqu’ayant compté un cer-
tain nombre de points sans que Padversaire
ait rien compté, Pon va en jouant jusqu’a
trente , anquel cas , au lieu de dire trente ,
Pou compre soixante , et on contizue de
ccmpter les points .que on fait par-dessus. .

Le capot , c’est lorsque Pun des deux fait
toutes les levées ; il compte pour cela qua-
rante points, au lieu que celui qui gagne seu-
lement les cartes, compte dix points pour
les cartes. Clest fort mal-a-propos que cer—
tains Joueurs prétendent que P’on ne saurait
faire tous les hasards en un seul coup; tous
conviennent qu’on peut joindre le capot au
pic et repic , ce qui arrive méme ordinaire-
‘ment ; et les gens qui se vantent de savoir
bienle jeu , conviennent, comme mol, que
par cette méme raison, lon peut faire les
trois hasards d’un seul coup : en voici Pexem-
ple. Je suppose qu’un des Joueurs ait les
quatre tierces major, et que son peint soit
bon ; ¢'il est le premier -4 jouer, il entrera
par 4 du point, et 12 des tierces major, C’est
165 16et 14 d’as, c’est 9o; go et 28 des -
deux quatorze de rois et de dames feront
cent dix -huit ; eten jouant ses cartes, ilira 3
cent soixante et un, qui, jointsaux quarante
pour le capot , feront deux cent un pointsdu
‘coup. Ce coup est si rare quiil n’est peut-
8tre jamais arrivé, mais il est de la justice
qu'il vaillede la sorte 'il arrive jamais. -

Observez que lorsque la tierce major est
honne pour le point, elle vaut quatre; et
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quand méme elle ne serait comptée que pour
trois de point , les trois hasards y seraient
encore. ]

11 faut remarquer que pour faire Pic, c’est-
a-dire, pour compter soixante au -lieu de
trente , il faut &tre premier ; car si vous n’é-
tes pas premier, et que le premier jette une
-carte qui marque , il comptera un ; et vous,
quand vous auriez compté dans votre jeu,
vingt-neuf, si vouslevez la carte jetée , vous
ne compterezcependant que trente , 4 moins
que celui qui joue le premier, ne jetat une
carte qui ne comptit point, comme un neuf,
un huit ou sept; auquel cas, aprés avoir
levé cette main , vous pouvez continuer de
jouer votre jeu jusqu’a trente, et compter
soixante , le hasard étant bien fait.

L’on doit condamner ici la sévérité gn’on
a en Provence et en Languedoc a égard du
pic; un joueur qui, au lieude dire soixante,
ne dirait quetrente , ne sauraity vevenir, et
ne compte absolument que trente, au lica
que dans tout le reste du mondeil en revient
_ et jamais les joueurs ne doivent se faire ces
difficultés , 0’y ayant rien qui oblige 4 cette
sévérité : la distraction de celui qui compie
trente au lieu de soixante , ne pouvant étre
qu’a son préjudice , il pourra doncy revenic
jusqu’a ce que l'on ait coupé pour le coup
suivant. _

Il faut remarquer encore que lorsque les
,deux parties sont fort avancées, les cartes
blanches qui valent dix points , sont premié-

A4
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rement comptées , ensuite le point, les tier-
ces , quatriémes , cinquiémes etc. j viennent
aprés cela les points que ’on” compte en

iouant , et enfinles dix points des cartes, ou
es quarante du capot. ‘

CHAPITRE IL

De la maniére dont se doit faire ’Ecart ,
et ce gue Cest que Cartes blanches.

I_on sQUE chacun a ses douze cartes, qui
composent son jeu, il les examine, et pour
mieux connaitre son jeu, doit arranger ses
couleurs , c’est-a-dire , mettre les cceursavec
Yes cceurs., les piques avec les piques, et
ainsi des autres.

Ce qu’il doit d’abord considérer , c’est 8'il
a cartes blanches , c’est-a-dire , ¢'iln’a point
-de peintures dansson jeu : les peintures sont -
les rois, les dames et les valets; enfin , s
T’un des deux Joueurs se trouve avoir cartes
blanches , aprés que lautrea fait son écart,
il ¢tale ses cartes sur le tapis en les comp-
tant une aprés lautre , et les cartes blan-
ches lui valent dix points , qui sont comptés
avant le point méme , et qui servent a faire
le pic et le repic, et a les parer.

Le jeu ayant été ainsi examiné , et qu'un
des Joueurs ait cartes-blanches ou non , celui
qui est le premier & prendre fait son écart,

N



pE PrqQqueETr 9
Cest-a-dire , qu’il choisit -dans son jen les
cinq cartes qui lui semblent les moins néces-
saires pour en reprendre autant da talon,

Observez qu’il ne peut point en prendre
plus de cinq, mais bien moins , puisqu’il
peut n’en prendre qu’une il veut, ondeux,
© ou trois, ou quatre ; il est pour lors en droit

de voir les cartes qu’il laisse et qu’il pourrait
prendre. :

. Et sile dernier 4 prendre, lorsqu’on luia
laissé des cartes ou autrement , ne veut point
prendre toutes les cartes qui lui restent , il
peut n'en prendre s’il veut qu’une, étant
obligé , ainsi que le premier, d’en prendre
pour le moins une ; ¢’il en laisse, il peut les
voir, et le premier est en droit de les voir
aussi, en accusant la couleur dont il com-
mencera i jouer , et parlaquelle il est obligé
de jouer ; et si le dernier ayant laissé des
cartes, il les avait mélées avec celles de son
écart, le premier est en droit de voir son
écart, en disant la couleur dont il jouera en
entrant au jeu,

St par malice, ou par mégarde, celui qui
a dit : Je commenceral par telle couleur ,
commengait par une autre, il serait libre
au dernier de le faire commencer par telle
couleur qu’il voudrait.

Comme ces régles sont plutét faites pour
les commengans que pour les maitres , ilsne-
seront pas fichés qu’on leur apprenne, en
passant , la maniére dont il coxvient de faire

. 5 ’
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les écarts, etlebut que Von doit avoir enles
faisant.

En faisant Pécart, le premier but des
grands Joueurs est de gaguer les cartes et
d’avoir le point, ce qui les oblige & porter
ordinairement la couleur dont ils ont le plus,
ou bien dont ils sont plus forts ; car il con-
viendrait de préférer quarante-un d’une cou-
leur , a quarante-quatre d’une autre ou la
quinte ne serait pas faite, quelquefois méme
la quinte y étant , étant plus avantageux -
d’avoir ces quarante-un, ou une seule carte
peut faire une quinte major ou le point, et
servir 3 gagner les cartes , ce qui ne pour-
1ait se faire , en portant les quarante-qua-

. tre, 2 moins qull n’y elt une rentrée ex~
traordinaire.

11 faut observer que si Pon joue pour un
grand coup, il faut jouer différemment que
lorsqu’on joue pour un petit coup , parce que
Pon s’abandonne , pour le grand coup, ab-
solument 2 la rentrée qui est fort incertaine ;
au lieu que pour un petit coup , 'on porte
un_jeu-que la rentrée , quelle qu’elle soit,
doit rendre meilleur et sufhsant pourle faire,
3 moins que ce ne fussent absolument les
cartesles plus opposéesau jeu, ou de moin-
dre valeur.

Il faut encore , en écartant , tirera se faire
des quatorze ; on appelle quatorze , quatre
as, ou quatre rois , quatre dames, quatre
valets , ou quatre dix; le quatorze d’as ef-
face tous les autres , et a la faveur de ce
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quatorze , on peut en compter un bien plus
bas, comme serait celui de dix, encore que
Vadversaice en elt un de rois, de damesou
de valets, parce que le quatorze plus fort
annulle le moindre ; et comme 'on compte ,
au défaut des quatorze , trois as , trois rois,
trois dames , trois valets ou trois dix , il est
encore bon d’y tirer : vous observerez que
les trois as valent mieux que les trois rois,
et que le moindre quatorze empéche de comp-
ter trois as, et ainsi des autres; et qu'a la
faveur d’un quatorze on compte non-seule~
ment d’autres quatorze moindres , mais en-
core trois dix , ou autres trois , pourvu que
ce ne soit pointde neuf, de huitou de sept,
encore que adversaire eiit trois d’une va-
leur au-dessus : le moindre usage rendra
familiére cette régle, quisemble d’abord une
des plus difficiles du jeu.

Vous observerez laméme chose a Pégard
des huitiémes , septiemes , sixiémes ,quintes ,
quatriémes et tierces , auxquelles un homme
qui fait son écart doit avoir égard , pour ti-
cher de s’en procurer par sa rentrée , éiant
ce qu’ll y a de plus beau au jeu; vous en
trouverez la valeur et le nom dans le Cha-
pitre suivant , ce qui servira a faire connai-
tre aux Joueurs qui ne sont pas bien au
fait de ce jen, ce quil convient mieux de
porter. -

A6
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CHAPITRE IIL

O Pon explique ce que c’est que le Point ,
les Tierces, Quatriémes , Quintes, Si-
xiémes , Septiémes et Huitiémes.

Lt point , c’est un nombre de cartes d’une
méme couleur que 1’on a dans son jeu, et
dont on assemble les points pour les accu-
ser : vous observerez ,. pour compter le
point, que Pas vaut onze et les figures dix
chacune le reste des cattes autant de points
qu’elles en valent par ce qu’elles sont mar-
quées : un dix, dix points; un neuf , neuf,
etc.
Le point étant assemblé, le premier &
jouerPaccuse , c’est a-dire, ditle point qu’il
a,et demande & son adversaire il est bon s 3
si Padversaire n'en a pas autant; il dit qu'il
est bon ; et ¢’il en a autant, il dit quil est
égal 5 et il ena plus , il dit quil ne vant
pas: “enfin , qu’il soit bon ou non, celui qui
a le pont le plus fort, compte pour ledit
pomt autant de points qu'ill y a de cartes,

4 moins que, par exemple , ayant six cartes
de point, elles ne fissent que 54, auquel cas
les six. cartes ne doivent étre comptées que,
cing ; au lieu que ¢’il yavait cinquante-cinqg,
elles en vaudraient six ; et ainsi de soixante
et quatre , quarante-quatre , qui ne valent
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our le point qu'a proportion des dixatnes,
{; cinquiéme point faisant la dixaine; tren-
te-cing points en valent autant pourle point
que quarante-quatre , étant comptés L'un et
Yautre pour quatre; mais c’est celul quia
le plus de points qui les compte ; et si le
point est égal , personne ne le doit comp~
ter; il en est de méme lorsque les deux
Joueurs oot les mémes tierces, quatriémes,
cinquiémes, etc. 3 moins que par ulle quinte
ou quatriéme , ou tierce supérieure, il ne
vende bonnes les tierces , quatriémes ou cin-
uiémes qui pourraient étre égales avec celles
ge son adversaire.

Des Tierces. '

11 y adesix sortes de tierces:la premicre
que Pon appelle major, et qui est composée
d’un as , d’un roi et d'une dame ; la seconde
appelée de roi, composée d’un roi , dune
dame et d’un vaulet; la troisiéme de dame ,
que la dame, le valet et le dix composent ;
la quatrieéme de valet, qut estvalet, dix et
neuf; la cinquieme de dix, qui est dix,
peuf et huit; et la sixiéne qu’on appelle
tierce basse ou fine, et qui est le neuf, le
huit et le sept. Vous observerez quil faut
pout faire une tierce, ainst qu’une quatriéme
et une quinte, etc. que toutes les cartes
sotent de méme couleur.

Des Quatridmes.
Il y a cing sortes de quatriémes : la pre-
micre qu'on appeile quatriéme major, est
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composée de Vas , le rot, la dame et le va=
let ; la seconde qu’on appelle de rot,- com~
posée du roi, de la dame, du valet et du
dix ; la troisiéme de dame , comnposée de
la dame , le valet , le dix et le peuf; la qua-
- triéme de valet , composée du valet , dudix,
du neuf et du huit, etla cinguiéme, dite
quatriéme basse, du dix, du neuf, du huit et
du sept.

Des Quintes.

11 y a de quatre sortes de quintes:]a pre-
miére--appelée quinte major, est composée -
de ’as, le roi , ladame, le valet et le dix ;
la seconde , dite de roi, est composée du
roi, de la dame, du valet, du dix et da
neuf ; la troisiéme de dame, composée de
la dame, le valet, le dix, le neufet le huit ;
et la quatriéme , dite quinte basse ou an
valet, du valet, du dix , du.neuf, du huit
et du sept.

Des Sixiémes.

Il y a trois sortes dé-sixiémes; la pre-
miére , dite sixiéme major, est composée de
Pas, le 101, la dame, le valet, le dix et le
neuf ; la seconde de roi, composée du roi ,
 de la dame, le valet , le dix, le neuf et le
huit; et la troistéme appelée de dame ou
basse , que composentla dame, le valet, le
dix, le neuf, le huit et le sept.

Des Septiémes.

1l y a deux sortes de septiémes ; la pre-
miére, dite septieme major , composée de
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Tas, le ro1, la dame, le valet, le dix, le
neuf et le huit; et la seconde de roi, que
composent le roi, la dame, le valet, le dix,
le neuf, le huit et le sept.

. Des Huitiémes.

1l 0’y a qu’une sorte de huitiéme, qui est
composée de l'as, le roi, la dame, le valet,
le dix, le neuf, le huit et le sept ,; qui sont
toutes les cartes d’une couleur.

Voila a qu01 il est encore bon de viser en
faisant son écatt, et étant de Pavantage d’un
Joueur d’en avoir, car une tierce bonne vaut
a celui qui la compte trois points, une qua-
triéme ; quatre,, et ume quinte en vaut quinze,
une sixieme , seize ; une septiéme dix-sept,
et la huitiéme dix-huit , outre les points qui
sont accordés pour le pomt Par exemple :

.un Joueur qui aurait une quinte major dont
le point serait bon, compterait quinze pour
la quinte, etcing pour le point, ce qui ferait
vingt ; et ainsi de la quatrieme, qui vaudrait
quatre pour le point, et quatre pour la qua-
trieme , la méme chose se fera a Pégard des
sixiémes , septiémes, huitiémes.

Vous remarquerez encore, quoiqu’il ait
été déja dit ci-devant, que “celui qui a la
plus haute tierce | qnatneme , quinte, et
ainsi des autres qm suivent, annulle toutes
celles qui sont au-dessous : par exemple ,
une tierce major annulle une tierce de roi,
et ainsi des quatriémes, quintes, etc. en ob-
servant que Ja moindre quatsiéme anuulle

=g
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la plus haute tierce ; la moindre quinte , la
plus haute quatrieme ; la moindre sixiéme ,
la plus haute quinte; et la moindre- sep- -
tiéme, la plus haute sixiéme ; la huitiéme
annulle toutes les autres espéces de sé-
quences. :
Observez que toutes ces tierces, quartes
et quintes , etc. sont des séquences ; obser-
vez en méme temps , comme il a été déja
dit ci-devant, qu’a la faveur d’une tierceou
quatriéme ou quinte, et ainst des autres bon-
nes, lon fait passer les moindres tierees,
encore que ’adversaire en et de plus fortes;
et ’on accumule par-13 les points qu’elles
font, le jeu de Vadversaire étant annullé
par la séquence supérieure ; et il y a de
Pégalité dans la plus haute séquence entre
les deux Joueurs, celui qui en aurait plu-
sieurs autres, ou de la méme force ou moin-
dres, n’en compterait pour cela pas une, la
plus noble étant égale. - -
1l parait que I'ona expliqué suffisamment
toutes les séquences. Voyons maintenant
Pordre que I’on doit observer en comptant le
jeu, et la maniére de jouer les cartes.

\

CHAPITRE IV.

: .
De Pordre qu’on doit tenir en comptant son
jeu , et de la maniére de jouer les Cartes.

Apni:is que chacun des Joueurs a pris du
talon les cartes qu’il doit y prendre, il doit
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assembler son jeu pour y voir ce quilaa
compter. Il doit commencer par ramasser la
couleur dont il aen plus grand nombre , pour
en composer son point et 'accuser; et si le
dernter en a davantage dans sonjeu, il dit :
il ne vaut pas; ¢’il en a autant, il dit : il
est égal ; et s'il en a moins , il répond qu Al
est bon : apres avoir compté le point , 1l doit
examiner §’il n’a pas de tierces, quafriémes,
quintes , etc. afin de compter autant de
points , si ce qu’il en a n’est point defendu
par Padversaire.

Vous observerez que le pomt tierces ,
quatriémes, qumtes etc. dmvent ttre mis
sur table , afin quon puisse en compter la
valeur; car, par exemple, si un des Joueurs
qui aurait accusé le point, ou des tierces ,
quatriémes, quintes, etc. et que 'on lut aurait
répondu valoir ; s1, dis-je , ce Joueur oubliait
deles montrer, et]oualt sans les avoir comp-
tées, il ne poutraitplusyrevenir et son ad-
versaire compterait son pomt encore qu'il fiit
moindre, ses tierces , quatriémes, quintes,
encore qu ’elles fussent plus basses , pourva
néanmoins qu’il les montréat li-méme avant
de jeter sa premiére carte; sans quoi, c’est-

a-dire, ¢l Pavait jetée il ne serait plus
temps d’y revenir , et pour lors ils ne comp-
raxent i Pun i l’autre.

Apres que Lon a examiné et compté les
tierces, quatrigmes, quintes, etc. il faut exa-
miner si on a quelque quatorze : les qua-
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‘torze sont quatre as, quatre rois, quatre da-
mes , quatre valets, quatre dix , comme il
a déja éié dit : un quatorze bon est compté
pour quatorze points ; le supérieur annulle
Pinférieur , etfait quel’on peut, a sa faveur,
compter trois as , trols rois ou trols da-
-mies , etcC.
- Sil n’y a point de quatorze dans le jeu ,
on cherche a compter, ou trois as , outrois
rois,, ou trois dames, ou trois valets, ou
enfin trois dix, les plus haates annullant
toujours les inférieures.

Aprés donc que chacun a examiné son
jeu , et vu , par les interrogations faites, ce
qu’il a de bon dans son jeu , le premier com-
mence 2 le compter : la premiére chose
qu’il compte , ce sont les cartes blanches.,
qui valentdix points , s’illes a; il commence
alors, en disant : dix de cartes blanches va-
lent dix ; et s’il ale point, il Pétale et compte
s'il a cinquante en points , dix et cing pour
le poiut C’est quinze ; siensuite il a unequa-
trieme bonne , 1l Pétale égalemeiit ; et ajonte
quatre points a quinze, qui font dix-neuf ;
s’il a outre cela un quatorze ou trois as, ou
trois de quelqu’autre chose qui soit bon, il
les ajoute encore; et aprés avoir compté
tout'son jeu , il joue une carte, en comptant
un poiut pour la carte qu’il joue, si elle est
ou un as, un roi, une dame, un valet, un
dix , qui sont les seules cartes qui marquent.

Aprés que le premier 4 joué la carte, le
dernier , avant que de jouer , montre son
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point, s'il I’a bon, ses tierces , quatri¢mes
ou quintes , etc. compte ses quatorzes ou
ses trois as, trois rois, etc. ses cattes blan-
_ches, ¢’il les avait ;-et apres avoir ajouté en-
semble tout cé qu’il'ad compter, il léve la

- carte que le premier a jouée, s’il le peat, on
bien fournit de la couleur, s’il ne peut point
lever; et lorsqu’il prend la levée, il rejoue
par telle couleur qu’il veut. -

L’un observera que, comme il n’y a point
de surprise au jeu de Piquet, celui qui en
jouant ses cartes change de couleur, doit
nommer la couleur dont il joue ; faute de
quoi, celuiqui aurait fourni, comptant qu’il
continuaita jouer de la couleurdont il jouait
auparavant , serait en droit de reprendre la
carte jetée , quand méme elle serait de la
couleur joude. '

ATégard de Ia maniére de jouer les cartes,
comme il faut que ce soit ['usage qui ensei-
goe la maniére la plus- avantageuse de les
jouer, on se contenterad’en dire deux mots
en général.

Il est certain que c’est principalement a
la maniere de jouer les cartes, que ’on con-
nait un bon Joueur d’avec celui qui ne Vest
pas; et il n’est pas possible deles bien jouer,

- que Pon ne connaisse la force du jeu : c’est-
a-dire , par le jeu que P’on a, ’on doit con-
naitre ce que . l’adversaire peut avoir, et ce
qu’il doitavoir écarté, en faisant encore at-
tention a ce qu’il montre de son jeu, et dce
qu’'il compte. ‘
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" Le principal but du Joueur , en jouant ses
cartes, doit étre de les gagner en premier
lien ; en second, de faire davantage de
points , et empecher ’adversaire d’en faire:
mais le principal objet ‘ce sont les cartes qui
valent dix & celui qui les gagne. :

L’on dira, en faveur de ceux qui n’ont
aucune teinture du jeu de Piquet, qulil n’y a
point de triomphé au Piquet, que ce sont’
. les meilleurs cartes de la couleur jouée qui
font la levée ; car, par exemple ; s'il était

joué le roi de treﬂe et que vous en eussiez
las vous leveriez la main ; au liew' que s’il
wen était joué que le sept, et que vous
n’eussiez pas de la couleur , encore que
vous jouassiez une carte de plus de valeur
dans une autre couleur, la levée irait a qui
aurait joué le sept.

i, par mégarde, "celui qui fournit sur
la carte jouée , pe jouait pas de la couleur
que son adversaire jette, ¢’ll en avait , quoi-
que sa carte [t sur le tapis, il lui serait per-
mis dela relever pour en fournir , sans qu’il
en cotite pour cela aucune peine.

Un premier quelquefois aura le malheur
que son point, ses quintes , ses quatriémes,
seq tierces, et autres choses qu’il peut avoir -
ne lui vaudralent rien ; peur lors il com-
mencera 3 compter par uz, en jetant telle
carte de son jeu qu'il j ;ugera & propos, et il
continuera 3 jouer jusqu’a ce que son ad-
versaire ait joué une carte plus haute que la
sienne,
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Celut qui est second- en carte, avant que
de jouer , comme il a déja été dit, compte
tout ce quil a & compter dans son jeu ; et
lorsqu’en jouantles cartes il fait la levée ,
il rejoue par telle couleur qu'il veut ;ils jouent
de la sorte jusqu’a ce que leurs douze cartes
soient jetées : celui qui faitla derniére levée
compte deux points , si la carte qu’il joue est
une carte qul marque; et un , quoiqu’elle ne
marque pas.

Chacun compe ensuite ses levées, et ce-
lui qui en a le plus, compte dix pour les
cartes ; et lorsqu’elles sont égales, elles ne
sont comptées de part ni d’autre.

Le coup n’est pas plutét fini, que chacun

"doit marquer, ou avec des jetons, ou avec
un crayon ce qu’il a fait de points jusqu’a ce
la partie s’achéve. On recommence 2 don-
ner les cartes aprés les avoir mélées et donné
A couper comme on a dit.

Chacun fait tour a tour au piquet , sup-
posé qu'on ne finisse point la partie d’un
“seul coup.

« Lorsqu’on recommence une autre partie,
si eelui qui a perdu vent jouer , on coupe ,
pour savoir qui fera le premier , et de lama-
niére qu'on P’a déja dit, & moius qu'on ne
soit convenu, au commencement du jeu ,
que la main suivrait.

Dans P'un et Pautre cas, on continue al-
ternativement 2 donner : il est libre 2 cha-
cun des deux Joueurs de ne plus jouer lors-
que la partie estachevée ; mais non pas dans
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le cours de la partie, 4 moins que de payer
ce que on joue. . :

CHAPITRE V.

Le Piquet a écrire.

CET TE maniére de jouer le Piquet est
fort en usage parmi les honnétes gens, qui
* enforment par-12 un jeu d’une grande société,
puisqu’on y peut jouer trois, quatre, cing,
six et sept personnes. Il n’y a cependant que
deux de ces Joueurs qui jouent a la fois, et
les autres ensuite alternativement.

- Lorsque Pon joue au Malheureux , celui
«qui est marqué continue a jouer, et celui
qui marque est relevé par celul des Joueurs

ui attend que P'un des Joueurs sorte le coup
gni , chacun relevant & son tour;au lieu que
lorsqu’on joue 3 tourner , on commence par
un coté , et Pon tourne toujours du méme
c6té : par exemple, je commencerai la par-
tie avecle Joueur qui sera & ma droite; aprés
que nous aurons joué notre coup, il jouera
encore un coup avec le Joueur de sa droite,
et ainsi des autres; ¢’cst J]a maniére la plus
égale dejovercejen. -~ -

Avant de commencer & jouer , il faut con-
venir combien ’on jouera de rois ou._de
tours , si c’est six, neuf ou douze rois plus
on moins; un roi ¢’est deux tours : et un
tour c’est deux coups : on Vappelle encore
Ide en plusieurs provinces. Il faut, pour
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qu'un tour soit joué, que chacun des deux
Joueurs ait mélé une fois ;’on convient en-
suite de la valeur de chaque point; soit deux
liards , un sou, ou davantage si 'on veut ;
Pon voit aprés A qui fera.

L’on joue du reste selon les régles da
Piquet, et chacun des deux Joueurs fait une
fois seulement , et 'on compte 4 demi-tour
‘les points que l’on fait de plus que son ad-
versaire , en les marquant avec des jetons :
par-exemple , on suppose que du premier
coup Pun des deux Joueurs ait fait vingt
points, et son adversaire dix ; ce sont dix
points que le premier a contre Pautre , et
qu’tl marque avec des jetons jusqu’a ce que
le second coup soit joué : si dans ce second
coup , celui qui a les dix points sur Pautre
n’en faisait encore que dix , et que son ad-
versaire en fit quarante , ce serait vingt
points que celui-ci aurait plus que lui de ce
second coup, parce que de quarante points
il faudrait en rabattre vingt points 3 savoir ,
dix du coup précédent, et dix du second
coup; par conséquent, il resterait vingt
points que 'on écrirait pour le perdant, et
ainst des autres coups.

Cependant, comme 1'idée qu’on vient de
donner n’est pas suffisante pour certaines
gens qui ne se contentent pas de voir les
choses , mais qui veulent encore les toucher,
on leur donnera une table ci-aprés qui leur
apprendra la maniére doat ils doivent mar-
~guer ceux qui perdent : observez seulement
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que tous les points qui se trouvent au-des-
sous de cinq.ne sont comptés pour rien, et
- .que cinq points ou au-dessus valent dix,
Par cette raison, quinze points en vau-
dront contre le marqué autant'que ving-qua-
tre , C’est-a-dire , qu’ils seront marqués pour
vingt, et ainsi des autres. Si Pon est trois
Joueurs, Pon fait trois colonnes; a la téte
de chacune on met le nom d’un Joueur , la-
quelle on marque a mesure qu’il est marqué.

T A B L E
Qui marque douze Rois ou Tours joués.

Jean. Pierre. | Denis.

50 | %o 60
4o, 40 100
100 30 30
3o 50 go
70 50 70
90 6o 100
50 30" 30
60 8o ., 20

Addition. | Addition. | Addition.
AN
470 370 510

' ’Voik‘z donc les colonnes de chaque Joueur

marquées
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marquées des points qu’ils ont perdus dans
le cours de douze rois qu'ils. ont joués. II
faut, aprés cela , additionner chaque co-
loune pour voir A cdmbien les points
montent et les ranger comme onleva voir.

ADDITIONS‘ DES POINTS DES JOUEURS

Jean 470 points.
Pierre . 370
Denis . 510

Total 1350 points, qu'il faut diviser entre
trois personnes ; ce qui fait pour chacune ,
450 points. Cette division étant faite, chaque
Joueur prend sa rétribution; de mamere
que Pierre qui n’a que 370 points, gagne
8o points , parce qu’il lul manque ce nom-
bre pour se remplir des 450 , qui font son
tiers dans 1350 pomts 5 alnsi, Jean qul est
marqué de 470 points , perd 20 points , a
cause qu'tl a ce méme nombre au-dessus de
4503 et par la méme raison, Denis perd
60 points’; ayant ce méme nombre au-des-
sus de 450 : lorsqu’ily a quelque dixainede
surnuméraire , elle est au profit de celui qui
perd le plus.

Observez encore qu’il se paye ordinaire-
ment une consolation & ce jeu, qui est de
20 par marqué , plus ou moins , ainsi qu’on
en convient ; en sorte que si elle est de 20 R
le Joueur qui est marqué de 30 par le jeu,
est marqué de 50 en perte, et ainsi des
autres.

Tome I, ' B
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Seconde maniére de jouer le Piquef d écrire.

Il y a une autre maniére de jouer le Pi-
quet a trois ou a cing , moins embarrassante
en ce quil n’est pas besoin de plumes ni de
papier , ni d’addition ; la voici :

Chaque Joueur prend la valeur de six
cents marques en cing fiches et dix jetons ;
chaque fiche vaut dix jetons, et chaque je-
ton est compté pour dix marques; de fagon
qu’un Joueur marqué de trente, en mettant
{rols jetons, paye.

L’on joue du reste le jeu de la méme fa-
con quen écrivant , 2 la réserve quil y a
au bout de la table , au lieu d’ane écritotre,
,un corbillon , dans lequel on met ce dont
onest marqué, etque l’on partage également
entre tous les Joueurs A la fin de la partie. -

La consolation se paye la méme chose
par le marqué, qui, au lieu de dix dont il
estmarqué par le jeu, en met trente dansle
corbillon , et au lieu de treate, cinquante ,
et ainsi des autres ; et outre cette consola-
tion , il y en a une autre que celui qui est
marqué paye dégalement , et qui est deux
jetons quil paye en propre & celui qui l'a
marqué d’un grand ou petit coup ; Cest la
méme chose ; et un jeton aux autres Joueurs.
1l en est de méme payé lorsqu’il marque
ou que les autres Joueurs jouent entre eux.

Observez que lorsque les coups de deux
Joueurs sont égaux , ou qw’il ne reste pas a
Vun quatre points de plus qu'a lautre, c'est
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un refait ; et celui qui est marqué aprés un
refait , paye pour cela au corbillon vingt
marques de plus, et pour deux refaits , qua-
rante , et ainsi des autres.

A moins que Pon ne soit convenu aupa-
ravant que , pour empécher les refaits, on
marquera 2 un point; en ce cas, pour que
le refait ait lieu, il faut que les deux coups
soient absolument égaux. '

Aprés que la partie est achevée de jouer,
ce que Pon voit par une carte ol l'on a
marqué les tours que P’on a eu dessein de
jouer , et que le corbillon est partagé , cha-
cun voit ce qu’tl gagne ou perd sans augun
embarras , et les jetons impairs et surnu-
méraires , qui n’ont pu étre partagés, sont
au profit de celui qui perd davantage.

Troisitme maniére de jouer le Piquet
a écrire.-

L’on peut encore jouer le Piquet de la
méme maniére ; c’est-a-dire , en prenant
chacun la valeur de six cents marques : ’on
peut jouer un contre uil, se payant ce dont
Pon est marqué I’un a Pautre ; et ce jeu est
fort égal : Pon fait & ce jeu la consolation.
aussi forte que 'on veut.

L’on joue également ce jeu deux contre
deux ; ce sont méme les parties ordinaires ,
ou deux contre un : on appelle celui qui
joue seul contre deux, la Chouette.

Pour toutes ces fagons de jouer, vous au-
rez recours aux regles, qui sont les mémes
pour tout ce qu’on appelle Piquet.

B2
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LOIS OU REGLES
DU JEU DE PIQUET,

Avec les dééisions des meilleurs Joueurs sur
les coups les plus difficiles.

I.S’IL‘SG trouve que P'un des Jouveurs ait
plus de cartes qu’il ne faut , si le nombre
v’en exceéde pas treize, il est au choix de
celul qui a la main de refaire ou de jouer-,
selon qu’il le trouve avantageux a son jeu ;
lorsqu’il y a quatorze cartes ou plus, 'on re-
fait nécessatrement.

La raison qui fait décider ce coup de la
sorte , est que lorsqu’il y a treize cartes a l'un
des deux jeux, c’est par la faute de celui qui
a mélé ; c’est pourquot, §’il y a une peine,
c’est 4 lut a la subir; c’est une régle généra-
lement regue.

1L, Si celui qui est le premier a treize car-
tes au lieu de douze , et qu’il veuille jouer
et ne point refaire , il le peut; mais il doit
en écarter unede plus qu’il n’en prend, étant
obligé de laisser au dernier ses trois cartes:
an contraire , si celui qui donne en a pris
treize , il est encore au choix du premier de
refaire ou de jouer ; il prend , dans ce se-
cond cas, autant de cartes qu'il en prendrait
s1 le talon nétait pas faux ; et le dernier,
qui a treize cartes , en écarte trois, et n’en .
pread que deux pour parfaire le nombre -de
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douze.quil doit avoir. Tout cela doit se.faire
en s’avertissant Pun Pautre, et avant que
d’avoir vu les cartes que l'on prend; car
aprés cela 'on 1’y est point récu, et il faut
que le jeu se joue comme il se trouve , aux
peines que doivent porter ceux qui ont trop
de cartes , savoir de me rien compter.

La justice qui est rendue au premier , lors-
qu'on laisse le choix de jouer le coup ou de
refaire , engage en méme temps a faire sa 1é--
gitime au gemier lorsqu’il v’a pas les treize
cartes , et lorsqu’il en a treize, a Pobliger
d’en écarter trols pour n’en prendre que
deux, afin de n’avolr pas au dela des douze
cartes qui doivent composer son jeu ; et il
ne peut du reste avoir plus de douze cartes-
que par sa faute, qui sera punie a la rigueur
si le cas arrive. Cette régle est aussi généra-
lement reque.

-III. Qui prend plus de cartes qu'il n’en a
écarté , ou s’en trouve en jouant en avoir
" plus qu’il ne faut, ne compte rien du tout ,
ni ne peut empécher son adversaire de com-
pter tout ce qu’ila dans son jeu, encore que
ce qu’il a fat de beancoup inférieur au jeu de
celui qui a treize cartes ou davantage.

La rigidité de cette régle est fondée sur
la justice , puisque souvent une carte suffit
dans un jeu poar le faire valoir et abattre.
Elle est recue de tous les joueurs de Piquet
qui se piquent de savoir le Jeu.

IV. Qui prend moins de cartes ou s’en
trouve moins , peut compter tout ce qu’il a

AN .
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dans son jeu, n’y ayant point de faute &
jouer avec moins de cartes;mais son adver-
saire compte toujours la derniére, attendu
qu’il ne fournit point , et par conséquent il
ne saurait étre capot ; au lieu que celui qui
a moins de cartes le serait , si son adver-
saire faisait les onze premieéres levées ,
- w’ayant point de quoi fournira la douziéme.
Il me semble d’abord que I’on soit moins
rigide sur cette régle que sur le précédent ;
cependant, si Pon examine bien que celut
qui n’a que onze carles ou Moins , ne se pré-
judicie_ qu’a lui-méme, on le tréuvera suffi-
~sammeunt puni de risquer le capot sans pou-
voir le faire. Tous les Joueurs admettent
cette régle de la sorte. - :
V. Qut a commencé 2 jouer, et oublié &
compter cartes blanches , le pointou les as ,
rois, dames , etc. oules tierces, quatriémes,
quintes , etc. qu’il peut avoir de bonnes dans
son jeu, n'est plus recu a les compter
'aprés , et tout cet avantage devient nul
. pour luil. )
Cette régle est rigide , en ce qu’il semble
- n’y avoir point de mauvaise fol ; mais 'on
conviendra que ¢elui qui oublie de compter
son jeu, faisant une faute, il est juste qu’il
en soit puni. Tous les Joueurs admettent de
méme cette régle. o
VI. Lorsqu’avant que de jeter la premiere
carte, on ne montre pas le point qu'on a
plus que son adversaire , ou quelque tierce,,
quatriéme , etc, on ne peut plus y revemr ,
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et on les perd. En ce cas, le premier & qui’
" Pon aurait dit que son point ne vaut pas ou
ses tierces, etc. ou trois de quelques autres
choses , est en droit , pourvu qu’il ne joue
pas sa seconde carte , de compter son jeu,
quon hii aurait dit ne point valoir, et
qu’on n’aurait point montré ou accusé.

Cest avec justice que ’on admet a revenir
pour comptef son jeu , celui & qui on aurait
dit que son jeu n’est pas bon , puisqu’il ne
le moutre pas: sur la parole de Padversaire ,
lequel étant de mauvaise foi, pourrait tou-
jours dire : ne vaut pas, au hasard qu'on
_oublierait de le montrer auparavant de jouer.
Tous les Joueurs sont d’atcord sur cette
régle. -

VII. L’on doit continuer a donner de la
méme maniére que ’on a commencé, soit
par deux ou par trois, pendant tout le long
-d’une partie , 3 moins qu’auparavant que de
meler, Pon n’avertisse que ’on donnera par
-deux ou trois : alors on peut changer de
maniére sans avertir , en commencant cha-
que partie. :

La raison de cette régle est plausible , -
puisquun Joueur qui connaitrait les cartes ,
et qui verrait que la troisiéme ou quatriéme
seraient bonnes, donnerait par deux ou par
trois, cherchant par-ld son-avantage. Elle
est recue de tous les Joueurs , et fort bien
établie | pour prévenir jusqu’aux moindres
abus.’ ;

VIIL 11 n’est pas permis d’écarter 2 deux

B 4
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fois ; c’est-3-~dire, que du moment que V’on
a touché le talon ; aprés avoir écatté tel ou
tel nombre des cartes qu’on a jugé a propos,
on ne peut plus les reprendre , et cette lot
regarde égalementles deux Joueurs. Laméme
ralson a fait recevoir de tous les Joueurs la
présente régle.

" IX. 1I n’est pas permis a aucun des deux
Joueurs de regarder les cartes qu’il doit
prendre en les étendant avant que d’écarter;
c’est pourquoi lorsque celui qui a la main
ne prend pas les cing cartés du talon |, il
doit dire a son adversaire : je n’en prends
que tant, ou j’en laisse tant. La méme rai-
son a fait établir cette régle qui est généra-
lement recue , afin de lever le prétexte quon
poutrait avoir lorsqu’on est dernier, de dire
gue l’on ne sait point le nombre des cartes
qui restent au talon, le premier ayant pu en
laisser. '

X. Celui qui a écarté moins de cartes
qu’ll n’en prend, et s’apercoit de sa bévue
avant que d’én avoir retourné aucune, ou
mise sur les siennes , est requ a mettre ce
quil a de trop sans encourir aucune peine ,
pourvu néanmoins que son adversaire n’ait
point pris les siennes; car 8'il les avait prises
et vues, il lui seraitloisible de jouer le coup
ou de refaire ; et si le coup se jouait, la
carte de trop serait mise 3 l'un des deux
écarts , apres avoir é1é vue des deux
Joueurs.

Ce coup qui a été long-temps disputé
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a été enfin décidé selon-les droits de la jus-
tice , puisque par cette décision on a mitigé
la puonition ; de sorte que , quoique eelui qui
fait la faute ne soit pas puni avec toute la
rigueur que Pest celul qui a trop de cartes, .
n’étant pas tout-a-fait dans le cas, & cause
qu’il se déclare avant que de voir sa rentrée,
devant méme que de la joindre 4 sonjeu, il
o’y a par conséquent pas de mauvaise foi a
punir : cependant ; comme il fait faute , 1l
est de la justice que celui & qui cette carte
serait allée , et qui.aurait pu rendre son jeu
bon, soit le maitre de s’y tenir ou de refaire.
Les Joueurs qui jugent les coups par raison
et sans prévention, trouvent cette régle
fort bien établie , et 'admettent comme elle
est. '

XI. Si celui qui donne deux fois de suite
reconnait sa faute avant d’avoir vu aucune
de ses cartes , son adversaire sera obligé de
~ faire , encore méme qu’il ait vu son jeu.

Cette régle est trés-conforme & Péquité ,
puisqu’un chacun doit faire a son tour, et que ,
celui qui méle ne peut point agir en cela
de mauvaise foi, des qu’il en avertit avant
que de voir son jeu:elle est regue ainsi par-
tout. . .

XII. Quand le premier accuse son point ,
et ce qu’il peut avoir a compter dans son
jeu , et que l’autre lui ayant répondu : cela
est bon, 1l s’apercoit , ensuite en examinant
mieux son jeu , qu’il s’est trompé , pourvu
qu’ll n’ait point joué, il est requ A comptex

B
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ce q-'il a_de bon , et efface ce que le pre-
mier aurait compté encore que ledit pre-
mier elit commencé A jouer.

1l y abien des Joueurs qui admettent que
lorsque Pon a accusé son point on doit s’y
tenir , ne pouvant point I’augmenter, mais
bien le diminuer, si ’on s ’aperqoit n’en avoir
pas autant que Fon avait d’abord accusé.: je

“serals bien de leur sentiment la-dessus, par-
ticuliérement si cela arrivait souveat : il
n’en est pas de méme 2 Pégard des tierces ,
quatnemes etc. quatorze et troxs as,etc. On
peut toujours y revenir jusqu’a ce que lon
ait joué, excepté, parexemple, si un Joueur
ayant trois as ou choses semblables et quil
demandat si trois valets sont bons pour dé-
couvrir si son adversaire a trois dames quil
pourrait avoir , il ne saurait revenir & com~
pter ce qu’il a de bon ; 5 il en est de méme
d’une tierce supérieure , si Fon demandait
d’une de beaucoup mférleure , la méme
chose.

€ette regle regarde les deux Joueurs , et
elle a lieu par-tout & Pégard des tierces R
quatnemes etc quatorze , trois as, trois
rois, etc. mais a P’égard du’ pomt bien des
Joueurs ne Padmettent pas, a cause qu'il
pourralt y avoir de la surprise en faisant dé-

_-couvrir par-1a & son adversaire le c6té dont
il a son point, qu’il pourrait avoir de deux
cOtés : si cependant le coup arrivaitune fois
par hasard , il pourrait y revenir : au liea
que si cela arrivait plusieurs fois , on pour-
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rait obliger un Joueur sujet 3 se mépren-
dre , & g%en tenir au premier point qu’il ac-
cuserait , la loi étant égale d’ailleurs.

XIIT. Celui qui pouvant avoir quatorze
d’as , de rois , de dames , de valets ou de
dix , en écarte une de celles-1a, et n’accuse
par conséquent que trois as, et qu’on lul a
dit qu’ils sont bons ; celui-ld , dis-je , est
obligé de dire au juste a son adversaire
laquelle de ces cartes lui manque , pourva
‘qu’il le lui demande d’abord , aprés qu’il a
joué la premiére carte de son jeu.

Cette régle est établie afin d’éviter 'em-
barras que causerait la nécessité ol I’on se-
rait d’étaler ses quatorze ou sestroisas, rois,
~etc.

XIV. Sl arrivait que le jeu de cartes se
rencontrat faux , cest-a-dire , qu'il y et
deux dix ou deux autres cartes d’une méme
facon , ou qu’il et une carte de plus ou de
moins, le coup seulement demeurerait nul ;
les précédens, s'il y en avait de joués , se-
raient cependant bons.

Cette regle porte en elle-méme la raison
pourquoi elle est_faite, n’y ayant point de
jeux ou l’on joue les coups faux.

XYV. Sien donnant les cartes il s’en trouve
de retournée , il faut rebattre , et recommen-
cer a les couper et a les donner, % cause du
désavantage qu’elle pourrait apporter i celui
_ dans le jeu de qui elle se trouve , et de I’a-
vantage que pourrait en tirer 'adversaire.

XV 91 se rencontre une carte tournde

B6
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au talon ,le coup est bon, pourvu que ce

-me soit pas la carte de dessus, ou bien la
" premiere des trois que le dernier doit

prendre ; et s'll y ea avait deux, il faudrait
refaire. ' -

Ce coup , qui a été le sujet de tant de
disputes, a été décidé de la sorte par les
plus habiles Joueurs ; et leur raison est que
la carte tournée qui est au milieu des cartes
du talon ne saurait étre -vue, si celui qui la
prend veat prendre garde 3 son jeu ; d’ail-
leurs , quand méme elle serait vue , elle ne
le serait qu’aprés que les écarts sont faits ,
ce qui ne saurait plus changer le jeu, et par
conséquent y préjudicier : cette regle est gé-
néralement reque par tous ceux qui se pi-
quent de savoir le Piquet. ‘

XVII. Celui qui accuse faux, comme de
dire : j’al trois ou quatre as , rois , dames ,
valets , ou dix , qu'1l pourrait avoir méme ,
et q’il ’a cependant pas, ne compte pour
cela rien de tout ce qu’il a dans son jen , a
moins qu’ll ne se reprenne avant de jeterla
premiére carte; car s’il a joué seulement

- une carte, et que son adversaire s’apergoive

d’abord , ou au milieu ou 2 la fin du coup ,
quil a compté faux, il Pempéche non-seu- .
lement de rien compter de son jeu , mais il
compte encore tout ce qui est bon dans le
sien ; ce que I’autre ne peut point parer : il
en est de méme de celul qui, au lieu de
compter quatorze d’as ou de rois, etc. ou
trols de quelque chose-, compterait ala place
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ce qu’il naurait pas, comme au lieu des as
compterait des rois, etc.

Il est aisé de comprendre nue cette régle
n’a ét¢ faite que pour punir la mauvaise foi
de ceux qui , sous prétexte de se tromper ,
pourraient compter ce qu’ils n’auraient pas ,
et quils pourraient avoir et il faut punic
comme mauvaise foi tout ce qui peut étre
soupgonné ’dtre ,1a moindré apparence élant-
punie au jeu. Tous les Joueurs admettent
cette régle. :

XVIIIL Toute carte lachée et qui a touché
le tapis, est censée jouée : si pourtant on
n’était que second a jouer , et qu'on el
couvertune carte de son adversaire qui ne fit
pas de méme couleur, et qu’on en efit dans
son jeu, ence cas, il est permis de la re-
prendre pour fournir de la méme peinture, ne
pouvant pas y renoncer ; il n’y a aucune
peine pour cela : mais si n’ayant pas de la
couleur joude , on jetait par mégarde une
carte au lieu- Pune autre , il ne serait plus
permis de la reprendre dds’ quelle est lachée
de la main.

Personne ne $’est jamais opposé a cette
régle , puisque n’y ayant point de triomphe
‘2 ce jeu, 1l ne saurait y avoir de renonce.

XIX. Celui qui, pour voir les cartes que
laisse le dernier lorsqu il en laisse , dit;je
joueral de telle couleur , et qui ensuite
jouant ne jette pas de la couleur qu'il se-
rait obligé de jouer, il dépend de son adver--
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saire de lui faire jouer de la couleur qu'il
trouvera  propos.

La punition imposée & ce coup est pour
empécher qu’il ne se passe rien au jeu qui
ait apparence de mauovaise foi. Tous les
Joueurs 8’y soumettent.

XX. Celui qui, par mégarde ou autre-
ment , tourne ou voit une carte du talon,
doit jouer de la couleur que son adversaire
voudra , autant de fois qu’il aurait vu de
cartes ; une fois ¢'il 0’y a eu qu’une carte
tournée; deux, $'il y en a eu deux.

Cette régle regarde le dernier dont le
premier a vu quelque ‘carte : car si le der-
nier voyait ou tournait le talon du pre-
mier, il serait libre au premier de jouer
le coup, ou de refaire aprésavoir vu son jeu,

Cest sans doute cette régle qui a fait le
plus de bruit au jeu de Piquet, et pour la-
quelle les ‘plus habiles Joueurs ont été si
long-temps partagés : je ne congois pas que
Pon puisse, en Provence et en Languedoc,
condamner au grand coup un homme qui a
tourné une carte au talon.

Tous les Joueurs fameux sont du méme
sentiment rapporté , et la seule raison patu-
relle Teur en sert de preuve.

XXI. Celut qui ayant laissé une carte dn
talen , la méle a son écart avant de lavoir
montree a son adversaire , peut étre obligé
par dui, aprés qu’il lui a nommé la couleur
dont il commencera, 3 lul miontrer tout son
écart : il luiest permis de ne pas la voir ni
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montrer, pourvu qu’il ne la méle point a son,
écart,

Cette régle est dans la justice, puisque
dés que le dernier a vu la carte qu'il laisse,
son adversaire est en droit de la voir : dans
le doute laquelle c’est, il est juste qu’il les
voie toutes. Cette regle est généralement
reque.

XXII. Qui reprend des cartes dans son
écart, est surpris a en changer, ou fait d’au-
tres tours de fripon, perd la partie , et doit
‘8tre chassé comme un coquin avec qui on
ne doit plus jouer. La peine de cet article
ne saurait étre assez forte ,puisque c’est
pour punir un fripon avéré,

XXIII. Qui quitte la partie avant qu'elle
soit finie, la perd, 3 moins que de grandes
affaires ne l’obligeassent -4 quitter ; il faut
en ce cas que ce soit d’un mutuel consen-
tement qu’elle soit remise.

Clest pour prevemr les abus qui se glis-
seralent tous les jours par ceux qui voyant
leur partie mauvaise , voudraient la ren-

_voyer, afin d’¢éviter ensuite de la finir.

XX1V. Celui qui croyant avoir perdu ,
jette ses cartes qu’on brouille avec le talon ,
perd en effet la partle » encore qu’il s’aper-
coive apres qu'il s’est mépris ; mais si rien
w’est mélé il peut revenir, pourvu que au-
tre n’ait pas brouillé son jeu.

De méme ¢'il arrive ala fin d’un coup
qu’un Joueur ayant en sa main deux ou trois
cartes, et croyant que son adversaire les a
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plus hautes , il les jette toutes ensemble ; si
celui qui joue contre lui montre alors ses
cartes , il les léve 'pour lui, quoique ses
cartes soient inférieures, et le premier n’en
peut revenir , perdant en effet les cartes qul
lui restent.

Cette régle est fort bien établie , puisque
celui qui aurait besoin de son écart pour
achever , n’aurait qu'a céder la partie , s’il
lui était permls de reprendre son jeu qui se-
rait brouillé, et prendre par-la les cartes
dont il aurait besoin ; et la vivacité de celui
qui céde ses cartes, en comptant que son
adversaire en a de plus hautes , ne mérite
pas une moindre punition.

XXV. Celui qui étant dernier écarterait
et prendrait les cartes du premier avant que
le premier et eu le temps de faire son écart,
et les aurait mélées 2 sof jeu , perdrait la
partie ¢’il jouait au cent , et le grand coup
s’il jouaiten partie; mais i le premier avait
eu le temps d’ecarter et qu’il elt attendu
que le dernier elt pl‘ls ses cartes, se croyant
étre le premier , le coup sera bon , et celui
qui est de droit premier commencera 4 jouer.

Cette regle ne peut étre trop rigide dans
le premier cas , puisque la mauvaise foi est
manifeste dans celul qui se hate de faire son
écart pour prendre les cing cartes que son
adversaire doit prendre; au lieu que dans le
second , c’est précisément la faute du pre-
mier qu1 doit savoir que cest alul aen
pxendre cing.
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XXVI. Quand on n’a qu’un quatorze en
main qui doit valoir , on n’est pas obligé de
dire si c’est d’as, de rois, de dames, etc. on
dit seulement , quaforze ; mais st on en peut
avoir deux dans son jeu,et que ’on n’en ait
quun, ayant écarté une carte ou deux qui
vous réduisent 2 un seul, alorson est obligé
de nommer le guatorze que V’on a.

Cette régle est naturelle , en ce que celut
qui n’a qu’un quatorze a craindre , doit né-
cessairement savoir le quatorze que l'adver-
saire accuse ; au lieu qu’il n’en est pas de
méme s’il en a deux , pouvant en avoir un
bon et un plus bas qui ne vaudrait pas.
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LE JEU
DE QUADRILLE.

CHAPITREPREMIER.

Qui donne une idée du jeu de Quadrille
et qut explique la valeur des Cartes.

I L est surprenant que depuis quelques an-
nées que I’'on joue le Quadrille, personne ne se
soit donné la peine d’en recueillir les régles :
il me parait cependant nécessaire de le faire ,
pour deuxraisons. La premiere , parce que
le Quadrille a plusieurs regles qui lui sont -
particuliéres , outre celles de 'hombre dont
il est composé. La seconde , parce que plu-
sieurs personues jouent ce jeu , sans avoir,
pour ainsi dire, aucune connaissance de ce-
lui de Phombre.

Clest ce qui a engagé 2 faire ce recueil
des régles uirées de celles de I’hombre , ou
établies par Pusage dans les compagnies ol
Pon joue ce jea , qui serviront & mettre fin
aux disputes qui arrivent tous les jours,y
ayant quelque chose de particulier attaché
a presque chague maison ol ce jeu se joue.

Le Quadrille west, a proprement parler,
que ’hombre & quatre, qui n’a pas, & la vé-
rité , la beauté , ni ne demande pas une si
grande attention que Phombre a trois ; mais
aussl faut-il convenir qu’il est plus amusant

-
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et plus récréatif, soit parce qu’ll 0’y a point
de coup ou il ne se joue , soit que cela pro~
vienne du génie de notre nation , qui ne
préte pas volontiers toute son application a
un jeu , particuliérement le beau sexe , qui
a recu avec plaisir cet hombre mitigé , et
qui en fait son plus agréable amusement ,
le préférant & tout autre jeu. Ce jeu perd
beaucoup de son agrément, si les Joueurs
ne se font une loi religieusement observée du
silence ; cette lol s’éterid méme sur les spec-
tateurs , qui doivent avoir la discrétion de
ne point parler , puisqu’un mot dit mal-a-
propos peut éire d’un préjudice considéra-
ble, et que ce jeu demande une grande tran-
qulllxté
Comme ces régles sont moins écrites pour
ceux qui savent déja le jeu, que pour ceux
qui n’en ont aucune teinture , on leur don-
nera en deux mots la connaissance des car-
tes; ce qui leur sera d’une grande avance
pour entendre ce jeu, et leur épargnera la
peine d’avoir recours an jeu de Phombre ;
blen des gens se contentant de savoir celui-
, on tachera de le faire aussi clairement
et ‘aussi succinctement qu’il sera possible.
~ Une preuve convaincante de ce qui est dit
ci-dessus , c’est la maniére de jouer le Qua-
drille 3 trois »que quelques personnes jouent
lorsqu’ils n’ont pas de quatrleme en Otant
une couleur rouge ; mals ce n’est pas ici le
lieu de s*tendre davantage sur ce jeu , qui
ne peut, tout au plus , étre goté que des
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apprentifs auv Quadrille , auxquels il peut
servir d’introduction : nous en parlerons ce-
pendant plus au long 4 la fin de ce Traité ,
de méme que de la maniére dont on joue le
Quadrille , qu’on appelle le roi rendu , qui
pourra trouver des partisans. .

11 estd propos, en commengant, de don-
ner a connaitre la valeur des cartes, soit
quelles soient triomphes, ou qu’elles ne le
solent pas ; C’est ce que V'on fera dans ce
premier Chapitre. Dans le second , ’on ex-
pliquera la maniére ordinaire de le jouer,
et Pordre qu’on doit observer en le jouant.

- On donnera dans le troisiéme la maniére de
marquer et de payer le jeu; et dans le qua-
triéme , quelques exemples de jeux qui peu-
vent &tre joués en appelant un roi, ou saps
appeler , avec des remarques sur la maniére
dont il faut jouer. Llon trouvera ensuite une
Table des lois du jeu, tirées de celles de
Phombre, ou établies par usage, et une
explication des termes dont on se sera ser-
Vi, et qui sont propres au jeu. Enfin , l'on
verra les décisions nouvelles sur les coups
émbarrassans arrivés depuis que L’on joue ce
jeu, d’ott ’on a puisé les lois qui regardent
ces mémes coups.

DE LA vALEUR pEs CARTES.

Clest sans doute ce qui embarrasse d’abord
le plus une personne qui ne conpait point
ce jeu ; il ne peut concevoir par quelle rai-’
son le sept de cceur ou de carreau , le deux
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de pique ou de tréfle , sont tantdt les secon-
“des cartes du jeu , et tantdt les derniéres ;
C’est ce qu'il sera aisé d’apprendre, en lisant
avecun peu d’attention les Tables suivantes ,
dans l'une desquelles les cartes sont mises
selon leur valeur naturelle ; et dans I’au-
tre , ce qu'elles valent lorsqu’elles sont
triomphes.

==

TABLE PREMIERE,

Ox les Cartes sont selon leur valeur nafu-

relle.
Ce&ur ET CARREAU. | PIQque BT TuhrFLE.
Le RlOI, Le Ror,
La Dame, La Dame,
LE VAavLeT, Le Varemr,
1 As, Le SerT,
Le Drvux, Le Si1x,

Le Trors, Le Cing,
Le Quartre,|LE QuaTreE,
Le Cing, Le Trois,
Lt Si1x, Le Deux
Le Seprm.

Vous veyez , par la Table ci-dessus, qu’il
n’est point fait mention de I’as de pique ni
de I'as de tréfle; la raison est que ces deux
as sont tou)ours triomphes , en quelque cou-
leur -que ce soit.

L’as de pique s'appelle spadille, et est
toujours [a premiére triomphe,
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L’as de tréfle , appelé baste, est toujours

la troisiéme.

C’est ce que vous verrez

aaqs la Table

qui suit , ol les cartes sont rangées selon
leur valeur lorsqu’elles sont triomphes.

SECONDE TABLE,

Dans laquelle les Cartes sont selon leur
valeur lorsqu’elles sont triomphes.

Ceun ET CARREAU.
SPADILLE,
PAs de Pigue.

"MANILLE,
les sept de Caeur
ou de Carreau.
P4s de Tréfle. }
" PowxTeE,
~ PAsdeCoeur ou
de Carreau.
Rori,
DAmE,
VALET,
Deux,
Trors,
QUATRE,

Cing,
St x.

BasTe,

Pigue ET TREFLE.

 MANILLE,
les deux de Pi-
que ou de Tréfle

SpaprIL L‘.E s
P As de Pique.

BAsTE R .
PAs de Tréfle.

Ror,
Dams,
VALET,
SeErT,
Si1x,
Cing,
QUATRE,
Trors.

Voila de la maniére que sont rangées les
cartes lorsqu’elles sont triomphes,
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Vous voyez qu’il 0’y a qu’onze triomphes
en noir, et quil y en a douze en rouge ; vous
concevez d’abord que cette différence pro-
vient de ce que I’as de pique et 'as de tré-
fle , qui sont toujonrs triomphes , sont éga-
lement employés en rouge et en noir; ce qui
augmente la couleur rouge d’une Triomphe.

L’As de Pique, ouSpadille , comme nous
Pavons déja dit, est la premiére Triomphe
du jeu, en quelque couleur que ce soit.

 L’As de Tréfle , dit le Baste , en est tou-
jours la troisiéme. ‘

Il y a par conséquent une Triomphe entre
les deux ; cette Triomphe est appelée Ma-
nille ; elle est en noir le deux de pique ou
de tréfle , et en rouge le sept de cceur ou de
carreau, qui sont les secondes cartes du jeu
lorsque la Triomphe est de leur couleur, et
les dernieres , lorsquelles ne ’est pas. Par
exemple, le deux de pique serait la seconde
Triomphe , si la Triomphe était en pique;
et la derniére carte du jeu , si elle était en
trefle | coeur ou carreau ; il en est de méme
des aatres Manilles.

Le Ponte : c’est P’as de cceur ou Vas de”
carreau qui,sont au dessus du roi, etla qua-
triéme Triomphe du jeu , lorsque la Triom-
phe est de leur couleur, et qui sont au des-
sous du valet , et s’appellent PAs de ceeur
ou de carreau, lorsqu’elle ne P’est pas. Voyez
les tables ci-dessus.

Le deux de cceur ou celuide carreau sont
toujours supérieurs au trois , les trois aux

quatre,,
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quatre , les quatre aux cinq , les cing aux .
six; mais les six ne sont supérieurs aux sept, -
que lorsque les sept ne sont pas triomphes:
car ¢'ils étaient triomphes , ils deviendraient
la Manille , et seraient par conséquent la se-
conde carte du jeu.

1l y a trois Matadors , qui sont spadille,
manille et baste. '

Le privilége des matadors est, qu’étant
seuls de triomphe dans un jeu, ensemble ou’
séparément , quoique Pon joue afout, celui
qui a quelqu’un de ces matadors , n’est pas
obligé de le fournir, si le matador qu’il a est
seul de triomphe, pouvant jouer la carte que
bon lui semble ; ce privilége n’a cependant
lieu que lorsqu’il est fait atout d’une triom-
phe inférieure, auquel cas, celuj qui a bas-
te ou manille , n’est pas obligé de les met~
tre, quand méme spadille aurait été joué
sur cette premiére triomphe in{érieure.

Mais s1 spadille était.la premiére carte
joude ; celui qui aurait la manille ou le baste
seul de triomphe , serait obligé de le four-
nir; il en est de méme du baste , a Pégard
de la manille , le matador supérieur forgant
toujours Pinférieur. Quoiqu’il n’y .ait pro-
prement que trois matadors, on ne laisse
pas d’appeler matadors toutes les triomphes
qui suivent sans interruption ces trois pre-
miers matadors , lorsqu’elles leur sont join-
tes ; mais il 0’y a que les trois premiers
qui jouissent du privilége ci-devant expliqué.

Voyez, pour savoir le nombre des mata-

Tome 1. c
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dors, 4 la table seconde , la suite des cartes
lorsqu’elles sont triomphes.

Voila qui est suffisant pour connaitre la
valeur des cartes : voyons maintenant la

by ; M k )

maniére et Porde quil convient d'observer
pour jouer. '

CHAPITRE IL

Comment il faut jouer le Quadrille , avec
Pordre quon doit observer en le jouant,
soit pour tirer les places , donner les
cartes ,les prises ou en jeux ,la maniére
de parler, de jouer en appelant, de jouer
sans appeler, de la Béte , de la Vole, etc.

L £ nom de Quadrille que porte ce jeu,
fait sentir que c’est un jea qui doit étre joué
A quatre personnes. Le nombre des cartes
avec lesquelles on joue au Quadrille, est de
quarante , qui sont les restantes d’un jeun en-
‘tler , aprés en avoir tiré les quatre dix, les -
«quatre neuf et les quatre huit, qui n’y sont
“point employés. ,

11 n’est pas hors de propos, avant d’en-~
trer en matiere , d’expliquer la mamiére dont
'la triomphe se fait. o
_ La triomphe est déterminée par celul qui
fait jouer , soit qu’il appelle un roi, ouqu'il
joue sans en appeler , en nommant pique ,
tréfle , coeur ou carreau : la couleur nommée
devient ]a triomphe , et vous remarquerez en
passant, que st celui qui nomme se trom-
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pait de couleur, cest-a-dire, qu’il dit pique
au lieu de tréfle , la triompke serait en pique ,
quoique son jeu it en tréfle ¥ de méme §’il
nommait deux couleurs , la premiére nom-
mée serait la triomphe , les méprises étant
sévérement punies a ce jeu.

1l est encore bon de dire que ce jeu qui
est fort divertissant, devient insipide d’a-
bord qu’on parle sur le jeu : 'on ne doit
donc point, pour y avoir du plaisir, dire le
moindre mot qui puisse intéresser le jeu ,
chacun devant jouer a sa fantatsie, et com-
me il juge convenable & son jeu.

1l ne se demande point gano , ni 'on ne
peut pas faire appuyer ; celul qui est 4 jouer,
doit savoir ce qu’il a a faire.

Cestici le lieu de citer la loi établie:
pour éviter les cérémonies qui se faisaient
pour tirer les places, il est généralement
recu que celul qui est entré le dernier, tite
le premier, et ainsi des autres.

Les prises ou enjeux sont composés d’un
nombre égal de mils , autrement nommés
contrats , au nombre de sept , compris les
"dix jetons et fiches que I’on donne & chaque

- Joueur ; chaque contrat’ valant dix fiches ,

et ‘chaque fiche dix jetons. La fiche vaut si
peu et si haut que l'on veut ; cela dépend
absolument des Joueurs, qui doivent mesurer
leur jeu & ce qu’ils ont dessein de perdre ou
de gagner.

Aprés que 'on a tiré les places, vo-3 qui
mélera , convenu de la valeur du jeu, réglé



52 ‘Le Jevu

les tours qui se jouent ordinairement au

nombre de dix, et qui se marquent en écor-
nant une carte , celui qui doit méler ayant
fait couper a sa gauche, donne d chacun dix *
cartes , par deux fois trois, et une fois qua-
tre , nimporte qu’il commence par en don-
per quatre , ou qu'il les donne au coup sui-
vant , cela étant libre 3 celui qui méle;
mais 1l ne saurait donner par une ou deux ,
comme certains Joueurs ont prétendu mal-
a-propos,

S'il se trouvait plus ou moins de cartes ,
le coup serait nul, et il faudrait refaire ; de

-méme que §'il y avait deux cartes de méme

espéce , par exemple , deux six de cceur, et
ainsi des autres , pourva que P’on s’en aper-

it avant que le coup fiit achevé de‘jouer ;

car si toutes les cartes dtaient joudes, et
qu’on elt payé ou coupé pour le conp sui-

-vant , le coup serait bon, de méme que les

précédens.
1l faudrait aussi refaire, il y avait une

_carte tournée , quelle qu’elle pat étre , en

donnant les cartes, cette carte pouvant por-
ter. préjudice a celui qui Paurait , n’y ayant

~point d’écart a faire ; a plus forte raison ,

il y en avait plusieurs,
1l n’y a pointde peine pour ceux qui dop~

pent mal, ils doivent seulement refaire. '
Aprés que chacun a regu ses dix cartes,

" celui qui est 3 la droite de celui quiamél¢,

ayant vu son jeu, ¢’il a jeu 3 jouer , demande
st Pon joue, ou passe s’il n’a pas beau jeu,
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‘et ainsi du second , du troisiéme et da der—
nier. Tous les quatre peuvent passer ; mais
comme il n’est point de coup qui ne doive
dtre joué , celui qui a spadille , aprés Pavoir
montré ou accusé , est obligé de jouer enap-
pelant un roi.

Que le coup soit joué de cette mamere .
ou que ce soit P'un des Joueurs qui ait de-
mandé permission , personne ne voulant
jouer sans appeler , aprés qu’il a nommé sa
couleur, et le Roi qu’il appelle par leur
nom propre, le coup commence A btre joud
par le premier a jouer : celui qui-prend la
levée rejette une autre carte , et ainsi des
antres , Jusqu’a ce que le jeu “soit gagné ou
fini , aprés quoi on compte les levées que
chacun a. Si 'hombre , c’est-a-dire celui qui
fait jouer , se trouve six mains , en comptant
celles que celui qui a le roi appelé a faites,
ils ont gagné, et on leur paye le jeu, la
consolation et les matadors , s'ils en ont,
et ils partagent ce qui se trouve au devant
du jeu, et les bétes , &'l y en a. '

Que s’ils ne font que cing mains, elle est
remise; et ils font la béte de ce qu: est an
jeu et au devant , et payent a chacun la con-
solation et les matadors : ¢’ils ont par égale
pait, ils font la béte de méme ; et ¢'ils ne
faisaiént a eux deux que quatre mains , s
perdraient par remise : s'ils en faisaient
moins , ils perdralent codille ils payeraient
en ce cas & leurs adversalres ce quils leur
auratent payé s'ils avaient gagné , Test-a-
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dire’, lejeu, la consolation et les matadors,
¢'ils en avaient, et feraient la béte de ce qum
serait au jeu : ceux qui gagnent codille, se
partagent ce qui est au devant.

La béte, ettout ce qui esta payer se paye
par égale part , la moiué par celui qui ap-
pelle, la moitié par celui qui est appelé,
tantau cas du codille que de remise , 2 moins
que celui qui appelle, ou proprement ’hom-
bre ,-ne fit pas trois mains ; auquel cas, ce-
lui qui est appelé n’est pas seulement exempt
de payer la moitié de la béte , mais encore
de payer le jeu, la consolation et les mata-
dors, $’il yen a, que Phombre, qui ne fait
pas trois mains, paye seul; et c’est tant pour
le, codille que pour la remise , afin d’obliger
les joueurs & ne jouer que des jeux raison-
nables : il ya méme des maisons ou il faut
faire quatre mains , pour ne point faire la
béte seul. -

1l est cependant un cas auquel ’hombre,
xne fit-il qu’ene main , ne-ferait pas la béte

“seul , clest lorsquiil a ¢té forcé de jouer
ayant spadiile 5 que tous les Joueurs ayant
passé , &tant par conséquent forcé, il ne se-
rait pas juste qu’on obligedt de faire trois
ou quatre mains : ainsi, celui qui est appelé,
est pour la moitié de tout ce qui se paye.

Celui qui a spadille n’ayant pas assez beau
jeu, doit dire : je passe ; et siles autres pas-
sent aussi, alors il est obligé de jouer, ce
que Pon appelle jouer de spadille forcé , en
appelant un xoi a sen secours.
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Celui qui a une fois passé ne peut plus
dtre requ a jouer; et celui qui a demandé &
jouer n’est pas le maitre de ne pas jouer, a
moins que quelqu’un ne veuille jouer sans
appeler. ‘ 4

Celui qui a les quatre rois peut appeler la
dame d’un de ses rois , excepté de celui qui
est triomphe ; celul quia un ou plusicurs
rois peut appeler un des rois qu’il a ; il est
pour lors obligé de faire six mains seul ;3
alors il gague ou perd seul:

L’on ne peut point appeler le roi de la
couleur en laquelle on joue.

L’on ne peut point demander gano a son
ami , qui est le roi appelé , ni le faire ap-
puyer. : ,

L’on ne doit jouer qu’a son rang , mais
Pon ne fait pas la béte pour cela. :

Celui qui n’étant pas premier 3 jouer , et
ayant le roi appelé , jouerait atout de spa-
dille , manille ou baste , ou méme jouerait
le roi appeld pour faire connaitre qu'il est
Pami , ayant plusieurs autres rois qu’il crain-
drait que ’hombre lui couperait, ne le cons
naissant pas, ne saurait entreprendre la
vole : il serait méme condamné i faire la
béte , si ’on connaissait de la mauvaise foi
dans son procédé.

Il n’est point permis de montrer son jeu
que le coup ne soit gagné , pas méme si 'on
avait déja codille , devant jouer jusqu’ la
fin pour voir si ’hombre ne fera que labite
seul.

- C 4



6 Ler Jrew

Si I'hombre ou le roi appelé montraient
leur jeu avant d’avoir six mains complétes,
en comptant avoir gagné , et quil pit se
trouver une maniere d’empécher les six
matns , les personnes qui joueront avec eux
pourront les contraindre de jouer les cartes
de telle maniére qu’il leur plaira.

Pour jouer sans appeler de roi, il ne faut
pour cela que pommer sa couleur.

Celui qui joue sans appeler, doit faire six
mains seul pour gagner ; car toutes les
mains que les trois autres joueurs font, sont
réunies contre lui, et ses adversaires dor~
. vent se gagner les uns aux autres, et faire
leur possible pour le faire perdre.

Celui qui veut jouer sans appeler, est reca
a jouer préférablement & celul qui demande
A jouer en appelant ; si cependant celui qui
demande veut jouer lui-méme sans appeler,
il lui est permis par préférence  celui qui le
force ; et ce sont ces deux maniéres de jouer
-sans appeler , qu’on appelle forcer.

Celui qui joue sans appeler , ne partageant
avec personne lorsqull gagne , paye aussi
tout seul lorsqu’il perd : ¢’il perd la remise,
il fait 1a béte, et paye & chacun de ses trois
adversaires la consolation, le sans-appeler
et les matadors, s’il en a; et s'il perd codille,
il fait également la béte , et paye a ghacun
tout autant que chacun lui aurait payé s’il
avait gagné. -Ceux qui gagnent codille parta-
gent ce qui se trouve ; et s’il y a quelques je-
tons de reste, ils seront pour celui des trois



pE QUADRILLE 57.
qui , le coup suivant,, aura spadille, ou la
plus forte triomphe : il en est de méme de
celi qui ayant demandé a jouer , appelle un
roi qu'il a ; il gagne seul, ou perd seul,.
comme 1l est dit ci-dessus, & Pexception du
sans-appeler , qu’il ne paye point il perd, .
et-qui ne lui est pas payé s’il gagne , quoi-
qu’il joue seul. .

Celui qui joue sans appeler , encore qu’il
ait jeu slr , est obligé de nommer sa cou-
leur ; si sans la nommer il baissait son jea
en disant : je joue sans appeler , il serait -
permis a Pun des trois autres joueurs. de
nommer telle couleur qu’il désirerait : et
pour lors celui qui aurait voulu jouer sans
appeler, serait tenu de jouer dans fa couleur
qui lui aurait été nommée , quoiqu’il wedt
pas une triomphe de cette couleur.

Celut qui a demandé a jouer ne peut
jouer sans appeler , & moins qu’on ne le for-
ce ; auquel cas il joue par préférence a celui
qui Va forcé. -

L’on n’est pas obligé de couperlorsque 'on
n’a point de la couleur jouée , ni de met=
tre au dessus quand on le pourrait, cela étant
libre au joueur , méme étant le dernier 2
jouer, la mainappartenant  ’hombre ; mais
1l faut qu’il fournisse tant qu’il a de la cou-
leur jouée, sans quoi il renoncerait. .

Celul qui a tiré une carte de son jeu, et
Pa présentée a découvert pour la jouer , est
obligé de le faire , sielle peut , étant con-.
servée, préjudicier au jeu , ou en donner

C



58 Le Jev
connaissance a ’ami , principalement sic’est
un matador.

Celui qni joue sans prendre n’est point
sujet a cette loi , non plus que celui qui joue
seul s%tant appelé. '

Il est libre de tourner les levées faites
par les autres , et compter ce quia été joué,
toutes les fois que V’on doit jouer , et non
autrement,

Celui qui, au lieu de tourner les levées
qui sont devant un joueur , tourne et voit
son jeu , ou le fait voir aux autres , fait la.
béte de moitié avec celui & qui appartien-
nent les cartes retournées.

Qui renonce , fait la béte autant de fois
qu’il renonce, ‘et qu’on ’en fait apercevoir.

Il faut , pour avoir renoncé, que la levée
soit plide. St 'on s’apercoit de la renonce
avant que le coup soit achevé, et quelle
préjudicie au jeu, il faut reprendre ses car-
tes , et recommencer a jouer de la levée ou
la renonce a été faite ; cependant si toutes
les cartes sont jouées , la béte n’en est pas
moins faite, mais on ne reprend point ses
cartes , 3 moins qu’il n’y edt plusieurs re~
nonces sur un méme coup , auquel cas on
pourrait reprendre le jeu, pourvu que les
cartes ne fussent pas brouillées.

Plusieurs bétes sur le méme coup doivent
aller ensemble, & moins quel’on ne convienne
autrement avant que de commencer le jeu.
*- Les plus grosses bétes passent toujours les
premiéres, lorsqu'il y en a plusieurs.
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Faire la vole , c’est faire toutes les levées
seul, lorsqu’on joue sans prendre , ou avec
Taide du roi que Pon appelle.

La vole ne gagne que ce que on est con-
venu, tirant simplement ce qui est au de-
vant, n’ayant rien a demander des bétes qui
ne vont pas. :

La vole est entreprise , soit en jouant sans
appeler, ou avec un roi appelé, lorsqu’on a
jeté sa carte, ayantles six premiéres mains ;
si on ne la fait pas , 'on paye ce qui aurait
¢été payé pour la vole, si elle avait été faite.

Celui ou ceux qui, ayant entrepris la vo-
le , ne Pont pas faité , tirent le devant, ct
se font payer le jeu , la consolation, le sans-
prendre , ¢'il a lien, et les matadors , s'ils
en ont.

Quoique la vole soit entreprise, il n’est
pas permis, ainsi qu’il est d’usage 2 Phom-
bre , de voir le jeu de son ami. _

La vole ne saurait étre entreprise, que le
rol appelé n’ait paru.

Celui qui a été obligé de jouer avec spa-
dille ne peut point prétendre 4 la vole.

Cest au cas de la vole sur-tout, o1 le si-
lence doit étre le plus observé.

- Il n’est pas permis de faire connaitre ou de
rien dire qui puisse engager 'ami 3 entre-
prendre la wole, ou & s’en désister; il faut
attendre que celui 4 qui est 4 jouer ait joué,
ou qu’il ait abattu son jeu.

Voila quelle cst A-peu-prés la maniére et
Tordre de jouer le Quadrille. Vous trouverez
. C
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dans la Table des lois qui sera 4 la suite de
ce Traité , les Régles dans une plus grande
étendue ; vous pourrez y avoir recours pour
les coups que vous ne trouverez pas entid-
rement décidés dans ce Chapitre : voyons
i;t_xelle est la maniére de marquer etde payer
e jeu. S . '

CHAPITRE ITL

De la maniére de marquer le Jeu, et de le
payer.

L E jeu est marqué par celui qui méle,
en mettant une fiche devant lui. '
Chacun fait, outre cela’, un jeton au jeu
pour chaque coup, qui se paye a ceux qui
-gaguent avec la cozsolation , et ces quatre
Jjetons sont comptés aux bétes qui se font.
Sl y a une béte , elle va avec ce qui est
-au devant , et le jeu que chacun doit, sans
pour cela que celui qui méle cesse de met-
.tre la fiche du jeu devant lui ; ce qui faitque
la premi€re béte étant de quatorze , comme
elle est toujours, la seconde deit étre de
quarante-deux, et la troisiéme de cinquante-
six ; une béte faite sur une autre béte, ne
pouvant étre plus forte que de quaterze
marques, qui est ce dont le jeu augmente ;
savoir , dix pour la fiche que met celul qui
‘méle , et quatre pour le jeton que chacun
fait 2u jeu, & moins que Je jeu n’ait doublé :
comme il arrive , lorsque la premiére béte
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est faite par remise , elle est de quatorze ;la
seconde est de quarante—deux :

S1 le coup sur lequel la premicre béte est
faite , est tiré par codille, la seconde béte ne
sera que de vingt-huit , attendu que les qua-
torze que le codllleatlrés n ydowent ‘point
étre compris , ne pouvant point A ce jen
perdre plus que Pon ye peut gagner. Vous
verrez , par la Table ci-aprés , a combien
se monteront les bétes qui seront faites,

T A B L.E
1.7¢ 2 3 ‘ 4
14 42 56 70
5 6 7 8
84 98 112 126
9 10 11 12
140 154 168 182
13 14 15 16}
196 210 224 . 258 N

Si le premier coup sur lequel a été fait la
premiére béte €tait tiré par codille , voyez
la Table ci-aprés. :

§i l’on joue le | jeu double, il n’y a > pour
pouvoir se servir de ces t'ables , qua dou-
bler les bétes selon le rang ou elles sont faites.

Le jeu, comme nous I'avons déjadit,est
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un jeton pour chaque joueur, 4 chaque coup:
ainsi, ¢’il y avait plusieurs remises , ce se-
rait autant de jetons qu’il y aurait de remi-
ses, que ceux qui perdraient payeraient ou
aux gagians, ou 3 ceux qui auraient fait
perdre, ¢ils gagnaient codiﬁe ; car lorsqu’elle
est remise, on ne touche point-au jeu , 'on
paye seulement la consolation, les mata~
dors , et le sans-prendre, §’il y en a.

1.7¢ 2 3 4
14 | 28 42 56
5 6 7 8
7w | 84 g8 112
9 10 11 12

126 140 | 154 168

13 14 15 16
182 196 | 210 224

La consolation se paye deux jetons i
celui ou ceux qui font jouer , ’ils gagoent ;
ou par eux s’ils perdent , soit par remise oua
codille. _ v '

Il en est de méme des matadors ,qui sont
payés & un jeton pour chaque matador.

Quoiqu’il n’y ait proprement que trois ma-
tadors , qui sont spadille , manille et baste,
le nombre en augmente a mesure que les
triomphes quiles suiventimmédiatement leur
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sont jointes, et il est payé pour chacun un
jeton, tant en gain qu’en perte.

Le sans-prendre se paye ordinairement la
moitié de ce & quol est fixée la vole, ainsi,
ce sera ¢ing jetons que ceux.qui perdent doi-
vent payer a celui qui gagne, ou celul qui
perd a ceux qul Pont fait perdre , soit remise
ou codille: S

Observez que le sans-prendre et les ma~
tadors ne sont dis qu’autant qu’ils sont de-
mandés avant qu’on ait coupé pour le coup
suivant : car si les cartes étaient méldes et
eoupées , sans qu’on les elit demandés , on
ne serait plus en droit de se les faire payer,
excepté dans le cas expliqué aux décisions.
~ Voyez PArticle du sans-prendre,, et des ma-
tadors, ‘

La béte, le jeu, et Ia consolation ne se
prescriveut pas , on peut se les faire payer
plusieurs coups aprés ; I'on ne peut cepen-
dant point revenir des méprises qui peuvent
avolr été faites en comptant les bétes | si le
coup d’aprés celui ot la béte qui fait le sujet
de la dispute , est achevé de jouer. Voyez
les décisions , article de la béte.

11 est payé a ceux qui gagnent codille, de
la méme maniére qu’ils auraient payé ceux
qui auraient gagné.

Ceux qui gagnent codille se partagent ce
qui va au-devant. . :

La vole se paye upe fiche, qui vaut dix
jetons , & ceux qui la font , ou par ceux qui
la manquent , 'ayant entreprise ; et elle est,
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payée double, lorsque celui qui joue sans
appeler, la fait seule , ou la manque de
méme ; les matadors , le sans-appeler, et le
reste du jeu est payé a Pordinaire.

L’on joue ordinairement le derpier tour
double , a moins que ’on ne soit d’accord &
le jouer sunple

Jouer le dernier tour double, c’est met-
tre pendant ce tour le devant double payer
double le jeu, la consolation, les mata-
dors, le sans-prendre et la vole.

Les cartes se payent au moyen d’une fi-
che que chacun donne pour cela.

Ceux qui aimeront  jouer de gros coups,
pourront le jouer toujours double : ce qui
avgmentera considérablement les bétes et le
jeu.

I1 nous reste a donner quelques exemples
des jeux qui peuvent étre ]oués en appelant
uii roi ou sans appeler : c’est ce que l'on
verra dans le Chapitre suivant.

CHAPITRE 1V,

Exemples de quelques Jeux qui peuvent
étre joués en appelant un Roi , ou sans
appeler.

UOIQUE ce soit par Pusage que Pon
doit apprendre quels sont les jeux qui peu-
vent étre joués, on ne laissera pas d’en rap-
porter quelques-uns , pour faciliter ceux qui
commencent,
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La premiére régle qui doit étre le fonde-
ment des autres, est qu’il faut tout au moins,
en appelant up tOl avoir dans son jeu trois
matus assurées , afin de ne poiut faire la
béte seul. L’on pourra cependant jouer les
jeux suivans,en rouge.

JEQX EN ROUGE QUI PEUVENT SE JOUER.

Manille,Baste, Roi, Dame et six de Ceeur,
. deux Piques , deux Trefles et un Carreau,
en appelant le Roi de Carreau.

1’0 doit observer quil faut appeler par
_préférence le roi dont on n’a qu’une fausse,
parce que Pon est pour lors en régle. L’on
appelle étre en regle, lorsque P’on coupe le
retour du roi appelé, et si I'on a une seule
oire et une seule rouge pour fausses, 1l est
mieux d’appeler le roi rouge, a cause qu’y
ayant une rouge de plus, Pon rlsque moins
d’étre surcoupé au retour.

" Silon se trouvait avoir également en cha-

ue couleur, 1l faudrait, s1 on avait une
game en appeler le rm parce que par-13
vous rendriez votre dame bonne; vous pour-
riez méme jouer.

Spadille , ponte, valet , deux et trois,
une dame gardée, et trois cartes d’une autre
couleur , en appelant le roi de votre damej
vous jouerez encore ,

Manille , roi, dame valet et quatre avec
un rot, en appelant le roi de celle dont vous
aurez moins.
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Il faudrait commencer a faire atout du
valet, si' vous étiez premier 3 jouer, avant
que de connaitre votre roi ; il est toujours
avantageux de faire atout, sur-tout lorsque
Pon a des rots et. de bonnes cartes : parce
que les triomphes étant ordinairement sé-
parées , vos rois et dames passent aprés cela
bien mieux; il est de méme bon de faire
atout lorsque le roi n’a point paru, parce
que pour Pordinaire vos adversaires ne sa-
chant pas bien qui est le roi , prennent les
uns sur les autres.

Une régle générale qu’on doit se faire ,
c’est loraque Ihombre fait atout d’une basse
triomphe , avant que son roi ait paru, il ne
faut jamais prendre que d’une triomphe mé-
diocre, pour ne pas obliger volre ami a
prendre sur vous; 1l n’en serait pasde méme
si vous étiez le roi appelé, puisque vous
devriez sur la basse triomphe de ’hombre ,
mettre tout ce que vous auriez de meilleur
pour assurer par-la son jeu.

Spadille, manille, dame et valet, peut
encore étre joué, en appelantle roi qux con-
vient mieux  la situation de son jeu.

JEUX EN NOIR QUI PEUVENT
SE JOCER.

Basse ,roi, dame, valet et six, en appe-
lant le roi de celle dont on a le moins :
vous observerez d’étre en régle autant que
vous le pourrez,
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De méme que manille, roi, dame et six ,
avec un roi; en observant toujours ce que
nous avons dit ci-devant.

Vous jouerez encorve spadille, dame ;-
valet , six et cing , une dame gardée, dont
vous appelerez le roi.

_De méme que roi, dame, valet, sept ,
cing et un rol.

Il y a une infinité d’avtres jenx qui peu-
vent étre joués , quil serait trop long de rap-
porter; il suffit de dire qu’il n’est pas pru-
dent de jouer sans avoir pour le mons trois
mains assurées , et quatre méme, si l'on veut
gagner, ne devant pas espérer trols mains
du roi appelé.

Le sans - prendre mérite qu'on y fasse
réflexion , puisque celui qui joue . bien loin
d’étre aidé par personne, trouve ses adver—

~saires réunis pour le faire perdre : ainsi,
pour jouer sans-prendre, il faut étre assuré
de six mains , qu’il faut faire pour gaguer ;
Pon ne doit pas beaucoup compter sur les.
dames gardées : Pon pourra jouer les jeux:
suivans sans-prendre , en rouge. :

JEUX QUE L’0ON PEUT JOUER
SANS-PRENDRE, EN ROUGE.

Spadille , manille, ponte, roi, deux et
quatre , avec un rot, Il faudra commencer
par trois fois atout, si Pon est premier,
spadille ; manille et ponte , pour dter les
triomphes des mains des joueurs, afin d’em-.
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pécher qu’on ne puisse ni vous surcouper
ni couper votre rol.

Vous observerez que si ce n’était pas 2
vous a jouer , mais que vous fussiez en che-
ville ; si le premier , aprés vous avoir joud
un roi , vous jouait encore de la méme cou-
_ leur ot vous auriez renoncé, il faudrait, ou

gagner de votre fausse , ou couper du ponte
ou duroi, afin d’étre assuré , ou de faire la
levée, ou de forcer le baste. Si la levée est
A vous, ou que la suivante vous vienne, il
faudra faire atout , comme il a été dit ci-
devant.

Vous pourrez jouer aussi sans-prendre,
avec spadille , manille | baste, valet , qua~
ire et cing s c’est-a-dire, trois matadors
sixiémes, et un valet et dame de méme cou-
leur; je dis de méme couleur, parce que cela
vaut un'rot : il vous restera deux fausses ,
on d’one méme couleur, ou de couleur dif-
féreate ; si elles sont de couleur différente ,
et qu’ayant été joué le roi delune, on fasse
le retour de la méme couleur dont vous
n’avez plus, il sera prudent de s’en aller de
cette fausse qui vous fera une renonce ; aprés
cela, si P'on vous rejoue pour la troisiéme
fois de la méme couleur , 1l faut couper d’un

“matador , et faire trois fois atout, ce qui
doit naturellement abattre toutes les triom-
phes; aprés quoi, si Pon ne joue de la cou-
leur en laquelle est votre dame et valet,
vous couperez et jouerez 'un des deux,
vous réservant une triomphe pour pouvoir
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rentrer en jeu , et jouer celle des deux qui
vous restera pour faire votre sixiéme main,

L’on peut encore jouer manille , baste ,
ponte , roi , deux , trois et un rol; c’est-a-
dire, quatre faux matadors sixiémes et un
roi : Von appelle faux matadors, lorsqu’il
manque spadille ; pour faire plusieurs ma-
tadors, il faudrait , sur un retour , couper
d’un faux matador, afin de n’étre pas sur-
coupé, et faire atout.

‘L’on pourra encore jouer manille , ponte,
roi, dame, deux , quatre et cing avec un rot. .

Il i’y a qu’a cbserver au jeu de Quadrille,
sur-tout aux sans-prendre, qu'il faut faire
atoutle plus souvent qu’on le peut; la situa-
tion du jeu doit cependant régler le nombre
de fois qu’il est & propos de le faire : car si
toutes les triomphes étaient dans un méme
jeu, il faudrait que la force du jeu que Pon
a, réglat la maniére de le jouer. '

L’usage et le bon sens doivent apprendre
ces sortes de choses.

JEUX QUE L’0ON POIT JOUER
SANS-PRENDRE, EN NOIR.

En noir, patce qu'il y. a une triomphe
moins qu’en rouge, l’on joue & plus petit
jeu; vous pourrez donc jouerles jeux suivans :,

Manille , baste, dame , valet, six et
cing, un roi, et une dame troisiéme ; de
-méme que spadille, manille , roi, sept,
cing et qualre, avec un roi ou une dame et
valet de méme couleur.
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Vous jouerez ausst manille , roi , dame,
valet , six, cing , trois et un roi. Vous
: pourrez encore jouer spadille , manille ,
baste, dame, sept et un roi. Vous observe-
rez que sur des retours, il n’est pas prudent
de couper des basses triomphes s 4 moins
que le jeu ne soit tel , que l'on y soit obligé
pour pouvoxr gagner. Je GCéteral encoreict,
que le jeu ordinaire et la maniere la plus
sure de jouer sans-prendre, est de faire atout
le plus souvent que ’on peut , sans pour cela
se trop affaibliv soi -~ méme, pour vouloir
affaiblir les autres; il y a une infinité d’au-
tres jeux que Pon doit jouer, sans-prendre
‘en 'une et l'aatre couleur. Il n’y a, pour
;eue assuré des jeux que lon peut ]ouer,
qu’a avoir toujours présente cette nécessité
de faire seulles six mains, malgré les efforts
-des trols autres joueurs; lusage apprendra
le reste.

LE ROI RENDU.

OvurrE la maniére ordinaire de | jouer le
Quadrille, ily en a une que 'on appelle au
‘Roi rendu , qui suit en tout les regles et la
maniére de jouer du précédent, 3 la réserve
-quil est libre a celui quia le roi appelé, de
-le rendre 2 celui qui Pappelie , qui doit en
échange lut donner une carte de son jeu.
Ce jeu, qui est assez en usage dans quel-
ques Provinces, ne se jowe dé la sorte que
pour empecher qu’on puisse jouer de petits
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jeux 5 ce qui Ote beaucoup de Pagrément du
Quadrille ordinaire, et fait que cette maniére
de jouer plus génaute , a trouvé nombre de
partisans , beaucoup plus parmi les hommes
capables d’un amusement plus sérieux, que
parmi le beau sexe , qui n’y a pas trouvé le
méme agrément qu’au Quadrille ordinaire ,
0’y ayant pas la méme lLiberté.

Ce Quadrille ne différe pas absolument de
l'autre, qu’en ce qu'il est permis 3 celui qui
a le roi appelé, de le rendre & ’hombre; ce
qui fait qu’il a quelques régles qui lut sont
particulieres ; les voici :

- L. Celui qui ayant le rol appelé a mauvais
jeu, peut rendre le roi appelé 4 I’hombre ,
qui doit lui donner en échange telle carte
que bon lui semblera de son jeu, et chaque
joueur est endroit de voir la carte échangée.

. Celui qui ayant le rot appelé aurait
beav jen, et rendrait le roi pour faire perdre
Phombre, ferait la béte , sans que ’hombre
fat pour cela exempt de la faire aussi, ¢’il ne
gagnait pas le jeu; 1l faut que le roi appelé
ait trois mains sures pour étre dans ce cas.

III. Celui & qui on a rendu le roi, est
“obligé avec ce secours de faire six mains
i:eul, les autres joueurs ‘étant réunis contre

ui.

IV. 1l ne partage avec personne, §'il
gagne ; il paye de méme seul s’il perd.

" 'V.L’on ne peut point rendre le roi & celui
qui joue forcé avec spadille , ainsi qu'au
Quadrille ordinaire , qui est le méme que
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celui-ct dans toutes ses autres régles. Il y a
des maisons ot Pon joue le jeu ci-devant
en rendant le roi d’obligation ; c’est-a-dire,
gue celui qui joue , joue toujours seul, et le
ernier est obligé de jouer si tous les autres
ont passé , en appelant un roi qu’on lui rend,
ou spadille, ainsi qu’ils en sont convenus.

NOUVELLES ADDITIONS
POUR LE JEU

DE QUADRILLE.

S celui qui est appelé se trouve au-dessus
de ’hombre , il doit, s’iln’a qu’une fausse et
un petit atout, jouer cette fausse, parce -
qu’il peut faire une main de cette couleur
qu'on lui jouera, :
¢’il a un matador avec un petit atout , il
doit jouer son roi pour se faire connaitre ,
ensutte jouer le petit atout, qui est un signal
2 T’hombre, qu’il a un matador ; ce qui fait
que ’hombre doit prendre d'un bon, et faire
atout d’un- petit , que sou roi voit venir.
Sile roi appelé est au-dessous de’hombre ,
et premier a jouer, il doit faire atout d’un
petit, parce que Phombre qui le voit venir,
prend et joue a son roi, qui prend et rejoue
une fausse §’il 'a seule , ou fait atout-des
matadors s'il ena, ou joue unroiet la damei
. 8’1
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'il les a, ne rejouant de la couleur du roi
appelé, que quand il n’a rien. Il doit obser-
ver, 4 la sixieme main , de jouer une fausse
ou ’hombre coupe, pour le mettre en état
d’entreprendre la vole , §’il a des matadors
et cartes rois. :

Si le roi appelé est en cheville , il doit
jouer son roi, ensuite jouer une fausse , il
l’a seule, ou atout d’un bon, sl I'a, sinon.

_faire un retour de la couleur du roi appelé.

Quand on est appelé et qu'on a roi et
dame d’une couleur, il faut les jouer si on
n’a pas de matadors,

Lorsque I'on coupe a une couleur dont il
a été joué deux fois , il faut couper de ce
qu’on a de meilleur,

Quand on joue une fausse ol vous coupez,
n’eussiez-vous que le baste, il faut le mettre,
crainte que Phombre ou le roi appelé n’aient
le roi de cette fausse. Voila la raison pour
laquelle ceux qui ne sont point appelés , doi-
vent jouer d’abord des fausses, ou la dame
dont ils ont le valet. Bien des joueurs,
quand ils sont appelés , jouent la manille ou
le baste d’abord ; mais comme un joueur qui
ne serait pas appelé, peut les imiter, {’in-
convénient fait que je n’approuve pas cette
fagon de jouer, et que, dans le doute, je -
conseille 2 ’hombre de prendre.

1! faut remarquer les couleurs dont on a jou
deux fois, pour ne pas en rejouer, 4 moins.
que celui avec qui vous étes ne voie venir,

Il ne faut jamais jouer de la fausse joude

Tome I. D
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par celui qui est contre vous, ni de la cou-
leur du ror appelé. ’

1l faut ¢’en aller des fansses dont on a les
‘'yois , et garder le-valet troisiéme de la cou-
leur dont on n’a pas joué, si I'on juge que
Phombre a des fausses.

Quand.on est appelé, et que I’hombre vous
lache sur atout, il faut toujours rejoueratout,
tant qu’cn en a. .

St ’hombre joue sans-prendre, et que
-vous soyez au-dessus , et pfemier i jouer,
il fautjouer de la couleur dont vous avez le
plus , si vous n’avez pas un roi et dame
d’une couleur ; car si vous n’avez que des
rois , il faut voir venir , crainte de rendre
les dames de I’hombre bonnes.

Siau contraire vous étes au-dessous de
Phombre , et que vousayiez une fausse seule
et quelques atouts, il faut les jouer; et si
la fausse passe & un roi au-dessus de ’hom-
bre, il doit en rejouer; mais si C’est au-
dessous , ce dernier doit jouer une autre
fausse.

Lorsque Thombreé joue sans-prendre, il
faut remarquer 2 quoi il coupe, et en jouer
toujours pour consommer ses atouts, et con-
server ceux des autres qui peuvent le sur-
couper : L’on juge de ses fausses par le roi
qu’il a coupé. L’on doit garder trois ou qua-
tre des-meilleures cartes de la couleur qu’on
-juge qu’il a des fausses dont il peut avoir le
101, et ne pas se défaire de cette couleur.

L’on doit, quand on w’est pas appelé, et
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- premier & jouer au-dessus de ’'hombre , jouer
un petit atout , st on I’a seul, ou une fausse,
fiit-ce une dame, quand elle est seule, ou
une fausse dont on a la dame , ou la dame
dont on ale valet, ouun roi, quand on n’en
a pas le valet; car sion Va, il faut jouer
une autre carte pour voir venir , afin de faire
deux mains , prenant la dame avec le roi ;,
" ce qut rend le valet bon.

Observez de vous en aller du valet et de
la‘dame, lorsqu’on joue de cette couleur,
et que vous avez I'as et le deux en rouge ,
ou le sept en noir ; car autrement ’on ne-
doit point se défaire de trois de ces cartes ,
a moins que hombre n’y coupe.

Si Pon n’est point appelé , et qu’on ait plu-
sieurs petits atouts, ou quelques matadors
et que l'on soit au-dessous de ’hombie, et
a jouer-, il faut jouer atout d’un de ces pe-
tits, et méme quand on n’en aurait quum.
St P'on a deux cartes de chaque couleur , il
faut jouer cet atout.

Lorsque l'on esta jouer, et que lon a
spadille et baste, il faut jouer une autre carte,
pour voir venir , afin de prendre la manille
avec spadille, et rendre le baste bon ; ainsi
des autres cartes , comme roi et valet, lors-
‘que la dame n’est pas joude, et autres atouts;
de méme sur la fin du jeu, #’il reste le sept
et le deux de cceur et un atout qui est seul ,
il faut jouer le sept de cceur pour faire tom-
ber le valet quidoit rester; et quelque chose
que l'on joue ensuite , on fait ces deux mains,

D2
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Quand ’hombre vous voit venir, si vous
avez manille gardée, il faut licher et ne
point couper, .

Le potnt décisif estde voir venir en atout
et en toutes autres couleurs , aprés que les
premiers coups sont joués , et que P'on sait.
avoir une triomphe en carte qui soit roi,
entre les deux que l'on a. :

Si U'hombre joue sans-prendre et coupe &
deux rois , I'on sait par-la ses fausses.

Quand on a fait jouer, et que on n’est
pas fort en matadors , mais que P'on a des
rois ou dames gardées , il faut faire atout
d’un petit pour voir venir, et rendre ses rois
et dames bonnes.

Si vous étes avec Phombre , et qu'il sen
aille d’une couleur , et qu’il ait été joué deux
fois de la couleur de son roi, jouez de celle
dont il s’en va, '

Quand celui qui est appelé a manille et
baste , il doit a la quatriéme main prendre
de P'an, et faire atout de lautre; mais au-
paravant il doit avoir fait voir ses rois, &
moins quiil n’eit un roi et un valet ; auquel -
cas , il doit attendre , et jouer plutdt ses
matadors.

Si Phombre fait atout de la dame ou du
valet , et que la main lui vienne, il doit re-
tourner a atout, parce quil doit voir que
c’est son roi qui a les matadors.

St Phombre joue d’abord la fausse 2 son
roi, etque son roi se trouve avoir spadille
et manille troisiéme avec un autre roi et
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dame, il doit, aprés avoir pris du roi appelé,
jouer spadille et mauille, le roi et la dame,
cela fait cinq mains , et remarquer si ’hom-
bre coupe a ce dernier ro1 , en rejouer ou
de la couleur du roi-appelé, ou faire atout,
parce que si ’hombre n’a pas le baste , il
prend et montre.

Que si Phombre lache 4 la sixiéme main,
cela fait connaitre qu’il veut que P’on entre-
prenne la vole. :

Quangd on veut entreprendre la vole, il

-faut faire atout de spadille , pour faire tom«
ber manille ou baste, lorsqu’on ne ’a pas :

. car votre rol lautaut fait voir, il Pavait
eu seul avant la sixiéme main.

Quand hombre joue avec les deux as
noirs, il doit faire d’abord atout d’un petit .
pour voir venir; et faisant aprés atout de
spadille , manille tombe ordinairement : de
méme , sil joue sans les as noirs , il doit
faire atout d’un petit, si c’est a lui & jouer.

Pour empécher la vole, il faut remarquer
la couleur ot ’hombre et son roi n’ont pas
coupé, pour .en cdouper les bonnes cartes ,
et préférablement celles dont celut qui est
avec vous n’a point , et de celles dont le
valet et la dame sont tombés.

"Quand la carte pour la vole est joude ,
ceux qui font contre et qui ont quatre cartes,
doivent jeter sur cette carte les rois et les
dames qui sont rois ou lon a coupé, et
garder un valet troisiéme d’autre couleur ;
et l'autre garde la meilleure dout le roi et

. D3



+8 Lo1s puvu Jrvu
1a dame ont été joués , parce que ce doit
¢tre la fausse sur quoi la vole est hasardée.

L’hombre doit remarquer si son roi, aprés
avolr pris, joue une autre fausse : €'est-4-
dire, qu’il coupera en cette couleur, et ne
pas manquer de lui en rejouer dés que la
goain lui vient.

51 celul qui est appelé joue une fausse, et
que celut qui la prend soit contre Phombre,
il doit, aprés avoir pris, faire atout d’um
petit, si son camarade voit venir , afin de
faire tomber Patout du roi appelé , qui ne
coupera plus aprés, ‘ ‘

LOIS DU JEU DE QUADRILLE.

L. 1l n’est permis de donner les cartes
autrement que par quatre et trois, étant libre
2 celui qui méle de commencer par quatre on
par trois. Si en donnant les cartes, il s'en
trouve une ou plusieurs tournées , on refait.

11. Si le jeu est composé de plus ou moins
de cartes , on refait. :

111 $il y en a deux de méme mauiére,
et qu'on s%en apercoive avant le coup
achevé ,le.coup estnul ; si toutes les cartes
sont joudes , le coup est bon, de méme
que les précédens qui ont été joués. ,
" IV. Celui qui donne mal, refait, et ne fait
pas la béte. : _

V. Si celui quijoue, ou sans-prendre , on
en appelant , nomme une autre couleur que
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celle ol il a son jeu, ou qu'il nomme deux
couleurs, celle qu’il a nommée la premieére,
est la triomphe, sans pouveir en revenir.

VI. Celui qui joue, doit nommer sa cou~
leur par son nom propre, de méme que le
roi qu’il appelle. '

VII, Celui quia dit , passe , ne peut plus
dtre recu A jouer , & moins qu'll ne joue
forcé , parce qu'il a spadille, :

VIII. Celui qui a demandé & jouer, est
obligé de jouer.

IX. Celui qui a demandé a jouer , ne peut
jouer sans prendre, a moins qu’on ne le
force.

X. Celui qui a demandé i jouer , peut

" jouer sans-prendre , par préférence a celui
qui le force.

XI. Celui qui a les quatre rois, peut ap-
peler la dame d’un de ses rois.

XII.L’on ne peut appeler le roinila dame
de la couleur qui est la triomphe.

XIII. Celui qui a un ou plusieurs rois ;
peut appeler un des rois qu'il a : 1l est pour
lors obligé de faire six mains seul pour ga-
gner : il gagnesans partager avec personue,
et perd seul.

XIV. L’on ne peut point demander gano
a son ami, nt le faire appuyer.

XV. L’on ne doit jouer qu’a son rang ,
mais l’on ne fait pas la béte pour cela.

XVI. Celui cependant qui n’étant pas pre-
mier 3 jouer , etayantle roi appelé, jouerait
atout spadille, manille ou baste, ou méme

D 4
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jouerait le roi appelé , pour faire connaitre
qu'il est Pami , ne saurait entreprendre la
vole : il serait méme condamné i faire la
béte, si on connaissait de la mauvaise fol
dans son procédé. -

XVII. Celui qui a tiré de son jeu une carte,,
et Ya présentée a découvert pour la jouer,
est obligé de le faire, sielle peut, étant con-
servée, préjudicier au jeu, ou en donner
connaissance a’ami, principalement sic’est
un matador : celui qui joue sans-prendre
a’est pas sujet a cette loi, non plus que ce-
{ui qui joue seul s’étant appelé. '

XVIII. Celui qui n’a pas de la couleur
dont on joue, n’est pas obligé de couper ,
a1 de mettre au-dessus de la carte jouée ,
quoiqu’il le puisse.

XIX, Il est libre de tourner les levées

. faites par les autres , pour voir ce qui a été
joué. ’

" XX.L’onne doit tourner les levées faites,
1l compter tout haut ce qui est passé, que °
lorsque Ponest 3 jouer, devant laisser comp-
ter son jeu a chacun.

XXI. Celui qui, aulieu de tourner les
levées quisont devantundesjoueurs , tourne
et voit son jeu, fait la béte de moitié avec
celui 3 qui sont les cartes retournées. '

XXII. Celui qui renonce , faitla béte au-
tant de fois qu’il renonce , si on Pen faitap-
percevoir a chaque différente fois qu’ila re-

" poncé : si les cartes sont pliées, il ne fait
qu'une béte , quand il aurait renoncé plu-~
sieurs fois, :
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XXII. Il faut , pour que la renonce soit
faite , que la levée soit plide , ou que celut
quia renoncé, ait joué sa carte pour le coup
suivant , pouvant autrement la reprendre sans
avoir fait fante.

XXV, Si larenonce préjudicie au jeu, et
que le coup ne soit pas achevé , on peut
reprendre le jeu, etle commencer a lalevée
ot la renonce a été faite ; mais sile coupest
achevé de jouer , on ne reprend plus le jeu.

XXV.Celui qui ayant demandé en quoi est
la triomphe , couperait de la couleur qu’on
lui aurait dit, quoiqu’effectivement ce ne
fit pas la triomphe, il ne ferait pas la béte.

XXVI. Celui qui, sans avoir demandé la
triomphe , couperait d’une couleur qui ne la
serait pas , et aurait plié la levée, ferait la
béte.

XXVII. Celui qui montre son jeu avant
que le coup soit gagné, fait la béte, excepté
celul qui joue sans-prendre , ou seul.

XXVIIIL. Plusieurs bétes faites sur un méme
céup vont ensemble, 3 moins qu’il ne soit
convenu autrement.

XXIX. Les plus fortes bétes se jouent tou-
jours les premiéres. '

XXX. Les trois matadors ne peuventétre
forcés par une triomphe inférieare.

XXXI. Le matador supérieur force Vinfé-
rieur, lorsqu’il est joué parle premier qui joue.

XXXII. Le matador supérieur ne force
pas Uinférieur , §'il est joud sur une triomphe
inférieure premiérement joude.

D5
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XXXIII. Les matadors et le sans-prendre
ne peuvent plus se demander , quand on a
coupé et mélé pour le coup suivant, 3 moins
que par affectation 'on ne mélat et coupit s
vite , quon ne lui en donnit pas le temps ;
auquel cas, il n’a rien requ pour le jen et
la consolation d’aucun des joueurs, il est en
droit de demander le sans-prendre et les ma-
tadors avec le jeu qui lui est encore dil ; st
c’était lut qui elit coupé ou donné les cartes
il ne pourrait plus revenir. 4

XXXIV. St celul qui joue sans-prendre
avec des matadors, demande l'un sans de-
mander P’autre , il ne lui est dd que ce qu’il
a demandé.

XXXV. Celui qui demande des matadors
n’en ayant pas, au lien de demander le sans-
prendre ; de méme que celui qui demande le
sans-prendre au lieu des matadors , ne peut
point exiger qu’onlui paye ce qui lui est vé-
ritablement di, ce jen demandant une ex-
plication formelle : celui qui joue en appe-
lant n’est pas requ a cette distinction.

XXXVI. Si Pun des deux joueurs a été
pay¢ des matadors, 'autre est en droit de
s’en faire payer, encore qu’ils n’alent pas été
demandés. A

XXXVIIL Les matadors ne se payent que
lorsqu’ils sont dans la main de ceux qui font
jouer ensemblé ou séparément.

XXXVIII. Celut qui joue sans-prendre est
obligé de nommer sa couleur , quoiqu’il ait
jeu sdr.
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XXXIX. Lejeu, ledevant, la consolation

et la béte ne se prescriventpas ; on peut les
demander plusieurs coups aprés.

XL. On ne peut pas revenir des méprises
qui peuvent avoir été faites en comptant les
bétes, passé le coup d’aprés qu’elles ont été
tirées. .

XLI. Celui ou ceux qui faisant jouer, ont
toutes les mains, gagnent ce qu’on est. con-
venu pour la vole.

XLII. La vole ne tire point les bétes qui
ne vont point au jeu. .

XLIIL Celui qui ne fait pasla vole Payant
entreprise , paye ce qu’on luiaurait payé s’il
Pavait faite.

XLIV. La vole est entreprise, lorsqu’a-
prés avoir fait les six premiéres mains, soiy
qu’on soit seul , ou avec le roi appelé , on a
joué la carte pour la septiéme main,

‘XLV. Quand la vole est entreprise, on
ne peut plus s’en dédire.

XLVI. Celui qui parlerait sur le jeu pour
encourager son ami, ne pourrait prétendre
ala vole.

XLVIL Celai qui parlerait pour Ven faire
désister, ferait la béte.

XLVIIL I n’est pas permis d’avertir sen
ami qui est 3 jouer , que P’on a six mains.

XLIX. Ceux qui défendent la Poule ne
peuvent point se communiquer leur jeu ,
quoique la vole soit. entreprise ; et les uns ni
les autres ne doivent pas dire un mot quiin.
téresse le jeu, )

D6
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‘L. Celui qui a éué forcé de jouer avec
‘spadille, ne peut prétendre a la vole.

LL La vole ne saurait étre entreprise que
le roi appelé n’ait paru. =
 LIL L’on peut, lorsque le roi appelé n’a
point paru, jouer jusqu’a la derniére carte,
sans encourir la peine de ceux qui manquent
Ia vole.

LIII. Ceux qui feraient la vole sans avoir
fait connaitre le roi, n’en seraient point
payés , encore que la dame en elit été jouée ,
et elt fait une levée, pouvant arriver que
celui qui a le roi, ait gagné par mégarde,
ou voulu faire I'impasse , la dame ne déno-
tant pas le rol. - .

LIV. Ceux qui ayant entrepris la vole ,
ne la font point, ne laissent pas de gagner le
jeu , le devant etles bétes, il en va sur le
jeu, et de se faire payer le jeu,la consola-
ton et les matadors , ¥’ils en ont, de méme
que le sans-prendre. .

LV. Ceux qui admettront le contreau jeu
de Quadrille, le recevront  jouer, par pré-
férence au premier en carte qui voudrait
jouer sans-prendre.

LVIL Celui qui ayant joué sans-prendre,
s’est engagé A la vole sans la faire, paye a
chacun le droit de la vole, et il n’est payé
ni du sans-prendré , m1 des matadors , §'il
en a, pas méme de la consolation, nm du
jen; il ne tire point le devant, mais il ne
fait point la béte , 1 moins qu’il ne perde le
jeu ; auquel cas il doit payera chacun, ou-
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tre la vole manquée , ce qui lui revient pour
le jeu , et fait la béte de ce qui est au jeu.

LVII Celui qui fait jouer, et ne fait point
trois mains ou quatre , ainsi quel’on est con-
venu , fait la béte seul et paye seul aussi
tout ce qui est & payer ; et ¢l nen faisait
point , il payerait, outre cela, a ses deux
adversalres le droit de la vole , etnona
son ami, afin que cet applt de gain ne l’en-
gagedt point 4 jouer contre celul qu’il doig
secourir, lorsque le jeu est désespéré.

LVIII Lorsque T’on joue au roi rendu ,
celui qui ale roi rendu est obligé de faire
seul six mains ; au surplus , il gagne ou perd
seul. ‘ ]

LIX.Si celui.qui a commencé la partie ne
veut point Pachever , il doit payer tount ce.
qu’il y a de perte au jeu, et les cartes.

LX. Si ¢’était pour vaquer a des affaires
importantes , on pourrait remettre la partie ,
en prenant un mémoire de Pétat du jeu, da
consentement des autres joueurs.
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DECISIONS
NOUVELULES

Sur les difficultés et incidens qui peuvent
survenir au jeu de Quadrille. -

3

N

ARTICLE PREMIER.
: De la donne.

S "1 1 se trouve. une carte tournée , quelle
quelle puisse étre , en donnant , il faut re- -
faire ; la raison en est, quil n’est pas juste
qu'un des joueurs ait le désavantage qu’on
lui saché une carte de son jen qui peat lui
porter préjudice,, ¢’il fait jouer sans-prendre,
ou en appelant un roi , ou méme en défen-.
dant le jeu. D’ailleurs, la loi ne serait pas
égale, si'la carte tourcée qui vient & 'un des
joueiirs était recue, et le coup jugé bon ;
pendant que s’il en venait une seconde tour-
née 4 un autre joueur , et une troisiéme &
un autre , le coup ne vaudrait pas, et serait
réputé faux : cependant cette seconde on
troisiéme carte venue a différens joueurs , ne
pourrait faire dans le jeu que Peffet que la
premiére peut faire dans le jeu de celui qui
Va; par conséquent, le jeu de deux ou de
trois cartes tournées a différens joueurs ,
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étant réputé faux , il est raisonnable qu'a
une seule il le soit aussi.

Il n’est pas permis de donner les cartes
autrement que par quatre ou trois , comme
certains joueurs le prétendent mal-a-propos;
puisque suivant, en tout ce qu’on. peut, les
lois de ’hombre, ou les cartes ne peavent
étre données que trois a trois, il n’est point
juste de s’écarter de cette loi, qui n’arien
que de fort raisonnable , et qui est contraire
aux abus qui pourraient provenirde laliberté
de donnera sa fantaisie, par la connaissance
que quelques joueurs de mauvaise f01 pour-
raient avoir des cartes. N

ArTtTricrse IL
De la maniére dappeler.

Le sentiment de quelques joueurs qui veu-
lent que celul qui a les quatre rois , passe,,
¢'il ne joue sans- -prendre , est contralre ala
liberté du jeu de Quadnlle et la raison veut
quil lui soit libre de jouer, ou en appelant
une dame ou un de ses rois; étant, générale-
ment recu que celui quine v eut pas hasarder
le sans-prendre, peut appeler un de sesrois,
et s’il ne veut pas jouer seul, appeler une
dame autre que celle de la momphe

Observez que.pour appeler une dame, il
faut avoir les quatre rois; ainsi, si Pon n’a-
vait pas celui de la momphe quoique on
elt les trois autres, on serait obligé d’ap-
peler un 1ol que Fon a, ou de passer.
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: ArTicreE LII,

De la maniére de jouer les cartes.

Comme les peines ne sont imposées aux
fautes qui se font dans tous les jeux de com-
merce , que pour empécher les abus que la
mauvaise for pourrait introdaire, on a
jugé a propos d’user de sévérité pour les
coups suivans, 3 cause qu’il serait aisé d’en
abuser , ¢'ils étaient jugés autrement.

Celui qui a tiré une carte de son jeu, et
P’a présentée a découvert pour la jouer , est
obligé de le faire , si elle peut, étant con-
servée, préjudicier au jeu, ou en donner
connaissance a 'ami , principalement si ¢’est
un matador. _

Ce cas est aussi bien pour ceux qui dé-

fendent la Poule , que pour ceux qui font
jouer. .
Celui qui joue sans-prendre , ou seul,
s’étant appelé lui-méme, n’est pas suvjet a
cette lol , ne pouvant tirer aucun avantage
de la carte qu’il montrerait.

Celui qui n’étant pas premier a jouer, et
ayant le roi appelé, joue atout de spadille,
manille ou baste , ou méme joue le roi
appelé , pour faire connaitre qu’il-est 'ami,
ayant d’autres rois qu’il craint que Phombre
ne lui coupe, ne peut point prétendre la
vole ; il doit méme &tre.condamné a faire
la béte, si la carte montrée sert a faire ga-
guer le jem qui seralt douteux,
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ArRTi1CcLe IV,
Des méprises et des accidens.

La liberté que Pon a, au Quadnlle, de
voir ce qui s’est passé dans leslevées faites
peut faire commettre une faute qui vient des
deux joueurs, Pun la faisant , Pautre Pocca-
sionnant ; ce qui a fait décider le coup en
la maniére suivante :

. Celui qui, au lieu de tourner les levées
d’un des joueurs, tournerait son jeu qui se-
rait devant lui, et le verrait, ou le ferait
. voir aux autres joueurs, ferait la béte de
moitié avec celui & qui serait le jeu vu : Pun
payerait pour son peu d’attention, et 'autre
pour sa nonchalance, devant toujours avoir
son jeu a la main, pendant que le coup se
joue. Cette loi est d’autant mieux établie ,
quelle empéche plusieurs abus : premiére-
ment, les piéges que 'on pourrait tendre A
~ ceuxqui voudraient compter le jeu, en met~-
tant les jeux auprés des levées faites ; en se-
cond lien , la mauvaise foi de celui qui, fai-
sant semblant de compter le jen , tournerait
les cartes des joueurs qui pourraient, par
hasard ou mégarde, les avoir posées sur la
table. : :

ArRT1icrLE V.

Des Renonces.

CELUT qui renonce ne fait point la béte,
quand méme la maio serait levée en lair,
#'ll s’en apercoit, et empéche que la main
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ne soit plide sur le tapis ; mais si elle est
renversée par celui qui la gagne, il fait ]a
béte. .

Il fait ausst la béte, lorsque la main est
couverte d’une autre carte par celui a qui
elle appartient, 3 moins que sur-le-champil
n’avertisse lui-méme , avant que d’avoir re-
joué ; auquel cas il reprendrait sa carte, sans
faire la béte. . :

Celui-la ne renoncerait pas, & qui P'on
aura dit, la triomphe est en telle couleur,
et qui n’ayant pas de la couleur jouée, coupe-
rait de celle qu’on lui aurait dit étre la triom-
phe : mais il ne pourrait reprendre sa carte ;
la levée irait 2 qui elle serait de droit , n%é-
tant pas naturel de punir labonne foi comme
la mauvaise , cu ce qui peut Pétre réputé,

Celui qui, sans avoir demandé la triom-
phe, couperait d’une carte qui ne la serait
pas , et aurait pli¢ la levée, ferait la béte ,
si Pon s’en apercevait , pouvant y avoir de
la mauvaise fol.

Celui qui renonce plusieurs fois en un
coup , si ’on ne s’en apergoit qu'aprés que
les cartes sont plides sur le tapis, ne fait
quune béte ; mais si, aprés qu'on la fait
apercevoir de la premiére, on le fait encore
apercevoir d’une seconde , et aprés d’une
troisiéme , 1l fait autant de bétes qu’il a re-
noncé de fois , et il doit reprendre ses car~
tes et les jouer de la maniere qu’il faut:
les autres joueurs doivent observer de jouer
le coup’ de méme qu’ils avaient joué aupa-
ravant.

2
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ArRTicrEe VL
Des fautes de montrer-son jeu.

L. faute de montrer sou jeu, pour étre
erdinaire, n’en est pas moins considérable,
puisque la tolérance que I'on en ferait,
pourrait introduire plusieurs abus.

Il ne sera donc pas permis & ceux qui font
jouer , nia ceux qui défendent la Poule , de
montter leur jeu, que le jeun ne. soit gagné,
parce que Pami de celui qui a montré son
jeu pourrait en tirer avantage ; ainsi celut
qui le montrerait , ferait la béte.

Ce cas ne regarde pas le sans-prendre , nt
celui qui s’est appelé | doant le jen ne peut
étre favorisé de personne. :

Ceux qui’ détendent la poule , encore
qu’ils aient fait six mains , ne doivent point
montrer pour cela le jeu, mais jouer jus-
qu’a la derniére carte , pour voir st ’hombre
fera ses trois mains , pour ne pas faire la
béte seul.

ArTicre VIL
Des fautes de parler.

Il n’est point permis de parler en quelque
maniére. que ce soit au jeu de Quadrille ,
pas méme dire, cela estroi ; celul qui est 2
jouer devant le savoir, ou pouvant l'ap-
prendre par des levées déja faites :-Pon ne
doit pas non plus dire que 'on a coupé A
telle ou telle couleur, celui qui est-3 jouer
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ne peut pas méme le demander, mais le
chercher dans les cartes déjé passées.

Celul qui parlerait sur le jeu pour encou-
rager son ami , ne pourralt prétendre a la
vole. -~

Celul qui parlerait de maniére a I'en faire
désxster, ferait la béte.

1l n’est pas seulement permis de dire que
Pon a six mains.

La liberté que chaque joueur a de voirles
levées faites toutes les fois que bon lui sem-
b!e ne doit s'entendre que pour les coups
ol son tour vient de ]ouer n’ayant besoin
de savoir ce qui a passé , que lorsque son
tour est venu de jouer pour se déterminer.

On remédiera par-la aux abus qui se com-
mettent assez souvent, lorsque celui dontle
tour de jouer est passé , on n’est pas encore
venu , compte telle oun telle couleur , puis-
qu’il détermine par-1a celui qui est en sus-
pens 3 jouer une carte plutdt que Pautre ;
d’ailleurs, outre le’ pré]udlce que cela peut
porter au jeu, il n’est pas de Phonnéteté
de le faire : par conséquent, il doit faire la
béte.

ArTicrEe VIIL

De la Béte.

La béte ne se prescrit point; on est en
droit dela demander, plusieurs coups aprés
en prouvant que I'on a gagné surle coup ol
elle devait naturellement aller ; mais il v’en
est pas de méme des méprises que l’on peut
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faire en comptant les bétes : car, par exem-
ple, si une béte qui devait étre de cinquante-
six , n’avait été comptée que pour quarante-
deux et que celul qui gagoe les et recus ,
sans demander le surplus de la méprise, 1l
ne serait pas recu i y revenir , sl le coup
d’apres ¢tait joué , pour éviter les embarras
oude pareilles vérifications pourraient jeter,
outre qu’il 0’y aurait pas de justice, puis-
qu’il ne risquerait pas de perdre au-dela de
ce qu'il gagoe. A

ArTicrEe IX
Du Sans-prendre et des Matadors.

Le sans-prendre et les matadors doivent
&tre demandés avant qu’oun ait coupé pourle
coup suivant ; autrement , ils ne doivent pas
étre payés.

On a cependant jugé que cette exception
était a propos pour punir la mauvaise foi de
ceux qui, pour faire tomber dans ce cas
ceux qui ont droit de les demander, mélent
et font couper, avant méme gu’on ait pensé
arelever les cartes , et par conséquent,
demander ce qui doit revenir aux gagnans.

St celui qui joue sans- preudre ou avec des
matadors , ou sans matadors, n'a point recu
d’aucun joueur ce qui luirevient pour lejeu,
quoique ’on ait coupé, il peut demander ,
avec le jeu, lesans- prendre et les matadors
'l en a.

Si celui qui a joué saus-prendre ne I'a
point demand¢, et a lui-méme coupé ou
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doané les cartes, il ne lui est di que le jeu,

Si celut qui a joué sans-prendre avec des
matadors, demande, par mégarde , 'an pour
Pautre , 1l ne lut sera rien payé , sl ne se
veprend avant que Pon ait coupé, ce jeu de-
mandant une explication formelle.

Celui qui joue en appelant un roi, n’est
pasrecevable a cette distinction, parce qu’é-
tant deux a faire leur jeu , ils peuvent Pun
ou Pautre demander ce qui leur estdd,
avant que Pon ait coupé; cette loi n’étant
que pour ceux qui jouent sans-prendre , ou
seuls , étant appelés.

Celui qui, jouant sans-prendre , montre
son jeu qu’il a siir, sans nommer la couleur,
doit jouer en la couleur qu’un de ses adver-
saires nomme  sl, ayant repris ses cartes ,
il laisse jouer le premxer qui est en dron:
€n jouant sa premiére carte, de nommer la
triomphe qu’il veut, si Phombre 1’a pas
nommé lui-méme auparavant; ou si, étant
premier 3 jouer, 1l fait atout de spadille ou
de baste , sans spécifier sa couleur , ne ’ayant
point ci-devant nommée : ce jeu, comme
il a éié déja dit, demandant une entiére ex-
plication. .

ArTicrLEe X
Des coups' oiz Pon joue forcé.

Lorsque tous les joueurs ont passé, celui

. qui 2 spadille est obligé de jouer : 1l est 2
- présumer qu’ayant passé , il nedoit pas avoir
beau jeu; la justice par conséquent ne se-
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rait pas qu'il fit sujet & la lot de ceux qui
jouent de leur bon gré | laquelle les oblige
a faire trois mains , pour ne pas faire labéte
seuls. C’est cette raison qui a fait régler que
celui qui joue avec spadille forcé , ne fait
point la béte seul, quand il ne ferait qu'une
main.

ArT1i1cLe X1

Du Contre , de la Vole et de la Dévole.

Le Jeu de Quadrille étant un jeu ala
Fraugaise, peut, ce semble , admettre le
contre que L'on a voulu établir 3 Phombre
a Dinstar du jeu de la béte : ceux donc qui
le voudront admettre , suivront la régle su=
vante.

Celui qui voudrait jouer sans-prendre , et
s’engager a la vole., serait requ a jouer , au
préjudice de celui qm serait 2 parler avant
lui, et qui voudrait simplement jouer sans-
prendre

Celui qui aurait joué sans-prendre s’étant
engagé ala vole et ne la ferait pas, payerait
a chacun le droit de la vole manquée , ne
serait payé ni du sans-prendre, ni des ma-
tadors , s’il en avait, ni de la consolation
il ne tirerait pas méme le devant et la béte
qui iraient au jeu; mais il ne ferait pas la
béte , & moins qu’il ne perdit le jeu ; au-
quel cas , il payerait tout ce qui serait dd
pour la consolation , le sans-prendre , la
vole et les matadors , ¢'il en avait,

1
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Comme c’est un coup qui ne peut étre
que trés-rare , on ne risque pas beaucoup de
Padmettre. :

Celui qui a été obligé de jouer avec spa~
dille, ne peut prétendre & la vole, & cause
de Pavantage que spadille découvert peutlui
procurer. . o

Le roi appelé doit avoir paru pour avoir
droit 4 la vole ; autrement, comme ’on n’en
court pas les risques , on n’en peut espérer
la rétribution.

Celut qui faisant jouer ne ferait point de
main , ferait la dévole , qu’il payerait aux
deux qui défendraient la Poule, et non 2
son dmi, afin que P’appat du gain ne Penga-
geat point A jouer contre celui qu’il doit se-
courir lorsque le jea serait désespéré.

Cette loi, toute rigoureuse qu’elle est, ne
le saurait trop étre , puisqu’elle tend 3 em-
pécher qu’on ne joue que des jeux médie-
cres , et” que , d’ailleurs , il est presque im-
possible que Phombre et celul qui ale roi
appelé aient assez mauvais jeu pour ne pas
faire une main 3 eux deux ; ce qui suffit pour
empécher la dévole.

Une régle genéralement regue-, est que
cenx qui montrent leur jeu ne peuvent plus
prétendre 2 la vole; cependant, si up des
joueurs ayant dans son jeu cinq ou bien six
mains assurées , le montre, en disant qu’il
entreprend la vole, quoique son ami soit &
jouer , il y est recu , sans que les adversai~
Yes puissent ’empécher ; mais il leur est

‘ libre
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libre de faire jouer & ’ami de celui qui en-
treprend la vole, telle carte de son jeu qu'il
leur plaira, afin qu'il ne puisse tizer avan—-
tage du jeu de son ami, qu’il a vu; ce qui
n’est valable gu'au cas que ceux qui font
jouer n’aient point eacore six mains ; car ,
s’ils ont déja six mains, il n’y a que celut
qui est & jouer, qui soit en droit de entre~
prendre, ou de s’en désister, suivantles ré-

.gles ordinaires.

Le coup ci-dessus a été d’autant plus jus-
tement adouci de la serte, que celui qui
montre son jeu n’en peut tirer aucun avan-
tage , mais seulement abréger la longueur
du coup ; et il est censé , dés-lors, avoir
entrepris la vole , soit qu'il la fasse ou non,

‘A.RTICLE XIL

Du Roi rendu.

Cette maniére de jouer est assez en usage
dans quelques Provinces; on y suit en tont”
les lois du Quadrille ordinaire : 1l suffira de
dire que celui qui, ayant.le roi appelé , au-
rait dans son jeu trois mains siires, et ren-
drait le roi pour faire perdre Phombre , fe-
rait la béte pour punir sa mauvaise volonté:
c’est un cas qui est arrivé , mais qu'on n’aura
guére occasion de revoir,

Tome I, ‘ . E
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LES REGLES
‘ DU JEU
DE MEDIATEUR,

Recueillies et expliquées pour Tutilité
du beau Sexe, et des Personnes qui
n’ont aucune notion de ce Jeu.

== ——

PREMIERE SECTION.

Des connaissances primitives.

Lns connaissances primitives du Média-

teur, sont celles qui étant a la portée de

tout le monde, peuvent étre facilement sai-

sies par une personne a qui ce jeu est entié-

rement inconnu. Afia de snivre Pordre que-
je me suls propos¢, qui est celui que l'on

doit observer dans le cours d’une seule par-

tie , je partageral cette premiére Section en

trots Chapitres.

Dans le premier, aprés avoir fait connai-
tre les ustensiles nécessaires au Médiateur,
j’enseignerai ce quise doit observer avant de
distribuer les cartes.
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Ce qui regarde la distribution , fera le su~
jet du second.

Le troisiéme nous instruira de Parrange-
ment et de la valeur des cattes qui viennent
de nous étre distribuées.

Dans le cours de ces Chapitres’, j’expli-
querai tousles termes qui exigerontdes éclair-
clssemens. '

——

CHAPITRE PREMIER.

Des ustensiles propres au Médiateur, ef
de ce qui doit étre observé dans la dis«
tribution des Cartes.

ARTICLE PREMIER,

Des ustensiles propres au Médiateur,

LES ustensiles propres'an Médiateur sont
quatre boites et deux jeux de cartes.

Pour jouer ce jeu, 1l faut étre quatre per-
sonnes ; ainsi, chacune a sa boite. Ces boites
sont composées d’un nombre égal de' Mils,
autrement nommés Confrats : ce nombre
peut étre tel que ’on vent , mais le plus or-
dinaire est desept; c’est ce que l'ou appelle
Reprise. C’est pourquoi , si’ quelqu’un nous
rapportait , sane autre explication, avoir
perdu use ou deux reprises , nous devons
eatendre que sa perte se monte a.sept ou i
qnatorze contrats, Il faut étre fort en malheus

. L2
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pour perdre en une partie une reprise en-
tiere; a plus forte raison, on peut regarder
comme extrémement rare , pour ne pas dire
impossible, d’en. perdre deux , du moins en
suivant le payement que nous indiquerons.

Les Mils ou Contrats sont des marques
communément d’ivoire, ou d’une autre espéce
d’os , ayant lafigure d’un carré un peu alongg.
1l y a cinq de ces marques en chaque boite;
les deux autres contrats ne s’y trouvent pas
en substance, mais en valeur; ce qui était
nécessaire pour que on pit remplir toutes
sortes de payemens.

Dix marques , que 'on nommait autrefois
Cent, connues maintenant sous le nom de
Fiches, égalent la valeur d’un mille. Ces
marques sont de méme matiére, mais de
moitié plus longues et moins larges : ce
seul signe suffit pour en faire la distinction.

Ces deux espéces de marques sont diffé-
rentes dans les quatre boites , quelquefois
jpart la couleur : celles d’une bolte , par exem-
ple , seront rouges; celles d’une autre , ver-
tes; et les deux autres, d'autres couleurs,
D’autres fois, et plus souvent , toutescelles-
ci seront distinguées par un tréfle ; celles-la,
par un pique ; les autres, par un cceur et
par un carreau. Ces différences ne sont point
nécessaires au jeu. Que les couleurs soient
ainsi distinguées en chaque boite , on n’en
retire pas plus d’avantage quessi elles étaient
confondues , pourvuquel’on compte le nom-
bre des mille avec lequel chaque joueur
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-commence la partie ; cette distinction de
couleur 2 méme donné lieu & un abus que
nous ferons remarquer dans la quatriéme
Section. : .

Outre les fiches et les mille, il est encore
d’autres marques dont la figure est ronde ;
celles-ci sont a ’égard de la fiche ce que la
fiche est par rapport au mille ; ¢’est-a-dire ,
qu’elles ne font valeur que de sa dixiéme
partie. Cette derniére marque se nomme je-
ton : 1l en entre dix dans la composition de
la boite, et dix-neuf fiches , ce qui fait deux
mille, lesquels ajoutés™aux cinq que nous’
avons dit y entrer en substance, forment
sept mille, et rendent notre reprise compléte.

Comme il n’y a point ordinairement de
jetons dans les boites du Médiateur , quand
on les achéte , on trouve vingt fiches , au
lieu de dix-neuf, en chaque boite ; il faut
en Oterune, et substituer la valeur en jetons,

Les fiches et les jetons auraient pu suffire
pour tous les payemens : mais le compte
auraitbien plus alongé le jeu , et un sigrand
nombre de fiches ou de jetons, qui y
elit été nécessaire , aurait embarrassé les
joueurs : les contrats lévent ces deux incon-
véniens,
~ Avant de s’engager dans une partie de
Médiateur , il faut convenir de ce que vau-
dra la fiche. Cette valeur est fixée 3 la vo-
lonté des quatre joueurs. On peut se régler
comme pouvant perdre six livres, en taxant
la fiche 2un sou, au payement le plus usité,

E3
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dont nous parlerons dans la quatriéme See-
tion ; si Pon jouait un payement plus con-
sidérable , on pourrait perdre davantage &
proportion.

Les personnes qui ont coutume de faire
souvent leur partie, doivent , autaut qu’elles
le peuvent , jouer la fiche toujours 4la méme
valeur, parce qu'elles ont lieu d’espérer
qu’une autre séance leur procurera autant
ge profit que celle-ci leur a causé de perte.
On entend par séance, une partie entiére :
Cest-a-dire, le temps que les joueurs sont
obligés de garder la méme place. -

Les autres ustensiles du Médiateur sont
deux jeux de cartes disposés pour cet effet.
Chaque jeu est composé de quarante cartes,
restantes de cinquante-deux, qui formeut ,
<omme ’on sait , le jeu entier ,maisdonton
a Oté les dix , neuf et huit. ‘

ArTtT1¢crsE 1L

De ce qui doit étre observé avant la distri-
bution des Cartes.

Celui de la maison qui doit faire les hon-
neurs aux étrangers, Ote d’un des jeux un
roi, une dame, un valetet un as, qu'il pré-
sente couvertes aux quatre joueurs , pour
tirer au hasard leur place.

Pour éviter toute cérémonie, les derniers.
entrés doivent tirer les premiers. Chacun
ayant sa carte , le roi se place ot il juge a
propos, la dame est 2 sa droite, le valet en-
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suite , -de fagon que I’as se trouve a la gauche
du rol. :

1l y a encore une autre maniére de tirer
les places, non moins usitée que la précé-
dente. On 6te -du jeu huit cartes, deux de
chaque espece. On en disperse quatre surla
table , et les quatre autres, de semblable.

_colleur a celles qui sont dispersées , doivent
étre présentées aux joueurs.

Siles fiches sont marguées par pique,, tré-
fle , ceeur et carrean , alors le moyen est
plus simple : on place les boltes, on prend
une fiche de chacune , que lon présente
4 tirer , observant de tenir les marques
cachées. )

Le hasard ayant réglé les places, chacun
prend celle ot il trouve une carte , si c’est
avec des fiches , conforme 2 la couleur qu’il
a tirde. .

Quoiqu’il 1’y ait véritablement que deux
couleurs dans un jeu de cartes, savoir, la
‘noire et la rouge, Pusage autorise & suppo-
ser de couleurs différentes les quatre espé-
ces qui en résultent.

Tout le monde placé, on consulte le ha-
sard pour établir une couleur favorite; cela
se fait de plusieurs fagons , mais toutes éga-
lement bonnes.

Autrefois, on tenait 3 grand honneur de
tirer la favorite ; ainsi, on déférait cette
commission au plus respectable des Joueurs;
ce qui était une source de jalousie, ou du
moins de complimens et d’excuses sans fin.

‘ E 4
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Pour prévenir ces inconvéniens, il a été
sagement décidé queicelui des quatre 4 qui
sera échu le ro1, en tirant les places de la
premiére fagon que nous venons d’enseigner,
sera en méme temps celui qui donnera la
favarite ; et si les places ont été tiréesde la
seconde facon , que ce sera celui & qui sera
¢échu la couleur de tréfle, qui aura droit de
tirer la couleur favorite. Pour cet effet , celui
qui se trouve a sa droite , méle les cartes et
les lui présente, pour qu’il les partage en
deux portions ( ce que Pon appelle couper ).
I met & découvert la portion qu’il sépare
‘de Pautre, afin de faire voir la carte qui 8’y
trouvela derniére. La couleur dont ellesera,
sera regardée comme favorite ; et celul dont
1a boite ou la carte tirde y répond, doit
commencer a méler et a distribuer les car-

tes pour le coup. Par exemple, si laderniére

carte qui s’est trouvée dans la portion sé-
parée est cceur, ceceur sera la favorite, et
celui dont les fiches sont marquées d’un
coeur, ou, sl Pon a tiré avec des cartes ,
celui & qui est échu cette couleur doit méler
les cartes pour le premier coup.

Celui que le sort a choisi pour tirer la fa-
vorite, peut encore le faire d’une autre ma-
piére. Il prend un des jeux, le méle | et aprés

-

.avoir fait couper ( ce qui doit toujours s’ob-

server avant la distribution ) il disperse a
découvert les cartes une a une devant chaque
Joueur, jusqu’a ce qu’il paraisse un roi dont
la couleur détermine la favorite pour toute



pu MEDIATEUR 105
Ia partie: celui devant lequel tombe ce roi ,
doit alors commencer a faire pour le coup.

11 est facile de voir que toute couleur peut
devenir la favorite, puisque c’est le hasard
qui en fixe une des quatre : nous allons voir
maintenant quels peuvent étre les avantages
de cette couleur.

La couleur favorite, ou seulement lz
favorite , est aussi nommée la préférence ,
parce que le premier avantage qu’elle pro-
cure a ceux qui la possédent, est de pouvoir
jouer par préférence aux premiers en cartes
qui voudraient jouer en d’autres couleurs: je
dis en d’autres couleurs, parce que si les
premiers demandaient ausst 4 jouer en pré-
férence, les autres seraient obligés de céder
au droit de primauté , qui consiste 3 faire
taire les derniers toutes les fois que le jeu
de ceux-Ci n’est pas plus fort que celui des
autres. St cependant les premiers avaient
passé ( ce qui signifie que Pon ne veut point
“jouer , ne trouvant pas son jeu assez beau
pour le faire valoir ) , ils auraient dés-lors
renoncé 2 leur droit, et n’auraient plus le
pouvoir d’empécher les derniers de jouer.

Ce premier droit de la favorite balance ,
en faveur des derniers , celui de la primauté
qui serait trop étendu, puisqu’il ne laisserait
aux derniers ni la faculté , ni le pouvoir de
profiter d’un beau jeu.

Le second avantage de la préférence , est .
qu’en jouant en cette couleur, on recoit le
payement double de ce qu’on aurait requ en
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toute autre ; I’égalité qui régue en ce jew
‘exige que , si Uon perd, on console ausst
doublement. : :

. Consoler. Ce terme est recu pour expri-
mer le payement que Vhombre est obligé de
donner a ses adversaires , lorsqu’ils ont pu
le faire perdre. Ce payement est effective-
mert une consolation pour ceux que hom-
bre a empéchés de jouer.

L’Hombre. Ce terme a été retenu du jeu
de ce nom , pour dénoter celui qui faitjouer,
Cest-a-dire, celui an droit duquel les autres
sont obligés de céder la permission de faire
valoir leur jeu. Ses adversaires le font per-
dre, lorsqu’ils peuvent Pempécher de par-
venir 2 six levées , nombre en toute occasion
indispensablement nécessaire pour gagner.
Quand ’hombre ne fait que quatre levées,
on dit quil perd codille 5 lorsqu’il en fait
cing, on le fait connaitre , en disant qu’il
perd remise. La consolation est un peu moins
cousidérable dans ce dernier cas que dans le
premier. Dans Pune et Pautre circonstance ,
outre la peine de consoler , ’hombre est en-
core dans le cas de la Béte.

La Béte est une peine que le jeu impose
3 celui qui ayant fait jouer , n’a pn parvenir
4 gagner. Ceux qui renoncent a tort , ou
font d’autres fautes préjudiciables au jeu,
sont également condamnés a la béte.

Renoncer , véut dire fournir d’une autre
couleur que celle qui a été demandée. On
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renonce & tort lorsque P'on a de la couleur
jounée.

La consolation et la béte sont également
deux peines imposées a I’hombre quand il
perd : elles différent en ce que la premiére
doit étre payée sitdét le coup perdu , et que
la seconde ne P’est pour le plutét que le coup
suivant.

11 doit éwre fait & chaque dix mainsqu
levées , cest-A-dire , que dix fois celai des
quatre Joueurs qui met la supérieure , doit
lever et garder devant lui les quatre*cartes ;
ce que V’on appelle une levée , ou une main.

CHAPITRE IL
De la distribution des cartés.

L A distribution des cartes intéresse prin-
cipalement deux personnes j; savoir, celui
qui fait, et-célul qui se trouve vis-a-vis de
lui.

Faire. Ce mot exprimé seul quand on
joue aux cartes, dénote Paction de celui qui
les méle et les doitdistribuer. Quand j’ai en-
scigné les différentes fagens de tirer la fa-
vorite, j’ai en méme temps indiqué celai qui
devait faire le premier : &xaminors inainte-
nant quelle doif étre sa cenduite. 1l doit
prendre sur la table celui des deux jenx qui
se trouve prét ; il le méle, donne 2 couper
a son voisin du coté gauche , et réunit les

EG
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deux portions séparées par la coupe , em
mettant celle qui est restée sur la table sur
celle qui a été enlevée : cela fait, en com-
mengant a sa droite |, i distribue & chacun
selon son rang, dix cartes par deux fois trois
et une fois quatre. Il .est libre de commen-

cer par quatre ou par trois ,maisil n’en peut
dornner plus ni moins a chaque fois : il n’au~
rait pas la liberté, par exemple , de donner
deux fois quatre et une fois deux, ce quire-
viendrait au méme pour le nombre total ;
mals on est convenu de autre fagon, ainst
on doit 8’y conformer. Ce n’est pas que celle-
ci n’efit été aussi bonne ; elle elt imposé &
celui qut fait, un devoir auquel il edit été
obligé de s’astreindre, et c’est la seule utilité
que Pon retire de la maniére adoptée. Si on
laissait celul qui fait , maitre de donner les
cartes de telle ou telle fagon a sa volonté ,
en connaissant quelques bonnes cartes par
le dessus , il pourrait les distribuer de facon
3 les faire tomber dans son lot ; le nombre
qu’il en doit donner & chaque fois étant pres-
crit, cet inconvénient ne se trouve plus.

D’abord que les cartes sont distribuées |
le premier devoir de celui qui fait , est de
poser devaunt lui six fiches, en les avancant
un peu sur la table; c’est ce que 'on appelle
mettre les poulans : nous verrons a la qua-
triéme Section quel est leur usage.

Le coup v’est pas plutdt fini., que celui
qui tenait la place du premier, doit prendre
4 sa droite un jeu qui s’y trouye préparé ; il
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le méle, et observe tout ce que nous venons
de prescrire a celui qui a fait le premier. 11
ne doit jamais interrompre son action pré-
sente pour entrer en compte de ce qui lui
est dlt, ou de ce qu’il a & payer pour le coup
précédent. Tant qu’il tient les cartes , 1l peut
dire ne rien devoir. Avant le compte , il
doit encore avancerles poulans, afin de faire
" conpaitre que c’est lui qui fait ; pour lors il
ala liberté de compter ce qu'il recoit, ou
ce qu’il doit payer. Si cette régle était ponc-
-tuellement observée, on abrégerait considé-
rablement chaque séance : celui qui fait
étant dernier a parler, a le temps ; pendant
que les trois autres se décident, de payer et
d’examiner son jeu. 11 p’entre jamals en
compte avant de distribuer les cartes, que
le jen n’en soit d’autant retardé. Quand ce
retard n’irait qu’a une demi-minute 4 chaque
coup , il se trouverait considérable 2 la fin
d’une partie , qui est pour le moins de qua-
rante coups. Ce qui prouve encore combien
Pobservation de la régle précédente a paru
nécessaire , est qu'un jen de cartes , sans
cette méme régle , aurait été suffisant;il n’y
en a deux, gu’afin de n’étre pas obligé d’at-~

tendre & méler pour le coup suivant, que
celles avec lesquelles on vient de }ouer
sotent relevées.

Celul qui se trouve vis-a-vis de cehu qui
fait, doit, sitdt le coup joué, rassembler les
cattes dispersées , et les mettre en état de
servir le coup prochain ; cela s’appelle faire’
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le ménage. Ce ménage fait , il le doit pla-
cer 4 sa gauche, afin que celui qui doit s’en
servir, le trouve 2 sa droite ; ce qut doit
s’observer tout le cours de la partie. Si celul
qui fait avait oubli¢ de mettre les poulans ,
( faute que L'on doit bien prendre garde de
commettre ), on connaitrait quel il serait,
sans le demander, en voyant les cartes pla-
cées a la droite de celui qui le suit immédia-
tement. ,

Il est nécessaire que chacun fasse soi-
méme son ménage , et c’est une politesse dé-
placée que de vouloir faire celui d’un autre.
Comme Pon est accoutumé de mettre son
ménage 3 sa gauche , en faisant celui d’un
autre , on pourrait oublier que ’on ne tra-
vaille point pour soi-méme , et porter un
préjudice considérable au jeu par une fausse
position des cartes. Par exemple , j’ai un
jeu fort jouable étant premier, mais que je
passerais étant en cheville. Je n’ai pas re-
marqué celui qui a distribué les cartes, je
ne le puis connaitre , parce qu’il a oublié de
mettre les poulans; en supposant méme qu’il
n’y ait pas manqué , si je trouve a ma droite
le jeu de cartes préparé, je ne fais pas d’au-
tre attention ; je conclus que je suis pre-
mier , ayant tout lieu de croire que le coup
prochain ce sera 2 mon tour de faire. Dans
cette opinion , je demande a joner , on me
le permet ; et au lieu d’étre premier , je me
trouve en cheville , et ne puis parvenir a
gager. Je ne serai pas ( comme on le peut
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croire ) trop satisfait de la politésse de mon
voisia , dont je me vois la victime.

Etre en cheville , se dit de ceux qui ne
sont ni premiers ni derniers a jouer.

Celui que le sort achoisi pour commencer
a faire, a plus que les autres un devoir a
remplir avant d’entrer en payement; il est
pour Uordinaire chargé de marquer les fours,
et il les marque chaque fois que le sien re-
vient, en faisant une corne a une autre carte
qui lui a ¢té donnée pour cet usage. On en-
tend par four , quatre coups joués. La régu-
larité exige que celui qui marque avertisse
les Joueurs avant de corner, en disant, tel
tour commence. Cette petite attentiou épar-
gne le désagrément que lai pourrait causer
le doute des Joueurs sur son exactitude.

Les tours ne sont pas fixés A égal nombre
par-tout. Ici, ils le sont ordinairement 2
dix , dont le dernier est double : ailleurs ,
ils le sont & onze , savoir, dix simples et
le onzicme double. Dans d’autre endroits,
ils le sont enfin 2 douze : pour lors on fait
deux tours doubles ; savoir, le sixiéme et le
douziéme , ou bicn les deux derniers. Quel-
ques-uns font alternativement un tour simple
ct un tour double.

Les tours doubles , autrement nommés
grands poulans , sont certains tours ol ’on
est convenu de doubler les payemens. Par
exemple , st j’at gagné six jetons enm tour
simple , j’en eusse gagné douze en tour dou-
ble. Dans la quatrieme Section ,nous aurons
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occasion de parler de ces tours plus au long,
Nous en avons dit ici suffisamment pour faire
voir que plus ces tours sont multipliés dans
une partie, plus la perte a lafin du jeu peut
étre considérable , proportionnément aux
prix : ondott faire cette attention pourtaxer
la fiche. : -

Si une personne a fait hors de son rang ,
et qu'il reste encore guelques cartes a dis-
tribuer lorsqu’on s’en apercoit , le coup de-
vient nul.

Si toutes les cartes sont distribnées , et
quelques-uns des jeux levés | alors le coup
est valable ; celui qui a fait hors de son rang,
doit mettre les poulans. Comme la faute ne
vient peut-étre pas de lui, mais-souvent de
ce que les cartes se trouvent mal placées ,
il n’est condamné 2 aucune punition. Celul
qui aurait dd faire ce coup, fera le coup
suivant ; et le tour de celui qui a fait hors
de son rang venu, il ne fait point; la main
passe a celui qui le suit. .

S’il se trouvait deux cartes semblables
dans un jeu , le coup serait nul, si on s’en
apercevait avant qu’il fiit achevé ; mais ceux
que Pon aurait joués avec ce jeu sans s'en
étre apercu , seraient valables.

Ea distribuant les cartes, s’il se trouve
‘upe carte tournée, il faut refaire,
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CHAPITRE IIL

Delarrangement et de la valeur des Cartes.

L ES cartes étant distribuées , on n’a rien
de plus pressé que de voir Ia portée de son
jeu; pour cet effet , il le fant arranger.

L’arrangement des cartes w'est autre
chose que de réunjr les couleurs , et placer
les cartes suivant leur valeur. Cette opéra-
tion est d’autant plus nécessaire , que fa
confusion qui régne dans les cartes , si on
les laissait telles qu’on les regoit, serait trés-
souvent cause d’erreur lorsqu’on combine-
rait son jeu, ou du moins rendrait cette
combinaison beaucoup plus longue et plus
difficile.

Combiner son jeu , est en examiner la
portée , en comptant en soi-méme ce qu’on
peut espérer de levées avec ce que l'on a a
appréhender : de cette combinaison résulte
la décision & jouer ou & passer.

La valeur des cartes mérite attention ;
elle n’est pas la méme en rouge qu'elle Pest
en noir ; elle différe encore suivant les cir-
constances : par exemple , les cartes d’une
méme espece , quand elles sont triomphes ,
différent de leur valeur naturelle. Jentends
par valeur naturelle celle qui est propre a
chaque couleur, mais qui peut étre changée
lorsque son espéce devient triomphe. Je vais
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exposer des tables de ces différences. Dans
la suivante, on trouvera les cartes d’un coté
en noir et de P'autre en rouge , rangées sui-
vant leur valeur naturelle,

ARRANGEMENT PES CARTES

selon leur valeur naturelle.

Enx No1R. EN ROVE
Pique et Treéfle. Ceeur et Carreau,
1. Le Roi. La (Le Rot 1.
2. La Dame. » Séquen- { La Dame. ».
3. Le Valet. ce. Le Valet. 3.
4. Sept. L’As. 4.
5. Six. ; Deux. 5.
6. Cing. Trois. 6.
7. Quatre. Quatre. =~ g
8. Trois. . - Cing. 8.
9. Deux. Six, 9.

Sept. 10.

On a sans doute remarqué que je nomme
Séquence le roi, la dame et le valet pris en-
semble; de plus que j’ai omis les as noirs
dans l’exposition de cette couleur. La raison
est que la table ci-dessus énseigne & arran-
ger les cartes , tant en rouge qu’en noir ,
suivant leur valeur naturelle , C’est-a-dire ,
quand leur couleur n’est pomt triomphe ;
or , les as noirs en font toujours partie ,
méme en couleurs différentes auxquelles ils
s’accommodent; ils ne se trouvent donc ja-
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mais dans le cas de la valeur naturelle , par
conséquent leur ‘rang ne doit étre indiqué
que -daus la table des valeurs , suivant la
triomphe. Nous exposerons cette table, lors-
que nous serons tnstruits de la signification
da mot de triomphe , dont nous nous som-_
mes déja servis plusieurs fois.
 Latriomphe , nommé vulgairement atout,
est une couleur' dont la plus basse carte
Pemporte sur les plus hautes de tout autre
couleur; ou , pour me servir du méme ter-
-me-, dont la plus basse carte triomphe des
plus hautes de couleur différente,

H.n’y a point de triomphe avant que le
jen soit déterminé ; toates couleurs, hors la
favorite , sont’égales: je dis hors la favorite ,
parce qu'elle a plus d’avantage que les au-
tres pour parvenir a étre triomphe ; mais
.quand. elle ne ’est point, elle n’a aucun pri-
vilége. '

Celui qui a obtenu la permission de jouer,
nomme la couleur par le moyen de laguelle
il espére venir 2 bout de ses fins : cette cou-
leur nommée ,fixe la triomphe pour ce coup
seulement. Les autres joueurs sont obligés
de la regarder comme telle. Si par distraction
il en elt nommé une autre que celle quil
avait en vue , et que dans Pinstant il se re-
prit, la triomphe ne serait pas changée pour
cela ; la premiére nommée serait toujours
regardée comme telle , et chacun arrangerait
son jeu en conséquence de la table suivaate.



116 RtcLES

ARRANGEMENT DES CARTES
selon leur valeur étant triomphes.

Ex ~Noir. EN ROUGE.
Pique et Trefle. Ceeur et Carreau.
1. L'As de Pique. } Spadille. } L' As de Pigue. 1.
2. Le 2delespéce \ Manille. \ Le 7 de lespéce.

nommée. Baste. nomniée. 2

5. L'As de Tréfle. L'dsde Tréfle. 3
. Ponte § L'As de Pespéce. .

. . . .

nommée . . . . 4.
4. Le Roi. la Le Roi. 5.
5. La Dame. 3 Séquen- { La Dame. 6.
6. Le Vulet. ce. Le Valet. 7.
7. Sept. Le Deux. 8.
8. Six. Le Le Trois. 9.
9. Cing. Le Quatre. 10.
10. Quatre. Le Cing. 11.
11. Trois. Le Six. 12.

Confrontez cette seconde table avec la
premiére , vous remarquerez a 'une et a
Fautre , que la couleur rouge, triomphe ou
mon , a toujours une carte de plus que la
noire : on voit clairement que cela vient de
ce que les as noirs ne sont pas attachés cha-
cun a leur espéce, et que les as rouges au
contraire le sont. Chaque espéce de la cou-
leur rouge, savoir, cceur et carreau, a donc
toujours I’as de plus a compter. Cet as est
~changé de valeur dans cette derniére table;
il se trouve supérieur & la séquence, et dans
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Pautre il lui était inférieur. Il a de plus ac-
quis un NOM que NOus ne connaissons point.
On le nomme ponte. Ce nom et cette valeur
ne lui appamennent donc qu’autant que
son espéce est triomphe ; ainsi, quand on
joue en carreau , l’as de carrean devient
ponte, et celui de ceeur reste inférieur 3 la
séquence. Si I’on joue en couleur noire, il
R’y a point de ponte.

On a pu voir, 1. que Pas de pique est
en quelque espéce que l’on joue , tou}ours
la premiére carte de momphe et par con-
séquent du jeu , que I'on connait sous le nom
de spadille.

. 2. Que l'as de tréfle a aussi un nom par-
ticulier , qui est baste ; et qu’il est tomours
la troisiéme triomphe.

3. Que la seconde triomphe est désignée
sous lenom de manille. Elle n’est pas, ainst
qué spadille et baste , commune a toutes les
couleurs ; chaque éspéce en a une qui lui est
particuliére. Mais , va-t-on m’objecter , il y
a donc quatre manilles ? les sept de cceur et
de carreau nous en fournissent deux, les
deux de pique et de tréfle autant ; E laquelle
Pemporte ? )

. Je répondrai en répétant ce que jai dit
des as rouges : ceux-ci, par la méme raison,

devraient fournir deux pontes ; mais celui- 1
en a seul le nom et la valeur , dont Pespéce
est nommée pour. triomphe ; il en est de
méme de manille. Pour me rendre plus in-
telligible , j’accorde qu’il y a effectivement,
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avant que la triomphe soit nommée , quatre
manilles d’attente , c’est-a-dire , quatre car-
tes qui ont autant de droit les unes que les
autres d’occupet la seconde place , et qui
p’attendent pour -cela que la dénomination
de la triomphe. Ces manilles d’attente, jus-
qua ce temps, sont les derniéres de leur
couleur; cette remarque n’aura point échap-
p¢ dans la confrontation des deux tables. On
a vu dans- celle des triomphes les deux en
noir et les sept en rouge, secondes cartes
du jeu, pendant que la valeur naturelle de
ces mémes cartes était la moindre chacune
de son espece.

Sitot qu'une couleur est déterminée pour
triomphe , supposons que ce soit ceeur , P'as’
de cceur devient ponte; le sept est tiré de la
derniére place pour moater 2 la seconde, et
user de tous les droits et titres qui y sont -
attachés. Ce méme sept, qui cédera au six
quand carreau , pique ou tréfle seront nom-
més pour triomphe, ne reconnait maintenant
de supérieur que spadille.

Une fois instruit de ces différentes valeurs
quont les' mémes cartes ; on ne doit plus
Stre surpris si un deux est tantdt supérieur
3 la séquence , et tantdt inférieur au trois ;
si un as qui est emporté par ce coup-par le
valet, le coup suivant emporte le roi ; et en-
fin, si en jetant les as noirs, on dit , atout
caeur , ou -atout carreau , selon la. circons-
tance.

“Voila ces remarques qui nous offratent
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tant de difficultés , faute d’instruction 3 les
voila, dis-je , expliquées sans qu’on y ait
rien trouvé d’embarrassant. Les autres diffi-
cultés apparentes que la suite du jen -peut
présenter , se trouveront peu i peu levées
dvec autant de facilité,

Les trois premiéres cartes du jeu , outre
les noms particuliers qui les distinguent, en
ont encore un commun a toutes les trois
ensemble , ou 2 chacune d’elles en particu-
lier ron les appelle par excellence matadors.
Il n’y en a réellement que trois, quoique Yon
entende communément dire que ’on a qua-
tre, cing, six matadors; C’est qu’alors ayant
trois cartes immédiatement de sulte avec
les trois. véritables ;-on peut dire avec raison
avolr six matadors , puisque ’on a autant de
cartes qui sont sures de leur levée : quand
" méme on commencerait par jouer la moin-
dre , il ne s’en peut trouver de supérieures
dans le jeu des adversaires ; cette moindre
peut donc emprunter le nom de matador, et
meme a plus juste titre qu’il n’est donné a
manille et baste quand ils sont séparés , car
ils ne sont'point alors assurés de leurs le-
vées , ayant spadille a craindre. :

St donc , en rouge , V'on a avec les trois
véritables matadors , ponte et leroi, on peut
dire avoir cinq matadors ; si & ceux-ct est
jointe la dame , on dit en avoir six. Mais au
Lieu de la dame , si on n’a que le valet;dans
-ce cas , la facon de s’exprimer est de dire
gue l'on a cing matadoss sixiémes par le va-
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let. Il en est de mé&me en noir; autant on a
de cartes continues aux matadors , autant
on en baptise de ce nom.

Ces matadors surnuméraires n’ont de
commun avec les trois effectifs que le nomj
ils ne participent 4 aucun droit de ceux-ci.
Par exemple | je suppose que I'on joue atout
du roi, et que ponte se trouve seul avec les
trois matacc{lors 5 quoique décoré alors de ce
beau nom, il est forcé de tomber et de prea-
dre la levée, quand méme il lui serait plus
expédient de ldcher.

Les matadors wéritables ,.au contraire ,
ensemble ou séparément , auratent-été libres
de prendre ou de licher | sans encourir les
petnes de la béte ; punition 4 laquelle sont
toujours condamnés ceux qui renoncent en
quelque circonstance que ce soit , ayant en
la cduleur demandée , ponte ou toute autre
carte que les véritables matadors. Des au-
tres droits que nous attribuerons aux vérita-
bles matadors , les surnuméraires n’y au-
ront pas plus de part qu'a celui de la re-
nonce.

Ldcher , signifie Taction de celui qui pos-
vant mettre une carte supérieure 2 celles qui
sont joudes, en met une inférieure de dessein
prémédité.

Les triomphes ne sont jamais forcées par.
wune autre couleur.

Etre forcé , exprimé seul dans cette oc-
«casion , doit g’entendre comme_si 'on ajou-
taitd obelr Clest-a- dlre 4 mettre de la. riou-

eur



py MEDPIATEUR. 121

leur demandée. Lorsque ’on n’a point de la
couleur joude , C’est obéir que de mettre de’
la triomphe, puisque la moindre carte en cette
couleur , tient la place de la plus haute a Pes-
péce de laquelle on est en renonce : cette
deraiére fagon d’obéir s’appelle couper. St
un autre Joueur mettait une triomiphe plus
haute que celle avec laquelle on a coupé ,
c’est ce qui s’appelle sur-couper. Les Joueurs:
ont donc la liberté de couper , de sur-cou-
per, ou de lacher, §’ls Paiment mieux.

Jai fait voir qu’il n’y avait que les trois
matadors qui eussent le droit de renoncer
lorsque Pon jouait atout ; je vais maintenant
faire remarquer que ce droit est limité , par-
ce que ces matadors se forcent entre eux:
les supérieurs forcent les inférieurs, pourvy
que ces supérieurs aient été entablés, c’est-
a-dire , joués pour premiére carte. En con-
séquence , st on entable manille, baste alors
est forcé §'il est seul , et n’a pas plus de droit
de renoncer que l'aurait la moindre carte ;
mais si 'on entable ponte sur lequel on joue
manille , dans ce cas baste n’est point forcé ,

parce que manille n’a point été jouée pour
premiére carte,

Cet exemple doit servir pour manille, qut
est également forcée par spadille entablé.
Celui-ci ne reconnaissant point de supérieur ,
ne peut jamais étre forcé, puisque les ma-
tadors inférieurs ne forcent aucunement les

supérieurs,

Tome I, F
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Les autres avantages des matadors regar-
dent le payement. ’ ’

Lorsque I’hombre n’a aucun des trois ma-
tadors, onditque lesmatadors sont en dehors.

Plusieurs cartes continues , commengant
par manille , se connaissent sous le nom de
faux matadors. En conséjuence , si une
personne me rapportait avoir perdu cing faux
matadors , septieme en cceur par le deux et
le six , je conclurais avec-raison que le jeu
avec lequel elle a perdu, était

T 2 3 . 4. )
manille , baste , ponte, le roi, la dame , le
deux et le six. Je ne fais pas mention des
trois autres cartes , parce qu'elles sont sup-
posées ndifférentes.

Il est manifeste que ces différentes ex-
pressions de matadors, faux matadors et
séquences , abrégent beancoup un détail en-
nuyeux dans lequel on serait obligé d’entrer
pour donner connaissance de son jeu.

A présent que nous connaissons la va-
leur et les avantages des cartes, il n’est rien
de plus facile que de les placer chacune en
leur rang, suivant les tables que j’ai présen-
tées ; mais comme la triomphe n’est point
encore censée déterminée , puisque I'on ar-
range son jeu pour cet effet, on doit faire
accorder les as notrs-avec la couleur qui of-
fre le plus d’espérance, celle , par exemple,
dont on a le plus grand nombre de cartes ,
les plus hautes , et sur-téut la manille d’at-
tente, parce que sil’on obtientla permission
de jouer, on rend cette carte valable.
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SECTION IL

Des différens moyens de tirer profit de
: son jeu. ‘

T o U 'r 6e’que nous avons dit jusqu’ici an
sujet de l'arrangement et de la valeur des
cartes , ne tend qu’a nous faire voir d’un
coup d’eeil la portée de notre jeu , nous en
faciliter la combinaison , et nous décider &
passer ou a demander i jouer : voyons main-
tenant dans quelles circonstances il est 3
propos'de faire I'un ou Vautre.

" 1l faut passer , toutes les fois que Pon pré-
voit ne pouvoir pas faire six levées de quel-
que fagon que ce soit.

On demande @ jouer , lorsque Pon prévoit
que l'on parviendra a faire six levées par un
moyen ou par un autre. Il est des moyens
plus forts les uns que les.autres , pour par-

" venir a ce nombre nécessaire de levées ; on
en peut compter sept : demander la permis-
sion, est celui qui exige le moins de jeu :
demanderun Mediateur en exige plus; sans-
prendre en exige davantage; enfin, déclarer
la vole- est le plus fort moyen. Celui-ci a
rarement lieu , parce qu’il exige un jeu con-
sidérable: '

" Ces quatre moyens sont les plus-essentiels

au Médiateur ; mais la couleur favorite est

un accident qui a droit de redoubler chacun
F 2
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des trois premiers , ce qui nOUS en procure
sept.

La table suivante va nous en donner un
parfait éclaircissement.

8 ¢ 1 Permission...” 2 "’-i:

Je (2% 3 Midiateur... 4 ) En 8
deman- S § 5 Sans-prendre. 6 § P é- _§ =
i de. <8 7 LaVole. | rence.” o g

Nous verrons pourquoi on ne déclare;
point-la vole en préférence, :

Le plus fort des moyens ci-dessus fait:
taire le plus faible , en sorte qu’un premier
jeu qui ne fait que demander la permission,,
est obligé de (hiaser jouer un dernier qui’
vient a demander permission en préférence.,.
4 moins que lui-méme ne veuille aussi de-
mander en couleur favorite. Dans ce cas,
le concurrent est forcé de céder au droit de .
primauté , ou de demander un des moyens
supérieurs. '

Cet exemple doit servir pour le Média- :
teur et le sans-prendre , lesquels doivent cé-
der 4 la déclaration de Ta vole.

Outre les sept moyens ci-dessus de tirer.
profit de son jeu, il s’en rencontre encore
deux autres ; savoir , la réunion des mata-’
dors et Pentreprise de .Ja vole. Ceux-ci ne:
peuvent faire taire le moindre des précédens ,.
ils ne servent qu’a faire valoir davantage ce-
lul qui est employé.

Quatre Chapitres vont nous mettre au
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“fait de tont ce qui regarde ces différens
moyens. ‘
Nous apprendrons, dans le premier, ce
qui est requis pour demander la permission.
Dans le second ; nous nous instruirons de
fagon 4 combiner “otre jeu pour en voir la
juste portée

Le troisiéme réunira deux articles , dont

le premier traitera du moyen que V'oq nom-
me sans-prendre , et le second examinéra

celui que V'on appelle Médiateur.
Le quatriéme Chapitre enfin traitera, en
deux articles , de la déclaration et de Pen-
treprise de la vole.

CHAPITRE PREMIER.

De ce qui est requis pour demander la
permission.

DE M ANDER la permission ,ou simple-
ment demander , est le moindre des moyens
que fournit le Medxateur pour tirer parti de
son jeu, et celui quiexige le moins de le-
vées. Mals comme on ne peut jamais gagner
sans le nombre de six, celui qui emploie ce
moykn a permission, pour les faire , de met-
tre un autre des Joueurs de moitié a\ ec lui.
Alors le combat se livre & égal nombre de
chaque c6té ; au lien que les moyens supé-
riears supposeut comme nouI? le verrons ,
3



126 REGLES

assez de force a celui qui les met en usage,
pour combattre seul trois adversaires.

On n’a pas la liberté de demander & choix
telle ou telle personne pour étre de moitié
avec elle ; mais le hasard fait que celle-ci -
est plutot appelée que celle-1a, de la fagon
suivante : _

D’abord qu’un Joueur a obtenu la permis-
sion de jouer en demande , il nomme pour
étre triomphe la couleur qu1 Pa déterminé 2
jouer immédiatement , aprés tel roi qu’il
juge a Propos. Celui dans le j jeu duquel le
rol nommé se trouve, est celui qui doit étre
de moitié avec Phombre ; 1ls sont obligés de
faire 2 eux deux les six levées requises. Les
deux autres se regardent aussi mutuellement
comme amis , et font leur possible pour
nuire au parti de ’hombre , contre lequel ils
sont adversaires. ~

Le hasard n’a jamais de part'a ce que fait
a ce jeu une personne instruite. Il faut donc
croire. que c’est en vue de quelque utilité
que le demandant appelle un roi préférable-
ment & un autre ; c’est ce que nous confir-
merons quand noUS Serons parvenus i jouer
les cartes.

Contentons-nous maintenant d’exposer les
régles qui doivent nous guider dans I'appel
de ce rol.

" 1. Appelez tounjours le roi de la couleur
laquelle vous étes en régle.

IL. N’étant en 1égle a aucune counleur , ap-
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pelez celui en la couleur duquel vous avez
le moins de cartes.

TII. Nappelez que par nécessité celui &
la couleur duquel vous étes en renonce.

IV. Ayant égal nombre de cartes en rouge
quen noir , appelez le roi de la couleur
. TOUge. :

V. Ayant égal nombre de cartes en rouge
qu’en noir , mais par la dame en noir, et par
le valet ou autres plus basses en rouge, dis-
pensez-vous de la quatriéme régle, c’est-a-
dire , appelez le ro1 de couleur noire.

VI. On ne peut jamats-appeler le ro1 de
triomphe.

VIL. On ala liberté d’appeler un roi que
Pon a dans son jeu.

VIII. ‘Ayant les quatre rois , on est libre
d’appeler une dame a son choix.

La premiére nous a présenté un terme in-
- contiu, savoir , élre en régle.

Ce terme signifie que on n’a qu'une
carte de la couleur dont on appelle le roi.
Ainsi, la premiére et la seconde régle pour-
raient étre comprises dans une seule.

Etre en renonce. Expression que nous
avons trouvée dans la troisi¢me régle , signi-
fie manquer de quelque -couleur : avoir re-
nonce a la méme signification. :

L’hombre doit ignorer lequel des Joueurs
.a leroi appelé , jusqu'd ce qu’une occasion
1égitime le tire de son doute. Cette occasion
ne doit pas étre long-temps 4 se présenter;
. la conduite de celui qui se voit appelé , étant

F 4
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bien différente par rapport a ’hombre, de
celle des autres Joueurs. Ceux-ci font leur
possible pour lui nuire , celui-1a au contraire
n’omet rien de ce qui peut le favoriser.

On ne doit demander la permission , que
lorsquon voit dans son jeu quatre mains
presque assurées, parce que si ’on ne faisait
que trois levées, et que Pon perdit , celui
qui aurait été appelé ne partagerait point la
perte.

Il ne serait pas juste qu’une personne
qui est appelée , et que le peu de jena forcé
de passer , fiit obligée de faire autant de le-
vées que celui qui s’est trouvé assez fort pour
demander. Il est cependant des Joueurs qui
exigent de P'appelé autant que de celui qui
fait jouer ; Clest-a-dire , que celui-ci ayant
fait trois mains , ’appelé, qui n’ena pu faire
autant , est condamné a moitié de perte.
Comme cette mauvaise et injuste méthode
a lieu en beaucoup d’endroits , il n’est pas
mal-a-propos , avant de commencer le jeu,
gue les Joueurs convienaent s’ils joueront
aux quatre ou seulement aux trois mains :
dans ce derater cas , il faut risquer de plus
petits jeux ; quitte pour faire faire la béte a
celui que l'on appellera. - _

Lorsque P’hombre ne fait pas le nombre
de levées auquel il est tenu, il est condamné
4 faire seul la béte, et & payer le droit de
consolation aux deux adversaires , et non a
son ami ; car ce serait autoriser a manquer
de fidélité en certaines circonstances.
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Si ceux qui font jouer gagnent, il est in-
différent que ce soit Phombre ou celui qui
est appelé, qui ait fait plus de levées;
quand 'hombre n’en aurait fait qu’une , et
que son ami edt fait les cing antres , ils par-
tageraient le profit moitié par moitié.

Lorsque les quatre Joueurs n’ont ni les
uns Dl les autres jeu de demander ; alors,
comme il ne doit point y avoirde coup nul,
celui qui a spadille est forcé de jouer en de-
mande. Il ne serait pas juste d’exiger autant
de lui que d’un qui de lui-méme demande la
permission; Cest pourquoi, ne fit-il qu’une
main , il ne fait point la béte seul ; celul qui
est appelé | partage avec lu la perte.

Lorsque les trois premiers ont passé, ce-
lui qui est le dernier a parler et qui a spa-
dille , est certain de jouer au moins comme
forcé ; ¢’il est dans ce dernier cas , il doit
en avertir, sans quoi il serait tenu aux qua-
trelevées, étant censé qu’il demande de plein
gré.

Si Spadille forcé a I’avantage de ne point
faire la béte seul , il a aussi le désagrément
de ne pouvoir entreprendre la vole. Nous en
parlerons plus au long dans un autre lien.

f——

CHAPITRE IL -
De la combinaison du jeu.

_P 0 U R combiner notre jen avec justesse,
il est bon de rassembler ici certaines régles,
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dont nous avons déja eu occasion de parler
ca et la.

I. Lorsqu’ane couleur est jouée, on est
obligé d’y obéir, si l'on en a ; on serait
condamné 2 la béte si on manquait 3 cette

régle.
"~ 1L 11 suffit, pour obéir , de mettre de la
couleur ; on n’est point forcé de mettre au-
dessus de la carte jouée, quand méme on le
pourrait.

III. N’ayant pas de la couleur demandée,
on est libre de couper ou de lacher.

IV. Lorsque I’on a demandé 2 jouer , on
ne peut plus se dédire.

Ces régles posées, voyons comment
nous combinerons notre jeu. '

On combine son jeu , en comptant soi-
méme ce que on a de cartes qui peuvent
produire des levées; et combien on en a de
supérieures & craindre , afin d’en rabattre au-
tant du premier compte fait. Des exemples
vont nous rendre cette combinaison sensible.

Mon jeu , je suppose , est celui qui suit :

1 2 4
leRoi,ladame, Pas, le six et le sept de ceeur

le Roi , de pique;; les autres sont des fausses ,
C’est-a-dire, des cartes qui ne sont ni rois ,
ni triomphees, et desquellesonn’ariena espé-

7 :
rer. Par exemple : le valet et le six de tre-
fle, 9 10
le deux et le sept de carreau,
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Voila les cartes arrangées selon leur va-

leur naturelle , ainsi que je Pai di faire en
les recevant ; mais 4 présent que je les ai
toutes , je remarque que je puis jouer en
ceeur , parce quwen déterminant la triomphe
en cette couleur, le sept que j'ai deviendra
manille , et P’as ponte. Je tire ces deux car-
tes de la place que je leur viens de donner,
et les place comme étant triomphes. Dans
cette supposition , je raisonne ainsi en moi-
méme : «Je n’ai que six cartes qui me puis-

»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»

sent faire espérer des levées ; savoir : mes
cinq ceeurs , qui deviendront triomphes
si Pon me permet de jover, et mon roi
de pique. De ces six levées, il faut que
j’en cede deux a spadilleet baste, qui me
manquent , parce qu’ils ne tomberont pas
sans m’enlever chacun une levée ; cela
posé , il m’en reste encore quatre. Or, en
demandantla permission , je n’attends que
deux levées de I’ami que j’appellerai. Le
roide carreau que je dois nommer, sera
nécessairement dans samain ; je puis comp-
ter qu’il lui en fournira une, ce qui fera
cinq : il faut qu’il ait bien mauvais jeu pour
n’en pas faire une sixiéme. Tout bien exa-
miné, je dois demander la permission , et
m’annoncer ainsi : Je demande ; j’attends
la réponse de chacun ; enfin, tous ayant
passé et n’ayant point voulu , ou plutdt
w'ayant pu entreprendre davantage , je
nomme ma couleur pour étre triomphe de
cette fagon , caur et le roi de carreau ,
Fe6
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» sanstépéter cesmots, je demande et} ap-
» pelle. » Beaucoup se contentent de nom-
mer les deux couleurs, en disant coeur ef
carreau. 1 n’y a point dinconvénient cela,
la premiére couleur nommeée fixant toujours
la trlomphe et la seconde le roi appelé.

De la méme facon on doit combiner son
jeu pour le Médiateur , le sans-prendreet la
déclaration de lavole 5 avec cette différence
seulement , qu’il faut trouver plus de levées
dans son jeu. Nous en parlerons en son temps,
et nous renverrons a ce chapitre , pour ap-
prendre & combiner le nombre de mains que
nous saurons étre requis pour L'un et autre
de ces moyens.

Il nous reste encore une remarque essen-
‘tielle 2 la combinaison ; savoir, que les le-
vées que P’on suppose devoir étre faites par
les cartes supérieures qui manquent , ne
doivent étre diminuées que sur les moindres
cartes de la couleur en laquelle on veat jouer.
sans cette observation , on trouverait rare-
ment son jeu aussi fort qu’il serait en effet,
‘ I 2
Par exemple : mon jeu est spadille, baste,

3 4 3 :
la dame , le quatre, le trois de pique, la
- 7 8
dame et le valet de carreau , le deux et le
10 '
cing de ceeur , et le valet de tréfle.
Ce jeu est fort jouable, si je le combine
~selonla régle précédente ; Cest-a-dire ¢ Ma-
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» nille me manque, je ne compterai point
» la levée qu'aurait pu faire le trois ; je n’ai
» pas le roi ; jelul sacrifie lalevée du quatre.
» Spadille maintenant, baste et ladame me
» restent supérieures aux autres triomphes ;
» la dame et le valet de carreau valent un
» roi : ainst , je dois espérer ces quatre
» mains. Je puis donc demander en pigue,
» et appeler le rot tréfle. Nous verrons en

" » son temps pourquoi celui-ci plutdt qu'un

» autre. Ce jeu pourrait méme se jouer en
» Médiateur. Cependant, si au lieu de sa-
» crifier les levées du trois, j’ensse dit : Ma-
» nille me manque , je ne puis compter sur
» la levée de baste, comme je n’al pas le
» r0i , je ne puis regarder la dame comme
» une levée : le quatre et le trois craignent
» levalet, le sept, le six et lecing; je con-
» clurais , selon cette fausse combinaison,
» n’avoir que spadille sir en triomphe. »
Pareil inconvénient arriverait presque
chaque coup. On ne verrait jamais la juste
portée de son jeu.1l faut y hasarder quelque
chose. Il est vrai que si toutes les triomphes
se trouvalent réuniescontre le joueur , le suc-
cés serait bien douteux ; mais pour un coup
que on aura ce désagrément, on aura le
plaisir d’en jouer etd’en gagner dix sans qu'il
se présente, ' :
Quand méme les autres triomphes qui se
trouvent dans le jeu des adversaires, oblige-
raient nos plus hautes & tomber, nous pou-
vons regarder comme certatn que les autres
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cartes qui pourraient apres cela nous nuire ,
tomberont en méme temps des mains adver-
ses; nos moindres deviendront donc vala-
bles; pourvu que nous parvenions i notre
fin , que ce soit par le moyen des plus hautes
triomphes ou par les moindres, que nous
importe ?

Nous avons compté comme une levée la
dame et le valet de carreau , disant que ces
deux cartes valaient un rot, ce qui est ma-
nifeste, parce que ’une tombant sous le rot,
I’autre nécessairement nous restera supé-

“rieure en cette couleur, et ne pourra étre
emportée que par la triomphe ; elle a donc
acquis dés-lors le privilege des véritables
rois, c’est ce qui Pautorise a se parer de ce
nom. On peut compter plusieurs rois dans
une méme couleur , comme on vieut de le
voir, la derniére carte méme pouvant le de-
venir , st toutes les autres tombent.

Les rois quel’ona, lorsqu’on combine son
jeu , sont regardés comme autant de levées |
parce qu’ils sont soumis , dés la premiére
fois que Pon joue en leur couleur, et qu’il
arrive peuque l’on se trouve d’abord y avoir
renoncé; conséquemment, ils sontrarement
coupés ; puisqu’ayant de la couleur joude ,
on n’a pas droit de couper. Si on le faisait ,
on serait condamné a faire la béte, etla
main passerait a celui qui Paurait d& gagner
sans cette fausse renonce.

Quelques personnes, danslacombinaison
du jeu, regardent la dame gardée d’une
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basse, comme une levée , espérant surle
roi ne mettre que leur basse , et se faire par-
13 leur dame roi ; mais ils sont trompés ,
lorsque celui qui a le rol les voit venir en
cette couleur. S’ils ne mettent que la basse,
le rol ne sera point mis , mais seulement
une carte suffisante pour fajre une levée. Le
roi d’un autre coup fera tomber la dame qut
se trouvera dégardée : voila leur espérance
anéantie.

La dame gardée peut cependant étre con-
sidérée comme un engagement de plus pour
une personne qui a d’ailleurs jeu suffisant
pour jouer , mals qui appréhende quelque in-
cident,

CHAPITRE ITL

- Du Sans-prendre et du Médiateur.

ARTICLE PREMIER.

Du Sans-prendre.

SANS-P]\ENDRE est le troisiéme , et ordi-
nairement le meilleur moyen de profiter de
son jeu , la vole ne se déclarant que trés-
rarement. Ce moyen exige que celul qui
Uemploie , fasse seul six levées, sans aucun
secours.

Lors donc qu’aprés avoir combiné votre
jeu , comme vous ’avez appris dans le cha-
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pitre précédent , au lieu de quatre levées
vous en prévoyez six de reste, il faut vous
annoncer pourt ce troisiéme moyen : Je joue-
raiseul , ou sans-prendre , ce qui revientau
méme.

Si personne ne peut en faire autant en

couleur favorite, nidéclarerlavole, onvous
permet. Des ce moment, les trois autres
Joueurs vous deviennent autant d’ennemis,
qui , de concert pour votre perte, profite~
ront de la moindre occasion de Passurer. ls
se favoriseront pour cela, autant qu’il leur
sera possible, et le coup fini, ils réuniront
les levées que chacun d’eux en particulier
aura pu faire, afin de les compter contre
vous. :
Malgré tous leurs efforts ,auxquelsla juste
combinaison de votre jeu vous avait fait ju-
ger capable de résister , si vous parvenez a
gagner , vous recevez seul le payement de
vos trols adversaires 5 sivous perdez , il est
bien juste que vous consoliez chacun d’eux,
puisqu’ils sont tous censés avoir pris égale-
ment parta la cause de votre malheur.

ArRT1cLrE IL .

Du Médiateur.

MEDIATEUR est un second moyen de tier
profit de son jeu..... On me demande déja
pourquoi je le déplace, et r’en ai pas fait
mention immédiatement aprés la demande :
Yordre paraitrait mieux suivi,
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Ma réponse a cette objection instruira en
méme temps de ce qui est requis pour ce se-
cond moyen, et de I’étymologie du nom que
Pon a donné a ce jeu.

Ce second moyen est un milieu entre la
demande et le sans-prendre. Comment puis-
je enseigner un juste milieu des extrémités,
si je n’en connals P’étendue? Mon premier
devoir est donc de m’en instruire ; I'ayant
fait , rien de plus facile 3 moi que d’en dé~
terminer le milien. On sait quela demande,
lors de la combinaison, exige de I’hombre
quatre mains, que le sans-prendre en exige
SIX : quine voit pas maintenant qu’un moyen
qui tiendra le milieu entre ces deux , exigera
de cette méme combinaison cing levées ?
La difficulté n’est plus qu’d trouver la si-
xiéme : un  Médiateur nous la fournira. Et
en effet, qu’entend-on communément par ce
mot, sinon quelque chose qui concilie deux
partis désunis? or , c’est ce donta besoin ce-
lui qui voit cinq levées dans son jeu. Il ne
peut jouer sans-prendre , parce quil lui fau-
drait six mains; il a aussi trop beau jeu pour
ne faire que demander la permission : un
moyen qui concilie ce trop et ce pas assez ,
est-ce sans raison qu’on le nomme Média-
teur? Nous verrous en son temps quel il est.

Ce second moyen n’a pas été employé de
tout temps ; et alors le jeu était nommé Qua-
drille , nom venu du nombre quatre, qui
fixe combien de personues sont requises pour
le jouer. La préférence étaitaussi inconnue,
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ce qui réunissait tous les avantages au pre-
mier. Le second qui auraiteu cinq matadors
sans autre espérance de levée , n’aurait pu
profiter de ce magnifique jeu , si le premier
et fait une simple demande avec trois le-
vées , nombre qui était pour lors suffisant.

En ajoutant le moyen en question , ainsi
que la couleur favorite ; en fixant le nombre
de levées & quatre, pour une simple demande,
pouvait-on inventer un nom qui exprimat
mieux ce qui fait différer ce nouveau jeun de
Pancien quadrille 7 Rien n’a été ajouté a ce
dernier jeu, pour former celui que nous ap-
pelons Médiateur , qui ne tienne de la mé-
diation. :

La couleur favorite compense lesavanta-
ges des derniers avec ceux des premiers. Le
nombre de levées fixé a quatre, empéche ,
comme nous 'avons déja dit , que l'on ne
demande "avec de trop petits jeux , et par
conséquent que I’on n’expose a fairela béte
celui que P’on appelle; cette convention est
donc médiatrice entre les intéréts des de-
mandans et ceux des appelés.

Ces réflexions faites , voyons quel est ce
Meédiateur qui doit nous fournir une sixiéme
levée. C'est tel roi que Pon veut nommer
immédiatement aprés la triomphe. Celui dans
le jeu duquel le roi nommé se trouve ,.ne le
garde pas pour nous aider , ainsi que cela se
pratique a P’égard de la demande ; mais il est
obligé de nous le donner-a découvert , pour
une fiche d’¢échange, et telle autre carte de



puU MEDIATEUR. 139
notrejeu, que nousjugeonsa propos; ’hom-
bre donne cette carte , afin seulement qu’il
n’en ait pas plus qu’il ne lui en faut , et qu’il
n’en manque pointa celoi qui se défait duroi.

L’échange fait ; ce roil que hombre vient
de recevoir , détermine son jeu a six mains
qu’il est obligé de faire seul , trouvant lestrois
autres ligués contre lui, aiusi que celu qui a
joué sans-prendre.

Dans Vexemple de la combinaison que
nous donnons , page 132 le jeu dont il est
fait mention , pourrait étre joué en Média-
teur , sil’on échangeait le valet de tréfle pour
le roi de carreau ; et alors, au lieu de dire
la dame et le valet de carreau valent un
roi , on regarderait la séquence comme trois
rols,

On voit clairement que ce troisiéme moyen
ne differe du second dont il est ici question ,
quen ce que celui-ci ne parvient a ses six
levées qu'avec aide d’un roi qui lui est
donné , et que Vautre n’a eu besoin d’aucun
secours,

Il faut faire attention de tenir cachée la
carte que l'on donne en échange du rot,
parce que les antres Joueurs la voyant , ne
manqueraient point d’en tirer des conséquen-
ces, qui les feraient jouer autrement qu’ils
n'auraient fait sans cela. Ces conséquences
seralent_d’autant mieux fondées , qu’il ya
une régle a suivre pour se défaire d’une carte
plutdt que d’nne autre. Cette regle prescrit
de se faire des renonces ; c’est-a-dire, de
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se défaire de la couleur dont on a le moins,
afin d’y avoir plutdt renonce , et de se pro-
curer la liberté de couper, st on le juge &
propos ; c’est ce qui nous a engagé,” dans
Pexemple cité, a échanger le valet de tréfle
que nous avions seul , plutét qu’un de nos
deux ceeurs.

Le roi, au contraire, doit &tre donné a
découvert : c’estl’intérét du jeu qui Pexige,
a cause de I'inconvénient qui pourrait résul-
ter de la mauvaise fo1 de certains Joueurs ,
qui en pourraient user sans qu’on les en pit
soupconner. Etant deux a s’entendre , Pun
pourrait donner a P’autre un matador ou an-
tre triomphe, a la place d’un roi que le de-
mandant aurait nommé , Payant déja dans son
- jeu. 1l étaitnécessaire de prévenir une subti-
lité si condamnable et si préjudiciable aux
autres joueurs,

Les régles que nous avons établies , page
127, pour l'appel d’unroi en demande, sont
les mémes pour I'appeler comme médiateur,
A Pexception cependant des deux premiers,
qui nous disent d’appeler le roi er la cou-
leur duquel nous avons le moins dé cartes :
c’est ict tout le contraire. On doit appeler
pour médiateur, le roi dans la couleur dont
on a le plus, parce qu'on peut plus facile-
ment se défausser , autrement se faire des
renonces a la couleur dont on a le moins.
Dailleurs , en appelant le roi de la couleur
dont on a beaucoup, on peut espérer d’y
faire d’autres rois.
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CHAPITRE IV,

De la déclaration et de Dentreprise de
la vole.

ARTICL'E PREMIER,
De la déclaratlon de la vole. .

LA uole exige de celui qui y prétend autant
de levées qu’itade cartes, c’est-a-dire , dix.

Déclarer lavole , est un moyen assuté de

faire taire les autres qui sont forcés de per-

mettre , manquant de moyen pour demander
plus. '

1l est impossible que deux déclarent la
vole d’un méme coup , ou l'un ou Vautre
aurait tort , parce que sans ‘spadille on ne
peut proﬁter de ce quatriéme moyen : or,
il 0’y a qu'un spadille dans le jeu; deux
personnes ne peuvent donc en méme temps
avoir jen convenable pour cet effet.

On peut déclarer la vole en médiateur ou
sans-prendre.

On déclare la vole en médiateur lorsque
I’on a dans son jeu de quoi faire neuf mains;
et que V'on appelle un roi pour se procurer la
dixteme, Ce moyen n’est pas généralement
admis : nous en spécxﬁerons cependant le
payement. y

On déclare la vole en sans-prendre lors-
que 'on 1’a pas besoin d’appeler de roi, et
que P’on a ses dix levées en main : qumque
le moyen ait rarement lieu, il doit étre ad-
mis lorsqu’il se trouve.

3
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ArrTricre IL
De Pentreprise de la vole.

ENTREPRENDRE la vole , est lorsque par
demande , par médiateur, ou par sans-pren-
dre, le joueur a six levées » sans'que les ad-
versaires en aient aucune , et'qu’ll joue une
septiéme carte. La vole est des-lors cengée
entreprlse quand méme il ne l’auraxt pas
fait 3 dessein.

La différence qu 11 ya entre déclarer et
entreprendre la vole , est qu’on la déclare
avant quil soit tombé la moindre carte ,
trouvant son jeu assez fort pour-faire toutes
les levées. L’une ou Pautre déclaration fait
taire quiconque voudrait parler. .

On ne lentreprend que par événement .
et souventsans s’y étre attendu ; on comptaxt
s’en tenir a trois levées ; mals telle ou telle
carte tombée , contre l’a_tt'ente , en offre dix
a faire ; dans cette espérance ,..aprés avoir
gagné le j jeu que l'on a demandé, cest-a-
dire , ayant fait six mains, au lieu d’abattre
les cartes , Ol passe outre on en joue une
septiéme qui manifeste la Volonte Si les au-
tres joueurs ont cédé la permission de faire
valoir le jeu, ce n’estqu’ala force.du moyen
que P’on a demandé et non par rapport &
Pentreprise de la vole. On né les en a point
prévenus ; souvent méme celui qui Uentre-
prend , était bien élpigné d’en avoir 'espé~
xrance, ' ’
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SECTION IIL
De la fagon de jouer les Cartes.

LA combinaison que nous avons faite'des
levées, nous en a fait espérer suffisamment
pour réussir au moyen qie nous avous de-
mandé. Mais il est sous-entendn -que nous
saurons jouer telle ou telle carte a propos :
C’est maintenant ce qu'il faut apprendre.

Afin d’examiner par ordre ce que chacun
des moyens prescritaux Joueurs, selon les dif-.
férentes circonstances qui peuvent § survenir,
je diviserai cette Section en trois Chapitres.

Je partagerai le premier en deux articles.
Le premier article nous instruira de la con-.
duite des Joueursen demande ; le second en
dévoilera les avantages qui ont fait établic:
les huit regles pour appeler un roi préféra-
blement a un autre.

Comme P’entreprise dela vole regarde éga-
lement la demande et les autres moyens, j’al
jugé a propos d’en faire le sujet du second,_
Chapitre.

Le troisitme traitera de la conduite des
- Joueurs en sans-prendre et en médiateur, ce
. qui nous procurera deux artxclea pour ce Cha-
pitre.

Je termineral enfin cette Secuon en en-
seignant - comme je V'ai promis,un moyen,
de se familiariser sans peine avec tout.ce qui-
concerne le Médiateur.
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CHAPITRE PREMIER.

De la conduite des Joueurs en’ demande ,
et de DPexplication des régles établies
pour Pappel du Roi. :

ARTICLE PREMIER.

De la Conduite des Joueurs en demande.

No us avons déja dit que celul qui em-
ploie le moyen de la demande, intéresse -
quelqu’un 2 son parti; que les deux autres
réunissent leurs forces contre les Joueurs ,
et se regardent mutuellement comme amis :
voila donc deux partis également partagés
pour entrer en lice un contre Vautre. Le
parti de I’hombre peut étre regardé comme
agresseur , et celul des adversaires , seule-
ment comme défendant.

De cette considération se déduit naturelle-
ment la régle générale que j’établis comme
le principe de toutes les autres.

Soit comme défendant , soit comme agres-
seur , n’ayez en vue que de favoriser votre
ami , et d’opprimer vos adversaires. Clest
dans cette regle que chacun doit puiser ses
devoirs particuliers. ,

I. Pour se favoriser, il faut se connaitre ,
se procurer cette connaissance j premier de-
voirde tous les Joueurs. )

IL Celui qui est appelé-étant connu, doit

aussitot
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aussitot faire voir ce qu il a de plus beau ,
tant en triomphes qu’en rois.

II. N’ayant plus de triomphes. ni de rois,
Pappelé dmt jouer une fausse, s’il 1’a seule
d’une espeéce.

1V. N'ayant rien de beau, ni de fausse
sevle, il doit jouer dans la legle Cest-a-

‘dlre de la couleur du roi appelé.

V. Quand Pappelé , immédiatement apres
son rot , joue une fausse de la méme cou-
leur, ’hombre ne doit pas compter beaucoup
sur lui , mais il doit ménager son jeu.

VI. Quand appelé ayant joué une haute
triomphe , la levée lui passe, il doit con-
clure que les matadors sont dans les mains
de son ami, et rejouer toujours atout.

VIL Si le demandant joue un petit atout
avant de connaitre son roi, celul qui estap-
pelé doit mettre sa plus haute triomphe.
Ceux qui ne sont point appelés n’en doivent
mettre au contraire que de médiocres. |

+ VIIL Taat que ’on ge connait point son
ami, euqu’on n’est point assuré qu’ila telle
carte, il ne faut point lacher de levée, de
peur de favoriser un adversaire.

IX. 1l ne faut jamais masquer son jeu en
appel , sur-tout lorsque Pami est en cheville.

X. L’appel¢ , d’abord aprés s’étre fait
connaitre, doit jouer atout, si Phombre se
grouve dernier.

XI. Dans cette place, ’appelé ne doit point
pargner les triomphes ; lorsque c’est alud

Tome 1. f
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d’entabler, il peut en jouer, méme avant
son roi.

XII. Si Pappelé, conou pour tel, joue une
petite triomphe , ’hombre étant en cheville ,.
celui-ci doit mettre sa plus haute , et en res
jouer une petite sitdt qu’il entre en jeu,

XIII. Le premier des défendans qui entre
en jeu , doit entabler une fausse seule , §’il.
Pa; ensuite, le roi dont il a la dame ; en
troisicme lieu, la couleur dont il a le moins
de fausses.

-X1V. 1l faut toujours jouer 2 son ami la
couleur qu’il a demandée.

XV. L’ami étant en cheville, lorsqu’une
couleur a ¢té jouée deux ou trois fois, on en
doit changer.

XVI. Lorsqu’on obéit & quelque couleur
que ce soit , 1l ne le faut faire quavec les
plus basses cartes.

XVIIL St Pami est dernier, plus une cou-.
leur a été jouée, plus il faut y insister.

XVII. Quand une couleur a déja été
joude plusieurs fois , et que lon se trouve
en cheville , il faut couper avec de hautes
triomphes , ou se préparer des renonces a
mne autre couleur.

XIX. 1l faut, lorsqu’on se défausse, com-
mencer par la couleur dont on a le moins de
cartes , et celle 3 laquelle coupent les ad-
versaires.

XX. Il faut toujours continuer a se dé-
fausser de la méme couleur , jusqu'a ce
qu'on n’en ait plus.
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XXI Il faut bien remarquer sil’ami a des

renonces , ou s’est défaussé de quelque cou-
leur , afin de lui en jouer.

XXII. 11 faut faire attention aux renonces
des adversaires , et de quelle couleur ils se
défaussent, afin de s’abstenir d’en jouer. . .

XXHI St 'on a une dame gardée , ou
deux cartes entre lesquelles on ait un roi &
craindre , il faut mettre ses adversaires en
jeu par une autre couleur, afin de les voir
venir & celle-ci.

XXIV. Il ne faut jamais tirer sa carte.
avant que le tour de jouer soit venu.

EXPLICATION DES REGLES,

Pour la conduite des Joueurs en demande.

, LA premiére régle * particuliére que nous
avons établie, regarde les quatre Joueurs ;
elle enjoint & chacun d’eux de faire con-
naitre , le plutdt qu’ils le peuvent , de quel
parti ils sont. Sans l’observation de cette
regle , les amis s’opprimeraient souvent,
bien loin de se favoriser. Le premier but ne
doit donc tendre qu’a se procurer cette con-
naissance ;’ mais le moyen d’y parvenir est
particulier a un chacun.

L’appelé , sitot qu’il est en jeu (c’est-a-
dire, sitot qu’il a fait une main, ou bien lors-
que c’est a lui d’entabler comme premier, )

* Premitre régle. -
G2
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doit , avant tout, jouer le roi, qui a été ap-
pelé : on ne peut plus le méconnaitre. S'il
se trouvait dans le cas de la XI.¢ régle , il
pourrait la suivre.

" L’hombre étant en jeu avant que Pappelé
ait pu se faire connaitre , doit jouer une fausse
de la couleur du roi qu'il a appelé ; celui &
qui passerala main, sans qu’élle soit coupée,
peut &tre certainement regardé comme ayant
le roi en question., quand méme il n’aurait
fait la levée quavec le valet ou autre carte
moindre. Voyez explication de la VI.° re-
gle. - :

. L’un des deux adversaires se fait connai-
tre pour n’étre pas le roi appelé , sitdt qu’il
entable une couleur autre que celle de ce roi.

L’autre adversaire est connu pour tel, en
rejouant de la méme couleur qu’a entablé son
ami , parce que Payant reconnu, il doit se
comporter avec lui ainsi que le prescrit la
régle quatorziéme.

* Nous ne pouvons passer outre , sans
faire voir Putilité de la troisiéme des régles
¢établies pour le choix d’un ro1, page 127.
Cette régle nous dit : N’appelez que par
nécessité un voi & la couleur duquel vous
étes en renonce. .

Si ’hombre a renoncé 4 la couleur du roi
qil appelle . il est évident qu’il ne peut point
dés-lors se procurer la connaissance de son
ami. $il survient une levée 3 prendre ou &
lacher , avant que I’appeléait occasion de se

(*)Explication delatroisiéme régle pourle choix duroi.



pES REcLES 149
faire conuaitre , ’hombre sera fort embar-.
rassé et en risque de faire I'un oul'autre mal-
a-propos. La régle en question a donc été
¢tablie | afin que le demandant soit toujours
en état de connaitre par lui-méme son roi.

En second lieu , ayant renoncé a une cou=
leur, ’il w’en appelle point le roi, il le cou-
peras’il se trouve dans le jeu des adversaires ,
ou se défaussera si ce roi est dans la main
de son ami.

Supposons cependant que celul qui de-
mande n’ait'pu se dispenser d’agir contre
cette troisiéme regle ; lorsqu’il sera en jeu ,
rien ne pourra mieux lui dénoter son ami
que de jouer son petit atout.

_ Cetexpédient peut ne pasréussir, et méme

devenir nuisible, quoique ce moyen soit le.
plus sdr aprés le premier. Voyez Pexplica-

tion de la régle VII.

1I. Laseconde régle prescrit a 'appeléqui
est connu pour tel, de faire voir ce qu’il a
de -plus beau , commengant par jouer les ma-
tadors, ¢’il ena, ensuite les rois. En jovant
les matadors , il tire les triomphes des mains
adverses , etassure son jeu et celui de hom-
bre. 1l est cependant un cas ol 'appelé re-
tire plus d’avantages en jouant une petite
triomphe avant ses matadors. Voyez expli-
cation de la régle XII.

N’ayant joué qu’un matador inférieur ou
autre carte haute , si la levée passe 2 Vap-
pelé . il a lieu de croire que les triomphes
supérieures sont dans les mains de son. ami,

G3
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“et doit se comporter en conséquence de la
- sixiéme régle.

1’appelé doit jouer les rois qu’il a avant
- ses fausses, parce que si un des adver-
saires entablait une fausse de la coulear
d’un de ses rois, P’hombre ne manquerait
- point de se conformer a la huitiéme régle ,
C’est-a-dire , de couper ¢’il avoit renoncé a
la couleur jouée , ne sachant si le roi est dans
la main de son ami, ou dans celle de P’ad-
versaire , que je suppose tous les deux res-
* ter a jouer apres lul,
III. Aprésles hautes triomphes etles rois,
" ou n’ayant ni Pun ni autre, Pappelé doit
jouer une fausse , s’il 1’2 seule d’une cou-
-ieur, parce que ’hombre se comportera en
conséquence de la régle quatorziéme.
1V. L’appelé fait connaitre qu’il p’a ni

bautes triomphes, ni rois, ni fausses seules ,
lorsquil joue & la régle du demandant ,
- C’est-a-dire , une fausse de la couleur du rol
- appelé : Cest sa derniére ressource.

1l doit jouer de Pespéce du roi appelé ,
- préférablement i toute autre couleur, parce
que le demandant, en choisissant un roi
* plutét qu’un autre, est censé avoir suivi la
- premiere ou la seconde régle qui lui sont
prescrites. L’appelé , enjouant de cette cou-
leur la carte qui se trouve roi, s’il I’a, ou
-bien une fausse, lul procure Pavantage dont
il est fait mention dans Pexplication de la
-quatriéme regle.

V. Quand I'appelé, immédiatement aprés
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son roi, joue une fausse de laméme espéce ,
Phombre alors ne doit pas beaucoup ¢omp-
ter sur lui ; mais il doit ménager son jeu ,
étant certain que les matadors et les rois qui
ne sont pas dans sa main , sont dans celles
de ses adversaires, puisque son ami donne
a connaitre qu’il n’en a point. :
Pour ménager son jeu, Phombre doit
jouer ses rois, afin de ne pas donner le
temps a ses adversaires de s’y faire des re-
nonces , pour les couper ensuite.

Apres ses rois, Phombre doit jouer de la

- couleur dont il a le moins de fausses. Il est
une occasion ou il doit commencer par scs
fausses , avant de jouer ses rois. Voyez l'ex-
plication de la vingt-troisiéme régle.

VI. L’appelé ayant joué une haute triom-
phe , supposons baste, doit conclure, si
cette levée lui passe, que les triomphes su-~
périeures sont dans le jen de son ami; car
les adversaires n’auraient pas eu la com-
plaisance de lacher cette main. Il doit donc
alors continuer de jouer atout, tant que les
levées lui passeront.

" Lorsqu’en cheville , une personne fait une
levée avec une carte , dans la couleur de la-
quelle il y en a encore de supérieures sur le
jeu, on peut regarder comme certain que
ces cartes supérieures sont, ou dans le jen
de celui qui emporte la levée, ou dans la
main de son ami, qui sans doute n’a pas

- voulu prendre. '

C'est fondé sur cette raison que j'ai dit

G 4
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dans Pexemple de la premiére régle, que
Phombre ayant joué une fausse de la couleus
du roi appelé, peut conclure que celui qui
fait cette levée en cheville avec le valet on
autres moindres , a certainement toutes les
cartes, en cette couleur, continues jusqu’an
¥oi : car, il n’aurait pas mis le valet , maie
le roi , ¢’il elit eu lien de craindre la dame
daans le jeu de celul ou de ceux qui restaient
& jouer aprés luil.

VIL Sile demandant joue un petit atout
avant de connaitre son roi, il faut croire
qu’il a appelé en renonce. Celui qui connait
¢tre son ami, doit faire son possible pour
emporter cette levée : pour cet effet , il doit
mettre ce qu’il a de plus fortenatouts.

Si la levée ne luireste pas, et quil ne
puisse par conséquent jouer le rol pour se
faire connattre , il est cependant reconnu ami
de 'hombre ; parce que, §’il efit été adver-
saire, il n’aurait mis que ses moindres triom-
phes , ainsi que Pordonne cette méme régle.

En concluant , par Pexécution de cette
régle , quetel outelestappeld , on se trompe
toujours lorsque appelé et un des défendants
ont été forcds d’y contrevenir. Par exemple ,
je suppese qu’un des défendans n’ait pour
toutes triomphes qu’une haute , au-dessous
cependant des matadors ; il ne peut mettre
de petits atouts, puisqu’il n’en a point; il
n’a pas aussi le droit de renoncer : il est
donc obligé de mettre le haut atout. Celu
qui est appel¢ doit prendre au-dessus ; s'il
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ne le peut pas, son jeu est de ne mettre
qu’une basse triomphe. Dans ce cas , ’hom-
bre concluera faussement que celui qui a
mis la haute triomphe est son ami, et a tort
regardera comme adversaire celui qui n’ena
mis qu’une basse.

Ce moyen de connaitre son ami est donc
bien plus incertain pour ’hombre , que celui
qu’il aurait en appelant un roi, a la couleur
duquel il n’aurait point été en renonce.

Quand le demandant commence par jouer
un petit atout sans que son ami soit connu,
ses adversaires sont dans le cas de se plier
mutuellement. Si Pun d’eux met le roi, le
jeu de I’autre sera dele prendre, s’il le peut,
étant dans la huitiéme régle. C’est pour évi-
viter cet inconvénient, que cette régle or-
donne & ceux qui ne sont point appelés, de
ne mettre que de basses triomphes, ou de
faire la levée avec spadille.

Celui qui se voit appelé doit jouer sa plus
haute triomphe, afin de faire la main , ouw
du  moins que les adversaires ne la fassent
qu’a bon compte. Les défendans voyant une
haute triomphe mise sur la petite de ’hom-
bre, doivent prendre au dessus , s'ilsle peu-
vent, et regarder comme ami déclaré de
Phombre celui quia joué cette fausse triom-
phe , quoique cela ne soit pas toujours cer-
tain , ainsi que nous venons de le faire voir.

Quand l'appelé a joué baste ou ponte, et
que lalevée lui passe, il est dans lecas d’e-
xécuter la sixiéme régle ; mais auparavant, il

G5
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doit jouer sonroti, afin d’6ter  ’hombre tout
sujet de défiance.

VIIL Tant que Pami n’est point connu, et
que Pon n’est point assuré qu’il a telle ou
telle carte supérieure , il ne faut point lacher
de levées, crainte defavoriser un adversaire.

Cette régle confirme que ’on ne doit jamais

- mettre de hautes triomphes , lorsque Pon peut
soupgonner que l’arm duquel on n’'est pomt
-encore connu , reste a jouer : elle ordonne 3
cet ami de prendre au- dessus; et si le pre-
mier jouait ses plus hautes, il en résulterait
de-la que les deux amis se tireraient leurs
plus belles triomphes , ce qu’ils doivent éviter.
Ceux quise volent appelés, n’ont pas moins
tort de jouer manille ou baste avant le roi s
parce que 'hombre qui ne les connait pas ,
deit agir conformément 2 cette régle. S’il
Tachait, les défendans , dans Pespérance que
Phombre les prendraxt pour amis , joueraient
de temps en temps ces matadors , trouvant
par-1a le moyen de s’en assurer .la levée.
IX. Lorsque Pamiest en cheville, il ne faut
point masquer son jeu : ainsi , 'on aurait tort
de jouer un valet dont on auraitla séquence ,
parce que celui avec lequel on est se trouvant
y avoir renonce , auralt raison de couper ,
ayant lreu de croire les cartes supérleures
dans les mains de ses adversaires. C’est une
triomphe qu’on lui fait perdre, puisque cette
levée sans cela serait venue au méme parti :
cette faute ne vient que parce que le premier
a masqué son jeu , et qu’il n’a pas commencé
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par jouer le roi ; outre que son ami n’aurait
pas perda sa petite triomphe , il aurait en-
core eu P’avantage de se préparer des renon-
ces en se défaussant. :

Ce que je viens de dire du valet , doits’en-
tendre de toutes les autres cartes que ’on
auraitconnues , jusqu’a celle qui se trouve roi.

X. St ’hombre se trouve dernier, 'appelé ,
aprés s’étre fait connaitre , doit jouer aussitot
atout , n’eit-il qu’une triomphe : il tire par-
1 celles des défendans ,- qui, pour forcer
Phombre, doivent mettre leurs plus hautes.
$’ils n’en mettaient que de médiocres, ilen
cofiterait moins pour faire la levée au dessus
d’eux, et les matadors resteraient pour faire
tomber les hautes qu’ilsauraient cru épargner.

I’hombre- toujours supposé dernter, ’ap-
pelé doit jouer les matadors qu’il peut avoir,
avant les petites triomphes, parce qu’en
jouant ses matadors , il remplit la seconde
régle. $'il ne jouait qu’un petitatout, il don-
uerait a4 croire a ’hombre qu’il n’a point de
matadors , puisqu’il ne les lui a pas fait voir;
erreur qui serait préjudiciable au parti , en
ce que si ’hombre avait peude jeu, pour le
ménager trop il se mettrait en danger de le
perdre ; et s’il avait jeu de vole, il ne laten-
terait point , croyant les matadors dans les
mains adverses. Si son ami les edit joués, la
vole aurait été assurée, parce qu’aprés les
matadors , cet ami n’aurait point manqué de
rejouer un petit atout, ce qui aurait entiére-
ment affaiblit les adversaires,

G6
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--Si Pappelé n’a point de matadors, il doig
jouer une petite triomphe préférablement &
une médiocre, parce qu’il ne lui est pas fort
important de faire connaitre celle-ei. D’ail~
lears, le petit atout forcera également les
adversaires_, etle médiocre lui pourra servir
daris quelque occasion ou le petit lui aurait
€té inutile. )

" XI. Laméme circonstance subsistant tou~
jours, Cest-a-dire, ’hombre étant dernier,
eu égard a celul qui est appelé; celui-ci ne
doit jamais hésiter 4 jouer de petites triom-
phes, méme avant son roi. Cette facon le
fait assez connaitre , un autre qu’un ami se
donnant bien de garde de se comporter ainsi.

Sit6t que le demandant entre en jeu, il
ne manque pas 3 jouer de la couleur dont il
a appelé le roi. Celui qui a ce roi fait la le-
vée , selon les apparences, et peut encore
jouer une ou deux fois atout , principalement
&’il a lieu de croire les supérieures dans le
jeu de Yhombre. 1l épuise par ce moyen les
défendans des triomphes qui auraient puleur
servir 4 couper. L’appelé doit néanmoirs
ménager ses atouts , de fagon qu’il en garde
quelqu’un pour couper , sur-tout s’il a des
renonces, ou qu’il soit prét a se défausser
en quelque couleur. :

XII. Lorsque ’hombre est en cheville par
rapport & son ami, celui-ci , aprés g’étre fait
connaltre , doit jouer un petit atout platot
que ses matadors. Comme c’est le seul cas
ot il doive jouer ainsi, ’hombre en conclut
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certainement qu’il a un matador , en consé-
quence celui-ci met sur le petit atout ce qu’il
a de plus haut , afin de faire la levée, et
d’abord qu’il est entré en jeu, il joue un au-
tre petit atout; par ce moyen les demandans
passent leurs adversaires en revue, et leur
tirent les meilleures triomphes.

Cette fagon de jouer est d’autant plus
avantageuse , que les matadors_de celui quit
est appelé sont plus forts.

XIIL. Le premier des défendans qui en-
_tre en jeu, se fait connaitre pour tel ; quand
méme le roi n’aurait pas paru, en jouant toule:
autre couleur que celle de ceroi. Son jeu est
de jouer une fausse §'il Pa seule. §il n’en a
point, ou aprés P’avoir jouée, il doit jouer
le roi dont il a la dame, ou la couleur dont
il a le moins de fausses : nous verrons dans
la régle suivante quel avantage il retire de
celle-ci.

Quelquefois le premier des défendans qui
entre en jeu, doit jouer un petit atout, par
exemple , lorsque le roi n’est point encore
connn et que Phombre se trouve immdédia-
tement a sa drotte, Celui-ct ne connaissant
point son ami, et encore moins quelles sont
ses forces , prend avec ce qu’il a de plus
haut pour Pordinaire. Cependant je lui con-
seillerais plutdt de mettre sa moiodre triom-
phe, et de laisser aller cette levée , laquelle
pourrait étre faite par son ami.

" XIV. Lorsqu’un des Joueurs qui est pre-
mier, a joué une fausse, celui qurle connait
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pourami, doit, sitdt qu’il entre au jeu , jouer
de cette méme couleur , ayant lieu de croire
que son ami ne I’a point entablé sans debon-
nes raisons. Ainsi, dans la régle précédente,
le premier des défendans joue une fausse ,
parce qu’il P’a seule 5 son ami fait donc son
avantage en rejouant de cette couleur, puis-
quil lui procure le moyen de se défausser
ou de couper.

Si I’un des Joueurs a joudun roi, sonami
doit également jouer de la couleur decerot.
en un mot, cette régle exige toujours que
P’on donne a son ami ce qu’il demande, etla
couleur qu’il demande est celle qu’il entable
ou dont 1l appelle le roi.

OBSERVATION.

Celui qui est appelé peut abuser des deux
régles précédentes , en jouant avant son roi
une fausse qu’il a seule. Chacun des défen-
dans en particulier le regardera comme ami
par cette facon de jouer ; et I'un ou l’antre
faisant la levée , ne manquera pas de rejouner
de la couleur de cette fausse, en suivant la
régle treiziéme. Mais celui-l3 sera bien
étonné ¢l voit lacher cette levée & ’hom-
bre , ou &’il la coups pour jouer le roi appe-
1¢ : il reconnait alors, mais trop tard, le
piége qui lui a été tendu.

Il est manifeste que cette ruse est quel-
quefois profitable 3 celui qui est appelé , mais
je conseille de ne la mettre en usage que trés-
rarement. Outre qu'elle est contre toutes les
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régles du jeu , d’avantageuse qu'elle serait
une fois, elle deviendrait dix fois pernicieu-
- se : tant que le ro1 serait inconnu , on ne
donoerait jamais de la couleur demandée par
upne personne que 'on saurait étre dans la
coutume d’user de ce détour ; on craindrait
toujours le piége. Il en est de toutes les ré-
gles du Médiateur, de méme que de celle-
ci;on ne gagne jamais a s’en écarter.

Xv. Lorsqu’une couleur aété jouée deux
fois, on n’en doit point jouer une troisieme ,
si celul du parti duquel on est se trouve en
cheville , parce qu'on le mettrait dans le -
cas d’étre sur-coupé.

On doit observer cette régle d’autant plus
exactement, que l’on aura pluslien de soup-
conner que ’adversaire qui se trouve au-des~
sus de ’ami, renonce a cette couleur.

XVI. Par exemple, la seiziéme régle or-
donne de n’obéir & quelque counleur que ce
soit qu’avec les plus basses cartes , afin de
garder les plus hautes qui pourront devenir
rois. Si Fon a remarqué que celui qui estau-
dessus de ’ami a laché ses hautes, on peut
regarder comme certain qu’il a renoncé a
cette couleur; dans ce cas, il faut exécuter
plus scrupuleusement la qmm,leme régle, a
moins que les cartes que 'on aurait de la cou-
leur déja jouée plusieurs fois, ne fussent rois;
pour lors-on en pourrmt )ouer méme pourla
gnatriéme ou cinquiéme fois , parce qu’alors
Pami estlibre de couper ou de se défausser.

- XVII. Lorsque ami se trouve dernier, la
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facon.de se comporter 4 son égard est tout-a.
fait diftérente ; car plus une couleurest jouée ,
plus on y doit insister , sur-tout 3i ’on sait
qu’il y renonce. 1l voit, avant que de jouer
ce que font les adversaires : ¢'ils coupent, il
Ies sur-coupera ; ¢'il ne le peut pas, ou qu'ils
aient laché la levée i son ami, 1l lache éga-
tement , et se débarrasse en suivant la régle
dix-neuviéme.

XVIIL Le devoir de ceux qul se trouvent
en cheville , lorsqu’on insiste pour la troi-
siéme ou quatriéme fois & jouer d’une méme -
couleur, est de couper avec leurs plus hau-
tes triomphes , afin de mettre celui qui les
voit venir hors d’état de sur-couper.

$ils n’ont point de: hautes triomphes, ils
doivent compter les cartes qui sont déja
tombées en la couleur que I'on joue. Sl ne
reste plus que celle qui est sur le jen, jeleur
conseille de lacher ; ils retireront plus d’a-
vantage 2 se défausser , qu’a couper d’une

etite ou d’une médiocre triomphe, qui, se-
fon les apparences , ne leur procurerait pas
la levée. Sl restait encore plusieurs cartes
de la méme couleur que celle a laquelle on
insiste, ils doivent alors couper avec un pe-
tit atout seulement, pour Oter la main a ce-
lui qui les persécute , lequel ne manquerait
point, si onlui lachait, d’agir en conséquence
de la dix-septitme régle , C’est-a-dire, de
donner toujours de cette couleur.

XTX. Lacouleur dont on doit se défausser
en piemier lieu, estcelledont onalemoins
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de cartes , parce qu’on est plutdt parvenu a
la renonce , qui est le but ou tend une per-
sonne qui se défausse. Sl était indifférent
par le nombre égal que Pon aurait de cartes
en plusieurs couleurs, de se défausser de
celle-ci ou de celle-1a, il le faudrait faire
préférablement de celle ot coupent les ad-
versaires , afin de pouvoir les sur-couper,
ou bien de celle donton leur prévoit les rois,
pour avoir ensuite le plaisir de les couper.

XX. Lorsque Pon a commencé 4 se dé-
fausser de quelque couleur, il ne faat point
se défausser d’une autre, que Pon 1’ait re~
noncé a la premiére. Il est évident qu'en se
défaussant de deux couleurs a lafois, on se~
rait le double de temps a parvenir 4 upe
seule renonce.

XXI. Lorsqu’on a remarqué qw’un Joueur
se défausse de quelque couleur, il fant con-
clure qu'il le fait en conséquence de la régle
précédente. C’est pourquol celui qui est de
son parti'ne doit pas manquer , sitdt qu’il
entre en jeu, de jouer de cette couleur ; peut-
étre le trouvera-t-il déja parvenu 4 renonce ;
du moins il lui facilitera le moyen d’y par-
venir.
~ St Pami ¢’était défaussé de deux couleurs,
ce ne serait point un embarras pour celui
qui aurait a jouer. La régle précédente a di
Yinstruire de ce qu’il a a faire : il est évident,
puisque son ami s’en est allé d’uue seconde
couleur , qu’il a renoncé a la premiere ; il
e doit donc point hésister a jouer celle-ct
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préférablement a celle dont Pami se défait
encore , parce qu'il n’est pas assuré qu’il
soit parvenu & renoncer en cette derniére
couleur..

XXII. Les mémes raisons qui nous enga-
gent a donner 2 notre ami ce qu’il deman.
de, nous prescrivent un devoir tout opposé
a Pégard de nos adversaires : nous avons vu
qu’il était avantageux de jouer dans les re-
nonces de notre ami, et de la couleur dont
il ¢%en va; il est donc évident qu’il faut bien
prendre garde a la couleur ol Vadversaire
tend a se faire des renonces, et encore plus
a celle qu’il s’est déja procurée, afin de se
-dispenser d’en jouer , autant-qu’il est pos-
sible.

Un cas cependant peut permettre d’agir
contre cette régle, et méme la dix-septieme
-ordonne de le faire; savoir , lorsquon est -
assuré que celui dont on a les intéréts &
ménager , a également renonte a cette cou-
leur, et qu'il se trouve en place de passer
les adversaires en revue.

XXIII. Lorsqu’on a deux cartes entre les-
quelles on craint un roi, il est avantageux
d’attendre et de voir venir cette couleur. Si
y’at, par exemple , le roi et le valetde cceur,
je dois, autant que je puis, me dispenser
d’attaguer 2 cette couleur, afin de me pro-

_curer le valet roi. Cette espérance fait que
je ne suis pas blamable de m’écarter de la
seconde tégle , sur tout si j’al lieu de prati-
quer la troisiéme.Si je jouais mon roi, celuiqui
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“aurait la dame la garderait et obéirait avec
une petite carte de la couleur demandée. La
dame , par conséquent , lui resterait supé-
rieure 2 mon valet. Si j’attends au contraire
A voir venir en cette couleur, celui qui ala
dame peut se trouver au-dessous de moi 3 il
'la mettrapour me forcer ; la prenant duroi,
le valet que j’ai devient la carte supérieure
de sa couleur. 1! faut rapporter cet exemple
A toutes les circonstances qui y peuvent avoir
rapport.

Spadille et baste prescrivent le méme de-
voir : il faut se laisser attaquer entriomphe,
parce que celul qui a manille lamet, afin de
Jorcer ; et baste alors est le maitre du jeu.

Cette attention confirme laraison que ’on
a eu d’établir les régles X et XI. Il est évi-
dent que ['on doit également attendre a vojr
venir a la couleur dont on a la dame gardée,
parce que sur le roi joué, on obéira avec la
garde de la dame, et celle-ci se trouvera
maitresse de sa couleur.

Si Pami se trouvait dernier , et que ’on
n’elt rien de mieux, on devrait jouer la
garde de sa dame, parce que les adversaires
se trouvant en cheville, quand méme ils au-
raient le roi et le valet , mettraient le pre-
mier , crainte de trouver la dame dans les
‘mains de celui qui reste & jouer aprés ecux.
Si les adversaires avaient cependant quelque
lieu de soupgonner cette fagon de jouer, ou
¢'lls n’avaient que cette ressource pour faire
perdre , leur jeu serait de coster ; €'est-a=
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dire , qu’ayant le roi et le valet, ils ne de-
vraient mettre que ce dernier, Il est quelgue-
fois utile de coster , comme on vient de le
voir; mais trés-souvent on trouve la dame
dans les mains de celui qui est encore a
jouer , et alors on ne fait ni le valet , ni le
ro1 , parce qu’il est souvent coupé, lorsque
Pon joue de sa couleur pour la seconde fois.

Comme on risque toujours en costant, je
conseille de ne mettre en usage cette fagon
de jouer, que lorsqu’il s’agit de remettre un
jeu désespéré.

Celui qui a manille gardée d’une seule
triomphe, se trouve dans le méme cas de
celui qui a la dame gardée ; mais il doit con-
naitre ce quil a 4 faire , puisque nous lui
avons prescrit des devoirs particuliers , sui-_
vantles différentes circonstances : nous ajou-
terons seulement ict, que si manille se trou~
vait gardée entre les mains d’un des défen-
dans qui serait en cheville , celui-la devrait
bien se donner de garde de couper, crainte
quétant sur-coupé , le joueur n’allat tirer
spadille et faire tomber la manille qui se
trouverait dégardée.

Lorsque ’on a manille ou baste seule , il
faut couper avec ce matador , si I’occasion

- g’en présente, parce qu'on doit craindre de
le voir forcé par spadille, et alors on aurait
perdu Poccasion de faire une levée , ou da
moins de forcer pour favoriser le jeu de son
ami.

XXIV. Il ne fautjamaistirer sa carteavant.



PES REGLES 165
que le rangde jouer soit venu ; un peu d’at-
tention en va faire voir la conséquence. Je
“suppose que P’on ait déja joué d’une couleur,
et que on en rejoue pour la seconde ou
troisiéme fols ; je renonce a cette couleur ,
mais je ne sais si je dois couper d’une haute
ou d’une basse triomphe. Si je croyats que
celui qui est aprés moi et de la couleur
joude , je ne mettrais qu’un bas atout. Dans
ce doute, je lui vois une carte en main , ou
a demi-tirée de son jeu. Mon doute est aus-
sitdt levé, et je conclus quiil a de la couleur
demandée.

$il n’en avait pas eu , il aurait attendu
que j’eusse joué pour savoir ce qu’il aurait a
faire , et par conséquent il n’aurait pas été
dans lecas de préparer une carte.

ArrTicrLe IL

Explication des Régles établies pour 'ap-
pel du rot en demande.

Ayant fait connaitre quelle doit étre la
conduite de chacun des Joucurs , lorsque le
moyen de la demande- est employé , on va
comprendre facilement quelle est Vutilité des
regles établies pour chosir un roi préféra-
blement 4 un autre,

(a) La premiére et la seconde régle or- -
ordonnent d’appeler le roi de la couleuravec
laquelle on est en régle, ou du moins de la
couleur dont on a le moins de cartes , parce

(a) Premitre et seconde,
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qu’il est plus facile de s’y fairedes renonces,
et-que celut qui est appelé jouera certaine-
ment de cette couleur, selon ce qu’il lui est
enjoint par les régles quatrieme et quator-
zleme.

En expliquant la premiére régle de Parti- -
cle précédent, je n’ai pu me dispenser d’an-
ticiper sur celui-ci Pexplication de cette
trolsiéme régle : on peut consulter, page .
164.

( a) Dans la combinaison du jeu, nous
regardons les rois comme autant de levées ;
mais s’ils sont coupés, notre compte ne se
trouve plus pour Pordinaire : 1l est de notre
intérét de Péviter 5 c’est ce que nous faisons
en”appelant un roi de couleur rouge, parce
qu’il faut moins de temps aux adversaires
pour se faire des renonces en noir, y ayant
une fausse moins qu’en rouge ; par consé-
quent , les choses étant égales d’ailleurs ,
Phombre doit appeler le roi de la couleur
rouge, préférablement a celui de la couleur
noire , ayant moins lieu de craindre qu’on
le coupe.

V. La cinquiéme régle nous prescrit d’ap-
peler le roi de couleur noire, si nous en
avons la dame, et que nous n’ayons en rouge
que le valet ou autre carte inférieure, quand
méme nous serions dans le cas de la régle
précédente ; c’est-a-dire, ayant égal nombre
de fausses en I’une et Pautre couleur.

En suivant la quatriéme régle, nous trou-

(a) Quatriéme en demande et en médiateur.
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vons moins d’avantage que dans P’exécution
de celle~ci. Sinous avons la dame seule, et
que nous la joulons, notre ami peut, &’il le
juge & propos, nous lacher cette main; le
rot lui reste alers, qui nous en fait espérer
une autre. Si nous avons la dame gardée
d’une ou de plusieurs autres cartes, et que .
nous jouions une des basses, 'appelé prend
du roi, et notre dame reste maitresse de
cette couleur. L’avantage que nous procu-
rent deux rois , doit faire oublier, tant en
demande qu’en médiateur, ce que nous
avons dit dans la quatriéme régle.

VI. On ne peut appeler le ro1 de la cou~
leur en laquelle on joue , parce que ce roi
procurerait , non-seulement avantage comme.
ro1 , mais encore comme triomphe.

VII. Les quatre premiers moyens de faire
valoir le jeu , permettent a celui qui en use
d’emprunter du secours; ce secours dépend
de tel roi qu’il veat nommer. $il a les qua-
tre rois , il en peut appeler un , mais per-
sonne ne le secourra , puisque le roi appelé
est dans son jeun. Il trouvera dans chacun des
trois autres Joueurs autant d’adversaires, et
sera obligé de faire seul six levées, soit qu’il
ait appelé le roi en demande , ou qu’il Dait.
appelé comme médiateur. Puisqu’il se juge
en état de vaincre seul trois adversaires , il
est évident qu’il aurait beaucoup plus d’a-
vantage a jouer sans-prendre , ce moyen su-
périeur n’exigeant pas davantage de lui, et
produisant une rétribution plus considérable,
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On peut dire que la permission accordée
par cette régle, est plutdt une punition quun
avantage, en ce quelle n’a que trés-rare-
ment lieu de bonne volonté ; mais que la dis-
traction a fait quelquefois appeler un roi que
l'on a dans son jeu, croyant en appeler ou
en voir un autre. Comme on a eu le pouvoir
d’en agir ainsi avec réflexion, on ne peut
plus se dédire.

VIIIL Celui qui demande un des quatre
premiers moyens ayant les quatre rois dans
son jeu, ne pourrait point profiter du se-
cours que ces moyens accordent , puisqu’il
serait obligé de faire autant de levées qu’en
jouant sans-prendre. Il en pourrait au con-
traire profiter ¢’il eit un roi de moins. Mais
comme )] n’est pas juste que , pour avoir trop
beau jeu , 1l soit privé d’un plaisir qu’il au-
rait pu se procurer avec un moindre , on
lui a accordé la permission d’appeler une
-dame. '

OBSERVATION

Si avec les trois rois on avait cinq levées

A espérer, en établissant pour triomphe la
couleur dont on n’a pas le roi ; on ne peut
appeler celui-ci, ni appeler la dame , parce
quil faut, en suivant la méthode observée
jusqu’ici , avoir pour ceteffet les quatre rois..
On est donc forcé de passer avec si beau
jeu , puisque tout secours est interdit. Nous
avons vu cet inconvénient mitigé lorsqu’il
Re mangue aucun Ioi ; je crois qu’il serait éga-
lement
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lement juste de le mitiger dans cette circons-
tance, qui est la seule ol le Joueur soit privé
des quatre premiers moyens. La liberté d’ap-
peler une dame, peut, je crois, étre accor-
dée. Cette liberté regarde également tous les
Joueurs , et augmente la facilité que chacun
doit avoir , de mettre i profit tout jeu joua-
ble. Je fais cette observation , parce que je

trouve P’égalité du jeu blessée dans I’ancien
usage.

CAPITRE IL

Quelle doit étre la conduite de ceux qui
entreprennent la vole.

NOUs avons dit que la vole était entre-
prise dés la premiére carte que Ion jouait
aprés avoir fait six mains , sans que les ad-
versaires en aient fait une.

I. Si c’est Pappelé qui a fait la cinquiéme
main, c’est 4 lui de jouer pour la sixiéme ;

. et alors il doit metire hombre en ¢état de
faire cette levée , 3 moins que son jeu ne lui
fasse espérer certainement la vole.

1I. Si Phombre ne se trouve pas jeu de
vole , il doit prendre cette sixieme levée et
abattre

IIT. Si au contraire l’hombre espére la vo-
le, il doit-lacher cette sixiéme main a lap-
pelu Celui-ci, d’abord que le demandant

Tome I,
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lui a ldché la sixiéme main | doit , sans hé-
siter , entreprendre la vole, quelque peu de
jen qutl lui reste. Si elle ne réussit pas, c’est
alors de la faute de ’hombre, qui devait ob-
server la seconde régle.

1V. Lorsque on est dans le dessein d’en-
treprendre la vole, 1l faut tirer les triom-
phes qui pourraient étre restées aux adver-
saires , et qui léur serviraient a couper.

V. Les défendans qui craignent la vole ,
doivent se défausser avec plus d’exactitude
que daus toute autre occasion, de la couleur
ou renoncent les Joueurs. Ils ne doivent pas
hésiter  ¢’en aller desrois qu'ils ont en cette
couleur , afin de conserver les dames secon-
des , et les valets troisiémes de lespéce
dont on n’a point encore joud; et a laquelle
ils ont lieu de croire que les Joueurs veulent
se faire des rois. |

VI. 11 est trois cas qui excluentles Joueurs
du droit de vole. .

1.° Lorsgue la sixiéme levée faite, le roi
appelé n’a pas été joué.

2.° Lorsque on joue comme forcé par
spadille. .

3.9 St 'un des Joueurs a dit la moindre
chose qui puisse intéresser le jeu.

Voyons pourquol cestrois cas excluent les
Joueurs du droit de vole!

Lorsque l'appelé se fait connaitre sans
jouer le rol.-§il a, par exemple | séquence ,
et qu’il prenne avec le valet, il a Pavantage
de donper a entendre a son ami quil a en-
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core la dame et le roi de cette couleunr. Sl
efit pris du Yoi , ’hombre ignorerait que la
dame et le valet sont dans sa main : or, une
seule carte connuae roi dans la mam de l'a-
mi, est suffisante pour faire gagner & Phor-
bre une vole, qu’il n’aurait point tentée sans
cette connaissance.

La seconde et la meilleure raison qui ex-
clut du droit de vole , quand le roi n’a point
paru, est que ’hombre pourrait refuser de
payer la vole ¢'il la perdait, disaut que pour
abattre et montrer son jeu, il était pas as-
sez certain que celul qul avait fait des levées
fat son ami, puisqu’ayant été en occasion
de jouer le roi , 11 ne T’a point joué , ainsi

wil le devait faire. La tranquillité et Péga-
lité du jeu, exigeaient , pour couper court a
toute contestation , que l’on 6tat le droit de
vole 2 ceux qui refuseraient de le payer s 1ls
pérdaient, et qui pourraient quelquefois n’a-
voir pas reconnu pour ami celol qui a fait
des levées. .

II. Spadille forcé est exclu du droit de
vole , pour compenser, par cette privation
Pavantage qu’il a de n'étre point condamné
seul aux frais de la béte.

La seconde ratson est la certitude dans
laquelle serait Pappelé , que cette importante
carte est dans le jeu de ’hombre , st elle n’é-
tait point encore jouée lorsqu’il voudrait en-
treprendre la vole.

IIL. SiP’hombre et Pappelé disent la moin-
dre chose qui puisse 1ntéresser le jeu, les

H 2
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défendans sont dansle droitd’abattre, etde ne
point leur permettre d’entreprendre la vole.
Si cette régle était ponctuellement observée,
comme la beauté et la régularité du jeu Pexi-
gent, il y a bien des Joueurs qui se trouve-
ratent toujours dans le cas de ’exclusion.

Entrons dans le détail de cette régle | et
examinons ce que les Joueurs peuvent dire
capable d’intéresser le jeu.

1.2 S1 un des Joueurs, dés le commence-
ment ou dans le cours d’un coup , menace
les appelés de la vole.

2.° Si un des Joueurs avertit son ami que
telle ou telle carte est roi , il n’en faut pas
davantage pour Pengager & couper, ou pour
Pen empécher, selon la circonstance.

3.° Si on avertit son ami que telle couleur
a déja été coupée.

- 4.° 8t lorsque P’ami doit jouer, on étale
les levées faites sans qu’il Patt requis. On le
fait moins alors pour s’¢claircir de quelque
doute, que pour lui donner lieu de faire des
remarques que l’on croit avantageuses.

5.° Si on reprend Pami qui se trompe en
comptant les triomphes ou autres couleurs
joudes.

. 6.° Si Pon se sert de plusieurs mots pro-
Ppres a encourager un Joueur et a le tirer de
son incertitude : le ton dont ces mots sont
prononcés , fait beaucoup plus que les mots
eux-mémes , et un amt qui en comprend fa-
cilementla signification , n’hésite point 2 agir
conséquemment,
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On ne peut pas empécher celul du parti
duquel on est, d’entreprendre la vole; ston
le faisait par volesillégitimes , on serait con-
damaé 4 payer la béte, quand méme on ne
ferait qu’avertir celui qui est a jouer, que
Pon a déja six levées de faites : c’est 2 lul
de prendre garde a son jeu. '

La crainte dela béte et de Pexclusion du
droit de vole, lie la langue a quelques-uns ;
mats la plupart de ceux qui ne sont retenus
que par des vues si basses , ont recours a
d’autres stratagémes ; ils ont les yeux , les
genoux , les épaules libres; ils ne manquent
pas d’en faire usage : ils sen font une telle
habitude, qu’ils en accommodent au micux
les mouvemens avec ce qu’ils veulent expri-
mer; on peut-méme dire que leur silence
est expressif. Ces Joueurs frandulevx n’ont
d’autre punition que le souverain mépris de
ceux méme qui tirent parti de leur mauvaise
foi.lls ne sont point exclus du droit de la
vole, ni condamnés a la béte, parce que ce
serait une source de dispute trop fréquente.

En cas de vole, ainsi que dans toute au-
tre circonstance , le Médiateur exige sur le
coup présent un silence scrupuleux , tantdes
Joueurs que des spectateurs , qui ne doivent
pas donner le moindre consell sans y étre
engagés du consentement unanime des
Joueurs. L’attention nécessaire sur les coups
de ’ami ou des adversaires, deviendra't inu-
tile, et ’on n’aurait besoin , ni de son esprit,
ni de son jugement, pour en tirer des consé-

H3
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quences justes , s’ils nous disaient ce que
nous avons a jouer, et ce qu'il faut ne . pas
jouer. Un seul mot qu’ils lacheralent sur le
coup suffit pour cela.

En supposant le silence sur les coups exac-
tement observé, un défaut de mémoire ou
dattention pourrait a4 chaque instant faire
faire des fautes considérables aux Joueurs ;
mais pour obvier a cet inconvénient, le jeu
accorde 2 chacun des Joueurs, dans le mo-
ment actuel ou il doit jouer , la permission
de regarder dans toutes les levées ; personne
ne lui peut refuser cet examen, Par-l4 , on
peut s'instruire de ce-dont on ne se souvient
pas. On doit refuser de découvrir ses levées
a celui qut voudrait Pexiger, quand cest le
tour d’un autre de jouer; cet examen , qui ne
Yui est nécessaire qu'a linstant qu’il doit
jouer lui-méme, pourrait faire faire quel-
‘ques remarques a un autre , auxquelles il
n’aurait point pensé sans cela.

Comme on ne peut faire de régles parti-
culiéres pour les mauvais Joueurs, les ré-
gles générales doivent toutes tendre a pré-
venir la mauvaise foi. C'est pourquoi , st un
Joueur, 4 son rang , voulait voir ce qui est
passé, et qu’au lieu de tourner les levées, il |
tournt le jeu de quelqu’autre qu'il trouve-
rait délaissé sur la table | ainsi que le sont
ordinatrement les levées faites; les deux doi-
vent &tre condamnés chacun a la moitié de
la béte. Celui qui a découvert le jeu , y est
condamné pour prévenir la mauvaise foi
d’un Joueur qui serait ravi de voir un jeu
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baissé pour aller tourner les cartes, sous

prétexte d'avoir pris ce jeu pour une levée.

Celui qui a laissé voir son jen sans Pempé-

cher , doit partager la punition, a cause de

sa négligence , et pour obvier au piége que

Pon pourrait tendre par réflexion a ceux qui
- examinent leslevées.

Si un Joueur , hors de son rang, tournait
un jeu au lieu des levées, il ferait alors la
béte seul, sans que celui dont il aurait dé-
couvert le jeu y fiit condamné.

CHAPITE 11L

De la conduite des Joueurs en Sans-pren-
dre et en Médiateur.

ART1cLE lLer

De la conduite des Joueurs en Sans-prendre.

L A méme régle fondamentale de notre
conduite en demande, sert ici, a 'exception
seulement que I’hombre n’a point d’amis &
favoriser; tous les Joueurs étant contre lui
son but ne doit étre que de leur dter le moyen
de lui nuire, et eux doivent faire ce qu'ils
peuvent pour I'opprimer.

L’hombre parviendra 3 son dessein en
suivant ces avis :
. I. Commencez par jouer une ou deux de

vos plus hautes triomphes.
H 4
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IL Si les trois adversaires obéissent 3
atout, insistez-y davantage.

Iil. 81, de la premiére fois que vous avez
joué atout, un seul vous en a fourni, dispen-
sez-vous de continuer cette couleur.

1V. Faites toujours en a sorte de rester
maitre du jeu, pour tenir votre adversaire
en respect.

V. Si'vous avez une dame gardée , ou
deux autres cartes entre lesquelles vous ayez
un roi & craindre , mettez vos adversaires en
jeu par toute autre couleur, afin de les voir
venir a celle-ci.

VL. Lorsque vous ne voulez plus jouer de
triomphes , jouez vos rois les uns aprés les
autres.

VII. Vos véritables rois jouds, il est quel-
quefois avantageux de revenir i la couleur
ol vous en auriez acquis d’accidentels.

VIII. Masquez votre jeu autant qu’il sera
possible. )

IX. Lorsque ’hombre prévoit , par Pévé-
nement du jeu, qu’il fera la béte remise, ¢'il
y a quelque ressource a espérer , il doit la
tenter, au hasard méme de perdre codille.

X. Si vous ne pouvez jouer des rois acci-
dentels , continuez de jouer la couleur 4 la-
quelle vous avez plus lien d’en espérer.

XI. Quand une couleur est jouée pour la
seconde ou troisieme fois, si vous soupgon-
nez des triomphes 4 ceux qui restent  jouer
aprés vous , il faut licher, ou couper avec
ce que vous avez de plus baut. '
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XII. Ne tirez jamais votre carte qu’au mo-
ment de la jouer. '

En observant ces régles , celui qui a de-
mandé a jouer seul pourra parvenir a ses
fins.

Prescrivons maintenant des régles & ceux
qui défendent le jeu, par le moyen desquel-
les ils puissent s’opposer au dessein de ’hom-
bre.

I. Celui des défendans qui entre en jeu ,
doit jouer de la couleur dont il a le plus
grand nombre de cartes , st ’hombre est en
cheville.

II. St Phombre se trouve dernier, le dé-
fendant doit jouer de la couleur dont il a le
moins de cartes.

III. Les défendans ayant égal nombre de
cartes en rouge ou en noir , doivent jouer
la couleur noire préférablement 4 la rouge ,
soit que ’hombre se trouve dernier, soit qu’il
se trouve en cheville.

1V. Lorsqu’un des défendans a entablé une
couleur, celui qui entre en jeu ne doit pas
manquer a rejouer de la méme,

V. Si celut qui est en jeu n’a pas de la
couleur que son ami demande , il doit con-
sidérer la place qu’occupe 'hombre 3 son
égard, afin de se comporter suivant la pre-
miére ou la seconde regle.

VI Celui des défendans qui entre en jeu,
apres deux couleurs différentes entablées par
ses amis, doit jouer celle qui a été deman-
dée la premicre,

Hb5
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~ VIL 1I ne faut point attaquer ’hombre
par la couleur ou ’on a lieu de croire qu'il
se veut faire des rois.

VIIL Les défendans doivent se défausser
de la couleur a laquelle Phombre renonce.

IX. Celui qui est inmédiatement au-dessus
de I’hombre, doit s’en aller des plus hautes
cartes avant les basses, de la couleur a la-
quelle Phombre renonce.

X. 1 faut toujours continuer a jouer de
la couleur & laquelle ’hombre a laché.

XI. 11 faut remarquer st un des amis se
défansse ou renonce a quelque couleur, afin
de faire succéder cette couleur & celle que
Pon joue pour lors.

XII. 1l faut bien faire attention 3 quelle

- couleur hombre se tient en garde, afin d’en
conserver la dame gardée , ou le valet troi-
siéme,

XIII. Si un des défendans a une haute
triomphe , qu’il prévoie étre forcé a tomber,
il doit s’en servir pour forcer ’hombre , st
Poccasion s’en présente.

XIV. Les défendans ne doivent jamais
masquer leur jeu.

XV. Si Phombre a joué un atout médio-
cre, celui qui a des cartes beaucoup supé-
rieures , doit lacher , s’il peut se dispenser
d’obéir.

XVI. Si Phombre comnience par jouer un
petit atout, les défendans doivent ticher de
fare passer la main a celut qui se trouve
placé a sa gauche. :
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XVII. Celui qui emporte la main sur ce
petit atout , ne doit pas hésiter 2 jouer un
autre petit atout , I’hombre se trouvant en
cheville.

XVIIL Si un des défendans se trouve avoir
des triomphes supérieures a celles de ’hom-
bre, sans en avoir d’inférieures , il doit faire
atout, ensuite jouer de la couleur ol Yhom-
bre renonce, afin de ne le pas mettre en jeu.

XIX. Quand I’hombre n’a plus de triom-
phes, les adversaires doivent se défausser
tout autrement que ne leur prescrit la régle
huitiéme. '

EXPLICATION DESREGLES
Etablies en faveur de Phombre.

I. LA régle générale ordonne a I’hombre
d’4ter a ses adversaires le moyen de luinuire.
Pour cet effet , il doit jouer ce qu’ll a de
plus haut en triomphes sitot qu’il entre en
jeu : st ses adversaires en ont de supérieu-
res, 1l ne fait pas la levée; mais il a P’avan-
tage de faire tomber un atout de chacun des
jeux de ses adversaires. .

II. Si chacun des trois adversaires a obéi
au premier atout, ’hombre peut présumer
que les triomphes sont partagées , et jouer
un second atout, méme un troisiéme. Quand
aprés cela les défendans auraient renonce 2
ses rois , ils n’en seraient pas plus satisfaits ,

Ho
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n’ayant plus de triomphes pour les couper ,
ni par conséquent pour sur-coliper.

III. Les deux regles précédentes font con-
naitre sensiblement P’avantage que retire
Phombre en jonant souvent atout : cepen-
dant, si de la premiére ou de la seconde fois
il ne se trouve qu’un des défendans a obéir,
Phombre , dans ce cas , doit conclure que
les triomphes sont réunies en un seul jeu, et
selon ses forces user du ménagement : il ne
peut faire tomber ces atouts ainsi réunis ,
qu’ il ne lui en coflite autant et méme plus
qu'a ses adversaires , parce que celui de ces
mémes adversaires qui a dans son jeu les
triomphes,, le voit venir , et n’obéit aux plus
hautes qu’il joue qu’avec ce qu’il a de moin-
dre ; de facon que st ’hombre continuait de
joder atout (1V.), le défendant serait bien-
tot maitre dajeu, Cest-3-dire savecles atouts
supérieurs ; c’est ce que ’hombre doit parti-
culiérement éviter : en se conservant la su-
périorité, il tient son adversaire en respect,
et ne le met pas dans le cas d’exécuter le
conseil qui lul est donné dans la régle dix-
huitiéme.

V. Aprés que I’hombre a joué plusieurs
fois atout, il lui reste encore deux triom-
phes et autant ’adversaire , 1l n’est pas be-
soin de dire qu’il doit faire tomber les deux
qui restent a I’adversaire , si elles sont infé-
rienres aux siennes ; mais ¢’il n’en a qu’une
supérieure et P’autre inférieure , il doit en agir
autrement. Par exemple ; je suppose la triom-
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pbe en pique; qu’il en reste a 'hombre le
valet et le cing, et qu’un des adversaires ait
encore le six et le trois. Voila , dans cette
supposition , deux cartes entre lesquelles
’hombre a un roi 2 craindre : 8°il veut que
ces deux cartes lui produisent chacune une
levée, il faut qw’il joue d’une autre couleur;
afin qu’ayaut mis ses adversaires en jeu , il
les force de Pattaguer en triomphe ou en
autre espéce , a laquelle ( les choses dispo-
sées de la méme fagon ) il aurait besoin de
se faire deux rois. Si, au contraire , il atta~
que P’adversaire en cette couleur, celui-ci le
voyant venir,, ne mettra le. six ou le trois
qu’en conaéquence du valet ou du cinq qu’au-
ra joué ’hombre. 11 est évident que I’hom-
bre ne pourra faire ces deux levées que je
lui ai supposé nécessaires , du lieu qu'en
mettant le défendant dans Vobligation de
Pattaquer & cette couleur, ses deux cartes se
trouvent valables ; parce que si 'adversaire
Yattaque par le six , il prendra du valet, en-
"suite avec le cing, fera tomber le trois; s’il
est attaqué par le trois, le cing l’emportera
et le valet restera supérieur au six. L’avan-
tage, dans cette occasion, n’est que pour
celui des deux , de Phombre ou du défen-
dant, qui obhge l’autre a l’attaquer ala cou-
leur supposée.

SiPhombre veut savoir pourquoi il doit se
laisserattaquer ala couleur dont il a la dame
gardée , qu'll consulte Pexemple de cette
méme regle qui fait la vingt-troisiéme du
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premier chapitre de cette Section , page 147.

- VI. L’hombre ne voulant plus jouer atout,
doit jouer ses rois les uns aprés les autres,
excepté celui dont il a le valet; la régle pré-
cédente ordonnant de se laisser attaquer a
cette couleur.

VII. Nous lui conseillons de jouer ses rois
immédiatement aprés ses atouts , parce que
les défendans ne sont point encore défaussés ;
au lieu qu’ils en pourraient trouver I’occa-
sion , et se procurer le droit de les couper,
si ’hombre attendait plus.a les jouer.

Les véritables rois joués, I’hombre, par
cette méme raison que nous venons d§ rap-
porter , doit jouer ceux que Paccident dujeu
aurait pu lai procurer. $il elit été obligé,
par exemple , de jouer un roi dont il aurait
eu le valet , et que ce roi elt fait tombe: la
dame , il doit jouer le valet qui est devenu
roi , 8'il sait que celul qui a laché la dame
n’a pas de triomphes ; car §’il soupgonnait
qu’il en et encore, il doit jouer toute autre
couleur , persuadé que Padversaire n’aliché
la dame que parce qu’il lavait seule , que
conséquemment il aura renonce a cette cou-
leur , et coupera le valet. Si hombre est as-
suré que celui qui a laché la dame n’a plus
de triomphes, il doit jouer son valet, ayant
lieu de croire qu’un joueur renoncant déja a
cette couleur, les autres y obéiront , et que
cette levée lul passera.

VIII. Si Phombre avait le roi et 1a dame,
ou deux autres dames qui, par ’événement
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du jeu , se trouveraient avoir méme valeur
que celle -ci, par exemple, le valet etle sept
en noir (le Toi et la dame de cette espece
n’étant plus surjeu ), il devrait jouer la dame -
auparavant le roi, ¢'il avait lien de soup-
conner que ceux qui sont en cheville renon-
cent & cette couleur, Il aurait Pavantage par-
12 de leur masquer son jeu j ils licheraient
cette levée , croyant le roi dans le jeu de
leur ami qui est dernier a jouer. Il est facile
de voir que cette fagon ne masque le jeu que
pour le coup présent, et découvre pour les
suivans une carte qui serait restée inconnue
sans cela;

Silhombre avait la séquence apres avoir
joué le roi, il pourrait craindre qwon ne cou-
pit la dame | ainsi il ferait trés-bien dejouer
le valet.

IX. Lorsque hombre trouve contre lui
trop de forces, et qu’il prévoit la béte as-
surde; si on )oue une couleur dontil a le
roi et le valet, 1l doit coster, c’est-a-dire,
mettre le valet, pouvant croire la dame dans
le jeu de celui’ qui a joué une petite de cette
couleur. Si cela est ainsi , 1l fait une levée &
laquelle il ne devait pas s’attendre , qui re-
met son jeu et le faltgagner Il avrait perdu
remise s’1} elit joué le roi, parce qu’il n’au-
rait certainement pas fait son valet, Si ce
coup ne réussit pas , c’est-a-dire, si ladame
se trouve au-dessus de lui, la levée passera
a son adversaire ; et son roi, qui naurait
peut-étre pas ¢té coupé sl Pt mis de oe
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premier coup , pourra l’dtre lorsqu’il le met-
tra une autre fois. Il n’est donc avantageux
de coster, ainsi que nous Pavons déja dit,
que pour remettre un jeu désespéré,

En hasardant de perdre codille, un jeu
qui aurait certainement perdu remise, non-,
seulement hombre ne risque pas beaucoup, -
mais il peut encore tirer de-1a un fort
grand avantage, puisque sile hasard lui réus-
sit, il gagoe ce qu’il aurait certainement
perdu §’il W’elit rien hasardé.

X. Lorsque hombre a joué atout autant
de fois qu’il P’a jugé nécessaire, suivant les
régles précédentes ; lorsqu’il a joué ses rois
etles dames dontil a eu les rois , il doitcon-
tisuer la couleur qui est la plus abondante
dans son jeu, parce que c’est celle ol il a le
plus lien d’espérer faire des rois par événe-
ment.

XI. L’explication de cette régle est abso-
lument la méme que celle dela dix-huitiéme
des régles pour la demande , page 160.

XII. Voyez Pexplication de cette régle ;
page 164 , régle vingt-quatriéme pour la
demande.

EXPLICATION DES REGLES
Etablies en faveur des Défendans.

Pour s’opposer au dessein de I’hombre ,
nous avons conseillé aux défendans de suivre
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certainesrégles ; faisons-leur voir utilité des
conseils.

I. Rien n’est plus avantageux pour les
joueurs ;, que d’avoir des renonces; ainsi ,
les défeudans ne doivent avoir en vue que
de s’en faire eux-mémes , ou d’en procurer
a leurs amis. Celui d’entr’eux qui est immé-
diatement & la gauche de Phombre , ne retire
pas grand avantage des renonces qu’il peut se
faire, parce que ’hombre le voit venir; il
doit avoir pour principale vue d’en procurer
a ses amis , qui volent venir I’hombre ;
pour cet effet , 1l doit jouer.de Pespece a la-
quelle son jeu lui fournit plus de cartes: plus
it en a de cette espéce, moins il s'en trou-
veradans le jeu de ses amis; plus facilement,
par conséquent, ils parviendront en renonce
en cette couleur; peut-&tre méme se trou-
vent-ils , dés le commencement du jeu, re-
nongant a cette espéce. '

IL. Si, au contraire, celui des défendans
qui est premier 2 jouer, se trouve immédia-
tement a la droite de I’bombre , alors il ne
doit point penser i procurer des renonces &
ses amis, qué I'hombre verrait venir : la
place qu’il occupe rend les renonces qu’il se
pouira faire & lui-méme bien plus avanta-
geuses pour son parki 3 c’est pourquot il doit
jouer de la couleur dont il a le moins, pour
s’abréger le chemin qui peut le conduire &
son but.

Celui des défendans quiest placé vis-a-vis
Phombre, ne se trouve immédiatement ni
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au dessus ni au dessous de lui. Il a autant
lieu d’observer la premiére que la seconde
régle ; ce n’est que laccident du jeu qui
peut lui rendre l’une plus avantageuse que
Pautre.

ITL 11 faut se rappeler ici que la couleur
noire fournit une carte moins que la Touge;
c’est pourquoi, quelque place qu’occupe
Phombre , celui ‘de ses adversaires qui‘aégal
nombre de cartes en Pune et autre couleur,
doit jouer de l’espéce de la couleur noire ,
parce que moins il y a de cartes d’une cou-
leur, plus il est facile de ¢’y faire des renon-
ces , ou d’en procurer a ses amis.

IV, Celui des défendans qui a entablé une
couleur , exempte ses amis qui entreront en
jeu par une levée , d’user des régles que nous
venons de prescnre qu’ils aient beaucoup
ou peu de cartes, de quelque espéce que ce
soit, ils doivent donger celle quia été enta-
blée par leur ami. Celui- ¢i n’a joué une es-
péce plutdt qu’uneautre , qu’en conséquence
des trois premiéres regles ; on ne doitdong
jamais manquer de lui donner ce qu’il a de-
mandé.

V. Si Pon avait renonce 4 Pespéce qui a-.
été entablée par Pami, alors on doit faire,
selon la place_que I'on occupe, les mémes
attentions que les regles précédentes ont exi-
gées de celui qui g’est trouvé le premier a
entabler , et cela pour les mémes raisons.

VI. Celui des défendans qui, dans cette
circonstance , entre en jeu le troisiéme , ne
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doit donner de la couleur qu’a demandée le
second , que lorsqu’il n’a plus de celle quia
¢té demandée par le premier, parce qu’il a
lieu de raisonder ainsi : « Si le second qui -
» est entré en jeu edt eu de cette couleur,
» iln auraltpomt manqué d’en donner; puls-
» qu’il en a joué d’une autre, il faut donc
» certainement qu'il ait renonce 3 la pre-
» miére; ainsi je suis sdr de lui procurerle
» moyen de couper, s'il le veut, ou de se
» défausser , ¢'il le juge plus a propos. »

VIL Iorsque Pon change de couleur, il
faut plut6t jouer de celle a laquelle on sait
que Pombre renonce, que d’une qui n’aurait
point encore été )ouée parce que l'on doit
craindre de lui faxre des rois , en jouant de
cette derniére espéce.

Par exemple : si celui qui est & jouer a un
roi sans en avolr la dame, il doit attendre
que on attaquea cette couleur , crainte de
rendre roi une dame gardée que pourrait
avoir l’hombre Il risque moins en lui don-
rant 4 couper, parce que tot ou tard les
tnomphes serviroient 2 ’hombre ;5 au lieu
qu’en jouant ainsi , il s’exempte de lui pro-
curer desrois , et par conséquent des levées.

VIIL. Lorsque les défendans ont occasion
. de se défausser, ils le doivent faire dela
couleur dont ils ont le moins de cartes, et
de celle principalement 4 laquelle Phombre
renonce. Consultez Pexplication des régles
T g et 20, établies pour la demande , page
161,
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1X. Toutes les fois que celul qui est placé
immédiatement 2 la droite de 'hombre, se
trouve en jeu , ’hombrea l’avantage de voir
venir ses trois adversaires : Cest pour éviter
les occastons qui pourraient lui donner cet
avantage,, que la neuviéme régle enjoint a
celuides adversaires doat il est 1ci question,
de commencer par ses plus hautes cartes,
lorsqu’il se défausse de l'espece a laquelle
Phombre renonce.

Un autre avantage que les défendans re-
tirentde Pexécution de cette régle , C’est que
toutes les fois que cette couleur est joude,
Phombre appréhende tou10urs d’étre sur-~
coupé par , celui qui s'est défaussé de ses
hautes : craiute dont il serait exempt, s
Pon n’cbservait pas la régle en question.
Dés le second coup, celui qui est au-dessus
de lui prendrait la levée avec la dame, et
ferait passer les cartes_de ses amis en revue
devant’hombre , qui alors pourraitagiravec
assurance. .

X. Si Phombre, dansla crainte d’étre sur-
coupé , lache la levée, ses adversaires ne
doivent pas discontinuer cette couleur , parce
que ce sera toujours mettre Yhombre dans
un oouvel embarras.

XI. N°ayant plus de cette couleur , celui
qui est en jeu doit avoir remarqué de la-
quelle ses amis se sont défanssés afin d’en
jouer. Voyez-en les raisons dans Pexemple
que nous avons donné de cette régle ,
quiestla vingt-uniéme en appel , page.161.
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XII. Si une couleur n’a point encore été
jouée , ou st on a lieu de soupgonner que
Phombre veuille se faire des rois en quelque
espece , il faut se défausser de toute autre
couleur, afin, ¢’il est possible, de conserver
en celui-ci la dame gardée ou le valet troi-
siéme, et de faire échouer le dessein de
P’hembre.

XIIIL Lorsque l'on a quelque triomphe
seule, pourvu que ce ne soit passpadille,, il
faut sen servir pour couper, st loccasxou
s’en présente ; on hasarderait trop en espé-
rant mieux, parce que les matadors outriom-
phes supérleures pourraient faire tomber celle
que nous aurions cru épargaer : nOLS regret-
terions alors de ne l’avoir pas mise 4 profit.
St elle n’edt pas servi a faire la levée, elle
aurait du moins forcé Phombre ; ce qui au-
rait favorisé le jeu de nos amis.

X1V. Les défendans n’ont pas moins d’in-
térét a ne point masquer leur jeu , qu’ils en
avaient en demande. Voyez ce que nous
avons dit, page 154 , régle neuviéme.

XV. Lorsque I’hombre entable une triom-
phe médiocre, telle qu’un roi, une dame ;
le premier des défendans qui se trouve 3
jouer apres lui , ne doit pas prendre cette le-
vée, ¢il n’a que spadille on manille pour
toute trlomphe mais il doit lacher et se dé-
fausser. S’il n’a que spadille , il est assuré
qu “il lui fournira tot ou tard une levée. il
v’a que manillle, il a liea de croire que si
Vhombre avait eu spadille, il Paurait joué
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-préférablemeat a une médiocre , et de con-
clure que spadille est dans le jeu d’un de ses
amis, qui d’un autre coup lachera la main
3 la manille.

Dans 'un ou lautre cas, outre Pavantage
de se défausser, le défendant peut procurer
cette levée a celui de ses amis qui aurait
ponte ou autres cartessupérieures , lesqnelles
seratent peut-étre forcées de tomber en méme
temps que spadille ou manille.

XVI. Si Phombre, avant les matadors ,
commence par jouer un petit atout , le pre-
mier et le second défendans doivent obéir
avec ce qu’ilsont de moindre , afin de procus-
rer cette levée a celui qui est derniera jouer,
et-de mettre Phombre dans le cas de jouer
avant eux, pour le voir venir au coup pro-
chain.

Celui des défendans qui se trouve dernier,
n’ayant que manille ou baste gardées, ne
doit point hésiter, s’il ne peut faire la levée
avec sa triomphe inférieure, de prendre avec
celui des matadors que son jeu lui fournit ,
plutdt que de laisser passer cettelevée a ce-
lui de ses amis qui est immédiatement a la
droite de P’hombre.

XVIIL Celui des défendans qui a fait la
levée sur cette petite triomphe, doit con-
clure que Phombre a spadille , et qu'il n’a
joué ainsi qu'afin de degarder manille et
baste, et les fairq tomber tous deux d’un seul
coup , en jouant spadille sitét qu’il entrera
au jeu. Cette conclusion servira a celui qui
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I’a tirée , pour prévenir 'inconvénient qu’il
prévoit, et pour empécher que I'exécution.
ne répondea 'espérance de I’hombre. Il s’a-
git de sauver €es deux cartes a ses amis, ou
da moins une des deux; il y parviendra en
jouant un petit atout , ou méme un mata-
dor , ¢’il lui reste seul. L’hombre alors se
trouve fort embarrassé. $'il joue spadille , ses
adversaires quti le volent venir, ne mettront
ni manille n1 baste, puisque ces matadors ne
sont forcés par spadllle , que lorsqu’il est
joué pour premiére carte : ces deux mata-
dors restent donc contre lui : pour une le-
véequ'il a cru gagneren s’écartant des regles
qui lui ont été prescrites, il en perd trés-
souvent deux. S'il lache cette main , peut-
étre passera-t-elle a celui qui lui fait face ; 5
dans ce eas , celui-ci ne doit pas manquer
de rejouer un petlt atout. L’ami quiest im- -
médiatement apres lui, doit bien se donuer
. de garde, s’il a manille ou baste , deles
mettre ; mais il faut qu'll se défausse. Nou-
vel embarras pour Phombre, qui a-lieu de
craindre celul de ses adversaires qui reste
encore i jouer.

L’exécution de ces deux regles 16 et 17,
est ce qui faitla perte de ’hombre : il a jugé
a propos d’emPIO) er cet expédient an mé-
pris dela premicre régle quilui est prescrite
il s’entrouve la dupe. Si ses adversaires eus-
sent ignoré ou négligé les régles dont nous
venons de donner l’exphcatlon , il n’aurait
que plus assuré son jeu en s’écartant de son
devoir.
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Saisissons cette occasion poar faire remar-
quer que si Popn gagne assez souvent en s%é-
cartantdes régles prescrites,. on ne doit point
attribuer ce succés  P'inégalité du jeu, mais
bien a l'ignorance ou a la négligence des au-
tres joueurs. ,

XVHL Si quelqu’un des défendans se
trouve , dansle cours du jeu , avoir une ou
plusieurs triomphes supérieures i celles de
Phombre , sans en avoir d’inférieures , et
que ses amis renoncent 3 cette couleur, il
doit faire atout , jusqu’a ce qu’il n’en ait plus.
Aprés cela , il doit jouer de la couleur 4 la-
laquelle il est certain que Phombre renonce ,
ensuite les rois qu’il pourrait avoir, afin de
ne pas le remettre en jeu. '

Si Phombre se trouve épuisé de triomphes
plutdt quele défendant, dés ce moment ce-
lui-ct doit discontinuer de jouer atout, et
garder ceux qui lut -restent pour couper des
rois qui pourroient servir 3 Phombre, sil’on
était forcé de jouer dans leur couleur.

Pour.que le défendant exécute cette dix-
huitiéme régle , il doit faire attention 4 deux
choses :

'1.01l faut qu’il ait toutes les triomphes
supérieures a celles de hombre , parce que
$il en avait une supérieure et autre infé-
rieure , son jeu alors serait de se laisser at-
taquer & cette couleur , pour les mémes rai-
sons que la régle cinquidme I'a prescrit 4
Phombre ; ’avantage en cette circonstance
wétant que pour celui qui a forcé lautre a
Vattaquer ,
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Pattaquer , comme nous le dirons ci-aprés.
2.° Il faut que ses amis aient renonce &
la triomphe ; sans cela il risquerait d’affaiblir
son parti ,en tirant les triomphes qui pour-
raient 8’y {rouver.

Quand ’hombre n’a plus de triomphes , -
ses adversaires doivent se défausser tout au-
trement qu’ils ne le font lorsqu’il en a. Dans
le premier cas, il faut qu’ils se défaussent
des couleurs qu’ils peuvent soupgonner i
Phombre , afin de ne point le remettre en
jeu ; dans le second, la régle huitiéme leut
a prescrit un devoir tout-a-fait contraire.

Arrvrcre IL
De’ la conduite des Joueurs en Médiateur.

LA régle fondamentale et les particuliéres
pour la fagon de se conduire en médiateur,
sont absolument les mémes que celles du
sans-prendre ; tant pour Phombre que pour
les adversaires. Ceux-ci se trouvent égale-
ment réunis contre un seul, qu’ils veulent
empécher de faire six levées. :

Tout ce qui fait quelque différence, est
le roi qui estappelé Médiateur;’hombre dait
le jouer avant tout autre roi, parce que les’
adversaires sont assurds que cette carte est
dans sa main,

Les défendans qui sont a la gauche de
P’hombre ;. doivent jouer de la  couleur du
roi appelé , ’ils en ont beaucoup de cartes,
plutdt que d’une autre couleur ot ils en au-~

* Tome I, ' I ’
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raient autant. On en comprendra la rdlSOB
en lisant la premiére régle des défendans , ,
page 185.

Celui qui est a la droite. de Phombre ne
doit jamais jouerdela couleurduroiappelé,
parce que l'on peut, avec raison, soupgon-
ner Phombre d’espérer des rois en cette cou-
leur.

Moyen facile de se rendre familiére la
pratique du Médiateur.

Il ne me reste plus , pour remplir ce que
je me suis proposé dans cette Section , que
d’enseigner a ceux qui désirent savoir e Mé-
diateur, une méthode facile pour se rendre
familiére la pratique de ce jeu. Si 'on veut
entendre ce traité , je conseille de ne point
passer du premier chapitre au second , sans
savoir auparavant ce qui est compns dans le
premlcr Ilen faut user de. méme du second
a Pégard du troisiéme , et ainsi de suite. La
connaissance de ce qui précede étant néces-
sairement ;upposée pour l’mtelhgence dece
qui suit.

Une personne qui 1gn0re absolument le
Médiateur comprendra assez facilement les
deux premleres Sections en suivant mon con-
seil; la troisiéme lui offrira plus de difficul-
tés. Une simple explication de tant de regles
ne fait point une impression suffisante pour

, rendre tout le monde en état de distinguer
les moindres circonstances qui obligent de
quitter une régle, et quimettent dans le cas
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@en pratiquer une autre ; je crois que la
théorie et la pratique se préteront mutuelle-
ment un grand secours. La pratique mettant
sous les yeux différens cas ol chacune des
régles doit &tre employée, il sera bien plas
facile de les retenir.

Il faut quune personne qui sait le Média-
teur par principe, le fasse pratiquer a ceux
qui désirent P'apprendre : cette personne
pourra former & la fois huit éléves ; méme
davantage , dont quatre tiendront les cartes.
Chacun de ceux-ci observera , avant de les
distribuer , en les distribuant, et aprés qu’el-
les seront distribuées, ce que prescrit la
premiére Section. Tous les jeux arrangés
comme il convient, le premier qui est & par-
ler doit mettre son jeu 2 découvert, le com-
biner tout haut, et se déterminer, en vertu
de cette combinaison , pour I’'un ou Pautre
des moyens; cela fait , il releve ses cartes.
Celui qui le suit baisse son jeu, pour faire
laméme chose que le premier. Ainsi doivent
faire les deux autres, sans avoir égard aux
cartes qu’ils ont vues dans le jeu de ceux qui
les ont précédés , parce qu’ils sont censés
les ignorer ; et que, dans le cours du jeu
ordinaire , chacun se donnerait bien de garde
de faire voir la moindre de ses cartes.

Si quelqu’un manque, soit 3 ce qui regarde
la premiére Section , soit & ce que prescrit
la seconde, le conducteur doit ’en avertir
et le reprendre, en lui rappelant pourquoi
il doit faire une chose plutdt qu’une autre,

. Ia2
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Lorsqu’un des Joueurs a obtenu la per-
mission de mettre en usage quelqu’un des
moyens qu'll a demandés, c’est alors ol il
faut toute lattention des apprentis. Il est &
propos de mettre tous les jeux a découvert;
et que qui que Ce sOit ne joue une carte , sans
dire la raison qui I’a engagé a jouer celle-ct
plutdt qu’une autre , puisqu’on n’en doit ja~
mais jouer une seule sans quelque dessein.
Si apprenti en liche une mal-a-propos |, le
conducteur doit la lui faire relever, lui faire -
entendre contre quelle régle il a péché | et
lui fairé apercevoir de quelle conséquence
cette faute aurait-été pour sow parti. '
11 est manifeste que cette fagon d’ensei-
~guer et d’apprendre le Médiateur , est beau-
coup plus aisée que celle qui exige autant de
tonducteurs que d’apprentis : elle est beau-
coup plus profitable , puisque chague Joueur
et chaque spectateur peut, d’un seul coup,
apprendre & combiner quatre jeux différens
et 2 conduire chacun de ces jeux , selon les
différentes places et les différentes circons-
tances. : :
Drailleurs , le conducteur pourra arranger
les jeux, en changeant une carte d’un jeu
avecune d’un autre, de fagon qu’il fasse trou-
ver quelque cas extraordinaire que le hasard
pourrait présenter , ou qu’il donne occasien
3 Pexplication et a l'exécution de quelque
régle que les apprentis auraient plus de peine
3 comprendre, Par ce moyen , on peut ins-
truire les apprentis de toutes les regles , et
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en’trés-peu de temps on les mettra en état
de jouer le Médiateur avec assurance, etde
1’y pas faire de fautes. '

SECTION IV,

Du payement.

J E crois & propos de rappeler ici que dix
jetons égalentla valeur d’une fiche ; que dix
fiches sont équivalentes & un contrat ; et
d’avertir que le calcul de la perte ou du pro-
fit se fait” plus ordinairement par les jetons
que par les fiches ou par contrats : cequi fait
qu’en gagnant la valeur de quatre contrats,
une fiche , six jetons ,on demanderait quatre
«cent seize , sans ajouter le mot de jefons ,
parce que cette méthode est reque si géné-
Talement, que, lorsque L’on fait mention de
quelque nombre, sans spécifier ensuite st
c’est des contrats, des fiches ou des jetons,
- Pon entend toujours qu’ll est question de ces
derniers. :

‘Pour faciliter Pintelligence de cette Sec-
tion, je diviserai le payement en deux clas-
ses, en payement essentiel et en payement
accidentel ; ce qui me fournira la matiére
de deux Chapitres. Un troisiéme nous ensei-
goera la facon de faire le compte lorsque le
jeu est fini.

I3
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CHAPITRE PREMIER.

Du payement essentlel

A VANT d’entrer dans les détalls de ce
Chapitre , il est'nécessaire que l'on sache ce
que j appelle payement accidentel. On com-
prendra mieux apres cela ce queje dois dire
du payement que je regarde comme essentiel.

Jentends par payement accidentel , celui qur
n’a-pas lieu a tous les coups, et qui n’est
qu’une angmentation accidentelle au paye-
ment essentiel.

Le payement essentiel est celui qui a né-
cessairement lieu chaque coup, qui est in-
dépendant de toutautye, et quin’exclut poing
le payement accidentel.

Je regarde. comme payement essentiel.,
1.% les fiches de poulans , que met devant
lui celul: qui fait.

2.° Les ‘jetons que chacun des Joueurs
doit-mettre par coup au ]eu autrement dit,.
¢ la'poule.

3. La rétribution qul est annexée aux qua-
tre moyens ‘généralement pris.

Je réumral les deux premlers articles dans
un seul. -

. A_RTICLE PREMIER.
Des. Fiches de Poulans et de Poule.

Nowus avons dit qu*3 chaque coup celui
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qui fait, devait avancer sur latable six fiches ;
C’est ce que nous avons nommé poulans. 1
appartient deux de ces fiches a spadille ; ma-
nille et baste en partagent deux autres: il
en reste encore deux autres, qui servent i
angmenter le payement du jeu, autrement
les jetons qui sont dis & la poule. Exami-
nons ce payement.

'Le payement du jeu consiste en huit je-
$ons , qui sont complétés par les quatre
Joneurs, dont chacun en met deux ala
poule. Si P'on ajoute & ces huit jetons les
deux fiches de poulans dont nous venous de
patler , on trouvera qu’a chaque coup le
payement du jeu est fixé & vingt-huit. Ces
vingt-huit jetons sont destinés pour le parti
agresseur ou défendeur, qui peut parvenir a
faire cinq levées. Si P'un et Vautre parti me
font que cinq levées, dans ce cas, aucun
n’a’droit de retirer le payement du jeu.

De ce que personne ne mérite ce paye-
ment , il ne faut pas conclure qu’il n’a pas
lieu de ce coup; il est seulement remis ,
jusqu’a ce que quelqu’un fasse six mains. St
le coup prochain il n’en était encore fait que
cing, ce seraitune seconde remise, et ainst
de suite : 1l s’en peut trouver huit, neuf,
méme plus, parce que le grand nombre de
bétes n’empéche point que l'on ne remette
de nouveau la poule, et n’exempte pas celut
qui fait d’y mettre les deux fiches ; ce qui
produit autant d’augmentation pour le paye-
ment du jeu. Ces remises font qu’au lieu de

14
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28 , il s’en trouve quelquefois au jeu 240,
_ et beaucoup plus , a proportion que les re-

mises se trouvent multipliées.

"~ _Ne manquons pas de remarquer ici que
plus le jeu est considérable , et plus celui
qui fera six mains retirera d’avantage. 1l ne
me reste plus qua prévenir une objection
que pourraient faire ceux qui savent le Mé-
-diateur, et qui ne se sont pas donné la peine
de réfléchir sur le payement. Ils pourraient
me dire qu’ils n'ont jamais vu mettre 4 la
poule les deux jetons que jlexige de chaque
Joueur. Je leur réponds qu’a chaque coup
ils observent cette régle sans la comnaitre.
Comme les deux jetons du jeu sont ordinai-
rement payés avec la rétribution du moyen
qui estemployé, cela leur donnelieu de con-
fondre ces deux payemens , quoique fort dif-
férens ; mais ils devraient remarquer cette
différence lorsqu’il est fait des remises. Ces
deux jetons ne sont point payés de ce coup
méme ; mais on paye autant de deux jetons
qu’il a été fait de remises, au premier qui
parvient ensuite 2 six levées. ‘

Ilest vrai que ces deux jetons ne sont point
avancés sur la table, ainsi que le sont les
fiches de poulans avant de commencer le
coup ; mais le coup fini, les Joueurs s’en
tiennent compte, parce que ces deux jetons
étant susceptibles d’augmentation par acci-
dent, on sait alors 8’il fautles payer doubles
ou simples. '
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ArTrTicre IL

De larétribution annexée aux quatre moyens
généralement pris.

S1 je considérais particuliérement quel-
qu’un des quatre moyens, je n’en pourrais
rapporter le payement a ce Chapitre , parce
que tel ou tel moyen en particulier est ac-
cidentel , puisqu’il peut arriver que la de-
mande , ou quelgu’autre des moyens que
. Ton voudra supposer, n’ait, pas lieu dans le
cours entier d’une partie. Mats st I’on consi-
dére les quatre moyens en général , il est
impossible de jouer un coup que P’un oul’aus
tre ne soit employé ; et par conséquent, que
celui-13 ne donne lien au payement qui lui
est annexé, :

Le payement des moyens différe de celui
du jeu, eu ce que celui-ci peat étre remis 3
un autre coup , et que celui des mayens doit
étre rempli , aprés chaque coup fini, parl’un
ou l’autre part. o '

Maintenant que nous faisons la distinction
du payement dujeu d’avec celui des moyens ,
nous comprenons facilement que ce qui rend
la consolation moindre en codille qu’en re-
mise , est que , dans ce dernier cas, Phom-
bre ne paye pointle jeu ; dans le premier; au
contraire , il ajoute 4 la consolation, -

Nous avons dit que le payement de tel ou
tel moyen particulier était accidentel ; ce-
pendant, comme un des quatre doit étre em-
ployé nécessairement , il faut nous ‘instruire

15 :
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de la rétribution qui est assignde 3 chacum
d’eux proportionnément au plus ou moins
qu’ils exigent du Joueur.
Chacun doit a celui qui gagne ,
Total.
En Demande, 4\ de\ o
En Médiateur 14 | jeu | 16
En Sansprendre, 24 § 2 f 26

- 3 9

S . 6

R °\ Par Médiateur, 64

': 3 ( Par Sans-prendre, 104 } 16

Ry 6
=/

" La déclaration de'la vole par médiateur .
exige moins que par sans-prendre; Clest
yourquoi le payement de la premiére espéce
n’est pas plus considérable que le serait ce-
luide la vole entreprise en sans-prendre, sans
-avoir été déclarée ; mais dans la seconde es-
pece de déclaration, c’est-a-dire , par sans-
prendre, la vole est payée le double de ce
qu'elle aurait été sion leiit seulement entre- -
prise aprés avoir demandé la permission de
jouer sans-prendre.

CHAPITRE.IL
Du payement accidentel.

ey

I *APPELLE payement accidentel, comme je
Pai déja dit, celui qui n’a paslien a-tousles
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coups , et qui n’est qu’une augmentation
accidentelle au payement essentiel dont il
est dépendant. Je trouve six accidens, an
payement desquels cette définition est con-
venable. -

1.° Lorsqu’on emploie en couleur favorite
quelqu’un des trois premters moyens dont
nous avons parlé dans le chapitre précédent.

2.2 Le tour des grands poulans.

3.° L’entreprise de la vole.
* 4.° La réunion des trois matadors.

5.2 La fiche pour le roi médiateur.
6.9 Les bétes.

‘ARTICLE PREMIER.

De la Couleur favorite,

La couleur favorite est le premier et le
principal accident qui peut survenir. Lors-
qu’on se sert, en cette couleur, de quelqu’un
des trols premiers moyeus , tous les paye-
mens essentiels et accidentels qui ont lieuen
cette circonstance , sont augmentés de moi-
tié , excepté cependant les fiches de pou-
lans et les bétes, dont le payement est le
méme en favorite qu’en simple couleur.

L’égalité avec laquelle les avantages et
les désavantages d’un chacun sont compensés
au médiateur, a retranché des droits de la
favorite , celui de doublerles poulans, parce
qu’il ne serait pas juste que celui quj fait de
e coup , fiit obligé de mettre douze fiches, -

16

'
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pendant que le conp suivaat son voisin n’en
mettrait que six.

Les poulans n’étant point doublés, lesbé-
tes doivent nécessairement é&tre simples :
nous en verrons la raison.

ArRricre II

Des grands Poulans.

Le tour des grands poulans , autrement
nommé le tour double , est un accident qui
dépend enticrement de la veolonté des
Joueurs ; ils peuvent plus ou moins le
multiplier dans une partie , ouPen retrancher
tout-3-fait, selon qu’ils aiment a jouer plus
ou moins gros jeu. Pour ordinaire on ne
fait qu’un tour double, qui est le dernier de
la partie.

Cet accident consiste, pendant quatre
coups de suite, & augmenter de payement
tous les payemens , tant essentiels qu’acci-
dentels, sans la moindre exception. Ainsi ,
au lieu de six poulans, celui qui fait en met
douze. ,

Il est des maisons ou tautes les fiches de
~ poulans ne sont pas doublées ; on ne double

que celles qui sont -destinées pour le jeu :
les quatre qui appartiennent aux mataders ,
restent toujours simples ; suivant cette mé-
thode, celui qui fait en tour double , met
huit fiches au lien de six qu’il aurait mises
en tour simple. -

11 est indifférent d’user de Pune ou de -

Y
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Pautre méthode , parce que si le premier
met douze ou huitfiches, les autres s’y con~
forment ; néanmoins , je crois qu’il est mieux
de doubler tous les poulans. Quatre fiches
de plus que chaque Joueur deit mettre ason
tour, sont un trop petitintérét pour faire une
exception 2 la régle qui double générale--
ment tous les payemens. La seule attention
aux différens noms de ce tour, confirme en-
core dans cette opinion.

Voila deux acccidens , savoir , la couleur
favorite et les grands poulans, dont chacun
redouble le payement. Lorsque ces accidens
se trouvent réunis au méme coup , le paye-
ment est quadruplé; ainsi, celul qui gagne
en pareille circonstance , regoit guatre fois
plus que ne luil assigne la table, selon la-
quelle ces accidens ne sont point supposés.

Total.

En Demande , 16\ de \ 24
En Médiateur , 56 ] jeu | 64
En Sans-prendre, o6f 8 [ 104

8.8 ) Par Médiateur, 256 264
S S [ Par sans-prendre, 416} - [ 424
35 ~

[ e

RS

Le payement des accidens qui se trouvent
sur un pareil coup également quadruplé, les
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fiches de poulans et les bétes ne sont que
doublées, parce qu’elles ne sont point sus-
ceptibles d’augmentation en couleur favo-
rite , mais seulement a cause des grands pou-
lans. :

ArTIrcrE ITL

De Dentreprise de la vole.

Nousavons dit que la vole est entreprise,
lorsque par demande , par médiateur, ou
par sans-prendre , Phombre joue une sep-
tiéme carte , aprés étre parvenu a six levées
sans que ses adversaires aient fait-une seule
main. Cette septiéme carte donne a connai-
tre quil veut plus que gagner, puisqu’aprés
six levées qui lui étaient suffisantes pour cet
effet, il n’a pas abattu, mais a continué de
Jouer : comme il n’y a point de milieu entre

. gagner simplement ou gagner avec vole ,
ﬁ’abord qu’ll ne se contente pas du premier
avantage, 1l est certain qu’il prétend au se-
cond , dés la septiéme carte lachde, il n’est
plus maitre de se dédire , quand méme il ne
Paurait pas jouée & desseln. .

S'il fait ses dix levées , outrele payement
du jeu et des moyens, chacun lui donne le
droit de vole, qui est plus ou moins consi-
dérable, selon le moyen par lequel il y est
parvenu. -

Le droit de vole est susceptible d’augmen-

tation en vouleur favorite , et sur les tours
doubles ‘ '



pu MEp1aTEUR 207

Le droit de vole est, pendant les tours
s mples , ,
En couleur \ En couleur

simple. { favorite
En Demande. . 20 40
En Médiateur. z 30 . 6o
En sans-prendre. 40 8o

Pendant les tours doubles.
En couleury En couleur

simple. [ favorite. -
En Demande. 40 8o
En Médiateur. 60 120
En Sans-prendre. 8o . 160

OBSERVATION

Sur le payement pour la déclaration et Pen-
treprise de la vole.

S 1’hombre ayant entrepns la vole ne
parvient pas a faire dix levées, il paye a ses
adversaires le droit de vole, ‘selon que le
prescnt la table ci-dessus ; mals comme il
n’a entrepris la vole quaprés avoir gagné
Pun ou Pautre des moyens dont il s’est ser-
vi, il doit recevoir le payement de ce moyen,
ainsi que celui du jeu, et de tous les acci-
dens qui peuvent avoir eu ‘ieu;il n’est point
dans le cas de la béte, puisqu il a fait six le-
vées, qui sont le nombre aoquel il s’¢taic
obhgé

Il n’en est pas de méme de celui qui dé-
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clare la vole avant que de jouer une seule
carte. Comme ilale pouvoir de faire taire un
sans-prendre en couleur favorite , il est rai-
sonnable de le condamner 4 la béte , s’il lui
manque une seule des dix levées qu’il a an-
noncées.

Nous avons examiné , p. 141 ,la dlfférence
quil y a entre déclarer et entreprendre la
vole.

Comme la déclaration de vole en sans-
prendre, exige beaucoup plus que la vole
entreprise aussi en sans-prendre, le paye-
ment que Pon recon: pour la déclaratlon est
le double de ce qu’on recevrait pour lentre-
prise; on recoit de plus le payement du
sans-prendre ; c’est pourquoi la déclaration
de la vole en simple couleur, se paye 104
qui résulte du payement.

Du Sans-prendre , 24
De Pentreprise de la vole de jeu 2
en Sans-prendre , 40 104

Parce quelle a été déclarée , 40

A ces 104, on ajoute le jeu, quand il est
gagné ; ce qui fait 106.

1a déclaration de la vole par sans-pren-
dre, produit d’vn chacun quatre fiches-de
plus que P’on n’aurait regu, si on se fit con-
tenté de demander sans—prendre et d’atten—
dre la vole.

En déclarant la vole par médxateur le
payement est le méme que celui de lentre-:
prise de la vole en sans-prendre.
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ArTi1cLeEe 1IV.
De la réunion des trois Matadors.

Nous avons vu, p. 198, que chacun des
- trois matadors avait 3 tous coups un droit
sur les fiches des poulans.

Lorsque ces matadors se trouvent tous les
trois réunis dans le jeu de Phombre, ils
ont encore un autre avantage , savoir , d’aug-
menter d’une fiche le payement du moyen ,
soit qu’il soit gagné.ou qu’il soit perdu. Cet
accident peut étre redoublé par celut de la
couleur favorite , ou celui des grands pou-
lans , et quadruplé si les accidens se trouvent
réanis.

Lorsque les trois matadors en demande
sont dispersés dans le jeu de ’bombre etde
son ami , ils donnent également lieu 4 P'acci-
dent de la réunion , parce que ces deux jeux
sont regardés comme n’en faisant qu’un.

Si les trois matadors se trouvaient réunis
dans un des jeux de ceux qui sont seulement
défenseurs , cette réunion ne changerait pas
le payement des moyens, quand méme ’hom-
bre aurait fait la béte, parce qu’on ne doit
considérer que le jeu de Phombre et celui
de son ami, pour les divers accidens qui
peuvent augmenter le payement,

. ArTICcLE V.

De la Fiche pour le Roi Médiateur.

Lorsque Pon appelle un roi comme Mé-
diateur, j’ai dit , p. 138, que ’on donnait
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une carte en échange avec une fiche. Cette
fiche est un payement accidentel , parce qu’il
n’en est point question lorsque Pon emploie
tout autre moyen. La couleur favorite et les
grands poulans doublent aussi, ou quadru-
plent cette fiche.

Avant de parler de la béte, je crois qu’il
est trés-utile de réunir dans une table tous
les payemens , tant essentiels qu'accidentels,
dont nous avons fait mention jusqu’ici.

Explication de la Table ci-aprés.

Par le moyer de cette table, les commen-
gans s'lnstruiront facilement de tous les
payemens , pourvu qu’ils alent la connais-
sance de ce que nous avons dit jusqu’ici. Si
plusieurs accidens se trouvent réunis aux
moyens essentiels qu’ils ont employés , ils
n’ont qu’a faire une addition de ce qui leur
est assigné dans cette table, et ils sauront
le payement qui leur est di. :

Je suppose, par exemple , que ’hombre
ait joué sur les tours simples, un sans-pren-
dre en couleur favorite avec les matadors.
§’il veut savoir ce quilui estdd d’un chacun,
ou ce qu’il doit donner, il n’a qu’a faire une
addition , 1.© du payement fixé . pour le
moyen essentiel qu’il a employé en couleur
favorite , c’est-a-dire pour.le sans-prendre ;

2.° De celui qui est dii aux matadors ;

3.9 Des jetons du jeu. :

Qu’il cherche, pour cet effet, la case a
coté de laquelle 1l y apour le sans-prendre;,
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2ty

TABLE dans laguelle se trouvent réunis
tous les payemens possibles au Médiateur.

Sur les tours | Sur les tours
simples. doubles.
. .
En En En En
. simple | couleur | simple | couleur
couleur, | favorite. | couleur, | favorite.
De poule ou de
Jeu. 2 4 4 8
Pour les ‘ .
o
Poulans. 2 20 4o 4o
Pour une .‘
1
Demande. 4 8 8 6
Pour un
1 1 o )
Médiateur. 4 28 8 6
Pour un
2 g6
Sans-prendre. 4 48 48 J
o ’
O . Par Me- 6 3
o T
L5%) diateur. 4 128 128 | 256
0= @
£9.% - .
S Par Sans 104 | 208 | 208 | 416
s prendre. ' )
En . .
2
o ¢\ demande. 20 4o | 4o 89
B3] r " :
o ) En Mé-} . 6o | 120 -
&*25() diateur.]  V° 6o o 12
~*{En s
n - ¥
( 5 4o 8o 8o | 160
prendre. .
Pour la réunion
20 20 o
des Matadors. 10 4
“Pour la réunion
1 20 2.0 o
des Matadors. ° 4-‘ .
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‘et au-dessus en couleur favorite sur. les.
tours simples. 1l trouve 48 en cette case. I
doit se souvenir de ce nombre.

Il a de plus les trois matadors ; il doit en
chercher le payement dans la casea coté de
laquelle il y a pour la réunion des mata-
dors, et au-dessus, sur les tours simples en
couleur favorite ; il trouve 20: quil réu-
nisse ces 20 aux 48 qu’il a trouvés pour le
payement du moyen ; il voit qu’il doit éire
payé pour ce coup, 68 par personne. Sl
perd ce jeu remise , ce sera lui qui donnera
cette consolation & ses adversaires,

S’il perd codille , il leur payera de plus le
droit du jeu, qu’il trouvera , par la méme
recherche , se monter 3 quatre jetons; il les
ajoutera a 68, ce qui fait 72 qu’il doit don-
ner & chacun de ses adversaires : il aurait
également reu 72 §’1l elit gagné,

ArTIicrEe VL

De la Béte.

Jai dit, p. 107, quela béte était une peine
jointe A ceux qui ayant fait jouer , n’ont pu
parvenir 2 faire six levées , ou a ceux qui
font quelques fautes préjudiciables au jeu.

L’égalité du jeu , qui veut que lon soit
exposé a perdre autant que l'on peut gagner,
ne s’est pas contentée de condamner ceux
qui font jouer et qui perdent, a payer autant
3 leurs adversaires qu’ils auraient requ d’un
chacun, mais encore elle veut qu’ils soient
condamnés a la béte. Cette béte est plus ou
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moins considérable , & proportion de ce qu’ils
ont de plus ou moins de jeu et poulans 2
retirer.

Nous avons remarqué, p. 195, que le jen
allait quelquefois & cent quarante et méme
plus ; les bétes vont donc ausst & ce point
parce qu’elles sont toujours égales au jeu.

La premiére béte (a) sur les tours simples
. w’est que de 28 , parce que I’hqmbre n’en
avait que 28 i retirer du jeu.

Si cette premiére béte est remise , celut
qui jouera le coup snivant aura de jeu 84 2
retirer , savoir :

Pour le jeu du coup remis 28

Pour le jew du coup ot il joue 28 4 Seconde

Et pour la béte, laquelle aug- remise.
mente le jeu de 28

Si celui-la fait la béte, il est évidenty
puisque c’est le jeu qui est a retirer qui fixe
la béte, que cette seconde doit étre de 84.

Quel que soit le nombre des bétes faites,
il n’y en a jamais qu’une & retirer pour un
coup , savoir , la premiére faite. Si cependant
il en était fait plusieurs du méme coup, une
par exemple , pour avoir perdu, et d’autres
pour quelques fautes particuliéres , alors il
devrait en étre retiré autant pour le coup
suivant.

Maintenant que nous Supposons deux
bétes faites , 'une de 28 et Pautre de 84, il

(a) Premidre Béte,
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o’y a que celle de 28 qui doive &tre au jeu;
ainsi, le payement pour le coup prochain :

1.° Le droit du premier jeu remis 28

. A . Troi-
2°. Le droit du second jeu remis 28 A
o ; A Y 112 siéme
3.9 Le droit du jeu pour ce coup 28 .
o g ey remise.
4.° Pour la premiére béte . 28’

Notre calcul'nous vient d’apprendre qu’il
y avait 112 sur le jeu, et par conséquent ,
il est’ fait une troisiéme béte de ce coup ,
elle doit étre de 112.

Si aprés celle-ci il en était fait une qua-
triéme , comme c’est toujours celle de 28
qui est sar jeu, 1l n’y aurait que les 28 de jeu
de ce nouveau eoup i ajouter i ces 112,
Atuosi, la quatriéme béte serait de

> 112 140
28 § Quatriéme remise.
et ainsi de suite , tant qu’il se fera des bé-
tes, elles augmenteront toujours de 28.

La cinquiéme béte sera de 168
La sixieme de 196
La septiéme de 224
La haitiéme de 252
La neuviéme de 280
La dixiéme de . 308
J.a onziéme de 336
La douziéme de 364

§ll est fait plus de bétes que je n’en mar-
que ici, il sera facile d’ajouter autant de 28
qu’il sera fait de bétes excédantes.

Le premier qui a le borheur de faire: six
levées, retire la premicre héte, et autant de
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8 qu’il y a de remises sur le jeu ; c’est-3-

gire, les deux fiches qui sont restées de pou-

lans , et deux jetons par remise , dont cha-
cun doit lut tenir compte.

La premiére béte levée, il ne reste plus
de fiches de remise , et par conséquent le
jeu n’est que de 28 ; mais il est augmenté
par la plus forte béte qui doit alors étre mise
sur jeu. Ainsi, ¢’il a été fait quatre remises,
c’est la béte de 140 qui est sur le jeu a-
bord aprés que celle de 28 est retirée ; ce
qui fait monter ce second coup pour le jeu
4168 , nombre qui fixe la cingnieme béte.

Si cette cinquiéme béte avait lieu par re-
mise, ce serait encore celle de 140 qui res-
terait sur jeu; car si Pon mettait celle de
168, alors le jeu serait ,

de jeu‘ remis 28
de jeu pour le coup présent 28 > 224
de la béte 168

Ce qui augmenterait la béte de 56, au lien
quelle ne doit augmenter que de 23.

Si cette cinquiéme béte avait lien par co-

dille, comme celle de 140, elle serait levée
ainst que le payement du jeu; alors celle de
168 serait mise pour le coup prochain.
’ Rega-rdons comme une régle certaine
qu’une béte une fois mise en jeu , doit étre
levée avant qu’on en substitue une autre, et
que C’est la plus forte béte qui doit succéder
a celle-ci ; et ainsi de suite, jusqu’a ce qu'il
o’y en:ait plas.



216 Ricrxs

Par tout ce que nous avons dit au sujet des
bétes , nous sommes en état de voir que les
diftérences qui y surviennent me sont qu’a
raison des différences du jeu. Gest pourquoi,
lorsque la premiére béte est faite codille ,
le payement du jeu est gagné et retiré par
ceux qui font perdre; et la seconde béte,
aprés cette premiére codille (a) ne doit étre
que.

Du payement du jeu 28

Bt el de la béve 28 } 5

Le payement du jeu pour le coup précé-
cédent n’ayant polnt été remis, les bétes qui
se font ensuite, augmentent de 28, pour les
mémes raisons que nous avons données.

~ Aipsi, la 3.° béte serait de 28 } 8
ajoutez & 56 4

La quatriéme de - 112
La cinquiéme de ’ 140
La sixiéme de 168
La septi¢me de 196
La huitiéme de 224
La neuviéme de 252
L.a dixiéme de 280
La onzié¢me de 308
La douziéme de 336

Si Pon compare cette table avec la pre-
miére que nous avons donunée , en supposant
la premiére béte remise, on ne trouvera
qu'une différence, savoir , que la douziéme

(@) Seconde béte aprés une premiére codille. -

béte
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béte n’est pas plus forte , aprés une pre-
micre .codille, que I’aurait été la onziéme |
si la premiére elt été remise ; et ainsi de
suite.

Les deux jetons de jeu étant doublés par
chaque Joueur, lorsqu’on joue en favorite ,
il semble que les bétes en cette couleur de-
vraient monter a 36 au lieu de 28, parce
qu’il y a alors seize au jeu, et les deux fi-
ches de poulans ; mais on ne fait pas atten-
tion & cette angmentation, parce que si le
jeu est remis , lorsqu’on joue en favorite, on
ne paye pas plus la remise que si elle eit
été faite en couleur simple. En second lieu ,
ce serait un mélange de bétes en couleur fa-
vorite et en couleur simple , qui embrouille-
rait le payement a chaque coup. Le seul pas-
sage des bétes faites sur les tours simples &
celles qui se font surles tours doubles, forme
une difficulté pour la plupart des Joueurs;
_ elle seraitbien plus ambarrassante et plus fré-
quente, si les bétes étaient susceptibles d’aug-
mentation en couleur favorite : il est donc
mieux de se conformer 3 ’ancien usage. Une
autre difficulté serait encore de se rappeler
les remises qui auraient été faites en couleur
favorite , afin de les payer doubles.

‘Nous avons dit, en parlant des grands
poulans, que tous les payemens étaient doa-
blés 5 en conséquence , celui qui fait , met
quatre fiches de jeu , et chacun des Joueurs

“tient compte de quatre jetons. Les bétes
doivent donc augmenter de 56, pendant les
Tome 1. K
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quatre coups que dure ce tour. La premiére
¢tant remise , la seconde (@) doit étre.

1.9 de jeu remis 56
2.2 de jeu de ce coup 56 » 168
3.0 de la béte 56

La troisiéme (b) et la quatriéme béte doi-
vent chacune augmenter de 56.; par consé-
quent, '

La troisiéme doit étre de 56

T 224,
ajoutés d& - 168

La quatriéme de 280

Sl y avait eu une remise sur le jen en
coup simple, la premiére béte qui se ferait en
coup double, devrait &tre de 112, résultant

Du jeu remis en un coup simple 28

De cette béte 2
Du jeu pour le coup double 56

La seconde serait de 168, savoir:

112

Pour le jew remis en coup simple 28

Pour le jeu remis en conp double 56 68
Pour le jeu actuel 56 ( °
Pour la premiére béte 28

Silabéte qui se trouve faite du coup sim-
ple avait été codille, alors la premiére qui
se ferait sur le coup double, devrait étre
moindre de 28, C’est-a-dire , qu’elle ne se-
rait que de 84, résultant -

de la béte sur le coup simple 28 } 4

du jeu pour le coup double 56 } 4

{a) Seconde remise sur les grands poulans,
£ &) Troisi¢me et quatrieme béte sur les grands poulans.
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La seconde serait de 144
et ainsi des autres. -

Le Médiateur est fini , lorsque 'on-a fait
tous les tours dont on est convenu. Sl se
trouve alors des bétes sur le jeu, on ne les
abandonne pas ;, mais on joue jusqu’a ce
qu'elles soient retirées ; dans ce cas , ceux
qui font ne mettent plus de poulans ; spa-
dille , manille et baste cessent d’avoir une
rétribution particuliére ; ils ne peuvent exi-
ger que celle de leur réunion. Le payement
du jeu , par la méme raison , est diminué
des deux fiches de poulans: il ne reste plus
au jeu , avec la béte , que les jetons qu'un
chacun est obligé de mettre par coup. On
met ce payement simple , ou double , com-
me ’on juge & propos. Si on le met simple,
le payement des moyens et celul des acci-
dens sont aussi payés simples. Si on convient
de mettre le jeu double , le reste du paye-
ment doit étre également doublé, Dans le
premier cas, le jeu n’est 3 chaque coup que
de huit; dans le second , il est de seize plus
que la béte. Si, en voulant retirer ces bétes ,
on venait a en faire d’autres, celles-ci n’aug-
menteraient que de huit jetons en jouant
simple , ou de seize, si 'on avait continué
le payement double. Je suppose, par exem-
ple, qu’il y ait 4 la fin de la séance une béte.
de 168 a retirer, et qu’en voulant retirer
celle-ci, on en fit une autre ; cette derniére
nie serait que de 176, si 'on jouait simple ,
ou de 184, si on jouait double.

K 2
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11 en serait de méme pour les antres bétes
qui pourraient étre faites aprés celle-ci.

La raison pour laquelle celui qui fait, ne
met pas de poulans lorsque le Médiateur est
fini , C’est afin que les Joueurs ne se renga-
gent pas dans un autre tour, Un d’eux ayant
mis des poulans, soit simples, soit doubles,
il serait juste que P’on achevét le tour , afin
que les trois autres en missent également. Si
on ne le finissait pas, il est manifeste qu’il
en cofiterait plus a celui qui met les pou-
lans , qu’a celui qui a fait 1a béte : un autre
inconvénient , st on achevait le tour, est
qu’au dernier coup il pourrait se faire une
béte qui exigerait un autre tour , et ainsi un
tour forcerait & um autre ; on ne pourrait
plus dire que le Médiateur fit un jeu fixe ,
celui qui fait ne mettant point de poulans :
on est libre de quitter d’abord que toutes les
bétes sont levées.

Observations sur le payement

Un jeun aussi noble que le Médiateur;
n’admet point de surprise ; c’est pourquot il
est de honneur des Joueurs d’avertir une
personne qui ne demande pas autant de paye-
ment qu’il lui en est dd. II sera tout-a-fait
injuste de lui refuser le surplus si elle le ré-
clamait un ou deux coups ensuite , et que
les Joueurs s’en ressouvinssent. Cette régle
n'a pas été suivie jusqu’ici : Pauteur d’un pe-
tit livre intitulé : Jeu de Quadrille avec le.
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Médiateur , décide méme qu’on ne peut plus
revenir 3 compte, sitdt que Pon a mélé et
coupé pour le coup suivant. Cet auteur fait
remarquer lui-méme un inconvénient dans la
régle qu’il autorise ; savoir, que par affecta-
tion on peut méler et couper si vite , qu’on
ne donne pas le temps au gagnant de comp-
ter son jeu : pour lors on fait une exception.’
La régle et P’exception sont unesource de
chicane, et un principe de mauvaise foi,
Cette régle est fondée, dit-il, sur ce que le
Médiateur exige une explication formelle.
C’est ce dout je conviens avec lui , dans le
cas ol le manque d’explication peut préju-
dicier au jeu en lamoindre chose; mais dans
cette occasion, enquol pourrait préjudicier
au jeu une personne qui ne demanderait
point , ou qui ne demanderait quen partie
un payement qu’elle a légitimement gagné ?

Jai lieu d’espérer que tous les beaux
Joueurs seront portés & approuver la régle
que je propose , parce qu’elle n’entraine
avec elle aucun inconvénient, et qu’il y en
a au contraire a ne la pas suivre. L’auteur
cité nous en a déja fait remarquer un , mais
ce n’est pas le seul ; une personne , par
exemple, soit par ignorance , soit par man-
vaige foi, d’abord qu’un coup est joué , dit
tout haut : le payement pour le coup, se
monte & . . . celui qui a gagné s’en fie A sa
bonne fot; il ne calcule point son jeu et re-
coit le payement qu’on a dit lui &tre di. Si
le coup suivant,ou méme plus tard , il s’a-

K3
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Percoit et peut prouver cette erreur , ne se-
rait-il pas injuste de lui refaser un payement
si légitimement acquis ?

CHAPITRE IIL

De la fagon de faire le compte , lorsque la
séance est finie.

LE Jeu étant fini, auparavant de compter
son profit ou sa perte , il est d’usage que
chacun mette un certain nombre de fiches
pour les cartes. On les donme a un des
Joueurs qui se charge d’en tenir compte, ou
bien chacun avance an milieu de la table
le nombre dont on est convenu. Ceux qui se
trouvent perdre ces fiches, en laissent la
valeur.

Il est une fagon a1sée de compter sa perte
ou son profit : on ne s’en contente pas ; on
en a inventé une qui non-seulement retarde
le jeu, mais qui embrouille trés-souvent le
compte. Chacun veut avoir ses fiches et ses
mils avant de compter son profit ou sa per~
te ; comme si les mils marqués par un car-
reau, valatent plus que ceux quisont mar-
qués d’un cceur. '

Pour cet effet, les quatre Joueurs au
méme iustant veulent compléter leur cou-
leur. On échange devant celui-ci un contrat,
devant celui-1a, des fiches; celul qui est
vis-a-vis alonge le bras pour en compter de-
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vant vous qui lui appartiennent ; apres tant de
confusion , on est encore 3 additionner ce
que I’on perd ou'ce que l’on gagne.

Ne serait-il pas bien plus simple et plus
alsé , sachant avec combien de contrats on
s’est mis au jeu, de voir ce que lon ade
plus ou de moins , et de décider en consé-
:quence: Je gagne, ouJe perds. . . Chacun
faisant la méme chose , le compte est tout
d’un coup réglé, et sans erreur ; an lieu qu’il
s'en trouve souvent a lautre méthode.

E]

REGTLES
DU MEDIATEUR
SOLITAIRE

1

L E Médiateur solitaire est ainsi nommé ,
parce qu’il faut toujours jouer seul ; c’est-a-
dire , Médiateur, sans-prendre ,ou déclarer
la.vole ; la demande A ce jeu , soit en cou-
leur favorite , soit en simple couleur, est un
moyen inconnu : la préférence a licu pour
les autres moyens qui y sont employés.

On joue crdinairement le Solitaire a gua-~
Ire ou & trois personnes ; on peut méme le
jouer ¢ deux. Voyons ce que chacua de ces
jeux a de particulier.

K 4
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ArRTIiCcLE L&

Du Solitaire & quatre.

La fagon de jouer le Solitaire a quatre ,
est entiérement la méme que celle du Msé-
diateur , en retranchant tout ce qui regarde
la demande.

Lorsque parmi les Joueurs personne n’a
suffisamment de jeu pour demander Média-
teur ( ce qui arrive assez souvent ) , alors le
coup est nul. Ceux qui ontspadille et baste ,
prennent devant celut qui fait, les fiches de
poulans qui leur appartiennent. Comme il
n’y a point eu de manille déterminée , la fi-
che qui est dite 3 ce matador reste pour le
premier coup qui sera joué ; alors celui qui
‘aura la manille, retirera autant de fiches
qu’il y aura eu de coups nuls.

Aprés un premier coup nul, §’il se faisait
une béte, elle serait, pour le jeu remis 28 } 56

et pour le jeu actuel 23

La seconde béte serait

du premier jeu remis 28

-du second jeu remis 11 ;
du jeu actuel 28 ( 14°
de la béte 56

ArTicre TL
Du Tritrille.

Le nombre de trois que lon est pour
jouer cette espéce de Solitaire, lui a fait don-
ner le surnom de Tritrille.
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On ne doit pas avoir plus de cartes a ce
jeu que P’on n’en aurait au Médiateur a qua-
tre ; pour cet effet , il en faut retrancher dix;
ce qui donne deux facons de jouer le Tri-
trille, également usitées. '

Premiére fagcon de jouer le Tritrille.

On ne laisse dans P’une des deux espéces
rouges que le roz, et de Pautre on 6te e
six : on retranche., par exemple, le six de
cceur , et neuf des moindres carreaux ; il ne
reste conséquemment que le roi de cette der-
piére espéce. Outre les avantages qu’il a -
comme roi, il a encore ceux de second mata-
dor, et emporte baste lorsque P’on joue en
carreau. L’espéce retranchée est ordinaire-
ment regardée comme la favorite.

11 est beaucoup plus facile de. jouer en
cette espéce qu’en toute autre couleur, puis-
quiil n’y a que trois triomphes ; il faut faire
cette attention en combinant son jeu. On
peut faire un Médiateur ou un sans-prendre
en la couleurretranchée , ayant spadille seul,
pourvu que DPon ait des rois suffisamment
pour produire les autres levées. On n’a
qu’une triomphe a craindre, parce qu’aussi-
tot que ’on entre en jeu, on joue spadille ,
et ’on force nécessairement le roi ou baste
a tomber. Sils se trouvent dispersés , spa-
dille les fait tomber tous les deux, et on ne
craint plus que les rois soient coupés.

Autre maniére de jouer le Tritrille.

On peut jouer le Tritrille en otant , en
Kb
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ceeur et en carreau, les six , cing et quatre;
en pique et en réfle , on retranche sealement
les trois et les quatre : ce qui produit sept
cartes restantes en chaque espece quand elle
n’est point triomphe, et neuf quand cette
espéce est triomphe. )

Ex Noxr, Ex rovesx,
Pigue et T'réfle. Ceeur et Careaun.’
1 Spadille , Spadille , 1
2 Manille , Matadors. { Manillle, =
5 Baste, Baste , 3
4 Le Roi, Ponte, 4
5 La Dame, Séquence. { Le Roi , A
6 Le Valet , La Dame, 6
7 Le Sept,, Le Valet 7
8 Le Six, Le Deux , 8.
9 Le Cing. Le Trois. 9

~ On voit,, par cette table , que la couleur
rouge n’a pas plus de cartes que la noire.

Lorsqu’on combine son jeu , il faut se rap-
peler qu’il y a deux cartes retranchées em
chaque espéce noire, et trois en chaque es-
péce de la couleur rouge ; avec cette atten-
tion , on jugera que Pon peut jouer plus de
petits jeux, puisque I’on a moins de cartes.
2 appréhender.

Pour éviter Pinterruption qui se trouve
entre [e cing et le deux en noir , etentre e
trois et le sept en rouge, je crois qu’il se-
rait plus & propos. d’dter les deux en noir ,
et les sept en rouge , et de conserver [es
quatre en Fune et Pautre coufeur. Par ce
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moyen , les quatre de chaque espece seraient |
les manilles dattente. -

Si Pon fait des passes, autrement des
coups nuls en jouant le Tritrille de P'une ou
de l’'autre fagon, le jeu est remis, ainsi qu'au
Solitaire a quatre , et les bétes montent ége=
lement. :

Cependant les bétes ne devraient, & la
rigueur , augmenter que de 16 au lieu de
28, parce qu’avec les deux fiches de pou-
lans, chacun ne met que deux jetons du jeu.
Ainsi, il ne se trouve au jeu que 26 : mais
comme cet objet est peu considérable , il
ne vaut pas la peine de compter de nouveau
les bétes. On peut les payer également
qu'au Solitaire & quatre.

Afin que le Tritrille compense la durée
du Médiateur , on fait deux tours de plus
qu’au Médiateur a quatre. o

Arr1cre IIL

Le Piquemedrille , ou le Médiateur soli-
tatre a deux.

J’ai nommé ce jeu Piguemedrille , parce
qu'il tient du Piguet et du Médiateur , qui
lui-méme tire son origine du Quadrille.

Il tient du Piquet, par le nombre des
personnes qui jouent ce Solitaire, et parce
qu’on écarte ainst qu’au Piquet,

Il tient du Médiateur’, en ce que les
moyens qu'on emploie & ce jeu sont Ies

mémes,
K¢6
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On se sert, pour jouer le Piquemedrille,
d’un j jeu compose de quarante cartes ,\tel—
les qu’au Médiateur 4 quatre.

Le premier roi fixe la favorite , et celui
devant lequel il tombe , commence a faire
-pour le coup. Il partage par quatre et par
trois , vingt cartes entre son ami et lui ; ce
qui fait qu’ils en ont chacun dix : i} reste un
talon de vingt.

Le premier combine son jeu et décide ce
qu’ill fera. 11 demande Médiateur sans-pren- -
dre, la vole ou bien il passe; le dernier lui
répond en permettant, ou demandant mieux
s’il le peut.

Pour demander sans-prendre , il faut voir
dans son feu six levées, sans qu'il soit besoin
de faire d’écart.

Pour demander Médiateur, on ne peut
donner des régles certaines. Il n’est pas né-
cessaire de se voir cinq levées ; 1l suffit
d’avolr trois ou quatre belles cartes, on
écarte les autres, et 'on espére qu’en en
prénant autant ; 11 pourra rentrer quelque
chose de bon. Le profit ou la perte dépen-
dent, comme on le voit, du hasard des
cartes qui rentrent.

Celui qui a la permission de jouer, a l'a-
vantage d’aller le premier aux cartes ; mais
e pest qu’ aprés avoir déclaré en quel
espece il jouera.

1 peut rester dans le talon des cartes d’im-
portance ; c’est pourquoi le Joueur ne doit
pas conclure que celles qui Il manquent ,
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sont contre lui dans le jeu de son adversaire 5
conclusion qui est nécessaire A toutes les
autres especes de Médiateur.

Une personne qui regarderait les cartes
qui restent au talon , serait condamnée a
payer la béte. .

Celui qui fait, met devant lui cinq fiches.
de poulans s parae qu’il ne doit y en avoir
qu’une pour le jeu,.

Les autres fiches sont retirées par chacun
des trois matadors. _

Il 0’y a au jeu qu’une fiche par eoup, et
quatre jetons , deux de chaque Joueur ; les
bétes ne doivent donc &tre que de 14. Ainsi,
en suivant les circonstances, elles se trou-
veront toujours de moitié moindres que celles
dont nous avons parlé dans la Section du
payement. Il en est des passes 2 ce jeu,
ainsi qu’aux autres espéces de Solitaire.

La durée du Piquemedrille doit étre de
quarante coups , autrement de vingt tours ,
dont on peut faire le dixiéme et le vingtiéme
‘doubles, ou les deux dermers st on Paime
mieux.

Dans quelle circonstance on doit employer
les différentes espéces de Médiateur.

Les différentes espéces de Médiateur sont
toutes utiles & savoir, afin de les pouvoir
mettre en usage lorsque la’circonstance le
demande nécessairement ; car on ne doit
jamais employer 'une des trois espéces de

Médiateur solitaire, sans y étre forcé , soit:
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parce qu’on me se trouve pas un nombre
suffisant pour jouer le Médiateur, ou tous
les moyens ont lieu, soit 4 cause de I'igno-
rance et de la présomption de quelqu’un de
ceux avec qui on est lié pour une partie.

Je ne puis m’empécher de faire remarquer
ici leridicule de lamode , qui engage quatre

" Joueurs expérimentés & jouer le Solitaire ,
et a se priver de gaieté de ceeur de la de-
mande ; moyen qui est peut-étre de tous le
plus essentiel.

Ou c’est par récréation que on se met
au jeu, ou c’est par intérét : dans ce dernier
-cas, je conviens que le jeu monte un peu
plus haut en jouant le Solitaire, qu’en jouant
e Médiateur avec demande; mais est-il né-
cessalre, pour cette petite augmentation ,
d’altérer le jeu, et de retrancher une partie
de sa beauté ? que l'on augmente la taxe
de la fiche, et Pon pourra se satisfaire &
volonté : ce motif n’est donc pas excusable.

Si, comme on le doit, on se met au jeu
par récréation , quel prétexte nous appor-
teront les partisans de la mode, pour excuser
le refus qu’ils font de ce qui peut davantage
les satisfaire ?

Lorsque le malheur parait obstiné a pour-
suivre quelqu’on des Joueurs ( ce qui est trés-
ordinaire ) alors le malheureux est privé de
ce ‘qui pourrait égayer son infortune. Ne
-pouvant faire de Médiateur, ni de sans-pren-
dre , il aurait de temps en temps la conso~
lation d*étre appelé, ou de demander lui~
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méme, Quand méme on ne lui accorderait
pas la permission de jouer, ce serait pour
lui une satisfaction , de ne s’8tre pas servi
de cet enpuyeux mot, je passe. Une autre
fois, il voit un coup nul dans le temps qu’il
a quatre levées siires en samain ; pourra-t-il
s'empécher de maudire la mode ? Voila un
inconvénient qui devrait ’en dégotiter, et
qu’en commengant une partie de Solitaire ,
chacun a lieu de craindre pour soi ; mais [
mode ferme les yeux 2 toute considération,
Essayons encore une réflexion fort simple,

Qui est-ce qui a engagé a ajouter au Qua-
drille la couleur favorite et le Médiateur ?
‘Qui est-ce qui a fait aceueillir et suivre gé-
néralement cette nouvelle méthode ? Nest-
ce pas parce que on a trouvé par-la les
moyens de mettre son jeu 3 profit, multi-
pliés, et bien plus diversifiés, et qu’en con-
séquence de cette diversité , on peut faire
valoir proportionnément toutes sortes de
jeux ?

Que me répondront maintenant ces parti-
sans de la mode, qui retranchent deux de ces
moyens , savoir , la demande simple , et la
demande en préférence ? Ils auraient certai-
nement beaucoup de tort de retrancher le
Médiateur ; néanmoins je leur pardonnerais
plus volontiers la suppression de ce moyen ,
que celle de la demande. 1ls ne priveraient
un Joueur du plaisir de jouer seul , que pour
Pobliger, en demandant, de rendre un-autre
participant de son beau jeu. 1l v’y aurait
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\ point de coup qui ne fit intéressant, au lieu -
qu'au Solitaire il y en a beaucoup de nuls.

Je pourrais encore faire voir d’autres in-
convéniens du Solitaire ; mais je crois ce
que j’al dit suffisant pour prouver que ce jeu -
est trés-inférieur au Médiateur ordinaire , et
que la mode ne doit jamais engager a le
jouer. .

En faisant abstraction de la mode, il est
certain cas ol il est de la prudence de pré-
férer le Solitaire au Médiateur avec demande:
En voila la raison et la circonstance.

La demande a des régles dont la connais- .
sance est absolument nécessaire pour que
I’on trouve ce moyen aussi avantageux et

" aussi récréatif qu’il est en effet : beaucoup
de personnes qui font, pour ainsi dire,
métier du Médiateur , ignorent la plupart de
ces régles, ou du moins les différentes occa-
sions ol application de P'une est plus utile
que Yexécution de V’autre ; ces personnes ,
A cause de la longue pratique qu’elles ont de
ce jeu, s’imaginent n’y pas faire la moindre
fante : si, par leur mal joué, un coup ne
réussit pas , la présomption les empéche
d’écounter les remontrances qu’on peut leur
faire ; et non contentes de faire perdre celui
qui a eu le malheur de se trouver leur ami ,
elles le blament, et quelquefois méme ont la
vivacité d’en venir aux invectives.

Si on connait de pareils Joueurs, le plus
sOr et de les éviter; mais autant de fois que
Yon seraabsolument forcé de joueraveceux,
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j'avoue qu'il est plus utile de céder a ligno-
rance tous les avantages de la demande , que
de se mettre dans le cas de perdre par leur
faute, etde s’exposer, a chaque coup, ades
corrections aussi mal fondées. Clest alors
qu’il faut faire son possible pour leur faire
jouer le Solitaire;si on y estune fois parvenu,
bien loin de le quitter, ils ne veulent plus
entendre parler du Médiateur avec demande;
ils trouvent ce nouveau jeu bien moins em~
browllé. La demande , disent-ils, a quel-
que chose d’inégal ,il n’y a point de régles
fixes : on peut leur accorder ce qu'ils n’ont
jamais connu.

Le Solitaire nous produit donc souvent’,
quoiqu’indirectement ; Paveu du peu decon-
naissance qu’ils ont du moyen qu’ils mé-
prisent. .Entretenons-les dans leur erreur.
Voila le cas ol non-seulement je ne blame
point le Solitaire, mais ol je le montre, et
suisen’effet un de ses plis z€1és partisans.
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LE JEU DE L’HOMBRE
A TROIS.

IL est inutile de s’arréter & P’étymologie
du jeu de Phombre; il suffit de dire que les
Espagnols en sont les auteurs, et qu’il se
sent du flegme de la nation dont il tire son
origine : aussi demaunde-t-il beaucoup d’ap-
plication ; et quelque vivacité qu’on ait, on
y fait des fautes quand on pense 2 autre
chose, et qu’on est distrait par la conver-
sation de ceux qui regardent jouer.

Ainsi , poar le bien jouer, il faut da si-
lence et de la tranquillité. Il est donc de I
discrétion de ceux qui sont présens quand
on y joue, de ne point prendre ‘d’autre plai-
sir que celut de voir jouer, sicela ne se peut
faire sans distraire les Joueurs.

~Ce que je dis ne doit pas faire croire &
ceux qui le veulent apprendre, que clest
une étude qui donne plus de peine que de
plaisir : car il est , sans contredit, le plus
beau et le plus divertissant de tous les Jeux;
pour ceux qui ont ce qu'on appelle ordinai-
rement Pesprit du jeu.

lln’y a, a proprement parler, qu'une ma-
niére de jousr ’hombre , qui doit étre A trois
personnes, quoique l'usage ait fait qu'on
donne ce nom i une fagon de jouer A deux
personnes , qui n’approche en rien del’agré-

Q



236 Le Jev

ment et de la perfection du jeu & trois, qui
est celul dont nousdonnonsles régles : nous
ne laisserons pas d’en dire deux mots 2 la
fin de cet ouvrage.

Ce jeu ayant déja été traité, il suffira, en
suivant ]a méme maniére qui est assez sim-
pleet facile , &’y ajouter ce qui peut y avoir
été oublié, et corriger les fautes qui s’y sont
glissées; et” quoiqu’il semble que , dans les
régles qi’on a données du Quadrille, on ait
suffisamment traité de la valeur des cartes ,
s0it qu’elles soient triomphes ou non, il ne
sera pas inutile , en commencant ce Traité,
de rappeler ce qui ena été dit en peu de
mots , pour éviter la peine a ceux qui veu-
lent apprendre ce jeu , d’avoir recours ail-
leurs,

Du nombre des Cartes.

Le nombre des cartes est de quarante ;
les marchands les vendent ordinairement
toutes préparées ; sinon , on prend un jeu
entier , qui est composé de cinquante-deux
cartes, . dont on dte les quatre dix, les quatre
neuf et les quatre huit, qui font douze car-
tesa Ster de cinquante-deux; ainsi il enreste
quarante , et ces quarante font le jeu de
Hombre.

De lPordre naturel des Cartes.

Jappelle ’ordre naturel des cartes, Por-
dre qu’elles ont quand elles ne sont. point

triomphes. ~
Ily a quatre couleurs, deux noires et deux
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rouges ; les deux noires sont pique et tréfle.
L’ordre du pique et du tréfle est comme
dans les autres jeux , et tout est naturel; le
roi, la dame , le valet, le sept, le six, le
‘¢inq, le quatre, le trois et le deux.

II faut observer seulement que les as noirs
n’ont point de place dans ’ordre naturel des
cartes : laraison est qu’ils sont toujours triom-
phes , comme nous dirons dans la suite.

Les deux couleurs rouges sont le carreau
et le cceur, dont ordre est différent; le
voici :

Leroi , la dame, le valet, I'as, le deux,
fe trois, Ie quatre, le cinq, lesix et le sept.

Mais afin qu'onle voied’un clin d’eeil , on
les a mises ici suivant leur ordre naturel.

Noires.

Roi. Dame. Valet. Sept. Six. Cing. Quatre.'
Trois. Deux. :

Rouges.

Roi. Dame. Valet, As. Deux. Trois. Qua-
tre. Cing. Six. Sept.

Observez qu’ily a dix cartes en rouge, et
qu’iln’y en a que neuf ennoir, parla raison
que nous avons déja dite , que les as noirs,
qui sont toujours triomphes , n’y ont point
de place.\

De Pordre des Cartes quand elles sont
Triomphes.

1L faut se souvenir ici de ce que nous ve-
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nons de dire, que les as noirs sont toujours
triomphes , en quelque couleur que Pon joue:
ainsi , soit qu’on joue enpique, tréfle, ceeur
ou carreau, l’as de pique, appelé spadille ,
est toujours la premiére triomphe, et I'as de
tréfle , appelé baste , toujours la troisiéme.
De-la vient aussi qu’il y a toujours douze
triomphesen rouge, et qu’ll 0’y en a qu'onze
en noir.

L’as de pique s’appelle spadille, et ’as de
tréfle se nomme baste.

Cela supposé, 1l est aisé de voir que la
premiére triomphe et la troisiéme sont tou-
jours fixes ; la difficulté est de savoir quelle
doit étre la seconde triomphe.

En quelque couleur que P’on joue, la der-
niére carte, dans ordre naturel, devientla
seconde triomphe : alnsi, le deuxde pique,

* quand on joue en pique , estlaseconde triom-
phe, et pour lors se nomme manille. Il en
est de méme du deux de tréfle, quand on
joue en tréfle.

Quand on joue en rouge, le sept de cceur
ou le sept decarreau sont la seconde triom-
phe : c’est-a-dire, le sept de ceeur quand on
joue en ceeur, et le septde carreau quand on
joue en carreau; et pour lors, ils s’appellent
aussi mauille,

11 y a donc, comme vous voyez, quatre
manilles , savoir , les deux deux en noir , et
les deux sept en rouge; mais elles ne jouis-
sent de ce privilége , que lorsque I'on joue
en la couleur dont elles sent. Par exemple,
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silon juue en pique, le deux de pique est la
manille , et les trois autres sont les derniéres
cartes de la couleurdont eHes sont:il en est
de méme des autres lorsqu’elles sont triom-
phes.

11 n’y a plus qu’une seule observation ;
c’est a P’égard des as rouges quand on joue
en rouge, car ils changent de place : ainsi ,
quand on joue , par exemple, en ceeur, las

.de ceeur marche devant le roi, et est alors
la quatriéme triomphe. Il en est de méme
de P’as de carreau, quand on joue en car-
reau ; et pour lors ils s’appellent pontes.

Mais il faut se souvenir que ce n’est que
quand on joue en la couleur dont ils sont :
car, hors de-la , ils suivent Pordre naturel
dont nous avons parlé ci-devant.

. Pour plus grande facilité , voyez les Tables
suivantes , ou les triomphes sont dans leur
ordre.

Noires.
Spadille. Manille. Baste. Roi. Dame. Valet,

Sept. Six. Cinq. Quatre. Trois

Rouges.

Spadille, Manille. Baste. Ponte. Roi. Dame.
Valet. Deux. Trois. Quatre. Cing. Six.
Observez qu'il 0’y a qu’onze triomphesen

noir, et douze en rouge. :

Ce qui fait les Triomphes.

Les triomphes , au jeu de PHombre , ne se
font pas comme a L'impériale et 2 la béte ,
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en tournant une carte, comme nous allons
dire : chacun voit son jeu, et parle i son
rang.

Supposons que vous soyez le premier en
carte, et que vous ayez , par exemple, spa-
dille, le deux de pique, le baste, le sept de
pique et le trois, avec quatre autres cartes
de différentes couleurs ; consultez Uordre des
cartes quand elles sont triomphes , vous ver-
rez que vous avez trois matadors, le septet
le trois, qui est trés-beau jeu: vous deman-
dez si onle joue ? Je suppose que les autres
v’ont pas de jeu, on vous répond que non :
vous dites alors : Je joue en pique; vous faites
votre écart comme nous dirods ci-aprés : et
voild comme se font les triomphes. Ce que
je dis du premter en carte, se doit entendre
des deux autres , quand ceux qui précédent
n’ont pas de jeu, et ont dit, Passe.

Les triomphes se font donc en nommant
par celui qui entreprend de jouer , la couleur
en laquelle il a son jeu.

Mais il faut bien se souvenir de la nommer
avant d’avoir vu sa rentrée : car, si celui qui
joue voit sa rentrée , ou méme la tourne de-
vant ses yeux avant d’avoir nommé la cou-
leur en laquelle il joue , les deux autres peu-
vent nommer pour lui la couleur qui leur
plait; et pour lors, il est obligé de jouer en
celle que I'on nomme la premiere.

Si Pon nomme deux couleurs différentes a
la fois, on doit jouer en celle qui a éténom-

mée par celui qui est i la droite de ’hombre :
: en

N
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en ce cas, il est permis A I’hombre de re-
prendre dans son écart ce qu’il a écarté de
1a couleur que ’on a nommée pour lui; mais
il faut pour cela que sa rentrée ne soit point
jointe a son jeu ; car, si elle y est jointe, il
ne lui est pas permis "de refaire son écart.

Il faut nommer formellement la couleur;
et il ne suffirait pas & celui qui jouerait, par
exemple , en tréfle, de montrer qu’il écarte
trois cartes , qui‘seraient uf cceur , un pique
et un carreau , et de dire : Vous voyez bien
en quot je joue; parce que l’on peut écarter
les triomphes.

Il ne suffit pas de dire aussi : Je joue en
amour, ou carreau; enun mot, il faut noms-
mer formellement etiln ’y a point d’équiva-
lent qui suffise.

Si ’hombre , aprés avoir vusarentrée, se
souvient qu’ll n’a pas nommé ¢a couleur et
qu’illa nomme avant que Fon en altnommé
une autre, il n’encourt aucune peine, et sa
couleur est bien nommée.

St Phombre nomme une couleur pour
Pautre , il doit jouer en celle qu'il nomme
la premicre : ainsi , si ayant jeu 2 jouer en
pique, il disait je joue en cceur, dis-je pique,
il serait obligé de jouer en cceur.

Eu ce cas, il lul est permis de refaire son
écart , supposé que la rentrée ne soit pas
;omte a son jeu.

Celui qui , jouant sans-prendre , nomme
upe couleur pour une autre , est obhgé de
jouer en la couleur qu’il a nommée,

Tome I. L
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Des Matadors et de leurs priviléges.

Il 0’y a proprement que trois matadors ,
spadille , manille et baste, qui sont les trois
premiéres triomphes de la couleur ot Pon.
joue.

Spadille est toujours I'as de pique.

Manille est le deux en noir, et le sept en
rouge , et le baste est ’as de tréfle. ‘

Le privilége des Matadors est de ne
pouvoir étre forcés par aucune triomphe
inférieure : un exemple éclaircira ceci.

Supposons que j’aie en main le baste seul,
Cest-a-dire , sans autre triomphe , et que
celui qui est le premier en carte , joue le
roi de triomphe ; je ne suis pas obligé de
mettre mon baste, et je m’en vais de telle
carte qu’il me plait de celles que j’ai dans la
main.

Jei dit, d’aucune’ triomphe inférieure ,
parce que les supérieures forcent les infé-
rieures : ainsi, dans Pexemple ci-dessus, st
le premier en carte jouait spadille ou manille,
qui sont triomphes supérieures au haste, je
serais obligé de le mettre, parce que , comme
nous avons dit, le supérieur force linfé-
Tieur. _

Remarquez cependant, qu’il faut que ce
soit le premier qui joue le matador supérieur,
pour foreer Pinférieur.

Car, par exemple , sije suis dernier en
carte , et que j’ate le baste seal | si le premier
joue atout du roi, et que le second mette
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spadille sur le roi, je ne suis pas obligé de
mettre le baste , parce que spadille n’a poiat
été joué le premier.

Quand je dis-le premier, je n’entends pas

"le premier en carte, mais celul qui joue
apres avoir fait la levée derniére.

Un autre privilége des matadors , est
d’btre payés d’un jeton quand on les joue
simples, ou de deux quand on les joue dou-
bles, comme nous Pexpliquerons plus am-
plement.

Mais pour étre payés, il faut qu'ils soient
trois dans la main de celui qui joue ; autre-
ment , ils ne se payent point. .

Autrefois , Phombre les payait quand il
faisait la béte, et que les trois .matadors
étaient dans la main de un des deux autres;
mais cela n’est plus en usage.

- Si ’hombre gagne avec les trois matadors,
1l se les fait payer; s'il perd , il paye aux
antres.

Ce privilége se communique a toutes les
autres triomphes qui sont de suite; et ces
triomphes usurpent alors le nom de mata-
dors. Ainsi, celui qui a les quatre premiéres-
triomphes , se fait payer quatre matadors;
&’il ales cing premiéres , il en fait payer cing,
et ainsi des autres 4 proportion, jusqu’a
neuf; mais il faut , pour étre payées, que:
les triomphes soient de suite.

De la maniére de disposer le Jeu.

1l faut d’abord compter, pour chacun des
- L2
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Joueurs, vingt jetons et neuf fiches , et se
souvenir que chaque fiche vaut vingt jetons,
et s’appelle cent.

Il faut ensuite convenir de la valeur de
chaque fiche; si elle vaudra cing, dix, vingt,
trente sous, plus oumoins: et c’est ce qu’on
appelle jouer aux cing, aux dix, ouaux treate
sous le cent. : .

Aprés quoi il faut tirer les places ; ce qui
se fait en mettant aux trois places, ol sont
comptés les jetons , trois cartes de différentes
couleurs, et en prenant trois des mémes
couleurs, que P'on fait tirer au sort anx trois
Joueurs ; et chacun se place 4 la couleur
qu'il a tirée.

1l y avait autrefois des cérémonies trés-
incommodes , chacun se déférant ’honneur
de tirer le premier dans les trois cartes que
Pon présente ; mais on les a supprimées :
Pusage est que celui qui est entré le dernier
dans la chambre , tire le premier.

On ne laisse pas encore de faire quel-
quefois quelques complimens , mais cela
cesse dés le moment qu’on allégue la loi de
tirer le premier quand on est entré le dernier,

Chacun ayant tiré et s’étant mis & sa place,
on regarde a qui fera ; pour cela, on tourne
une carte au milien de la table; aprés quoi,
en distribuant aux trois Joueurs des cartes
tournées Pune aprés Pautre, celui quiala
plus haute de la couleur de celle qui est au
.milieu de la table , est celut qui fait.

‘Ily a st peude désavantage a faire d’abord,
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. que les Messieurs se font ordinairement hon-
neur de servir les Dames. Mais quand il y a
deux Dames et un homme , Pusage est que
les Dames servent ’Homme.

De la maniére de donner les Cartes.

Nous avons dit que chacun des Joucurs
doit avoir neuf fiches et vingt jetons avant
de donner. On marque le jeu, en mettant
chacan - trois jetons devant so1, et deux a
chaque fois que Pon passe, et Pon appelle
cela jouer trois et deux. Autrefois, on ne
mettait devant soi que deux jetons chacun ,
et un chaque. fois qu’on passait; mais cela
ne se pratique plus : cependant, il y en a
encore qui ne mettent qu’un jeton a chaque
passe, et cela s’appelle joueraux trois et un.

Chacun des jetons qui marque le jeu en
vaut trois; et cette maniere abrégée de mar-
quer , est afin que 'on voie plus facilement
st tous ont bien marqué.

Le jeu étant marqué, celui qui doit faire
bat les cartes, fait couper celui qui est & sa
gauche, et les donne trois 2 trois, jusqu’au
nombre de neuf que chacun doit avoir.

Il n’est pas permis de donner les cartes
autrement que trois  trois ; et sion les don-
nait d’'une autre maniere, par mégarde ou
autrement , le coup serait nul , et celui qui
a fait doit refaire.

Si les trois passent, on en remet chacun
deux devant so1, etcela, autant de fois que
on passe.

L3
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Enfin, §’il se trouve que le premier en
cartes a beau jeu, il demande aux autres :
Jouez-vous sans-prendre ? ( npus supposons
ici que les autres n’ont pas de jeu; ) ils ré-
pondent que non.

Aprés quoi il fait son écart , et écarte trois,
quatre, cinq, ou six cartes, selon lejeu qu'il
a. Il prendle talon a droite de celui qui fait,
met a la place les cartes qu’il écarte , nomme
la couleur en laquelle il veut jouer , prend
dans le talon autant de cartes qu’il en écarte,
et remet le reste du talon au milieu de la
table ; d’ou le Joueur qui est aprés celui qui
fait jouer, prend également du talon tel -
pombre de cartes qu'il juge & propos, aprés
en avoir écarté de son jeu autant ; et ensuite,
sl en reste au talon, celui qui esta la
gauche de P’hombre les prend toutes, ou tel
nombre qu’ll veut des cartes qui restent, en
ayant, comme les autres , écarté auparavant
pareil nombre qu’il en prend.

Il doit, ¢l en laisse, aprés les avoir
vues §’il veut, et montrées aux deux autres
Joueurs, ou sans les avolr vues, les meitre
avec son écart sur le reste des cartes, qui
doit étre a la droite de celui qui a mélé,
Quand cela s’observe , on n’est jamais en
peine de savoir a qui C’est & jouer : ear, c’est
toujours a celui qui ales écarts a sa gauche,,
pour le premier coup.

St en donnant les cartes il y en a une ou
deux de tournées , on continue comme si
de rien n’était , 2 moins que ce ne soit un
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as noit’, aunquel cas on refait : cependant ,
si celui qui donne, la tourne en donnant, il
est an choix de celui & qui elle va de la re-
cevoir ou de la rejeter; et sil y a plus de
deux cartes tournées , le coup est nyl, et
Pon doit refaire.

De méme, si Pon s’apergoit , en donnant
ou en mettant les cartes sur le tapis, qu’il
y ait une carig, telle quelle soit, de retour-
née sur le talon, Pon doit refaire.

Mais lorsque quelqu’un a dit, je joue sans-
prendre, ou en premant , et que les autres
ont passé | ¢l se trouve une carte ou deux
de retournées dans le talon , quand méme
ce serait un matador, le coup est bon, et
doit se jouer; si néanmoins il g’en trouvait
davantage de tournées , le coup serait nul,
parce que cela découvrirait trop le jeu.

Si celui qui méle, tourne par mégarde une
carte de celles qu’il donne , 3 moins que ce
ne soit un as noir, le coup est bon , et il ne
fait pas la béte. Qui donne plus de dix cartes
a un des Joueurs , rend le coup nul, et est
obligé de refaire.

Celui qui donne dix cartes & un ou pla-
sieurs Joueurs , est exclu de faire jouer pout
ce coup, soit qu’il se soit donné dix cartes
a lui-méme , ou aux autres.

A Pégard des deux autres , ils peuvent
jouer , en avertissant auparavant qu’ils ont
dix cartes ; auquel cas , ils doivent en écarter
une de plus qu’ils n’en prennent dans le
talon : car si, aprés écart fait, ils en

. L



248 Le Jevw
avaient dix, ils feraient la béte; ils la fe-
raient pareillement s'ils demandaient si I'on
joue, sans avoir auparavant accusé qu’ils ont
dix cartes

A Pégard de celui qui dit passe, avec dix
cartes, on le joue différemment; en bien
des endroits on ne fait pas la béte pour cela,
en d’autres on la fait.

Pour moi , je trouve trop de sévérité a
faire la béte, pour passer avec dix cartes :
‘car, il arrive souvent qu’un Joueur est d’un
malheur affreux ; ; il ne voit que des trois et
des quatre dans son jeu, il n’a pas le cou-
rage de regarder ses cartes , et on lui fera
faire la béte , pourne lesav oir pas comptées ?
Je suis donc de P'avis de ceux qui ne la font
faire que quand on a dix cartes apres avoir
écarté, ou demandé a jouer, étant naturel
que celui qui demande , doit avoir. examiné
‘son jen, et par conséquent en avertir.

Autrefois , on était 1a-dessus d’une exac-
titude si grande que si un Joueur avaitdit:
Je passe , jat dix cartes , 1l aurait fait la
béte ; & présentona proscrxt cette sévérxté
espagnole, et on joue d’une maniére plus
humaine.

Si celui & qui on a donné dix cartes veut
jouer sans - prendre, il faut qu’il batte ses
cartes, et que l’on en tire une au hasard ,
que Pon met dans Pécart; mais aprés qu il
a consenti qu’on lui en tire une, il est obllge
de jouer sans-prendre.

Ce que nous avons dit quand on a dix
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cartes , se doit aussi entendre quand on n’en
a que huit : car, la peine est égale pour
plus comme pour moins : c’est-a-dire, que
celui qui | en donnant, ne donnerait que
huit cartes , ferait la béte, et ne pourrait
faire jouer pour ce coup, comme ¢’il en
avait donné dix ; et celui des trois qui, aprés
avoir écarté, se trouverait huit cartes seu-
lement, ferait la béte comme ¢’il en avait
dix, et jouerait avec ses huit cartes seule-
ment. v

+ Si celui qui n’en aurait que huit, voulait
jouer sans-prendre, il faudrait qu’il fit, avec
ses huit cartes, assez de levées pour gagner ;
§’il jouait en prenant, il en prendrait du talon
une de plus qu’il n’en écarterait.

Si celui qui fait, aprés avoir donné , s’avi-
sait de retourner une ou plusieurs cartes du
talon , par mégarde ou autrement, il ne peut
faire jouer, et fait la béte , et n’dte point
aux deux autres la liberté de jouer. De méme,
si 'un des Joueurs, en remettant le talon
sur la table ou autrement, tourne une ou
plusieurs cartes de celles qui restent au talon,
on joue le coup, et il fait la béte.

Le jeu est faux lorsqu’il y a trop ou trop
peu de cartes , ou qu’il y a quelque carte
double, ou qui ne soit pas du jeude I’Hombre.

Si cependant il y a plus d’une carte qu’il
ne faut dans le jeu ou dans le talon, et
que I’on ne s’en apercoive qu’aprés que quel-
qu’un a dit : Je joue sans-prendre , ou qu’il
en a pris, le coup est bon, et doit se joner,

L5
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pourvu que P'une de celles qui est double ,
ou toutes les deux se trouvent dans I'écart ;
car, st elles sont toutes les deux dans les
vingt - sept cartes des joueurs , le coup est
faux , et on doit refaire.

Le coup est également bon ¢’il y a moins
d’une carte dans le talon et dans le jeu, et
que 'on ne s’en apeigoive qu’aprés que -
Phombre a dit : Je joue sans-prendre , ou
autrement. '

S1l y avait trop ou trop peu de deux ou
trois cartes dans le jeu, le coup serait nul,
il faudrait refatre, ' _

Celui qui donnerait avant son rang , §’il
avait achevé de donner les vingt-sept cartes,
et posé le talon sur la table, il ne pourrait
en revenir, et Pon continuerait la partie
comme si véritablement il avait dii faire
mais 8’1l s’en apercevait avant que d’avoir fim
de donner , on doilt recommencer et faire
donner celui qui doit faire par droit du jeu.

Toutes les fois que le jeu est faux ou nul ,
et que P'on refait, c’est a celui qui faisait
de refaire, ‘ ’

De la maniére de jouer sans-prendre.

Jouer sans-prendre , Cest jouer sans écar-
ter ; et pour cela, il faut se sentir assez beau
jeu pour faire cing levées.

Le droit de celui qui joue sans-prendre ,
était autrefois de se faire payer six jetons par
chacun des Joueurs, pour le sans-prendre.

Mais présentement on joue presque par-
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tout le sans-prendre et les matadors doubles;
¢’est comme P’on convient de jouer.

C’est-a-dire , que l’on donne & celui qui
joue sans - prendre, douze jetons pour le.
sans-prendre , et deux pour chaque matador
si Pon joue double , et la moitié si 'on joue
simple.

Remarquez qu'il faut les demander avant
qu’on ait coupé : car sl on a coupé, ilya
prescription , ils ne se payent plus.

Il n’en est pas de méme de la béte , que
Pon peut demander , quoiqu’on ait joué plu-
sieurs coups depuis,

Si c’est le premier en carte qui joue sans-
prendre, il nomme sa couleur, et les autres
font leurs écarts, comme nous avons dit ci-
dessus, et comme nous le dirons plus am-
plement dans la snite; et §’il a jeu sir,
comme seraient cinq matadors , il peut dire.
Je joue sans-prendre, et montre son jeu ,
sans étre obligé de nommer la cquleur.

Si celui qut a joué sans-prendre fait cing
levées, ou une de plus que celul des deux
autres qui en fait davantage , il se fait payer
ce qui est marqué au jeu, et par-dessus cela
le sans-prendre ; s'il perd, 1l paye le sans-
prendre aux deux autres, sur le pied qu’ils
ont convenu, :

Sile premier en carte demande si ’on joue
sans-prendre, et que Pun des denx autres
réponde que oui , le premier a la préférence,
et peut jouer sans-prendre; ¢’il n’a pas jen
a jouer sans-prendre , Pautre y joue d’obli-

L6



252 L Jrvu

gation, nomme sa couleur, et se fait payer
du sans-prendre, sl gague; sinon, il le paye
‘comme nous venons de dire : ¢’est ce qu’on
appelle sans - prendre forcé. Si lun des
Joueurs, hors le dernier en carte, n’ayant
pas jeu & jouer sans-prendre, nomme sa cou-
leur ; sans demander si ’on joue, 1l est
obligé de jouer sans-prendre. :

Si cela se faisait aprés avoir fait son écart
et en prenant le talon, parce qu’il se croirait
le dernier en carte, il ne serait pas obligé
de jouer sans-prendre ; mais celui qui est
devant ne perdrait pas pour cela le droit de
parler le premier, et de lui demander s'il
joue sans-prendre.

De la maniére d’écarter.

Quand Phombre joue sans prendre, il n’est
pas difficile d’écarter : le premier peut pren-
dre jusqu’a huit cartes, et méme neuf; mais
ce serait ne savoir pas le jeu, car on en doit
laisser au moins cinga celui qui doit écarter
aprés, afin que les triomphes ne se partagent
pas. '

Lorsque Phombre ne joue pas sans-prendre,
celui qui écarte aprés lui ne doit jamais aller
au fond , qu’il n’ait quelques matadors ou
quelques fortes triomphes avec des rois.

Aller au fond , c’est laisser moins de cing
cartes a celui qui doit écarter aprés, et C’est
ruiner le jeu en partageant les triomphes :
ce qui fait fort souvent gagner hombre.

1l est donc de la discrétion de celui qui
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doit écarter le premier aprés ’hombre , de
voir si, avec les triomphes qu’il peut rai-
sonnablement espérer dans les cing ou six
cartes qu’il tire du talon, il peut faire trois
ou quatre levées : sans quol il doit laisser
cinq cartes 2 celul qui écarte aprés lui,

Il est vrai quil n’est pas nécessaire que
les. quatre levées soient aussi sures que s'il
était Phombre; la raison est que le tiers
Paide en faisant gano de ses rois, et en for~
cant les triomphes de I'hombre.

St Phombre ne joue pas sans-prendre, il
écarte le premier , et celui qui est & sa droite
aprés; ¢’ll joue sans prendre, il ne fait point
d’¢écart , et celui qui est a sa droite écarte le
premier.

Remarquez donc que, pour écarter, on
ne regarde pas qui est le premier ou le der-
nier en carte; mais que les écarts se font
toujours en défilant par la droite de celui
qui joue. :

L’hombre doit étre attentif 4 Ja maniére
d’écarter des autres,. et prendre garde qui est
celul qui va au fond ; car, 1l doit s’en donner
de garde, et ticher de faire faire deux levées
a celul qui n’y va pas , s’il n’a point assez de
jen pour gaguer sans cela. ‘

11 doit, ence cas, jouer de fagon  s’assurer
quatre mains, qui lui suffiront pour gagner,
il peut mettre a deux mains les deux autres
Joueurs.

il reste quelques cartes du talon, celui
qui a-¢écarté le dernier peut les voir; auquel
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cas, les deux autres peuvent aussi les voir;
mais §’il ne les voit pas, celui des deux
autres qui les regarde , fait la béte.

Si I’un des Joueurs, en écartant, prenait
trop de cartes, il ne “fait pas pour cela la
béte, pourvu qu’il ne les ait pas vues, et il
en est quitte pour remettre sur le talon celles
qu’il prend de trop. Si elles- sont mélées
avec son jeu, on les tire au hasard, et on
les met sur le talon, si celui qui doit prendre
apres lui 1’a pas encore pris ; autrement on
les met avec les écarts , et il fait la béte.

Sil en prend trop peu , C’est presque la
méme chose : si le talon est.encore sur le
tapls et que celul qui doit prendre aprés lui
n’ait pas encore pris, il en prend ce qui lui
manque ; §’il a pris, il les prend an hasard
dans les écarts.

Celui des Joueurs qui prendrait les cartes
du jeu d’un autre,.an lien du talon, peut les
remettre sur le jeu ol il les a prises , pour
retourner en prendre au talon; s’il ne les a
pas vues , il 0’y a point de faute ; mais s’i
les a vues, il les remettra également sur le
jeu ou 1l les a prises , et fera la béte de
moitié , avec celul 2 3 a qui est le jeu vu.
L’un payerait pour son peu d’attestion, et
lautre pour sa nonchalance, devant tou-
jours avoir son jeu a la main pendant que
’on joue : cette loi est d’autant mieux établie
quelle empéche plusieurs abus. Premiére-
ment, les piéges que Pon pourrait tendre i
ceux qui voudraient prendre du talon, en

\
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leur mettant a portée un jeu 2 la place du
talon ; en second lien , la mauvaise foi de
celui qui, faisant semblant de prendre au
talon, pourralt pour profiter du jeu de son
voisin, s’en servir comme du talon, Il en
serait de méme de celui qui, au lieu de
tourner les levées des Joueurs pour les comp-
ter , tournerait leur jeu pour les mémes
raisons. . 7

Si le dernter qui prend , en prend moins
qu’on nelui en laisse dans le talon, ilne doit
point lever celles qu’il prend avec celles
qu’il laisse , mais les remettre 3 part avant
que de les voir ou de joindre celles qu’il
prend a son port , sinon il fait la béte :
ensuite , i1 peut voir ou non celles qu’il
laisse-, et les mettre sur lécart ; ; et ¢'il les
voit , les autres les peuvent voir aussi ; mais
¢'il ne les voit pas, les deux autres ne peu-
vent pas les voir, et celui qui les voit faitla
béte ; mais aprés que le coup est commencé
de jouer, les uns ni les autres ne peuvent
les voir sans faire la béte.

Si quelqu’un , ouméme deux des Joueurs ,
croyant que tous auraient passé, mettaient
leur jeu sur le talon, ou les bromllaxent et
que celui qui n*aurait pas passé, vouldt
jouer, il faudrait que les autres reprissent
les cartes , s’ils pouvaient les distinguer 3
sinon , en reprendre chacun neuf en leur
rang, ’sans rien voir, et ensuite écarter et
jouer comme si cela n’était pas arrivé, en
&3 néanmoins que celul qui veut jouer le
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désire 5 sinon refaire, il y consent, parce .
quon pourrait le faire malicieusement pour
empécher qu’il ne joudt : si les cartes étaient
méme retournées , il faudrait toujours en
user de méme aprés les avoir battues ; mais
outre cela, celui qui les aurait retournées
ferait la béte. -

De la maniére de jouer les Cartes.

Les écarts éiant faits, le premier en carte
joue le premier ; et ’on continue & chaque
levée , comme dans tous les autres jeux, en
commencant par celul qui a fait la levée.

Ce qu’il faut observer, cest:

1. Que quand on n’a point de la €ouleur
dont on joue, on n’est pas obligé de mettre
de triomphe s1 on ne le juge a propos.

2. Que, soit que I’on joue atout, ou d’une
autre couleur , on n’est pas obligé de mettre
au-dessus ; pourva qu’on fournisse de la cou-
leur dont on joue, cela suffit.

3. Que, quand un de ceux qui défendent
la poule demande gano.a son camarade, il
le doit faire , s’il le peut, & moins qu’il ne se
voie ( ¢'il ne prend pas ) dans impuissance
de pouvoir faire sa main; ou bien 3 moins
qu’il n’ait un jeu a pouvoir faire trois ou
quatre mains pour la remettre.

On appelle faire gano, laisser passer a
celul qui demande gano, la carte qu’il joue
quoiqu’on ait au-dessus. Par exemple, un
de cenx qui défendent la poule, joue la dame
de pique , et demande gano du 1i; Y
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camarade ne met pas le rol, mais il faut
pour cela quil ait un petit pique : car si
le ro1 est seul , il est obligé de le mettre ,
a peine de faire la béte.

4. Quand un de ceux qui défendent la
poule , en jetant sa carte , frappe sur la
table, c’est un avis qu’il donne & son cama-
rade, de couper d’une forte triomphe, pour
forcer I’hombre.

Celui qui montre son jeu ou ses rentrées,
fait la béte.

Si quelqu’un quitte et montre son jeu,
avant que le coup soit entiérement joué, il
fait aussi la béte, et doit reprendre ses cartes,
et achever le coup, si un tiers le désire, et
peut gagner codille ; parce que l’on ne peut
faire tort au tiers et méme a ’hombre,-quand
ce n’est pas lui qui.quitte : ainsi, il est tou-
jours nécessaire de ne pas quitter ni montrer
son jeu que le coup ne soit achevé de jouer.

Si ’hombre quitte et montre son jeu, aban-
donnant a gaguer codille & qui le pourra, il
fait deux bétes, une pour avoir montré son .
jeu , et autre pour P’avoir quitté ; et les deux
autres Joueurs doivent partager entre eux ce
qui est sur le jeu. Mais si 'un des deux vou-
lait que 'on joult, prétendant gagner codille,
il ferait aussi la béte ¢l ne le gagnait pas ,
et Lautre tiers la tirerait 8’il la gagnait; mais
quand ’hombre gagnerait, il aurait toujours
fait deux bétes, et le coup resterait sur le jeu.

Comme le jeu de 'Hombre vient d’Es-
pagne, et que cela se pratique par-tout, on
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peut aussi le pratiquer enFrance , joint que
cela rend le jeu plus animé et plus beau.

Autrefois , on faisait la béte quand on
jouait avant son rang; présentement cela ne
se fait plus, si Pon n’en convient.

L’usage était encore que, quand on avait
tiré une ‘carte hors de son jeu, Phombre
qui Pavait vue la demandait, et on était
obligé de la jouer, si cela se pouvait sans
renoncer ; présentement, il faut qu’elle soit
sur le tapis pour n’avoir plus la liberté de la
retenir. Un Joueur cependant qui affecterait
de montrer quelque carte qui pourrait ,
n’étant pas jouée sur le coup, préjudicier et
faire perdre ’hombre, doit étre obligé de la
jouer, &’il le peut sans renoncer; s'il ne le
peut pas, il fera la béte, pour avoir montré
sa carte mal-a-propos.

Comme il est important de savoir le nom-
bre des triomphes qui sont jouées et de celles
qui restent , 1l est permis A celui qui est &
jouer de voir les levées des autres, et de
les examiner tant et si long-temps que on
veut; et cela est également permis, quoi-
qu’il ’y ait point de triomphes jouées.

Il n’est pas non plus permis & I’hombre
de dire, je la remets; &'l le dit, il fait la
béte, et 1l en doit étre usé comme au coup
précédent, excepté qu’il ne fait qu’une béte,
D’ayant pas montré son jeu.

Il n’est pas permisaussi a aucun des Joueurs,
pendant que lon joue un coup , de dire,
quand on ne loi demande pas : avez-vaous le
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roi? je coupe a telle couleur , une telle cou-
leur a passé , jouez une telle carte : ’hombre
en a pris tant, il a tant de mains, jen ai .
tant, il a gagné codille, allez-vous-en de
vos bonnes , vous devriez vous en étre allé
d’une telle carte, c’est bien mal joué , vous
avez bien fait, et autres semblables discours
qui peuvent faire connaitre les jeux, et qui
nuisent & un de ceux qui jouent. Si 'on veut
savoir quelque chose que 'on peut appren-
dre en veyant les mains , on peut demander
3 les voir, et rien de plus; car le jeu de’hom-
bre n’est beau que quand on ne parle pas ,
du moins mal-a-propos; et ceux qui le font,
passent pour des gens indiscrets etintéressés,
ou qui ne savent pas jouer ni méme vivre,
pour ne pas dire pire, et lon devrait les
condamner tous 2 faire la béte , lorsque cela
fait gagner ou perdre quelqu’un; mais on ne
le fait pas par telérance.

Si celul qui a un roi joue le premier, par
malice ou autrement, une carte de la cou-
leur de ce ro1, et qu’il dise, je n’ai pasle
roi, gano du roi, ou a votre roi, il faitla
béte , parce que c’est un mensonge et une
surprise manifeste , qu’il faut punir par-tout
ou elle se trouve. '

Si le.jeu se trouvait faux, le coup est nul
s on s’en apergoit en le jouaut ; mais sion
ne s’en apercoit qu’aprés qu'il est joué, il:
est bon.

Or, le coup est censé joué, quand il n’y
a plus de cartes dans les mains d’un des
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trois Joueurs; ou lorsque celui qui joue, a
cing levées faites et qu’il baisse son jeu.

De la Béje et des Renonces.

La béte se fait toutes les fois que celui qui
joue ne gagne pas.

11 faut pour gagner que Phombre fasse cing
levées.

11 peut aussi gagner en n’en faisant que
quatre, si les cinqautres sont partagées, en
sorte que I'un de ceux qui défendent en fasse
deux, et lautre trois.

La béte se falt encore quand on ]oue avec
‘plus ou moins de neuf cartes.

Elle se fait quand onrenonce : pour avoir
renoncé, il ne suffit pas d’avoir laché sa
carte sur la table ; il ne suffit pas méme que
celut qui ferait lalevée ait jeté sa carte pour
la levée suivante ; il faut que la levée soit
pliée, sans quoi Pon peut reprendre sa carte
et obéir, a moins que celut qui a renoncé
n’ait lui-méme joué sa carte pour le coup
suivant ; pour lors , il n’est plus a temps d’y
revenir : si sa renonce préjudicie au jeu, il
reprend sa carte , mais il fait la béte. Ce-
pendant, si toutes les cartes étalent joudes,
la béte serait faite , et on ne reprendrait pas
ses cartes:

Celui qui renonce plusieurs fois en un coup
- aprés que les cartes sont pliées sur le tapis,
ne fait qu’une béte, st Pon ne s’en apercmt
qu’aprés que les renonces sont faites; mais
si, aprés s’dtre apercu de la premiére,, ilen
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fait une seconde, il fait deux bétes , et ainsi
de trois etquatre ; et dans l'un et dans Pautre
~cas, il est obligé de reprendre les cartes qu’il
a jouées mal-a- propos, et de rétablir le jeu
comme il devait étre joué, quand méme la
derniére main serait jouée , lorsqu’il y a plu-
sieurs renonces dans un coup, et que les
cartes ne sont pas brouillées; cela n’empéche
pas que celui qui joue ne fasse la béte il
perd.

Toutes les bétes faites sur un mérmie coup,
soit par renonce , tropou trop peu de cartes,
ou autrement , vont ensemble le coup sui-
vant, &4 moins que L'on ne convienne de les
mettre séparément , n’étant pasde la volonté
de celui qul les a faltes de les remettre ou
non, mais 4 la pluralité "des voix.

Sil’un de ceux quidéfendentla poule étant
distrait, ne se souvenait plus de la couleur
en quol Tonj joue, et la demandait & l'autre,,
qui , ou par distraction ou autrement, dirait
pique au lieu de tréfle, celui qui couperalt
avec un piquene renoncerait pas, ¢'il n’avait
pas de la couleur jouée , étant permis dega-
ner ; mais il ne saurait reprendre sa carte
dés quelle a touché le tapis : il ne fait ce-
pendant pas la'béte. Celui qui faisant jouer
perd le jeu, et fait encore la béte pour avoir
renoncé , est le maitre de faire aller cesdeux
bétes ensemble ou séparément.

Quaand ily a plusieurs bétes, aprés quela
premiére est tirée, la plus forte se tize, et
ainsi des autres qui suivent
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Remarquez que toutes les bétes qui se font
en quelque maniére que ce soit, sont de tout
ce que hombre tire quand il gagne; ainsi ,
il est de la prudence des Joueurs d’éviter de
tomber dans ces inconvéniens, et de suivre
la maxime des sages Joueurs, qui, aprés
avoir pris ce qu'ils veulent de cartes au ta-
lon, comptent le toutavant de les regarder,
pour savoir ¢'lls n’en ont pas plus ou moins
de neuf. ’

Remarquez encore que les levées peuvent
se partager en différentes maniéres, suivant
lesquelles on gagne ou lon fait la béte.

Il n’y a que deux maniéres de gagner dont
nous avons déja parlé, et dont il n’y a plus
rien 2 dire : nous ne parlons que des ma-
nieres dont on fait la béte.

Quand chacun fait trois levées , ’hombre
fait la béte , et c’est ce qu’on appelle remise
par trois.

Quand hombre en fait quatre , et un de

ceux qui défendent, quatre, I’hombre fait
encore la béte, et c’est ce qu’on appelle
simplement remise.
- Quand I’hombre fait quatre levées, et que
Pun des deux autres en fait cing; et quand
Pun des deux qui défendent la poule en fait
quatre, ’hombre trois, et le tiers deux,
Phombre fait la béte, et celui qui en fait
plus que lui gagne ; et c’est ce qu'on appelle
gagner codille. Nous en ferons un article
particulier. .
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Du Codille.

Le codille est, au jeu de PHombre , quand
sans étre ’hombre on fait cing levées, ou
que Pon en fait quatre, et que les cing autres
sont partagées; en sorte que I'un en fasse
deux et Pautre trois.

Celui qui aspire au codille doit étre de
bonne fot, et ne pas demander gano quand
il peut faire quatre levées sans cela ; mais
comme il o’y a point de peine contre celui
qui le demande, bien des gens ne sont pas
trop scrupulenx la-dessus ; ce que P'on peut
faire , c’est d’étre sur ses gardes contre ces
geos-1a pour le reste de la reprise, et ne
plus jouer avec eux une autre fois, pour
¢viter cet inconvénient : il y a bien des gens
qui demandent gano sans conséquence; et
§’ils gagnent codille, on n’en impute point
la faute a celui qui I’a demandé, mais 2 celui
qui a eu trop de facilité a le faire , lorsqu’il
pouvait faire prendre sans faire gano; car
il vaut encore mieux faire gagner codille,
que de laisser gagner ’hombre. »

Celul qui gagne codille, tire ce que ’hom-
bre aurait tiré ¢il avait gagné.

Si Phombre demande gano pour empécher
le codille , il fait la béte, car cela n’est
nullement permis. .

Il y a des gens qui, aprés avoir vu leur
rentrée qui n’est pas favorable , demandent
a s'en aller, ou a faire la béte pour nuire
au codille ; celaest si fort éloigné de P’esprit
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du jeu de ’Hombre, qu’il n’y a point de loi
sur cet article ; aussi cela n’est-1l en usage
que parmi des gens qui ne se piquent pas de
belles maniéres. ,

Il w’est donc pas permis, en quelque ma-~
nidre que ce soit, de nuire au codille, si ce
n’est en jouant sagement, et en ne faisant
pas gano , st P'on croit qu’il le demande mal
& propos.

11 faut encore se souvenir qu’il vaut mieux'
risquer de donner codille, que de faire
gagner ’hombre.

Lorsque celui-qui aspire au codille de-
mande gano a sa quatrieme levée , et qu'il
en a une sure dans la main, il ne doit pas
honnétement tirer la poule; il en est de
méme s’il demandait sa troisiéme levée, et
qu’il en elit deux sures dans la main, quoi-
qu’il le puisse a la rigueur. :

Celui qui est le premier a jouer , et qui
n’est pas ’hombre, qui peut avoir quatre
mains sures dans son jeu, lorsqu’il a un roi
ou deux dont l'un peut passer, et quia,
outre cela , une dame d’une autre couleur,
ne doit pas honnétement commencer de
jouer par sa dame , ni en demander gano,
ni d’aucune autre carte ; ni au tiers d’ap-
puyer, ni de rien faire : mais il doit jouer
d’abord son roi; et demander gano; et §’il
ne passe pas et qu'il en ait deux, le deman-
der de Yautre ; et §’il ne passe pas encore ,
il le peut demander de sa dame , parce que
8’ll commencait de le demauder de sa dame,

quelle
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qu’elle lui passit, et qu’aprés , un de ses rois
lui passdt aussi; quand méme il n’en de-
manderait pas gano, il aurait codille assuré
et il n’est pas permis de demander sa pre-
miére main , lorsque l’on en peut avoir
quatre sures d’une autre maniére : on ne peut
néanmoins empécher qu’il ne tire le coup,
ni tous ceux qui gagnent codille mal &
propos; mais quand cela arrive , les beaux
Joueurs la remettent presque toujours, et
Pon doit se détier de ceux qui e le font pas.

Tl faut néanmoins faire plutdt gageer co-
dille au tiers, que de laisser gagner ’'hombre
quand on ne peut faire autrement , et dans
les coups qui sont douteux, parce qu’il reste
toujours une béte sur le jeu, et pour lors
celui qui le gagne doit tirer sans scrupule.

11 est encore & remarquer que quand on
demanderait gano mal & propos , et que la
- carte passit sans qu'on le plit empécher, on
ne laisserait pas de bien gagner codille ,
Pbonnéteté n’obligeant & la remettre que
quand on accorde un gano que ’on pourrait
ne pas faire , et remettre le coup par ce
moyen.

Il n’est pas permis & ’hombre de donner
codille a qui il voudra ; il doit étre forcé de
prendre quand il le peat; et si en ne le fai~
sant pas 1l fait gagner codille 4 celui qui ne
Vaurait pas naturellement , il doit payer pour
Vautre ce qu’il lui en pourrait cofiter,

Tome I, M
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De la maniére de marquer le Jeu.

Il faut se souvenir que chaque jeton qui
marque le jeu en vaut trois.

11 faut encore savoir que quand les Joueurs
ont marqué diversement , ’an plus , Pautre
moins , on passe suivant celui qui marque
le plus , et I'on fait la béte de méme.

Cela supposé , on commence a marquer
le jeu en mettant chacun trois jetons devant -
$01 , Comme vous voyez.

000

. SiPon passe, et qu'aucun des trois n’ait
jeu & jouer, on met encore chacun deux
jetons devant sol en cette maniére.

00000

Et toutes les fois que Pon passe , on en
ajoute deux.sur la méme ligne que les autres,
st ce n’est quand on joue trois et un , auquel
cas on en met d’abord trois, et un chaque
fois que l'on passe.

Quand la poule est rentrée, on recom-
mence en remettant chacun trois jetons
devant soi ; mais quand il y a plusieurs
bétes , aprés avoir tiré la premiére , on ne
met au jeu que chacun deux jetons, et cela
tant qu'il y a des bétes 3 tirer.

Si Pon gagne codille, quoiqu’il y ait
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encore des bétes , chacun met trois- Jetons
devant soi, et cela ne se pratique qu’a celle:
gue Pon gagne par codille; et 8'il y en avait

’autres aprés un coup qu’on ne gagne que
par codille, on ne les marquerait qu’avec
deux ]etons 5 quand on joue trois et un, on

en met trois au codxlle et un aux autres
bétes..

La béte se marque avec deux jetons au-
dessous : par exemple , chacun met d’abord
trois jetons au jeu; supposons qu’on passe,
on en remet encore chacun deux; ce song
cing jetons devant chaque Joueur , qui font
le jeu, et qui se marqueant comme dans la
figure suivante.

00000

Si ’hombre perd, la béte sera de qua-
rante-cinq jetons, parce quil y en a cinq
devant chacun, qui font quinze , puisque
chaque jeton en vaut trois. Or, quinze jetons’
devant chacun des trois Joueurs , font qua-
rante-cing ; la béte se marque , ’comme on
voit dans la figure ci-dessous.

00000
00
" Et autant de fois que on passe , on met

sur les jetons de dessous deux autres jetons,
suivant qu’il est marqué ci-apres.

00000
0000

M2
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Celui qui fait la seconde béte la fait du
total, c’est-a-dire, de cent vingt-six jetons ;
car 1l y a d’abord ¢inq jetons devant chacun;
du fends du jeu, qui font quarante-cing , -
comme on vient de Pexpliquer.- Quarante-
cing de la premiére béte , et quatre jetons
devant chacun, qui ont été mis pour les
passes, qui font trois fois douze , qui valent
trente-six; joignez 4 ces trente - six jetons
des passes , quarante-cinq du fonds du jeu,
quarante-cing de la premiére béte, et vous
trouverez que ces trois nombres de jetons
se montent 3 cent vingt-six,, qui font la
seconde béte, qui se marque ainsi,

‘00000
0000 .
000

Celui qui en fait une troisiéme, ne la fait
plus forte que des jetons qui sont au-dessous -
de la seconde béte , et elle se marque en
mettant encore au-dessous, et cela autant
que Lon fait de bétes ; mais pour lever la dif-
ficulté de compter les bétes qui embarrassent
bien des gens, on se sertde marques d’ivoire
ol les bétes sont chiffrées.

En voici une table pour la commodité
de ceux qui n’ont point de marque, ol on
verra la valeur des bétes que I'on peut faire,
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TABLE

1 2] 3 4 5
29 "y 971 go | 108 | 126

6 8 - 10
144 .17Z 1%0 : xgg 216

11 12 S RN VA 15
254 | 252 | 270 | 288 | 306

Cette table servira a compter les bétes qui
seront [aites sur les coups ol ’hombre per-
dra par remise; st dans Dintervalle de ces
bétes , il y a eu des coups ol Lon ait fait
passe, on augmentera pour chacun deux
jetons qui seront marqués dix-huit, de la va-
Ieur de la béte marquée a la table ci-dessus.
Par exemple, si sur la béte de go que je
suppose aller sur le jeu pourle premier coup
avec le jen ordinaire, qui est de deux jetons,
il se fait passe , on augmentera le jeu de deux
jetons, . qui en valent, comme il a été dit,
18 ;- ce qui fera que la béte qui sera faite
sur le coup sera de 12635 au lieu que sile
coup était simplé , elle ne serait que de cent
huit , ainsi qu’elle est marquée dans la table
ci-dessus. L’on augmentera également de 18,
pour chaque deux jetons qui seront de sur-
plus; enfin, pour donner en deux mots une
1dée claire de {a maniére dont on doit comp=

M3 '
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ter les bétes , il suffit de dire que P'on doit
faire la béte de neuf fois ce qui est marqué
devant un des Jouveurs : auquel nombre il
faut encore ajouter la béte ou les bétes qui
vont, ¢il y en -a qui-atllent sur.le eoup. Et
lorsque le jeu a é1¢ tiré par codille , comme
il est marqué par trois jetons , il augmente
par conséquent de 27 : il n’y a pour cela
qu’a suivre la méme-maniere de compter par
neuf tous les jetons.qui sont au-devant de
Pun des Joueurs. On observera la méme
maniére pour compter les bétes qui se feront
Jorsque Pon jouera 2 trois et un; c’est-a-
dire, qu'on multipliera par neuf chaque jeton
qui sera devant ’'un des Joueurs, en y ajou-
tant la valeur des bétes qui iront sur le jeu :
la seule différence qui est entre ces deux
maniéres de marquer, c’est qu’a la premiére,
Pon marque par deux jetons chaque passe ,
et quon marque par un a cette derniére ;
c’est plus que suffisant pour savoir marquer
e jeu tel quion le joue. Or, voyons mainte-
nant comme il faut le marquer lorsquon le
joue a la Bavaroise.

De la maniére de marquer le Jeu a la
Bavaroise.

On donne ordinairement & chacun des
Joueurs 300 jetons, qui valent ce dont on
est convenu ; les fiches qui valent vingt je~
tons 4 la. maniére précédente de marquer ,
n’en valent que dix & celle-ci.
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En commencant le jeu, chaque Joueur
met trois jetons devant lui, et toutes les fois
que Pon passe , chacun remet deux jetons.

On paye la conselation trois jetons, le
sans-prendre quatre, et un jeton pour chaque
matador ; on paye deux fiches pour la vole,
eton ne tire qu’une béte, #'il y en a plusienrs |
et qu'elles solent sépdrées ; outre ces deux
fiches de la vole, on paye & Tordinaire le
sans-prendre et les matadors, ¢’ils ont lieu,
et la consolation.

Celui qui ayant entrepris la vole ne la fait
pas, paye a chacun de ses deux tiers deux
fiches , moyennant quoi 1} est payé du reste
du jeu, comme §’il avait simplement gagné.
La prerhiere béte n’est jamais que de 9, la
seconde de 24, la troisiéme de 30, et ainsi
en augmentant de 6 en 6; ce qui fait tou-
jours le nombre de jetons qui doivent étre
sur le jeu , sans augmentation ni diminution.

De la Vole.

. La vole se fait quand on fait toutes les
levées.

L’avantage de celui qui fait la vole , est
de tirer toutes les bétes-qui sont au jen ; mais
quand il 0’y a point de bétes, ou qu’il n’y en
a qu’une, il gagne le double de ce qu*il aurait
gagné. 51, par exemple, il y a cinq jetons
devant chacun, et une béte de vingt-sept,
ce sont soixante-douze qu’il y a 4 la poule ;
savolr, quarante-clng aux tours, et vingt~

1 4
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sept de la béte : les deux autres ( outre la
poule qu’il tire ), lui doivent encore trente-
six jetons chacun. 1l en est de méme quand
il y en a plus ou moins ; mais ¢’il y a deux
bétes , il les tire, et on ne lui donne rien
davantage. Mais si plusieurs bétes -allaient
ensemble, parce qu’elles auraient été faites
le méme coup, ou parce que celai qui aurait
fait la derniere les aurait mises ensemble ,
on paye le double , comme s’il 0’y en avait
qu’une. '

La vole n’est pas aisée A faire, et il ne

faut pas Pentreprendre qu’a bon titre, parce
que quand on 1’a une fois entreprise, il n’est
plus temps de s’en dédire.
. Or, la vole est entreprise quand , aprés
avoir fait les cing premiéres levées | Phombre
joue seulement une carte ; auquel cas les
deux autres peuvent se montrer leur jeu, et
convenir de ce qu’ils garderont pour ’em-
pécher.

1l faut ici se souvenir que ’hombre qui
regarde son écart, aprés avoir pris pareil
nombre de cartes du talon, et les avoir vues,
ne peut faire la vole.

Si celui qui entreprend la vole ne la fait,
les deux autres partagent entr’eux tout ce
qui est au jeu , cest-a-dire, les tourset les
bétes ; cependant si Phombre a joué sans-
prendre , ou s’il a des matadors, il les fait
payer , quoiqu’il ne tire rien du jeu. Si 'on
veut admettre le contre & ce jeu, il faut en
convenir auparavant. ’
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Si le premier en carte veut faire jouer, et
demande aux -autres s’ils jouent sans-pren-
dre , que celui qui suit lui réponde, ouij; §'il
ne joue point, et que le troisiéme dise en-
suite, je le joue sans-prendre et entreprends
la vole, ce dernier v doit étre regu, si P'un
des deux premiers en son rang ne veut en-
treprendre la méme chose; et lorsque cela
est arrété’, les deux qui ne sont pas avec
Phombre peuvent se montrer leurs cartes ,
et écarter et jouer de concert pour empécher
celui qui entreprend la vole, de la faire.

Il en sera de méme si le premier ou le
second veut jouer sans - prendre, et que
Pautre veuille entreprendre la vole ; s’il
manque de la faire ’ayant entreprise par
contre, il ne doit étre payé de rien , encore
~qu’il gagne le jeu, et paye pour avoir man-
qué la vole , ce qu’on lui aurait payé, et
fait la béte de ce qui va sur le jeu.

- L’hombre étant une espéce de jen de la
‘béte, ol P'on admet le contre en France, on
peut aussi 'admettre au jeu de PHombre,
outre que cela donne plus d’¢tendue au jeu,
quoique ’'on ne présume pas que ces sortes
de coups puissent arriver souvent.
L’hombre ne peut pas faire la dévole, ni
Pun des deux autres la vole, quand méme
ils la feraient effectivement, parce que le
premier ne ferait toujours que la béte, et
que lautre ne tirerait rien , que comme
lorsqu’il gagne codille.
M 5
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De la durée du Jeu.

Comme ce jeu demande de I’application,
on y met des borues, et on cenvient du
nombre des poules que Pon veut jouer ; et
cela se régle ordinairement 3 vingt, trente
ou quarante “au plus.

Quand on est convenu du nombre, 3 me-
suse que l'on gagne les poules on tire un
jeton que Pon met 3 part; et ces jetons
assemblés, qui marquent la durée du jeu,
servent ausst a payer les cartes; cepeudant
on ne marque point lorsqu’on gagne codille.

Quand les coups sont achevés, on peut
jouer les tours, c'est-a-dire, trois coups.
pour chacun ou jusqu’a la premiére béte ;5
mais il 0’y a nulle obligation st on ne l’a
dit, et on n’a point lien de se plaindre d’un
Joueur qui ne le veut pas.

Celul qui voudrait quitter avant que le
nombre des tours convenus f{it achevé , de-
vrait payer toute la perte qui serait sur le
jeu, a moins que quelque affaire imprévue,
on autre cause légitime ne I’y obligeit; au-
quel cas on pourrait seulement, par honné-

teté, satisfaire a ce qui a été joué, ou re-
mettre 2 finir la partie 2 une autre fois,
marquant ’état ol on la quitte.

Ce que jedis s’entend quand on joue avec
&honnétes gens ; car si Pon se trouvait entre
~deux frippons , ce serait autre chose.
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~

Des différens Jeux qui peuvent se jouer.

Rien n’embarrasse plus ceux qui commen-
cent 3 jouer ’Hombre , que de savoir quand
ils ont jeu & jouer, ou quand ils doivent
passer 3 C’est pour lever en quelque fagon
cette difficulté , que P'on a assemblé ici les
plus petits jeux qui se peuvent jouer, afin
“que Pon sache & quoi s’en tenir.

La régle générale est qu’il faut avoir en-
sa main trois levées siires en triomphes pour
entreprendre de jouer; car c’est tout ce que
Pon peut espérer en quatre ou cing cartes
que P'on prend , de tirer de quoi faire deux
levées. Or, il n’en faut pas moins , puisque,
comme nous avons dit , il faut toujours cing
levées pour gagner.

Cependant, comme on espere de partager
les levées , et d’en faire faire deux a ’un et
trois a l’autre, on joue quelquefois plus har-
diment. ’

Voild donc un détail des jeux plus petits
qui se peuvent raisonnablement jouer. Nous
commencerons par les couleurs noires, c’est-
3-dire, pique ou tréfle ; mais auparavant il
est bon d’avertir qu’on joue en toute couleur
avec les trois matadors ; c’est pourquoi nous
n’en dirons rien.

Jeux en noir qui se jouent.

1. Manille , baste, roi, cing. 2. Spadille,
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baste , roi, cing. 3. Spadille , manille, roi,
quatre. 4. Spadille , manille, six, sept. 5.
Spadille, baste, dame, sept. 6. Manille ,
baste, dame, cinq, six. 7. Spadille , roi ,
dame , valet, sept. 8. Manille , roi,
dame, valet, sept. 9. Baste, roi, dame,
valet, sept. 10. ~fanille , baste, sept , six ,
cing , quatre. 11. Rol, dame, valet, sept,
six , cing. 12. Spadille, roi, dame, quatre,
trois.

1l y ena une infinité d’autres dont il n’est
pas possible de faire le détail.

Remarquez , 1.° qu’il faut que les cartes
soient toutes de la méme couleur , a la ré-
serve des as noirs , qui sont toujours triom-
phes. ' )

Remarquez , 2.° qu’un roi d’une autre
couleur peut tenir lieu d’une triomphe ,
pourvu que ce ne soit pas des principales.

3.° Remarquez que quand un rol est chargé,
cest-a-dire, que quand on a beaucoup de
cartes de la méme couleur a écarter, on ne
doit pas y faire beaucoup de fond , parce
qu'elles sont presque toujours coupées. Pas-
sons aux couleurs rouges.

Jeux qui se jouent en rouge.

1. Spadille, manille, ponte , quatre. 2.

Baste , manille, ponte, deux. 3. Spadille,
baste, ponte, trois. 4. Spadille, mamlle ,
roi, dame. 5. Spadille , manille, valet, trois,
rol. 6. Spadille, baste , roi, dame, valet.
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~. Baste, ponte, roi , dame , valet. 8. Ma-
nille, ponte, roi, dame , valet. 9. Manille,
baste, roi, dame , trois. 10. Manille, baste,
valet, deux, trois, cing. 11.Spadille, baste,
roi, deux, roi.

Remarquez , 1.° que ce que nous avons

" dit des jeux qui se jouent en noir, se doit
eatendre a proportion de ceux qui se jouent
en rouge.

Remarquez en second lieu, que comme
il y a plus de triomphes en rouge qu’en noir,
il faut plus beau jeu pour y pouvoir gaguoer.

Remarquez, en troisiéme lieu, que les jeux
que nous avons ci-devant marqués, sont
les plus petits qui se jouent, et quil y en a
une infinité d’autres plus beaux dont nous
p’avons pas cru devoir parler:

Remarquez encore qu’il faut un jeu plus
fort quand on est en cheville, Cest-3-dire ,
quand on n’est ni premier ni derfiler; la
raisen est que 'on fait des retours qui em-
barrassent et qui sont cause qu’on est presque
toujours surcoupé.

Aprés avoir donné un détail des jeux qui
se jouent en écartant, il faut parler de ceux
‘qui se jouent sans-prendre; C’est ce que
Pon va voir par les ieux suivans.

Jeux en noir qui se jouent sans-prendre

- 1. Spadille, manille, baste , roi, six,
une renonce.
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Cela fait quatre matadors , cinquiéme et
une renonce. :

2. Spadille, manille , roi, valet, roi,
rol et renonce, une renonce. 3. Spadille ,
manille, baste , roi, roi. 4. Spadille, ma-
pille, baste, six, trois, quatre et renonce,
‘une renonce. 5. Manille, baste ,dame, valet,
‘quatre, trois , 1oi. 6. Mauille, baste, roi, six
‘cing, quatre et renonce, une renonce. 7. Baste,
roi , dame, valet, sept, six, roi. 8. Roi,
dame , valet, sept, six, cing, quatre, roi.
9. Spadille, roi, dame, sept, six, quatre,
rol , Tenouce , une renonce. 10. Manille ,
roi, dame, valet, sept , quatre , roi, re-
Ronce , une reponce.

Jeux en rouge qui se jouent sans-prendre.

1. Spadille, manille , baste , trois , quatre,
cinq, roi. 2. Spadille, sept, baste, roi,
trois, roi. 3. Spadille , manille, ponte, six,
trois, roi, dame gardée , dame gardée. 4.
Sept , baste, dame, valet, deux, six, roi,
dame gardée , dame gardée. 5. Baste, ponte,
roi , six, trois, deux, roi, dame gardée ,
dame gardée. 6. Ponte, roi, dame, valet,
deux, trois, six, rol. 7. Sept, baste, ponte,
quatre , trois , cinq , roi et renonce, une
renonce. 8. Spadille , ponte , roi, dame,
deux , six, roi, valet gardé.

Les bons Joueurs le jouent encore sans-
prendre a bien plus petit jeu, sur-tout lors-
qu’ils sout premiers qu derniers.
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Pluéieurs personnes ont sovhaité quelques
régles pour la conduite du jeu; c’est pour
les contenter qu'on ajugé & propos de mettre
ici quelques coups que Pon peut perdre en
les jouant mal , et que P'on gagne quand on
les joue comme il est marqué.

Oun ne doit pas ¢’attendre ici d’avoir des
maximes infaillibles pour gagner, quand on
joue de la maniere qu'on le prescrit ici;
parce que le jeu de ceux qui défendent peut
étre tout autrement disposé que dans les
exemples que 'on a choisis : mais hors les
coups extraordinaires , 1l est certain que la
maniére de jouer qui est ici marquée est la
plus sire.

Au reste, ce sont coups arrivés que on
a eu soin de rassembler,

L’hombre joue sans-prendre en Pique. ~
Il était premier en carte.
Jeu de PHombre.

Manille, roi, dame, valet et six de
triomphe ; Toi de tréfle, rot de carrean,
dame et trois de ceeur.

Jeu du second en carte.

Spadille , sept, cinq, gquatre de triom-
phe , dame et valet de wéfle e, roi et valet
de cceur , six de carreau.

Jeu du troisitme en carte.
Baste et trois de triomphe, valet , quatre,
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deux et trois de carreau, as, cinq, quatre
de ceeur.

I’hombre perdit ce jeu, pour avoir com-
mencé a jouer par le roi de tréfle. Le dernier
en carte le coupa, et remit en ceeur, Le
second fit son roi et son valet de ceeur; il
joua tréfle, et fitappuyer du baste. Si ’hom-
bre avait laché , il et perdu le codille: il
prit et elle fut remise.

Au lieu que commengant par atout, il ne
peut se perdre. Et voici la preuve.

Le premier en carte joue atout da roi; le
second prend de spadille; le troisiéme obéit
du trois.

Le second, qui a levé, joue tréfle ; le
troisiéme coupe de son baste , et I’hombre
obéit de son roi. - .

Celui qui a levé joue ceeur ; Phombre met
la dame, et le second prend du roi qui lui
fait une seconde levée. Il joue ensuite le
valet de ceeur, qui lui fait la troisiéme ; mais
il n’en fait pas davantage, car il reste a
Phombre , manille, dame, valet et quatre
de triomphe ,. et le roi de carreau , dont il
fait cinq levées. :

Si ’on joue carreau , il entre par son roi,
et fait trois fois atout , et enléve le sept ,
le cinq et le quatre qui restaient dans la
main du second. Si Pon joue tréfle, il coupe
du six , et jove pareillement trois fois atout,
et faitsa cinquieme levée du roi de carreau,
qui est bon, puisqu’il 0’y a plus de triom-
phes.
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L’hombre joue sans-prendre en tréfle.

I était en cheville, c’est-a-dire, second
en earte, '
Jeu de PHombre.

Manille, baste, roi, dame, cinq et trois
de triomphe , C’est-a-dire, quatre faux ma-
tadors sixiéme , la dame de Pique gardée,
et le valet de carreau.

Jeu du premier en carte:

Six de triomphe, roi, six de carreau ,
roi , valet, as et six de cceur, six et sept
de pigue. :

/s .
Jeur du dernier en carte.

Spadille, valet, sept, quatre de triomphe,
as, deux et quatre de carreau , roi et valet
de pique.

L’hombre perdit ce jeu pour avoir coupé
du cinq le ro1 de cceur, que le premier joua
d’abord. L’hombre fut surcoupé du sept : on
remit en carreau ; la levée alla au premier
en carte, qui remit en pique; le dernier en
carte en fit denx sur Phombre , qui lui fai-
saient trois levées , et spadille qui lm fit
la quatrieme ; ainsi elle fut remise.

Cependant il y avait deux maniéres ‘de
gagner. .

La premiére était en jetant le valet de
carreau sur le roi de cceur, par ou Pon avait
commencé a jouer; et cela d’autant plus
qull s’en allait d’une fausse. Si aprés cela
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le premier elit fait un retour, laissant aller,
ou coupant d’un de ses faux matadors , ’hom-
bre ne pouvait plus perdre.

La seconde maniére était de couper le roi
de cceur d’un faux matador ; auquel'cas le
dernier en carte aurait surcoupé de son spa-
dille et fait la premiére levée,

Ensuite il aurait joué carreau ; le premier
en carte eiit pris du roi , et ’hombre aurait
mis le valet. . '

Le premier aurait remis en pique , et
aurait ainsi fait faire deux piques au dernier,
qui avec son spadille lul faisaient trois
levées : aprés quoi il ne -pouvait rentrer
qu’en carreau, ou le premier en carte obéit,
I’hombre eft coupé du cing, et joué trois
fois atout , et enlevé les trois triomphes qui
restaient dans la main de celui qui avait
~.déja fait trois levées.

L’hombre joue sans-prendre en carreau.

Il était dernier en carte.

Jeu de Phombre.

Manille, baste, roi , dame , trois, six,
et quatre de triomphe, valet de ceeur et
de trefle.

_ Jeu du premier en carte.

Ponte de triomphe , roi , valet, sept,
trois de piclue , trois , quatre , cing et six,
valet de trefle.

Jeuw du second en carte.

Spadille , valet , deux et cinq de triom~
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phe, roi de tréfle, dame, six et cing de
ceeur.

Ce jeu se perdit ainsi.

Le premier en carte joua tréfle ; le second
prit du roi ; Phombre obéit du valet,

Le second remit en ceenr pour le roi :
Phombre mit le valet, et le premier s’en
alla d’un de ses bas tréfles. Le second qui
a'fait cette levée, retourne cceur par ladame;
Phombre coupe du r01, et le premier sur-
coupe du ponte ; aprés quoi il joue un de
ses bas tréfles’, le second coupe -du valet
de carrean ; ’hombre découpe de la dame ,
et joue atout du baste ; le premier s’en va
d’un tréfle , et le second de son cing de
triomphe , bien qu’aveé spadille et le deux
qui restent dans la main, il voit venir ’hom-
bre qui n’a plus que la manille et le trois.
~ Or, constamment il gagnait le coup, si,
au lieu de couper du roi sur le second
coup , il avait coupé d’une basse triomphe.

Il est vrai qu’on ne peut pas dire que
Phombre T’ait perdu par sa faute; car il
fallait & point noramé que le ponte se trou-
vat dans la main du premier en carte pour
le faire perdre.

Il faut donc convenir que la conduite fait
beaucoup pour gagner certains coups; imais
il arrive ues—sou\ ent qu'un bon Joueur en
perd , aprés y avoir bien réfléchi, et qu’une
mazette gagunerait en jouant tout autrement.

Voila des coups sans-prendre perdus dans
toutes lés situations, c’est-i-dire , premier,



284 Le Jrvu ,
second et dernier en carte. Voyons-en pré-
sentement quelques - uns de perdus aprés
avoir écarté.

L’hombre joue en pigue.
Il était premier en carte.

Jeu de LPhombre.

Spadille, manille , six, cinq, quatre et
trois de triomphe : 11 prend un cceur, un
tréfle et un carreau.

Jeu du second.

Baste, etle sept de triomphe, roi et sept
de tréfle, as et cinq de carreau, valet, trois
et six de cceur.

Jeu du troisiéme.

Roi , dame, valet de triomphe, roi et
sept de cceur, dame de tréfle, roi, valet et
deux de carreau,

Voici comment ’hombre perdit ce jeu. 11
joua une fols atout de son spadille ; le second
obéit du sept, et le dernier du valet. L’hom-
bre joua ensuite une.de ses fausses , que le
troisiéme leva du roi; il jova la dame de
tréfle, et demanda gano du roi; voila deux
levées : il joua son roi de carreau, hombre
obéit; voila trois levées : aprés quoi il re-
tourne carreau. L’hombre coupa , et fut
surcoupé par le second qui voyait venir
avec le baste; aprés quoi il reste au dernier
en caite, qui a déja trois levées, le roi et
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la dame de triomphe , dont il fait nécessai-
rement la.quatriéme.

Il faut brusquer ces sortes de jeux ; car,
st vous voulez vous ménager et ticher de
mettre en deux , rarement réussissez-vous ;
et comme on ne manque point de vous sur-
couper, et que d’ailleurs vous avez des faus-
ses que Pon fait aller ot l'on veut par le
moyens des gano , vous étes en danger de
perdre codille.

Ainsi, la maniére la plus siire et presque
unique de gagner ce jeu, c’est de jouer deux
fois atout. $’tl y a deux triomphes dans cha-
que main, vous avez infailliblement gagné,
parce qu’en noir il 0’y a qu’onze triomphes.
Vous en avez six , et quatre que vous tirez
avec votre spadille et votre manille ; reste
un que 'on fait sur vous, et vos trois faus-
ses qui font en tout quatre levées, et vous
faites les cing autres. )

Quand P'on dit qu’il faut jouer deux fois
atout, on entend bien ce que C’est, supposé
que tous les deux en aient fourni la premiére
ois.

’

L’kombre joue en cceur.

L’hombre était en cheville, c’est-a-dire
second en carte.

Jeu de Phombre.

Spadille , ponte , dame , deux , trois qua-
tre et six de triomphe , roi de carreau, et
valet de tréfle.
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Jeu du premier en carte.

Mauille , baste , roi, cinci de triomphe ,.
roi et dame de tréfle , dame , valet et trois
de pique.
: Jeu du dernier en carte.

_ Valet de triomphe, roi, sept, six et cing
de pique, six de tréfle , dame, trois et cing’
de catreau, '

Voila comme ce jeu se perdit.

Le premier en carte joua lé roi de tréfle,
Phombre obéit , et le troisiéme aussi. Le
premier qui avait fait cette levée , redoubla
tréfle de la dame ; Phombre coupa du deux ,
et le troisieme le surcoupa duo valet ; et dés-
lors Phombre avait perdu : car le troisiéme -
jouant carreau , le premier coupa de son
cing, qui lui fit deux levées, et avaitencore
en main la manille, le baste et le ro1, dont
il était sir de faire deux levées. Au lieu
que si 'hombre avait coupé de la dame, la
seconde levée lui restait; aprés quoi, jouant
atout d’un bas, le troisiéme obéissait du va-
let, et obligeait le premier 2 prendre de son
roi, ou §'il et voulu s’en aller de son cing
pour laisser faire la levée au dernier en car-
te, le pis que celui-la pouvait faire, c’était
de jouer carreaun , que le premier efit coupé
de son roi de triomphe, qut et fait la levée ;
aprés quot il ne lui restait plus que la ma-
nille et le baste dont il ne pouvait faire qu’une
levée , parce que-spadille , que ’'hombre
n’aurait pas manqué de jouer si-tot qu’il fit
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entré au jeu, en aurait enlevé un des deux.
Peut-étre le jeu aurait-il pu étre tourné ,
de sorte qu'en coupant de la dame , Phom-
bre aurait perdu ; mais ce qu'il y a de cer-
tain, c’est que , quand on a beaucoup de
triomphes , 11 est bon de couper de haut,
pour empécher que ceux qui défendent ne
fassent valeir leurs petites, et pour entrer
en jeu, afin de pouvoir jouer atout : car
pour peu que le jeu soit partagé, on ne sau-

rait perdre. .
L’hombre joue en tréfle.
L’hombre était le dernier en carte.
Jeu de Phombre.

Spadille , baste, dame , -cing et six de
triomphe, roi , trois, sept de cceur , et le rod
de carreau. .

Jeu du premier en carte.

Manille, roi; valet, et quatre de triom-
phe ; valet, as et deux de cceur, deux de
carreau , et le sept de pique.

Jeu du second.

Trois et sept de triomphe, valet) as , trois
et.six de carreau, roi, six et trois de pique.

Voila comme ce jeu se perdit.

Le premier en carte joua par le deux de
carreau , le second obéit ; Phombre prit de
son rol, aprés quot il joua son roi de ceeur;
le premier en carte obéit de son deux, le se-
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cond coupa du sept de trefle , et joua atout
du trois : aprés quoi il n'était plus possible

3 'hombre de gagner.

Que si, au lieu de jouer son roi de ceeur,
il edit ]oué atout du six, le premier en carte
auratt levé du valet, ot Te second aurait jeté
son trois. Le premier qui faisait la levée ,
jouait cceur; le second coupait du sept , et
Phombre s’en allait d’un bas cceur ; aprés
quoi, le second en carte ne pouvait plus
jouer que pique ou carreau ; 8'il joue carreau,
qui est un retour, Ihombre s’en va d’un bas
ceeur ; §'il joue plque qui n’a pas encore été
joué, l’hombre coupe ducing, et le premier
obéxt mais quand il aurait surcoupé, ’hom-
bre ne pouvait plus perdre.

‘1l est inutile de mettre davantage de ces
exemples ; Pusage en cela vaut beaucoup
mieux que tous les préceptes.

Voila toutes les régles de P'hombre,
comme il se joue ordinairement : il y a plu-
sleurs maniéres capricieuses de payer les ha-
sards , qu'on appelle pretintailles, qui n’ont
été inventées que pour grossir le gain ou la
perte ; qu'on ne doit pas ]ouer lorsqu’on ne
sait pas bien le jeu , et qu’on joue avec des.
personnes habiles et supérl,eures au jeu. Nous
en dirons un mot dans Pexplication des ter-
mes, ou nous ferons entrer ces différens
hasards qui commencent 3 n’étre plus d’u~
sage. ’

Du Spadille forcé.
Le Spadille forcé est une manieére de j ]oue;
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3 I’hombre , assez divertissante quand on
joue pour le plaisir, parce qu'il y a presque
toujours des bétes au jeu, et qu'on gagne
souvent codille quand ony pense le moins ;
mais quand bn joue parintérét,ce n’est plus
la méme chose , parce que le jeu de 'Hom-
bre, qui est tout spirituel de lui-méme , dé-
génere presque en jeu de hasard, et que la
conduite ne sert de rien 3 un Joueur qul se
voit souvent spadille fort mal accompagné.

Il se joue en tout comme le véritable jeu
de PHombre dont nous venons de parler;
chacun parle 4 son rang ; et si personne ne
joue , celui qui a spadille estoblxgé de jouer ,
quelque faible que soit son jeu: ainsi, st
tout le monde passe, celui qui a spadille
doit faire son écart et nommer sa couleur.

Celut qui a spadille en main avec mau-
vais jeu, peut passer, pour voir st quelqu’un
des deux autres -ne lm fera pas le plaisir de.
le tirer de la peine ou il se trouve.

Quand personne n’accuse quil aspadille ,
on regarde dans le talon sl y est; §’il ne
§’y trouve pas, celui qui I’a dags la main
fait 1a béte, et.on nejoue pasle coup, parce-
qu’ayant vu le talon, il serait aisé d’e_n tirex
avantage.

Tome 1. " N
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LOIS DU JEU
DE L’HOMBP\'E A TROIS.

I IL n’est pas permis de donner les cartes
autrement que par trois.

II. Si en donnant les cartes il se trouve
uh as noir tourné, on refait. \

III. il y a plusieurs -cartes tourndes em
donnant , on refait. ':

1V. §il y a une carte tournée au talon ,
quelle qu’elle soit, et quon s%en apergoive
avant qu’on ait demandé si on joue, ou’que

uelqu’un ait nemmé pour jouer sans-pren-
gre., on refait.

V. Celui qui méle ne peut point jouer
lorsqu’il y a une carte tournée an talon.

VI. Celui qui méle et donne-dix cartes ,
ou les prend pour lal , ne peut jouer du
coup ; pour les deux autres , ils “peuvent
jouer , mais il faut auparavant de demander
a jouer en prenant, ou de nommer en jouant
sans-prendre , qu’ils déelarent qu’ils-ont dix
cartes , sans quoi ils feralent la béte , et le
coup acheverait de se jouer.

VIL Celui qui n’én donpe ou prend que
huit , ne peut jouer; celui qui les a reques
peut jouer , en avertissant auparavant qu’il
n’a que huit cartes.

VIIL. Celui qui n’a que huit cartes peut
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jouer sans-prendre avec ses huit cartes : ce-
lui qui en a dix peut aussi jouer sans-pren-
dre ; mais il faut auparavant que l'on tire
une carte de son jeu : on én tirerait de
méme une §'il en avait dix aprés avoir pris.

IX. Celui qui avec huit cartes va au ta-
lon, soit qu'il fasse jouer ou nen, doit en
prendre une de plus qu’il n’en écarte, et ce-
lui qui y va avec dix cartes , doit en écarter
une de plus qu’il n’en prend.

X. Celui qui se trouve avec plus ou moins
de cartes aprés avoir pris , fait la béte.

XT. Celu quidemande a jouerou joue sans-
prendre avec huit on dix cartes , sans avertir -
qu’il en a plus ou.moins, fait-la béte ; mais
celui qui passerait , ayant plus ou moins de
cartes, ne ferait pas la béte,.pourvu qu’au-
paravant de prendre , il -avertit qu’il a plus
ou moins de cartes, et qu’il prit au talgn le
pombre de cartes nécessaires pour parfaire
celui de nenf qu'il doit avoir en jouant.

XII. Celut qui, en mélant,donne plus de
dix cartes & I’un des Joueurs , refait.

XIIL. Si le jeu est-faux , Cest-a-dire , qu’il
y ait plus ou moins de cartes, ou deux car-
tes semblables , ou des cartes qui ne sont pas
du jeu de PHombre , ainsi qu’un huit, un
neof ou un dix, le coup est nul, si Pon s%en
apercoit en-le jouant; et si ’on ne s’en aper-
coit qu’aprés qu’il est joué, le coup estbon.

X1V. Le coup est joué, lorsqu’il ne reste
plus de cartes dans la main des Joueurs, ou
que Thombre a fait assez de mains pour

o
2
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gaguer ; ou bien Pun des tiers assez poux‘
gagner codille.

-XV. Si Phombre oublie & nommer sa
couleur, 'un des deux autres peut nommer
pour lui ; et st les deux nomment ensemble
différentes couleurs , on joue en celle qui a
é¢ nommée par celm qui esta la droite de”
Phombre.

XVI. L’hombre qm a oublié 3 nommer
sa couleur, ou qui s'est mépris en la nom-
mant, peut refaire son écart, si la rentrée
n’est pas confondue avec son jeu.

XVII. L’hombre doit nommer formelle-
ment la couleur en laquelle il j joue.

XVIII. Quoique I’hombre ait vu sa ren-
trée, sa counleur est bien nommée il pré-
vient les deux autres.

XIX. Si celut qui joue ou sans-prendre,
ou en prenant , nomme une couleur pour
Vautre , ou qu'il nomme deux couleurs, celle
quil a nommée la premiére estla triomphe,
sans pouvoir en revenir,

XX. Celui qui a dit passe ne peut plas
&tre recu 2 jouer. .

XXI. Celui qui a demandé 4 jouer, ne
peut ni s’empécher de jouer , ni jouer sans-
prendre , 3 moins qu’il ne soit forcé ; auquel
cas il le peut, par préférence a celul qu1 le
force.

XXIIL Celui qui; n’étant pas dermer en
carte, et n’ayant pas jeu i jouer sans-pren-
dre , nomme sa.couleur sans avoir égarté,.
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-et sans avoir demandé sil’on joue , est obllgé
de jouer sans-prendre.

XXIII. Celui qui joue sans- prendre ajeu
slir en Pétalant sur la table , n’est pas obligé
de nommer sa couleur, si ce vest qu’on Po-
bligeﬁt a jouer , et que les autres voulussent
écarter,

XXIV. Celui qut tourne une carte du ta-
lon, pensant jouer & un jeu ol I'on tourne,
ne peut point jouer du coup, sans en dter
pour cela la liberté aux autres , et il fait la
béte.

XXV. De méme, si quelqu un en remet-
tant le talon surla table ou,autrement , en
retourne une carte , on joue le coup , mais
1l fait la béte.

XXVI. §il reste des cartes au talon, ce-
lut qui a écarté le dernier les peut voir ; ; au-
~ quel cas, les autres ont le méme droit aprés
lui ; mais celui des deux autres qui les re-
garderait , si le dernier neles avait pas vues,
ferait la bite. .

XXVII. Celui qui a pris trop de cartes du
talon peut remettre celles qu'il a de trop),
¢'il ne les a pas vues , et qu'elles ne soient
pas confondues avec son jeu, et il ne falt
pas la béte.

XXVIIL. S’il les a vues , on qu’elles soient
confondues avec son jeu, il fait la béte, et
on lui tire au hasard celle qu’il a de tr op ,
que ’on met sur les écarts. :

XXIX. Sl n’%en prenait pas assez, il peut
replendre dans le talon ce qui Jui manque s
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#’ll est encore sur la table , sinon au hasard
dans les écarts; il ne fait pas la béte si Pon
n’a pas commencé de jouer.

XXX. Celul quin’a pasde la couleur dont
_on joue , n’est pas obligé de couper , et ce-
lui qui a de la couleur n’est pas obligé de

mettre au-dessus de la carte joude, quoiqu’il
le puisse.

XXXI. L’on ne doit point jouef avant son
rang, mais on ne fait pas la béte pour cela.
_ XXXIL Celui cependant qui n’étant pas -
3 jouer, jetterait sur le tapis une carte qui
.probablement pburrait nuire 2 Phombre, fe-
rait la béte.

XXXIII. L’hombre qut a vu une carte
qu’un des Joueurs a tirée de son jeu , n’est
pas en droit de la demander , @ moins qu’é-
tant vue , elle puisse préjudicier a son jeu 3
auquel cas , celui qut a montré sa carte est
obligé de la jouer, s’i le peut sans renoncer ;
sinon il ne Ia jouera pas, mais il fera la béte.

XXXIV. 1l est libre de tournerles levées
faites par les auties, pour voir ce qui est
passé ;5 Pon ne doit cependant tourner les
Jevées faites ni compter tout haut ce qui est
passé ; que lorsqu’on est  jouer , devant lais-.
ser compter son jeu a chacun.

XXXV. Celui qui, au lieu de tourner les
levées qui sont devant un des Joueurs, tourne
et voit son jeu, fait la béte de moitié avec
celui & qui sont les cartes tournées ; de
méme celui quit, au lieu de prendre la talon,
prendrait le jeu d’un tiers ; dans ce dernier
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.cas , il faudrait faire remettre le jeu comme

il était; et ¢’il était confondu de maniére ane

pouvoir étre remis , il dépendrait de ’hom-
_bre de refaire.

XXXVI. Celui qui renonce, fait la béte
autant de fois qu’il renonce , si on en fait
apercevoir a chaque différente fois quil a
renoncé mais si les cartes sont plides , il ne
fait qu’une béte, quand il aurait renoncé
plusieurs fois.

XXXVIL Il faut, pour que larenonce soit
‘faite, que la levée soit pliée , ou que celui
qui a renoncé ait joué sa carte pour le coup
suivant, pouvant autrement la reprendre ,
_sans avoir fait faute.

XXXVIIL Sila renonce préjudicie aujen,
et que le coup ne soit pas achevé de jouer,
ou peut reprendre le jeu et le recommencer
2 la levée ou la renonce a été faite ; mais si-
le coup est achevé de jouer, on ne reprend
plusle jeu.

XXXIX. Celul qui, ayant demandé en
qum est la triomphe, couperait de la couleur
qu’on lui aurait dit , quoiqu’effectivement ce
ne fiit pas la tnomphe ne ferait pas la béte,
mais 1l né savrait reptendre sa carte , -qui
serait bien jouée,

XL. Celui qui, sans avoir demandé la
triomphe, couperait d’une couleur qui ne la
serait pas, et aurait plié la levée, ferait la
béte.

XLI. Celui qui montre son jeu avant que
le coup soit gagné, fait la. béte. ,

N 4
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XLIL 11 n’est pas permis & ’hombre de
la demander remise , ni demander 4 s’en al-
ler , lorsque sa rentrée n’est pas favorable.

XLIIL 11 ne lui est pas libre de donner
codille & qui bon lui semble, étant obligé de
payer le codille a celui qui de droit doit Ie
gagner , si par bizarrerie 1l le donnait a celui
qui ne devralt pas Pavoir.

XLIV. L’hombre ne peut en aucune ma=
miére demander gano.

XLV. Celui des deux tiets qui est sir de
ses quatre mains , ne doit pas demander
gano , ni faire appuyer.

XLVI Celui qui a demandé gano ayant
sa quatriéme main siire, et a gagné codille
par ce moyen , est en droit de tirer le co-
dille ; mais cela ne se pratique point parmi
Tes beaux Joueurs , qui, en ce cas, laissent
le coup par remise : d’axlleurs on évite de
jouer avec ces gens qui courent de la sorte
au codille.

XLVIIL. Plusieurs bétes faltes sur un
méme coup vont ensemble , 3 moins quon
e 80it con' enu autrement.

XLVIIL Les plus fortes bétes se jouent
toujours les premleres

XLIX. Celui qui fait deuxbétes 2 la fms,
peut les faire aller ensemble ; mais celui qui
fait une béte sur une autre béte ne peut la
faire aller ensemble avec la premiére , que
du consentement .des deux tiers.

L. Quand les Joueurs marquent diverse-
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ment , on paye suivant celui qui marque le
plus, ‘et on fait la béte de méme.

LI. Quand on a gagné codille, on met
trois jetons au jeu , quoiqu ity ait encore
des bétes a tirer.

LIL Les trois matadors ne peuvent étre
forcés par une triomphe inférieure.

LII. Le matador supérieur force I'infé~
rieur, lorsqu’l est joué par le premier qui
-joue. '

LIV. Le matador supérieur ne force pas
Pinférieur , ¢’il est joué sur une tnomphe
premiérement jouée.

LV. Les matadors et les sans-prendre ne
peuvent plus se demander quand on a coupé
pour le cou suivant , & moins que , par af-
fectation , ’on ne mélat et coupit si vite,
qu’on ne Iui en donnat pas le temps, en ce
cas, s’il n’a point regu le jeu et la consola-
tion d’ancun Joueur, 1l est en droit de de-
mander le sans-prendre et les matadors ,
avec le jeu qui lui est encore dd ; mais s

c’était lui qut et coupé ou donné "des car—
tes, il ne pourrait plus revenir.

LVI. Les matadors ne se payent que
lorsqu’ils sont dans la main de ’hombre.

LVIL. Si celui qui joue sans-prendre avec
des matadors , demande 'un , sans deman-
der Pautre , il ne lui est dii que ce qu’il a de-
mandé.

LVIII. Celui qui, au lieu de demander les
matadors qu’ll a, demanderait le sans-pren-
dre qu’il n’aurait pas joué ; de méme , celui

N5
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gui demanderait. les matadors au lieu du
sans-prendre , ne pourrait exiger ni Pun ni
Pautre , ce jeu demandant une explication
formelle.

LIX. Le jeu, la consolation et la béte
peuvent se demander plusieurs coups aprés.

LX. On née peut pas revenir des méprises
qui penvent avoir été faites en comptant les
bétes , passé le coup d’aprés qu’elles ont été
tirées.
 LXI. Celui qui fait toutes les levées fait
la vole, et gagne le double de ce quil y a
au jeu, 3 moins que P’on n’ait fixé ce que
doit gagner celui qui fait la vole.

LXII. Sl y a plusieurs bétes , 1l les tire
¢t xien de plus , a moins toujours que Pon
w’ait convenu autrement.

LXIII. Sl y a plusieurs bétes qui aillent
ensemble, parce qu’ellesont étéfaites ensem-
ble, on paye le double 4 celui qui fait la
vole , ou comme Pon est convenu.

LXIV. Celuiquinefait pas la vole ,l’ayant
entreprise , paye ce qu’on lui aurait payé
-pour la vole, ¢il Pavait faite.

- LXV. La vole est entreprise quand , aprés
avoir fait les cinq premiéres mains ou levées ,
on a joud la sixiéme carte.

LXVI. Quand la vole est entreprise , il
»’y a plus moyen de s’en dédire.

LXVIL Quand la vole est entreprise, les
deux Joueurs qui la défendent peuvent se
communiquer le jeu, et convenir de ce qu’ils
garderont pour Pempécher.
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LXVIII. Si celui. qui a manqué la vole a

des matadors , ou joue sans-prendre, on les
lui doit payer avec la consolation.

LXIX. Si I’on joue & tout tirer, les deux
‘tiers se’ partagent tout ce qu'ily asurle jeu;
et si Von a réglé la vole , ’hombre paye a
chacundestiers ce que ’on est convenu ,mais
il gagne ce qu’il y a sur le jeu dans ce der-
nier cas,

LXX. Celui qui, aprés avoir pris sa ren-
trée , regarde son écart , ne peut faire lavole.

LXXI. Celui qui-gagne par codille ne
marque point aux tours, non plus que celui
qui fait la vole; mais celui qui manque la
vole, I’ayant entreprise , doit y mettre.

LXXII. Ceux qui admettront le contre,
recevront a jouer , par préférence au premier
en carte qui voudrait jouer sans-prendre ,
celui qui en jouant sans-prendre s’engagerait
a la vole. ' '

LXXIII. Celui qui ayant joué sans-pren-
dre , s’est embarqué A faire la vole sans la
faire , paye A chacun le droit de la vole, et
il n’est payé nt du sans-prendre, ni des
matadors s’il en a, pas méme de la consola-
tion ni du jeu ; il ne tire rien; mais il ne fait
pas la béte, a2 moins qu'il ne perde le jeu ;
auquel cas il doit payer a chacun , outre la
vole manquée, ce qui lui revient pour le
sans-prendre , les matadors et le jeu , et fait
la béte & Pordinaire.

LXXIV. Celui qui, ayant commencé la
partie , ne voudrait pas I’achever , payerait

N6
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non-seulement ce qu’il y a de perte au jeu ;
mais encore les cartes.

LXXV. Si c’était pour vaquer 3 des affal-
res importantes ,on pourrait remettre la par-
tie, du consentement des deux tiers, en pre-_
nant un mémoire de P'état du j jeu.

LXXVI. Lorsqu'on joue PHombre &
deux, il faut oter une couleur rouge.

LXXVIL L’on joue avec huit cartes ,
qu’on ne saurait donner autrement que par
deux fois trois, et une fois deux; et lorsqu’on
donne mal, Pon refait.

LXXVIIL Le talon est composé de qua-
torze cartes ; il est libre & celul qui est der-
nier a prendre de voirles cartes qu’il laisse ;
et aprés qu'il les a vues, le premier peut les
voir, et non pas asparavant, sans faire la_
béte,

LXXIX. On ne peut point jouer en la
couleur qui est tée.

LXXX. Lorsqu’on admet les. hasards au
jeu de ’hombre , on ne les paye A celui qu1
fait jouer , qu’autant qu’il gagne ; de méme
qu il les paye aux deux tiers lorsqu il perd.
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LE QUINTILLE,
OU L’'HOMBRE A CINQ.

LE QUINTILLE ANCIEN,

Cest-a~dire de la maniére dont il a été
- joué d’abord.

Pu EMIEREMEN T, on ne donne point
de fiches: On preud seulement vingt ou
trente jetons , qu'on estime cmq »dix, qum-
ze , vingt ou trente sous la piéce ; ce quion
veut enfin, selon la convention quon fait.

Oa tire Iés places ; puis , aprés avoir va
a qu_l fera, chaeun met un jeton devant soi,
et 0'a que huit cartes : c’est la donne ordi-
naire 4 ce jeu, et ce qui fait qu’il ,ne reste
rien au talon ; mais aussi, on nest pomt
obligé de faire Pécart,

La maniére de parler et de commencer &
jouer , est de méme que ’'Hombre & quatre 5
et pour gagner , il faut lever cing mains.

Qui fait jouer sans-prendre , doit nommer
sa couleur, faire aussi cinq mains pour ga-
goer; et s il gagne , il a deux jetons de cha-
cun pour le sans-prendre, et autant pour
trois matadors ; mais en eit-il aussi depuis
trois jusqu’a neuf, il ne pourrait en espérer
davantage.
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Quand il y-aurait plusieurs bétes au jeu,
et que celui qui ferait jouer sans-prendre fe-
rait la vole , il ne tirerait que ce qui serait
au jeu, et deux jetons de chacun des
Joueurs, . :

$il gagne simplement , et qu’il fasse joue
d’abord. sans-prendre , de cing jetons qu’il
y a au jeu , outre le droit de sans-prendre ,
il n’en tire que deux : reste par conséquent
trois au jeu.

Qui des Joueurs , excepté le dernier e¢n
carte , fait jouer aprés avoir demandé si I'on
joue et quon lui a répondu que non, doit
nommer sa couleur, puis il appelle un roi a4
$on aide ; il ne faut pas que ce soit celai de
Patout.

Cela fait , celui qui a ee roi, secourt celut
qui fait jouer; et s’ils lévent cing mains en-
semble, ils ont gagné conjointement ; et
pour lors le principal Joueur tire deux jetons
des trois qui restent , et autre un; ¢’il ar-
rive que les jetons solent pairs 2 un autre
coup, ils partagent également. .

On remet la béte quand celui qui joue,
et le o1 appelé, ne font que quatre mains :
le premier met deux jetons , et Vautre unm,

1ls perdent codille s’tls n’en font que trois ;
et en ce cas, les trois avtres Joueurs ont
droit de tirer chacun un jeton.

Les lois du jeu de ’'Hombre 3 cing, veu-~
lent que lorsque les quatre premiers en carte
ont passé, le dernier fasse jouer, guelque
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mauvais jeu qu’il puisse avoir, appelant
néanmoins un roi 3 son aide.

Supposé qu’on ait gagné codille, et que
le nombre des jetons qui sont au jen soit de
quatre ou de cing, chacun des trois qui ont
déferdi la poule, en tire un 5.%; reste par
conséquent un ou deux au jeu. Dans le pre-
mier cas, lunique est pour celui quia la
plus forte triomphe; et dans le second, celut
des deux autres quia la plus haute triomphe
Pemporte. ,

Qui perd la béte codille le premier coup,
les trois qui défendent la poule, et quila
gagnent par conséquent, tirent chacun un
jeton ; et cette béte alors n’est plus que de
deux, qui vont ensemble pour le coup sui-
vant, ’ )

$il arrive que celui qui fait jouer avec le
roi appelé, fasse la vole, il tire deux jetons
de chacun des Joueurs, et le roi appelé pro-
fite d’un, si le nombre est impair.

I1 se peut quelquefois qu’il y en ait davan-
tage a partager , a cause des bétes qui ont
© été faites 5 alors celui quijoue, et lerot appelé,
partagent également ces jetons; etsile nom-
bre en est impair ( hors le cas de la vole ),
le restant appartient de droit a celui qui a
joué.

~ Tel qui, au jeu de ’Hombre 4 cing, en-
treprend de faire la vole et ne la fait pas, ne
paye pour cela rien aux autres.

On fait la béte d’autant de jetons qu’on en
aurait tiré si l'on avait gagué.
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11 faut, pour que les matadors soient: payés '
qu’ils se trouvent tous trois dans une méme
main; et le roi appelé n’y partage point ,
quand ils sont dans la main de Phombre ,
auguel on doit les payer.

St au contraire C’est le roi appelé qui les
a, on les lui paye; mais si Phombre et le
101 appelé perdent fa béte > celui des deux
qui a les matadors en main, les paye aux
autres , excepté celni quia perdu avec lul,
Cette loi se doit entendre de méme lorsqu’ils
gaguent ensemble.

Le plaisir de ce jeu est de taire le roi qu’on
appelle , d’autant que celui qui fait jouer est
en peine de celui qui fera, et donne de
Pav antage aux autres JQu_eurs en croyaat en
procurer a son roi.

A cartes mal données, il 0’y a peint de
peines attachées au jeu de ’Hombre a cing;
on se contente de rebattre et de recommencer
la donne comme auparavant.

Voila quelles sont les lois du Qumtllle
ancien : voyons maintenant la mhaniére dont,
il se joue présentement, en suivant, en tout
ce que 'on peut, les lots du Quadrille.

LE QUINTILLE NOUVEAU.

IL faut poser d’abord pour premier prin-
cipe, en donnant les régles du Quintille
nouveau, qu'il suit les lois du quadrille en
tout ce qui’ peut ne s’en pas écarter, Ainsi I3
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Pon se contentera de rapporter ; avecleslois
qui lui sont particuliéres , quelques régles
prises du Quadrille, parce qu’elles sont con-
traires & I’ancienne maniére de jouer ce jeu.

Les prises seront les mémes qu’au Qua-
drille ; Pon observera la méme maniére de
marquer et de payer le jeu.

Aprés dopc qu’on-aura réglé la valeur de
la fiche, tiré les places, regardé 2 qui i
méler, celui qui mélera mettra une fiche au
devant, outre laquelle chaque Joueur mettra
un jeton pour le jeu ; aprés quoi celut qui est
a méler ayant fait couper a sa gauche,don-
nera a chacun huit cartes, par deux fois
quatre , ne pouvant les donner d’une autre
maniére. '

. - Les cartes étant données, chacun parlera

a son tour , en commengant par le premier
en carte; si quelque Joueur a jeu a jouer en
appelant, il demande si l’on joue; aprés
qu’on lui a répondu que non, il nomme sa
couleur et appelle un ro1, qui doit avec lui
faire cinq mains pour gagner, la perdant
remise s'ils n’en font que quatre, et codille
&’ils en font moins. ‘

Sils gagnent, on leur paye la consolation
et les matadors, §’ils en ont; et ¢’ils perdent;
ils payent également la consolation et les
matadors , s’lls en ont, soit par codille ou
Temise. '

Observez quil n’est point fait mention
qu’on paye le jeu, ainst qu’au Quadrille ,
parce que nous établissons d’abord que cha<
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cun doit le mettre ; par conséquent ceux qui
gagnent le tirent de devant, de méme que
ceux qui gagiient par codille,

La béte, et tout ce qui se paye , est payé
moitié par 'hombre, et moitié par le roi
appelé; et s’il se trouve un jeton impair ,
C’est 4 ’hombre & le payer ; de méme ce qui
se gague est partagé , et ’hombre profite du
jeton impair qul peut se trouver.

Ce jeu n’est pas si rigoureux que le Qua-
drille , pour celut qui fait jouer, puisqu’il ne
fait jamais la béte seul, lorsqu’il joue en
appelant un roi, quand il ne'ferait qu’une
main, mais toujours de moitié avec le roi
qu’il appelle.

Lorsque tous les cinq Joueurs ont passé,
celul qur a“spadille est obligé de jouer en
appelant unroi; il suit en tout les lois de
celui qui joue volontairernent.

L’on ne s’écarte en rien des lois du Qua-
drille 4 I’égard du sans-prendre : les quatre
Joueurs sont réunis contre celui qui joue
sans-prendre, qui doit faire seul cing mains
pour gagner, perdant par remise, s’il ne fait
que quatre mains , et codille s’il en fait moins,

Lorsque celui qui joue sans-prendre, ou
gest appelé lui- méme, perd codille, les
quatre Joueurs partagent ce qui est au jeu ;
mais s’il se trouve des jetons impairs, comme
il arrive ordinairement, celui des quatre qui
a la plus forte triomphe en gagne un; le
second est gagné par celut des trois restans
qui en a encore la plus forte ; et le troisiéme,
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s'il yen a trois, doit étre pour celui des
deux Joueurs qui n’en ont point eu , et qut
aura la meilleure triomphe ; et sils n'en
avaient ni 'un ni Pautre, il resterait pour le
* coup snivaat.

La premiére béte est toujours de quinze 5 .
la seconde de guarante-cing, a moins que
le jeu sur lequel la premiére bété a été faite
n’ait été tiré par codille; auquel cas, la
seconde serait de trente : vous pourrez aug-
menter de quinze pour chaque béte, en Pun
ou lautre cas , & mesure que le nombre en
augmentera. .

Les matadors sont payés de la inéme ma-
niére qu’au Quadrille, n’importe qu’ils soient
dans un seul jeu des Joueurs, ou qu’ils soient.
séparés , partie dans le jeu de P'hombre, et
partie dans ]e jeu de celui qui alerotappelé;
ils partagent pour les matadors , comme
pour le reste du jew,

La vele se paye aussi ce qu'on est con-
venu 2 ceux qui la font, et ceux qui la font
ensemble gagnent par égale part.

On ne court aucun risque d’entreprendre
la vole , n’y ayant aucune peine pour ceux
qui ne la font pont, Payant entreprise. 11
n’en est pas de méme pour ceux qui faisant
jouer font la dévole, ce qui arrive quelque-
fois ; ils sont pour lors obligés de payer par
égale part la vole 4 ceux qui Pont faite , ea
observant toujours que le jeton impair, qui
est au profit de I’hombre lorsqu’il gagne ,
doit aussi étre payé par lui quand il perd,
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Celui qui appelle un roi fait la béte seul,
'l ne fait point de mains, en supposant que
son roi appelé en fasse : car §’il n’en faisait
pas, tout serait payé par épale part.

La vole ne tire que ce qui va sur le jeu ;
les cartes sont payées au moyen d’un nom-
bre de jetons que chacun donne. '

On suit les lois du Quadrille 4 'Pegard de
la renonce et de tout le reste dont on n’a
pas donné des régles contraires.

C’est Vavantage de celui qui fait jouer de
faire atout : ains1 le rol appelé , aprés avoir
paru, ou méme avant que de paraitre, doit
faire atout pour accommoder le jeu de son
ami, et donner passage a ses rois, qui tis-

-»quent de ne point passer sans cela.

Ce jeu sera, en suivant ces régles, beau-

coup plus divertissant que Dlancien, que
. presque personnene joue plus , excepté dans

quelques provinces , ou I'on joue encore le

Quaccllrille 4 peu prés dans ce goit.

> —_— ~— |
LE JEU DE L’HOMBRE
A DETUX

ON Pappelle ’Hombre & deux, parce
qu'on 1’y joue que deux.

C’est un trés-mauvais jeu , et qui est peu

- divertissant ; mais on ne laisse pas de le

jouer quelquefois faute d’un troisiéme ; il peut



L’HomsRE A DEUX. 309

tou;ours servir a apprendre a écarter et jouer
Tes cartes a ceux qui cammencent aapprendre
PHombre.

Il se joue comme l’autre a peu de chose
prés.

Pour le jouer , il faut oOter une couleur
rouge’; de sorte que le jeu n’est que de trente
cartes : il est indifférent que ce soit le coenr
ou le carreau que l’on ote. .

On ne donne que huit cartes 4 chacun,
savoir, deux fois trois, et une fois deux; en
sorte qu’il en reste quatorze au talon, dont
chaque Joueur prend ce qui lui convient.

Pour gagner, il faut faire cinq levées ;
quand chacun en fait quatre , la béte est
remise : st celui qui défend en fait cing, il
gagne codille.

11 faut observer qu’on ne peut pommer la‘
couleur que 1’on a Otée ; car ¢'il était permis
de la nommer, avec spadille seul on ferait
quelquefons la’ vole; ce qui arriverait étang
premier en carte, et ayant avec spadille un
roi et plusieurs cartes de la méme couleur.
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DICTIONNAIRE

DES TERMES
DU JEU DE QUADRILLE,

QUINTILLE, L’HOMBRE A DEUX
ET A TROIS.
A.

Air. Ln bon air est un terme de hasard au
jeu de P'Hombre 2 trois. 1 a lieu lorsque I'on
joue sans - prendre -avec quatre matadors ;
celui qui gagne ce hasard , gagne une fiche
de chacun ; également, gil perd, il paye une
fiche 3 chacun.

Ami. Cest au Quadrille celui qui a le roi
appelé. _
Appeler. Cest jouer avec un roi que l’on

appellé au Quadrille.
Le Rot appelé. Cest au Quadrille le rot
qui est avec ’hombre.
Atout. Cest la couleur qui est triomphe.
Faire atout. C’est jouer de la triomphe.

B.

Baste. Cest P’as de tréfle qui est toujours
Ia troisieme triomphe.
Battre les cartes. Clest les méler,
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Béte. C’est une peine du jeu, qui cousiste
3 payer autant de jetons quily en a aa
devant. Cette peine est encourue en renon-
¢ant ou en faisant quelqu’autre faute, ou en
ne gagnant pas lorsque Uon fait jouer, et ’on
appelle cela faire la béte. ' '

Brouiller. Brouiller les cartes , c’est con-
fondre son jeu sur le tapis avec le talon : au
jeude I’hombre a trois, ondit, cartes brouil-
lées, par rapport i célles que 'on a mélées
ainsi. : :

A.C.

Charivari. Cestun hasard aujeude ’hom-.
bre a trois , qui consiste, lorsquon joue, 4
porter les quatre dames : on paye pour ce
hasard a celui qui gagne, une fiche chacun
il la paye au contrawre 8’il perd. -

Cheville. Etre en cheville, c’est &tre entre
celui qui méle et celui qui est le premier &
]Ouer.

Chicorée. C’est unhasard dujeu de ’hom-
bre a trois, qui a lieu lorsque celui quijoue
a trois ou quatre faux matadors : on lui paye
une fiche chacun il gagne : il la paye aux
autres 8’il perd.

Codille. Cest ,au Quadrille, lorsque ceux
qui-ne font pas jouer font plus de mains que
ceux qui jouent : Pon dit des premiers, ga-
gner codille ; des derniers, perdre codille :
et 2 P'Hombre 4 trois, c’est lorsque 'un des
tiers faitplus de mainsque celui qui faitjouer;
il gagne alors tout ce qui va sur le jeu.
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Contentement. C’est un hasard au jeu de
PHombre a trois. On dit, le parfait con-
tentement s c’est avoir cing matadors et sans-
prendre : on gagne pour ce hasard une fiche
de chacun.

Consolation. Cest un droit du jeu qui est.
toujours payé par ceux qui perdent a ceux
qui gagnent, ou qui font perdre, soit codille
ou remise. Il y a encore la consolanon qui
est un hasard au jeu de 'Hombre & trois ,
pour laquelle on paye une fiche , une fiche
pour le sans-prendre , ét une fiche pour cha-
que matador a celui qui gagne , ou qu’il paye
aux autres lorsqu’il perd : lorsque cette con-
solation a lieu , la précédente n’est pas payée.’

Couleur. L’on appelle rouge le carreau et
" le ceeur, et noire le pique et le tréfle : lors-
qu’on le joue, il fant nommer une couleur
pour faire la triomphe, en disant : Je joue
€n'pique, tréfle , cceur ou carreau.

Coup. Chaque personne qui fait, on joue
un coup.

Le Coup est Saux. Sily a, au Quadrllle,
et al’'Hombre 4 trois, plus ou moins de car-
tes, ou deux de la meme fagon , il faut s’en
apercevoir avant que le coup soit fini de
jouer , autrement il est bon; lorsqu’il y a
dans le jeu un as noir tQurné et si'on a
donné plus de dix cartes'a I'un des Joueurs R
ou quil se trouve une carte de plus au ta-
lon , le coup est encore fatix. _

Coupe ‘On dit ld coupe des Camtes; ¢ e;t
©le
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le partage net des cartes en deux , par celui
qut est a la gauche du Joueur qui méle.

Couper. Cest séparer les cartes en deux
aprés qu’elles ont été battues : on dit aussi,
couper un rol ou une carte ; c’est mettre
une triomphe sur une couleur dont 'on n’a
pas.

-D.

Dégoit. Cést un hasard , ‘an jeu de
I'Hombre & trois, qui consiste en ce que
célui qui perd a la fin de la reprise , ne per-
dit-il qu’un jeton, doit donner une fiche au
gagnant. R

Dernier. Etre dernier; c’est celui qui méle
qui est. dernier ; et pendant que le coup se
joue, ¢’est étre 4 la gauche de celui qui a
pris la levée. ' :

Devant , autrement la poule. Le devant
consiste aux fiches que ceux qui mélent met-
tent, ou aux jetons que chacun fait au jeu,
et aux bétes qui vont. ’

Demander. Cest , au Quadrille - deman-
der permission de jouer en appelant un roi.

Dévole. Cest lorsque celui ‘qui fait jouer
ne fait point de main : ‘elle n’a’ pas lien 3
PHombre 2 trots. ‘

Deux. Ceest I’hombre , lorsque les deux

-'qui défendent la poule ‘ont fait deux levées
chacun.

Discorde. C’est un hasard au’jeu de ’'Hom-
bre a trois, qui a lieu lorsque celui qui faita

les quatre rois:il gagne une fiche de chacun,
Tome I. o
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s'il gagne le jeu; et il la perd, ¢'il ne gagne
pas.

Donner. C'est , aprés avoir mélé les cartes,
distribuer 2 chaque Joueur le nombre qu’il
loi en faut : la donne, c’est le partage des’
cartes. Au Quadrille, on ne peut donner
des cartes que par deux fois trois et une fois
quatre ; et a ’Hombre , toujours par trois.
Voyez les régles pour la donne fausse.

Double. Jouer double , c’est, au Qua-~
drille | payer le jeu et le devant double, de
méme que la consolation, le sans-prendre ,
les matadors et la vole. i '

E.

Ecart. Se dit, 3 PHombre 3 trois, des
cartes qu’on rebute de son jeu, et qu’on met
a bas pour en reprendre d’autres du talon:
cet Scart se met toujours 4 la droite de celut
qui a fait. :

Ecarter. Cest, aujeude ’Hombre a trois,
faire son écart: il y-a de I'habileté & bien
écarter ; il faut , autant qu’on peuat, ticher
a se faire des renonces.

Eparpiller. On ne doit pas éparpiller le
talon , au jeu de 'Hombre, crainte qu’on
w’en connatsse quelque carte.

Estrapade.Cestunhasard au jeude ’Hom-
bre trois, quialieulorsque celui qui a joué
sans-prendre, fait la béte; il gagne non-seu-
lement tout ce qui va au jeu, mais encore tout
ce qui estdevant les Joueurs, etce qui peut
leur &tre dd.
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F.

Faire. Ce3t la méme chose que donner
les cartes.

Fanatique. Cest un hasard au jen de
I'Hombre a trois, qui a lieu lorsque celui
qui a fait jouer , a les quatre valets ; ce ha-
sard lui vaut une fiche de chaque Joueur 8’il
gagne, et il lui en cofite également s’il perd.

Fiche. Cest une marque qui vaut dix ou
vingt jetons, comme l’on est convenu.

Forcer. Oa dit forcer ’hombre , c’est met-
tre une forte triomphe pour Vaffaiblir, §’il
surcoupe : ’hombre est eucore forcé qui de-
mande a jouer, et qu'on obligea jouer sans-
prendre, ou A passer , un des Joueurs s’of-
frant 4 jouer sans-prendre. Aller au fonu,
Cest , a ’Hombre, prendre beaucoup de car-
tes du talon, et n’en pas laisser cinq a celui
qui écarte aprés.

G.

Ganer. C’est ne pas mettre sur une carte
que ’on pourrait lever , ou en coupant, ou
en jouant plus fort que la carte jouée.

Gano. Signitie , 4 'Hombre a trois, laissez
venir 4 moi ; demander gano, c’est deman-'
der que ’on ne prenne pas la carte jouée: ce-
lui qui fait jouer ne peut pasdemander gano.

Guinguette. Cest un hasard, an jeu de
I’'Hombre , qui a lieu lorsque celui qui joue,
gagne sans as noir, : il gagne pour cela une
fiche de chaque Joueur, et il la perd s'il ne
gague pas.

02



316 DicTIONNAIRE.
H

Hombre. Cest , au Quadrille, le nom de
celoi quifaitjouer, soiten appelant, ousans-
‘prendre. Etre avec ’'Hombre , cest avoir le
roi appelé.

L’Hombre. C’est le nom dujeude 'Hom-
bre : ilyaPHombre 2 deux et trois. L’Hom-
bre 2 quatre est appel¢ Quadrille, eta cinqg,
Quintille. L’Hombre , c’est aussi le nom de
celui qui joue, soit en prenant ou saus-pren-
dre.

J.

Jeton. C’est une piéce ronde qui sert de
monnaie au jeu ; c’est le dixiéme d’une fiche.

Jeu. C’est premiérement les cartes que cha-
cun a; en second lieu, lesjetons que chacun
met, et le devant : jeu faux, cest le méme
que coup faux. .

Jouer. Clest jeter une carte sur le tapis,

Faire jouer , c’est étre 'hombre.

I
Impasse. Faire Pimpasse , c’est, lorsqu’on
est en cheville | jouer le valet d’une couleur
dont on a le roi.
' L.
. Levée. Cest une carte que chague Joueur
joue a chaque coup qu'il fait une levée.
Lever. Cest faire la main ou la levée.
M. «
Main.Cestlam&me chose quelevée. Avoir
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ses mains , c’est lorsque ’on fait jouer avec
trois mains stires au Quadrille.

Manille. Cest ,en noir, le deux de pique
ou de tréfle; en rouge le sept -de cceur ou
de carreau, suivant la couleur dont on joue :
manille alors estla seconde triomphe du jeu.

Margquer le j jeu.Le jeu est marqué parles
fiches que ceux qui mélent, mettent au Qua-
drille ; et 3 'Hombre &- trons, par les ]etons
que chacun doit mettre au devant.

Matadors. 11 y en a trois ; savoir, spa-
dllle manille et baste ; ce sont les trois pre-
miéres triomphes : le nombre en augmente &
mesure que les triomphes qui les suivent im-
médiatement leur sont jointes : on appelle
faux matadors, lorsqu’il ne manque que spa~
dille pour en faire plusieurs.

Méler. Cest battre les cartes.

Mille. Un mille, c’est une marque d’i-
voire qui vaut dix fiches.

Mirliro. Cest un hasard aujeu de l’Hom-
bre 2 trois ; ce sont les deux as noirs saus
matadors , qui valent upe fiche de chacun &
celui qul gagne , et qm la coiitenta celui qul.
perd ; de méme lorsqu’il a les deux as rouges
aveg le baste , il recoit une fiche de chacun
s'il gagne le ]eu et il la perd sl ne gagoe
pas.

N.

Nommer. C’est fairela triomphe, en disant
pique , tréfle , ‘coeur ou carreau.
03
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0.

Ordre des cartes. Cest la suite des cartes,
Parrangement.

P.

Partie. Clest le temps que dure le nombre
des tours que I’on est convenu de jouer : on
Tappelle aussi reprise.

Partie. Partie quarrée des dames du temps,
est un hasard au jeu de 'Hombre 4 trois :
c’est lorsque celut qui fait jouer a trois rois
et une dame ; il gagne , pour ce basard, une
fiche de chaque Joueur, oula perd s’il ne
gagoe. :

Passe. Cest un terme qui expnme qu'on
ne veut pas jouer; passer, c’est ne vouloir
pas jouer.

Ponte. Clest I’as de carreau, lorsque la
triomphe est en cette couleur, et I'as de
ceeur, lorsqu’elle est en ceeur; ¢ est alors la
quatriéme triomphe.

Poule. Cest ce que nous avons appelé le
devant. Défendre la poule, c’est étre contre
celui qui faitjouer : ce mot de poule s’entend
aussi d’un certain nombre de jetons surnu-
méraires aux cartes , lorsque les tours sont
finis , et que P'on joue aprés les tours finis,

Premier. Etre premiier , c’est étre 2 la droite
de celal qui a mélé; il commence a jouer.

Prendre. Cest, au jeu de PHombre 2 trois,



DicTioNNAIRE 319

. prendre autant de cartes du talon qu’on en a
écarté, ,
_ Pretintailles. Cest le bizarre nom qu’on
a donné aux différens hasards qu’cnainven-
tés dans le jeu de P'Hombre a trois , ‘pour les-
quels on paye des fiches a celui qui fait jouer
¢'il gagne, ou qu’il payeauxautres, 'il perd.
Il y en a quatorze , qui sont la COUSOldUOB,
le bon air, le parfalt contentement , lz guin-
guette , le mirliro , les fanatiques , 1¢ cha-
rivari, la dlBCOI‘de la partie quarréedes da-
mes du temps, la trlomphante Pestrapade,
" e dégoit , les yeux de ma grand’mere et
la chicorée.
Prise. C’est le nombre de ﬁcbes ou de je-
tons que 1'on prend en commencant la partie,

Q.

Quadrllle C’est le jeu de Quadnlle qu on
* joue a quatre personnes.

Quintille. Cest un jeu ainsi appelé , parce
qu'il est joué 4 cing personnes.

.

R. R
Rebattre , reméler refazre Ceest lorcque
le coup a &té faux ou mal ‘dooné, .
Régle Clest Iordre dhservé au jeu. L’on
appelle étre en régle , au Quadrille , lorsque
Phombre coupe le retour du roi appelé
Remise. Cest ; auQuadrille, lorsque ceux
qui font jouer ne ~surpassent pas en mains

04
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ceux qui défendent la poule ; ils perdent,par
remise. ‘ S - L

Renoncer. Cestne point obéir 4 la cetleur
jouée ; lorsqu’on le peut. '

Renonce. Se faire des renonces , c’est lors-
‘que, n’ayant point de la couleur jouée, ’on
gane d’une couleur dont P’on n’a quela carte
qu’on joue. |

‘Rentrle. Ce sont les cartes qu’on prend
_dans le talon, & P’Hombre 2 trois.

Reprise. Est le méme que partie. -

Refourner une carte, c’est la renverser ,
la découvrir.

Riporte. C’est le méme que remise.

Roiappelé. Cest, au Quadrille, le roi que
celui qui ne joué pas sans-prendre , prend pour
Pajder. '

Roi rendu. Cest , lorsqu’en cette maniére
de jouer 1e Quadrille, Pon rend le roi ap-
pelé & Phombre , qui ddit avec ce roi gagner
seul. . ‘

: S.

Sans-prendre. Jouer sans-prendre , Cest-
a-dire, sans appeler- de roi , au Quadrille ,
et sans carter, 3 'Hombre 3 trois. |

Sans - prendre forcé. Clest lorsquayant
.demandé & jouer, un des Joueurs s’offre &
jouer sans-prendre, ou sans appeler. L’on est
pour lors forcé de passer ou de jouer sans-
prendre. . S :

_ Spadille. Cest I’as de pique, qui est tou--
jours la premiere triomphe,
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Spadille forcé. Cest, au Quadiille, lors-
que celui qui a spadille est obligé de jouet,
Tous les Joueurs ayaut passé, il faut; 2
PHombre & trois, pour qu’il ait lieu, en
convenir avant que de jouer, i

Sur-couper. Cest couper d’une trioinphe
plus forte une carte déja coupée.

T.

Talon. Cest , au jeu de 'Hombre 3 trois,
le nombre des cartes qui restent sur le tapis,
quand ona donné cequ’ilen faut aux Joueurs ,
et dont on prend pour remplacer celles qu’on
écarte. ’

A PHombre 4 trois, le talon est composé
de treize cartes ; et 3 P'Hombre & deux, de
quatorze,

Tenace. Se rendre tenace, c’est attendre
avec deux triomphes que P’on fait nécessai-
rement , lorsque celui qui a les deux autres
est.obligé , par la situation du jeu, de jouer
devant, tels que sont les deux as noirs a I’¢-
gard de la manille et du ponte.

Tours. Ce sont les jetons que ceux qui
gagnent en faisant jouer , mettent pour mar-
quer les coups qu’on joue ; Cest ce quirégle
la longueur de la partie.

Les tours de grace consistent 3 trois tours
pour chacun , ou jusqu’a la premiére béte ;
cela est libre.

7 riomphe., Cest la couleur nommée qui est
Ja trivmphe.
! 05
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Triomphante. Cest un hasard , au jeu de
I’Hombre & trois , qui a lieu lorsque celui qui
fait jouer commence par atout de spadille ;
il gagne pour cela une fiche de chacun, et
deux s’il fait la vole; ets’il perd, il en paye
une a chacun.

Yeux. Les yeux de ma grand’mére , c’est
un hasard , au jeu de P"Hombre a trois, qui
a lieu lorsque celui qui joue a les deux as
rouges ; ce qui lui vaut une fiche de chaque
Joueur lorsqu’il gagne , et la lui codite lors-
qu’il perd.
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TRAITE.
DU JEU )

DE L'HOMME DE BROU.

\

Observations préliminaires , suivies de la
Table.

IL faut étre quatre pour jouer 'Homme de
Brou : deux centre deux, que I’on nomme
partenaires., qui sont désignés dans ce Traité,
par A,B,C,D.

A est désigné partenaire de C, et B et D
adversaires ou ennemis. ,

On y suppose les quatre Joueurs placés
autour d’une table carrée , A vis-a-vis C ,
et B vis-a-vis Dj; en sorte que B soit i 1a
droite de A, D A sa gauche, et son parte-
naire C en face.

Ce Traité est divisé en dix paragraphes.
"Chaque paragraphe contient la régle et les
peines qui y ontrapport ; elles sont désignéés
dans les titres suivans, qui servent en méme
‘temps de Table. -

'§ L.°" Objets nécessaires pour jouer I’Homme

de Brou, page 324.

§ IL Valeurs des cartes et des jetons, 325.
: : 06 o
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§ I1I. Maniére de distribuer ou de donner les
cartes , et cas ol lon doit redonnel s
page 325. -

§ IV. Maniére de compter les points des huit
lexéea qui se font dans une tournée, et
maniére de payer les pomts en prov endnt,
“page 326.

§ V. Maniére'de compter les mariages , leur
valeur , et comment on les paye, . 329.

§ VI. Maniére de compter les parties, et de
les noter, page 33o0.

§ VIL Mamere de compter les voles, etles
parties et voles , page 331.

§ VIIL Observations sur les fautes de re-
nonce , sur celles de faire voir une ou
plusieurs cartes , ou de faire connaitre
d’une maniere quelcenqueson jeu, p. 335.

§ IX. Observations générales , page 336.

§ X. Maniéres de jouer , démontrées par
quelques parties , page 340.

§ 1. Objets nécessaires pour jouer-’Homme
de Brou.

1.° Uncz table pour placer commodé-
ment les quatre Joueurs.

2.2 Deux jeux de cartes, composés cha-
cun de trente-deux cartes : as, dix, rot,
dame , valet, neuf, huit et sept des quatre
couleurs . et qui servent alternativement.
©3.% Une corbeille suffisamment garnie de
fiches et jetons , pour marquer les points. -
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§ II. Valeur des € artes et des. Jefons.

Les as valent 11 pomts

Les dix, {0

Les roxs 4 30 points.
Les dames , 3

Les valets, 2

La totalité des points est.de quatre fois
30, cequi fait 120 points, par tournée de
© huit levées ; et les autres cartes ne comptent
rien.

On congoit , d’aprés leurs valeurs , que
as emporte le dix, le dix emporte le roi ,
le roi emporte la dame etc. ; et Pon concoxt
aussi que les autres cartes > quoiqu’elles ne
marquent pas , ont leurs valeurs ordinaires
pour faire des levées lorsquelles ne sont
pas prises par une carte superieure , Ou cou-
pées par uan atout.

Une fiche vaut 50 points, un jeton 10
points.

En marquant ce jeu on ne compte que
par dix, comme il sera expliqué an § IV
m—apres

§ WI. Maniére de distribuer ou de donner
les Cartes, et cas ol Pon doit redonner.

En supposant, comme il estdit ci-devant,
A partenairede C , et B partenaire de D, et
que A commeunce la partie, nous dirons : A,
aprés ayoir mélé les cartes, et donné & cou-_
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per au Joueur D, qui est & sa gauche, dis-
tribue ou donne & chacun hult cartes > en
commencant par B qui est 3'sa droite,
trois tournées ; une fois par deux cartes , et
deux fois par trois : on peut néanmoins les
donner une fois par trois, une fois par deux,
et une fois par trois; ou bien ; deux fois
- par trois , et une fois par deux,,maxs jamais
autrement que par deux et par trois.

Si, endonnant, ; on g’apercoit qu’il manque
une carte , il faut changer de jeu, ou Fajou-
ter , et on recommence la donne:.

Si celui qui donne se trompe, il prend Ie
second jeu, et redonne. '

S'ily a une carte tournée dans le jeu, on
redonne.

Si ons apercmt en jouant ; qu’il y ait
une carte pour une autre , on rassemble les
cartes , on vérifiele jeu, on le compte, et on
tedonne ; cette tournée ne compte pas ;mais
si on a fait d’autres tournées ; et joué sans
s’en apercevoir, ce qui est passé tient, on
e peut y revenir.

§IV Maniére de compter les points des
huit levées qui se font dans une tournée,
et maniére de payer les points en pro-
yenans.

Les huit levées faites dans une tournée ,
Pun des partenaires, A ou C, rassemble les
levées quils ont faltes les ennemis Bet Den
font de méme, et its comptent chacun’ de
leur coté. On suppose que A et Caient trouvé
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50 points juste, et B et D 7o (ils ont bien
compté , vu qu’il ya dansle jeu 120 points; )
dans ce cas , celui qui est chargé de la cor-
beille paye & A et C 50 points , Cest-a-dire
une fiche ; et pour B et D une fiche et deux
_jetons, qui font 7o points.

Mais si A et C se rencontrent avoir 51,
52, 53 ou 54 points, ils ne peuvent en
compter que 50; et B et D qui, par ce fait ,
ne g’en trouveraient que 66, 67, 68 , ou 69,
en compteralent toujours 70. -

Et ¢’il arrive que les points tombentsur le
5, c’est-a-dire que si A et C ont 55 poiuts,

-ils en comptent Go;-par la méme raison B et
Dayant 65, comptent toujours 70 : c’est-a-
dire que 5 points comptent pour 10, 15 pour
20, 25 pour 30, etc. ; et dans ce cas, tou-
tes les fois que les points tombent sur le 5,
Ia totalité des points monte 2 13o0.

Mais si, pour finir de gagner une partie,
il manquait, parexemple,a A etB 30 poiuts,
quoique 25 puints comptent pour 30, les 25
points ne peuvent gaguer, il en faut au moins
30. Et si, pour les 30 polnts qui leur man-
quent, ils ont ea un ou plusieurs points de
faveur dans le coup précédent, par D’effet des
points au-dessous de la dixaine, ils faut qu’ils
fassent au moins 31 points pour gagner la
partie. Les 30 points juste ne peuventgagner
que dansle cas olt, pour arriver 4 270 points,

- A et C auraient eu un ou plusieurs points de
plus dans le compte de la derniére tournée;
et dans le cas ot on neg’en rappelleraitpas,

Ny
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il en faut toujours au moins 31 pour gaguer.
Il arrive -souvent quil faut en venira une
autre tournée, et jouer pour le point ; il ar-
Tive quelquefms que le point dont il sagit
occasionne la perte de la partie , si les ad-
versaires sont avancés, et sur-lout si c’est a
eux a entrer en cartes; parce qu’ils font des
efforts pour faire les points qu’il leur faut, et
gaguer les premiers ; ou bien ils hasardent de
faire un mariage sur table, pour reculer leurs
ennemis a quiil ne manque quele point, et
qui peuvent perdre si on parvient 2 les faire
reculer,

On ooncmt qu’il est essentiel , lorsqu’on
.approche de la fin d’une partie, de se rap-
peler si, dans la derniére tournée, on a eu
1,2, 3 ou 4 points qui n’ont pas compté
alors les points justes qui manquent font
gagner mais si vous avez eu un point de
faveur , il faut absolument le nombre qui
vous manque, et un point en sus. On dit :
il nous manque 3o et le point ; on dit aussi:
nous jouons pour le point. Il est d’usage dans
les sociétés de toujours jouer pour le point
_€en sus.

Il 'y a point de peines dans 1a maniére
de compter , que dans le cas d’erreur, en
comptant ; c’est pourquoi il faut faire atten-
tion de bien compter : si les deux nombres
déclarés font 120 points, oun si les points
tombant surle 5 en font 130, C’est uue preuve
qu’on a bien corpté ; mais sitot que les car-
tes qui ont servi 3 compter sont rassemblées,
¢ ne peut plus revenir sur le point.
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§ V. Maniére de compter les Mariages ,
leur valeur , et comment on les paye.
11 se rencontre dans ce jeu plusieurs sortes

de mariages : 1.9 les mariages que les Joueurs

peuvent avoirdans leurs huit cartes enmains 3

2°. les mariagés qui se font sur table , en

Jouant.

" Les mariages en main valent , savoir :
Pour le ro1 et 1a dame d’atout | 40 p.
Pour le roi, la dameet le valet id. 6o p.
Pour un roi et dame d’une autre couleur.

& : . 20 p.

Pour un roi, dame et valet 1d.” =~ 30 p.

Ces sortes de mariages se payent de suite,
avec les jetons de la corbetile. Si on oublie
de les faire' payer , on ne peut réclamer qu’a-
vant que le compte de la tournée soit réglé ;
une fois qué ce compte est ‘réglé , yous ne
pouvez revenir sur Poubli que vous avez fait :
les mariages que vous.avez annoncés sont
perdus pour vous.

Ils ne peuvent s’annoncer que lorequon a
fait une levée ; c’est-a-dire, que si A et C,
P’un ou V’autre, ont un ou plusieurs mariages ,
ils ne peuvent les annoncer que lorsque Pu
des deux a fait unelevée : il en est de méme
pour les ennemis. Les premiers peuvent
faire deux ou trois levées , sans que les
.seconds puissent rien annoncer, qu'au préa-
lable ils n’en aient fait une; et souvernt ,
lorsqu’ils.en ont fait nne , les mariages qu’ils
avaient en main sont cassés , parce qu’ils ont
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¢té obligés de fournir des couleurs joudes ,
vu qu’il w’est pas permis de renoncer ,comme
il est expliqué au § VIII ci-apres.

- En annongant un mariage, on dit : 40 ou
60 en atout, ou 20 ou 30 en pique, en
tréfle , ete. o

Les mariages qui se font sur table sont
forcés, et valent le double des autres ma-
riages 3 C’est pourquoi il faut éviter de les
faire contre sol.

St A ou C font la levée sur laquelle il sest
fait un mariage, ce mariage est a leur profit,
et par conséquent au préjudice de B et D,
qui doiventles payer , de suite, de Jeur avoir,
c’est-a-dire de leurs fiches ou jetons, savoir:

Pour le rot et la dame d’atout, 8o p.

Pour le roi, ladame et le valetid. 120 p.

Pour le roi et dame d’une autre

couleur.. . ... . . . . 40 p.

Pour ro1, dame et valet id. 6o p.

Si on oublie de compter les mariages et
de les fatre payer de suite si les ennemis
ont de quoi payer, ou de les noter ¢ils
n’ont pas de quoi, lorsque la tournée est
faite, que les points des levées sont comptés ,
et payés de la corbeille, et que 'on a com-
mencé le tour suivant, on ne peut plus rien
répéter ; cela est de rigueur , afin d’éviter
les difficultés. '

§ VI. Maniére de compter les Parties, et
de les noter.

On fixe ordinairement les parties & 300
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points; on les marque avec des jetons ou
avec un crayon.

.2 Si A et C ont 300 points, et que B
et D en alent au moins 150 , A et C comp-
tent une partie,-

2.9 Si Bet D ont moins de 150 points ,
A et C comptent la partie double.

3981 AetC, en gagnant la partie, ont
fait des mariages a leur profit, et que Bet D
D’aient pas pu les acquitter de leur avorr, A
et C gagnent la partie quadruple.

Cest par Ueffet des mariages que V'on par-
vient & gagner la partie quadruple, il faut
que ceux qui la gagoent aient eu bien soin
de noter les mariages qu’ils ont faits au pré-
judice des ennemis: les points, quoique non
payés,, comptent , et font parlie de lavoirde
ceux qui les ont faits : c’est-a-dire , que si
A et C ont 270 points, et qu’il se fasse un
marlage de 40 au pré]udlce de B et D qui

n'ont , dans leur avoir, que 30 points , par
ce fait ils se trouvent insolvables de 10
points : A et C, dans ce cas , gagnent la
parUe quadruple

§ VIL Maniére de compter les voles , et les
parties et voles.

Des voles. Si A et C font & eux deux les
huit levées, ou que l'un des deux les fasse
toutes, ils comptent trois parties.

2.° §i la vole se fait le premier tour
d’une partie , 'autre partie recommence na-
turellement au tour suivant.
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3.9 §ila vole se fait le deuxiéme, le troi-
siéme oun le quatriéme tour d’une partie ,
chacun garde le point qu’il a des précédens
tours , la vole compte trois parttes , et la
partie commencée se continue, le tour aprés
celui de'la vole.

Si A et C ont au moins de 190 points, et
qu’ils veuillent compter outre les trois par-
ties que donne la vole, il faut qu'ils décla-
Tent, avant de jouer pour la cinquieme le-
vée, qu ’ils demandent partie et vole; alors ,
$ils font Ja vole, , ils gagnent, outre les trois
parties que donne la vole, la partie simple,
double ou quadruple, suivant les cas expli-
qués au § VL

Des parties et voles. 1.° Supposons que
A et C aient au moins 190 points dans leur
avolr précédent, et que Bet D en alent plus
de 150. A et.C ayant fait quatre levées, dé-
clarent qu’ils demandent partie et vole. (Il
faut toujours que cette déciaration se fasse
avant que de jouer pour la cmqmeme levée;
sl on a joué pour la cinquiéme, on ne peut
plus demander partie et vole. ) $ils font la
yole cans qu’ils se fasse de mariage, Aet C
gagnent une partie ¢t vole , et marquent
quatre parties. '

SiBetD empéchent la vole, A et C ne
marquent rien, et Bet D marquent quatre
parties.

2.2 Si, par exemple, A et C ont 250
points, et B et D 150, A et C en jouant
font un mariage de 40.Ce mariage, avecles
points de la levée, leur donne gagné ; B et
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D sont reculés de 40 points, il ne leur en
reste que 110 : ces derniers demandent d’ar-
réter la partie ; puisque A et C ont gagné ,
ceux—ci ne veulent pas, ils demaundent partie
et vole : ils sont forcés de faire cette décla~
ration de suite, sans attendre que les quatre
fevées qu’on accorde ordinairement avant
que de faire cette déclaration, soient faites ;
( cette méme déclaration est forcée,la 1.er¢,
2.° ou 3.%levée, pourvu que B etD puissent
dire & A et C que, par les mariages ou les
points des levées faites, ils ont gagné , puis-
quils ont plus de 300 points ), et dés-lors
s’ils font la vole sans faire d’autre mariage,
ils gagnent, outre les trois parties de la
vole , la partie double, ce qui fait cing par-
ties qu’ils marquent, vu que B et D n’ont
que 110 points, et qu’ils sont dans le cas ,
de perdre la partie double, outre la vble ;
et ¢’ils empéchent de faire la vole, les der-
niers marquent cinq points , et A et C ne
peuvent rien marquer , quadd méme ils au-
raient des points plus qu’ils n’en faut pour
gaguer la partie double.
3.0 51, en suivant la méme partie , A et
C faisaient le mariage de 120, ils rendraient
B et D insolvables de 10 points ; si A et C
font la vole , ils gagnent sept parties , trois
de vole , et quatre pour la partie quadruple ;
etsi B et D empéchent la vole, ils marquent
sept parties, et A et C ne peuvent rien comp-
ter : on congoit, d’apres cette explictiaon,
que, dés le moment que A et Cont demandé
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partie et vole , ils avaient les points plus
quil n’en faut pour gagner la partie , en
ajoutant a leur avoir les points de la tournée
dela vole ; que les mariages faits avant la
déclaration peuvent la déterminer, puisque
Jes mariages augmentent I'avoir de A et C,
et determinent celui de Bet D3 et que st
A et C font d’autres mariages , ils réduisent
B et D insolvables, et le nombre des parties
qu’ils gagnent en faisant la vole, s’accroit ;
mais , pour balancer cette prérogative , si
st B et D empéchent la vole, plus ils ont
été malheureux, plus ils marquent de parties ;
et quand méme ces derniers en arrétant la
vole feraient des points ou un mariage , ils
ne se comptent pas : dés le moment qu'ils
_ont fait une levée, la partie est finie, et ils
marquent autant de parties que A et C en
auratent marqué s’ils avaient fait la vole.

1l est donc prudent de ne demander partie
et vole , que quand on est bien sir de faire
la vole 5 quand on ne déclare pas.qu’on de-
mande partie et vole, on ne peut compter
Ies points de Ia vole, comme nous l’avons .
déja dit, mais on peut espérer de gaguer
la tournée suivante.

. Ce qui détermine quelquefois 4 demander
partie et vole, c’est dans le cas ( P’on sup-
pose ) que A et C alent 190 points, et que
B et D en ayant 280, il ne manque & ces
derniers que 20 paints pour gagner la partie.
A et C ayant beau jeu, et pouvant espérer
de faire la vole, se disent intérieurement :
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Si nous faisons la vole sans demander partie

et vole, noas gagnons a la vérité trois par-

ties; mais nous ne pouvons compter les
points de la vole, et nous sommes surs que
la tournde suivante , nosennemis, a qui i’ ne
manque que 20 points, gagneront. $’ils en-
trent en cartes, 1ls peuvent quelquefois faire
un mariage sur table, et par ce moyen nous
reculer , et gagner la partie double. Ces con-
sidérations jointes & Pespoir de réussir, font
hasarder de demander partie et vole : cepen~
dant les peines sont sévéres , et bien propres

a intimider. :

§ VIIL. Observations sur les fautes de re-
nonce , sur celles de faire voir une ou
plusieurs cartes, ou de faire connaitre
son jeu d’'une maniére quelconque.

Nous avons fait connaitre , dans les pré-
cédens paragraphes, les régles et les peines
attachées aux infractions énoncées dans le
titre desdits paragraphes ; nous ne parlerons
ici que des fautes que I'on doit éviter en
jouant, et dans le courant de la partie.

1.° 1l n’est pas permis de renoncer si on
a de la couleur jouée 5 la peine est contre
ceux qul ont renoncé , savoir : si c’est A ou
C, ils payerontde leur avoir 3 B et D, pour
une renonce en atout , 6o points.

Si la renonce est d’une autre couleur , I’a-
mende est de moitié ; outre cette peine, on
peut faire reprendre les cartes , ou faire re-
donner et recommencer la tournée : ceux



336 Le Jru

qui ont fait la renonce doivent subir cette
peine sans se plaindre.

2.9 1I n’est pas permls de faire voir_son
jeu, ni de le faire connaitre ostens1blement 5
¢ de faire connaitre sionaas,dix, roi, dane ,
etc. Si les ayant fait connaitre dune manidre
quelconque , soit en ayant laissé tomberine
carte de leur j jen ,par mégarde , ou autre-
meant, il se fait un marlage en faveur de ceuik
qui Font fait connaitre , ils ne peuvent le
compter ; si c’est un as qu'on a fait voir, le
partenaire de celui qui P’a fait voir , entrant
en cartes, ne peut jouer de la couleur de Pas
qui a été vu ; ¢'il en joue , il se fait un
mariage sur la levée de Vas, au bénéfice
de ceux qui Pont fait voir, xls ne peuvent
le compter.

Celul qui a fait voir un as, entrant en
cartes , peut en jouer ; mais s’il se fait un
mariage a son proﬁt sur lalevée, il ne peut
le compter si c’est’as qui emporte la levée.

Dans la plupart des sociétés on pardonne
pour le payement des points et la redonne,
mais on ne peut, dans aucun cas, compter
les mariages, comme il est dit ci-dessus.

§. IX. Observations générales.

.° Le premier devoir des Joueurs est
d’observer honnéteté jet la bienséance, de
~jouer avec attention , d’éviter les fautes, de
ne point parler d’ob)et étranger au jeu, etc.
1l est de régle que celui qui donne annonce
la carte qu'il tourne ; que celui qui entre en

cartes
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cartes dise par laquélle il entre; que celui
ui prend d’une carte de'la couleur jouée, le
gise aussi; et enfin que celui qui prend d’un
atout , dise qu’il coupe : on doit également
annoncer les mariages , les faire payer , et
finalement faire toutes les choses nécessaires
a Pintelligence du jeu : la tournée finie, on
peut raisonner sur les coups. qui se sont
passés , se faire mutuellement des observa-
tions pour les tournées suivantes. -

2.2 Celui qui entre én cartes doit jouer ses
as : 8l a l’as, le dix et le roi d’une méme
couleur, il doit jouer le roi, afin de chercher
a faire un mariage sur table; §’il a las
d’atout seul, 1l doit le jouer; si I’as est sim-
plement souste, il ne faut pas qu’il entre par
atout ; il faut qu’il attende, soit pour tcher
de faire le grand mariage , soit afin d’éviter
qu’il ne se fasse & son préjudice. Si Pas est
double souste, il faut le jouer; dans ce
cas, on peut encore espérer de faire le grand
mariage. St ayant joué P’as d’atout , le roi et
la dame ne tombent pas, il est impradent
de réjouer atout : il y a cependant des cas
ou l’on peut prévoir que’ les ennemis ont le
mariage entre les mains , en examinantsi
tous les Joueurs ont servi en atout : 51 vous
&tes a peu prés sOr que leroi et ]a dame
d’atout sont dans la main d’un de vosenne~
mis , il faut, dans ce cas, rejouer atout,
afin de casser le.iariage. avant qu’ils puis-
sent annoncer. =

1l en est de méme des autres couleurs :

Tome I. P
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si, ayant joué un as , le roi ou la dame ne
tombe pas sur la levée de 'as, comme il
est de régle que A jouant un as, B garde la
figure , C doit {a jouer , D doitéviter le ma-
riage et jouer sa higure 8’tl n’y en a point sur
table ; d’aprés cette régle , A est, pour ainsi
dire, certain que le mariage est dans la main
de B ou D ses ennemis , dés-lors il doit re-
jouer de la méme couleur pour casser le
mariage ;-cependant si les atouts ont tous
passé, et que le dix soit tombé sur la
levée de P’as ou sur une précédente levée | si
D ale roi souste, il doit le garder; dans
ce cas, A ne doit rentrer de cette couleur
qw’autant qu’il aurait loi-méme le roi.
© 3.9 Si vous avez roi-ou dame double
souste, vous pouvez jouer une basse carte
de la couleur ; clest cequon appelle jouer
3 la figure ; et sivotre parteuaire a'la figure
deé la couleur que vous attaquez , il doit la
jouer, 4 moins qu’il ne soit certain par son
jeu de faire le mariage en attendant ; s’il ne
I’a pas, et quil n’ait pas de quot servir, il
doit s’en aller d’une fausse carte, préféra-
blement d’une couleur dont il n’a qu’une ,
afin de pouvoir conper, dans le cas ol les
ennemis chercheraient'a faire le mariage de
la couleur jouée , ou de couper sur la cou-
leur dont on s'est débarrassé , s’il se pré-
sente une bonne levée, ou un mariage.
4.0 Si vous avez l'as et.le dix d’une méme
couleur, que votre partenaire tienne la main,
et que vous n'ayez pas dé la couleur joude,
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vous jouez votre as sur.sa levée; il doit

comprendre que vous avez encore le dix, et
veus rentrer de cette couleur, s’il en a,
méme le roi ou la dame, ¢l le peut, afin
de chercher a faire un mariage.

5.° Si, en entrant en cartes, onn’a point
d’as, de roi, ni de dame, il vaut mieux
jouer un dix, sion enaun, que de jouer
une  petite carte 5 souvent votre dix est
perdu, mais aussl souvent il pare un mariage,

6.° Si n’ayant point d’as on a un roi seul,
il y a beaucoup de Joueurs qui hasardent de
le jouer : nous sommes de cet avis.

¢.% Si un joueur ne se rappelait pas les
cartes qui ont passé dans les levées faites ,.
il peut revoir les siennes et celles de son
partenaire , pour les examiner; il peut de-
mander a ses ennemis ( si ce sont eux qui
ont fait la derniére levée ) , avant que de
servir sur la snivante, i voir la derniére
levée ; oun ne peut exiger que la derniére.

Enfin, il convient qu’un Joueur examine
bien son jeu; qu’il examine la conduite de
son partenaire; qu'il évite les piéges que ses
ennemis peuvent tendre ; qu'il ait soin de se
défaire de sesrois et de ses dames, sur-tout
quand ils re 'sont pas soustes ; et aprés ’ex-
périence de quelques parties que nous allons
expliquer ; on pourra jouer parfaitement
ce jeu. -

~ 8,01l n’est pas permis de demander : a-t-on

déja joué de telle couleur ? Le roi ou la dame
de telle couleur a-t-il ou a-t-elle passé ? Si

P2
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le partenaire répond ouiounon, ils payeront
aux ennemis 20 points ; si un des ennemis
répond oui ou non, il n’y a pas de peine
Cest une complaisance qui ne doit pas étre
puuie.

§ X. Maniére de jouer , démontrée par
quelques parties.

PrReEmMI1IERE PARTIE

On est convenu , ou le sort a décidé que
A serait partenaire de C, et B partenaire
de D, comme il est dit au commencement
de ce traité ; que la partie serait fixée
300 points ; que Pon ferait douze rois (c'est
a dire 12 parties ) ; que chaque partie gagnée
serait , pour les perdans de chacun deux
sous ou telle autre somme.

Latable dressée, les deux jeux de cartes,
la corbeille des jetons, les quatre Joueurs
placés, les cartes jetées pour savoir qui com-
mencera, le sort a décidé que A donnerait,

PreMIERE ToURNEE. A prend un
des jeux, le méle, donne & couper & D, qui
est a sa gauche, et donne ensuite & chacun
huit cartes , en commencant par B, une fois
par deux et deux fois par trois; il tourne le
huit de cceur, et chacun vérifie ses cartes. Il
se rencontre que B, quidoit entrer en cartes,
ou commencer 3 ]ouer a la dame d’atout ;
Pas et le dix de pique, Pas et le sept de
tréfle , le neuf et le sept de carreau.

C alas d’atout, le huit et le sept de pique,
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Te dix et le huit de tréfle; las, le dix et le
valet de carreau. . :

D, le neuf et le sept d’atout, la dame et
le neuf detréfle , la-dame et le huit de car-
reau.

A le roi, le valet et le huit d’atout, la
dame et le valet de pique, le roi et le valet
de tréfle, le roi de carreau.

1.7 levée. B entre en cartes, et joue l'as
de pique; C, lesept; D, leroi; A, le valet:
la levée reste 3 B.

2.¢ levée. B joue le dix de pique ; C, le huit;;
D, le neuf; A, la dame: la levée reste 4 B.

3.¢ levée. B joue ’as de tréfle ; C, le huit;
D, la dame; A, le valet: la levée reste a B.

4.2 levée. B joue le sept de tréfle; C, le
dix; D,le neuf; A, leroi: lalevéereste 2 C.

5.° lévée. C joue Pas d’atout; D, le sept;
A, leroi; B,le dix (ilaladame; il asacnfié
son dix, il a bien joué ) : lalevée reste & C.

6.¢ levée. Cjoue’as de carreau; D, le huit;
A, leroi; B, le sept: lalevée reste & C.

7.% levée. C joue le dix de carreau; D, la
damé;’ A coupe dii valet d’atout ; B joue le
neuf de carrean : la levée reste 3 A.

8.5 levée. A joue le huit d’atout ; B, Ia
dame; C, le valet de carreau ; D, le neuf
d’atout : la levée reste 2 B.

A et Cramassent leurs quatre levées ; 'un
d’eux les compte ; elles ont produit 6y points
qui comptent pour 7o.

B et D ont aussi quatre levées qui ont pro-
duit 51 points, qui sont rédnits a bo.

’ P 3
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Dreuvxiimg TourRNEE. B prend le
second jeu, leméle, etle donne 2 couper

aAquiestasa gaucbe donne les cartes ,
en commengant par C : il tourne le sept de
pique. ..

C a la dame et le huit d’atout, Te rpi de
tréfle , le valet, le hyit etle sept de carreau s
V'as et le roi de ceeur,

- D a le neuf d’atout, la dame , le huit et
le sept de tréfle, le dix-de carreau,le dix,
le valet et le huit de cceur.

A dle roi et le valet d’atout,.le- d\x etle
valet de tiéfle, as et la damie de carreau,
la dame et le sept de ceeur,

B a l’as, le dix et le sept d’atout , I’as et
1e huit de treﬂe le roi etle neuf de carreau,
et le neuf de cceur.

1.7¢ Jevde. C entre en cartes , et joue I’as
decceur; D lehuit; A, la dame B, leneuf:
la levée reste 3 C.

2.% Jevée. C. joue le roi de ceeurs; D le
dix ; A,le sept; B coupe du sept Fatout :
la levée reste 3 B. -

3.¢ Jevée. B joue le dix d’atout; C, le huit;
D, le valet; A, le roi : la levée restea B.

4. Jevée. B § joue P’as d’atout; C, la dame,
D, la dame de trefle; A, le valet : Tu levée
reste 4 B.

5.¢ Jevée. B joue I’as de tréfle; C, levois
D, le sept; A, le valet : la levée reste 3 B.

6.2 levée. B joue le huit detréfle; C, le
valet de carreau; D, lesept de tréfle; A, le
dix : la levée reste 2 A. g
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v.© levée. A joue l'as de carreau; B, le
neuf C, le huit; D, le dix : la levée reste

ﬁ:“

8. levée. A joue la dame de carreay; B,
le xo1; C, le sept; D, le neufde tréfle. Il y
a mariage forcé de carreau, ‘au bénéfice de
B et D. A a voulu reculer son malheur, il
n’a pas réussi 5 ¢’il avait joué la dame , au
lieu de l’as, i la 7.° levée, B n’aurait pas
joué le roi, parce que I'aseet le dix n’avaient
pas passé ; ; le _mariage n’aurait pas eu lieu ;
mais il n’a ren 3 se reprocher, il a joué
suivant la regle. :

A et C out tros levées qui ‘ont produxt
3 points, qui sont réduits 3 30 et yo du
premier tour, ce qui leur fait 100 points,
sur lesquels ils en ont payé 40a B et D;
tout compté fait, il ne leur reste que 6o pomtq '

B et D ont fait cinq levées qui leur ont
produit 87 points , qui comptent pour 9o :
50 poiats du premier-tour, et 40 qu'ils ont
de A et C, du mariage de carreau : en tout
180 pomts.

TrorsiEME ToURNEE. Cprend le
second jeu , donne i couper , -et distribue,
les cartes : i tourpe le sept de-ceeur.

D a P’as d'atout, le ueuf, le huit et le sept
de pique ; le neuf, e huit e{t le sept de tréfle,
et le sept de carreau.

A, le valet d’atout ; le roi, a dame et lo
valet de pique; le dxx le roiet la dame de
tréfle , et I'as de carrea.u

. B, le 1o, la dame, le neuf et le huit d’a-

P4
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tout; Pas et le dix de pique; le valet de tréfle,
et 16 huit de carreau.

C, le dix et Je sept d’atout; l’as et le dix
de treﬂe le roi, la dame, le valet et le neuf
de carreau. -

1.7 levée. D entre en cartes , et joue Vas
d’atout; A, le valet; B, le huxt C;le sept:
la levde reste 3 D.( B annoace 40 enatout. )

2.¢ levée. D joue le sept de carreau ; A,
Pas; B, lehuit; C, le neuf: la levée reste a
A. (11 annonce 30 en pique et 20 en tréfle;
C annonce 30 en carreau. )

3.¢ levée. A joue le valet de pique ; B, I’as;
C coupe du dix d’atout ; D, le sept de pique
la levée reste a C.

4.° levée. Cjoue Pasdetréfle; D, le sept;
A, ladame; B, le valet : lalevée reste 2 C.

5. levée. C joue le dix de tréfle; D, le
huit ; A, la dame; B coupe du neuf d’atout:
la levée reste A B.

6.° levée. B joue le roi d’atout; C, leva-
let de carreau; D, le neuf de treﬂe 5 A, le
roi de pique : la levée reste 3 B.

7.¢ levée. B joue la dame d’atout; C, la
dame de carreau; D, le huit de pique; A,
le roi de tréfle : la levée reste & B.

8.° [evée. B joue le dix de pique; C, le
roi de carreau; D, le neuf de pique ; A le
dix de tréfle : la levée reste & B: ,

A et C ont fait deux levées qui ont produit
33 points, qui sont réduits &30, 8o de
mariage font T 10, et 60 des deux tournées
précédentes , font 170 points : ils sont hors
du double.
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. B et D ont fait six levées qui ont produit
go points , 40 de mariage font 130, et 180
des deux tournées précédentes, font 310
points : ils ont gagné la partie simple.

Druvxi1EME PanrTIE

Pour éviter des répétitions inutiles, nous
supposons que les deuk premiéres tournées
aient produit pour A et C 6o points, et pour
B et D 180 points. ' ,

TroI1S1£ME ToURNEE. A et Cont
fait la vole, sans qu’l se soit fait aucun ma-
riage,, de maniere qi’ils comptent trois par-
ties. :

.- A et C gardent leurs 6o points, et Bet D
leurs 180 points, comme il est de régle,
lorsqu’on ne demande pas partie et vole.

Qu4arrIEME TourNEE. Cprend le
premier jeu, donne & couper et distribue les
cartes, etc. : il tourne le sept de pique.

D alas, lerol et la dame d’atout, ’as et
le sept de tréfle, le roi et la dame de carreau,
et le dix de cceur.

A a le valet d’atout, e roi et la dame de
trefle, I’as et le sept de carreau , las et le
101 de ceceur. '

B ale dix d’atout; le valet, le huit et le
sept de tréfle , le dix et le neuf de carreau,
1a dame , le valet et le neuf de ceeur.

C ale neuf, le huit et le sept d’atont, le
dix et le neufde tréfle, levalet et le huit de
carreau, le sept et le hiit de ceeur.

1.7 levée. D entre en cartes , et joue as
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d’atout ; A, le valet ; B, le dix; C, lesept;
la levée reste 2 D, il annonce 40 d’atout | et
26 en carreau , ce qui fait 6o points.

2.% levée. D joue le roi d’atout; A, le sept
de carreau ; B, la dame de ceeur ;C, le huit
d’atout : la levée reste 2 D.

3.¢ levée. D joue Pasdetréfle; A, lehuit;
B, le sept; C,le dix :la levée restea D. -

4.8 levée. D joue le roi de carreau; A,
Tas 5 B, le neuf 5 C, levalet: lalevée reste
3 A. ( A annonce 20 en tréfle.)

5.2 levée. A joue le roi de tréfle; B le
neut ;C, lehuitde cceur; D, le sept de tréfle :
Ia levée reste a A.

6.% levée. A jouel’asde cceur; B, le valet;
C,lesept; D, le dix : la levée reste 2 A,

7% levée. A joue le roi de ceeur; B, le
valet de tréfle 5 C coupe du neuf d’atout ; D
surcoupe de la dame d’atout : la levée reste
aD.

8.¢ levée. D joue la dame de carreau ; A,
1a dame de tréfle ; B le dix de carrean; C,
le huit de carreau : la levée reste 3 B.

A et Cont fait trois levées qui ont produit
44 points qui sont réduits a 40, un mariage
de 20 font 60 , et 6o qu’ils ontdes deux pre-
miéres tourndes font 120 points.

B et D ont fait cinq levées qui ont produit
76 points qui sont portés 3 8o, 6o points de
mariages font 140, et 180 des deux tournées
précédentes , font 320 points : ils ont gagné
la partie double. .
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TrRors1EME PARrTI1E

Nous supposons que A et C aient 100
points , et que B et D en aient aussi 100.

D, qui doit donnet, prend les cartes, les
distribue , et tourne le neuf de pique.

A alas et le huit d’atout , Pas et le dix
de tréfle, la dame et le sept de carreau ;' la
dame et le sept de ¢eeur.” - -«

B ala dame d’atout, la dame etle septde
tréfle, l'as et le neuf de carreau ; l'as; le roi
et le huit de cceut. -

C ale roi,, le dix et le sept datout, le roi
et le neuf de treﬂe le dix, leroiet le huit de
carreau, .

D ale valet et le neuf d’atout , le valet et
~ le huit de tréfle, Je valetde carreau, le dix,
le valet et le neuf de cceur., -

1.7¢ Jevée. A entre én cartes, et joue l’as
wWatout ;. B, la dame; C, le roi; D, leneuf:
1a levée reste 4 A. ( 11 compte 8o de ma-
uage )

“2.¢ levée. A jouelas de tréfle 3B, le sept 3
C,le roi 3D, lehuit : la lev: ée reste aA.

3.8 levée: A joue le dix de tréfle; B, la
dame C, le neuf; D, le valet : Ta levée
Teste a A.

4:¢ levée. A joue le sept de carreau; B,
lais3 C, le huit ; D, le valet : la levée reste
a

5.¢ levée. B joue Pasde cceur ; C coupe da
sept datout ; D joue-le’ neuf de’ ceeur; A, la
dame : la levée reste & C,
P6
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6.¢ levée.C joue le dix datout; D, le va-
let; A, lehuit’; B, le huxt de’ceeur : la lex ée
reste 3 C.

7.¢ levée. C joue le roi de carreau ; D ,
le valet de ceeur; A; la dame de carreau ,
B, le neuf : la levée reste & C. ( Il compte
40 de mariage. )

8.¢.levée. C joue le dix de carreau; D, le
dix de ceeur; A, le septde ceeur; B, Je roi
de ceeur : la levée reste C. 4

B et D n’ont fait quiine levée qui a pro-
duit 13 points qut sont réduits 2 10, et 100
qu’ils ontdes précédentes tournées , font 110; 3
mais ils doivent 120 points de deux maria-
ges ; Il leur manque 10 points.

A et Contfait sept levées: qui ont prodmt
(07 points qui comptent pour 110, 120 de
mariage , et 100 qu'ils ont des tournées’ pré-
‘cédentes ,font330points: ils gagnentla partie
quadruple vu que B et D-sont msolvables
de 10 points. o :

QuaTRrRIEME PARTIE

Nous supposons que A. et Caient 150
;points; et B et D ‘50 ; D qui doit donner,
distribue. les cartes,’et il tourne le roi de
ceeur.

Aalas et le dix d'atout , le roi de plque,
le valet, le neuf et le huis de tréfle ; la dame
etle sept de carreau.

B ala dame et le sept d’atout, le-dix ct le
valet de pique,. las, le roi et ’la dame de
tréfle , et le valet. de carreau. Co
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C ale 1oi, le valetet le neuf d’atout ; V’as ,
le dix , le neufet le huit de tréfle, et le valet
de carrean.

D a le huit d’atout, la dame, le neuf, le
huit et le sept de plque le dix et le sept de
tréfle, et le roi de carreau.

1. Jevée. A entre en cartes’, et joue l'as
d’atout; B, le sept5.C, le roi; D le hult
la levée reste 3 A.

2.% levée. A jove le dix d’atout; B, Ta
dame ; C, le sept; D ,la dame de plque la
levée réste 3 A.

3.¢ levée. A joue le roi de pique; B le
valet; C, Pas; D, lesept : lalevée resteaC.

45 levée. C ]oue ’as de carreau; D, le
roi; A, la dame; B, le valet : lalevée reste
acC. ( it compte 60 de manage .et demande
partie et-vole..

5.2 levée. C joue le valet d’atout D le
huit de pique ; A, le valet: de treﬂe B le
dix de pique : la levée reste 4 C.

6.% levée. C ]oue le dix de carreau; D, le
neuf de pique ; A ; le huit de treﬂe s B la
dame datout { }l casse son mariage ): la le-
vée reste a C.

7.% levée. C joue le neuf de carreau; D,
1e sept detréfle; A | le huit de tréfle; B, le
roi de tréfle : la levée reste & C.

8.¢ levéde. C joue le huit de carrean ; D,
Je dix de tréfle; A | le neuf de tréfle; B, Ias
de trefle.

A et C ont de la précédente tournde 130
-poiats , 6o du mariage de carreau au préju-
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dice de B et D, et 120 de la vole; entout ;
310 points. . .

B et D ont 50 points de la tournée précé-
dente , ils ‘'en ddivent 60 2 Aet C; ils sont
insolvables de 1o points : ils perdent la par-
tie quadruple , et trois parties de vole, ce qui
fait sept parties au bénéfice de B et D.

CiNQUIEME PARTIE

"Nous - supposons que A et C alent 100
points, et B et D 20. A, qui doit donner,
distribue les cartes , et il tourne le valet de
ceeur.

B al’as, le huit et le sept d’atout, le roi
et la dame de pique, lerol, la dame et le
valet de tréfle. _

C a la dame d’atout, le huit de pique, le
huit et le sept de tréfle, le valet, leneuf, le
huit et le sept de carreau.

D a le dix, le roi et le neuf d’atout , I'as
de pique , l’as, le dix, le roi et le neuf de
carreau.

A a le valet d’atout, le dix, le valet, le
neuf et le sept de -pique, Pas, le dix et le
neuf de trefle.

1.7 [evée. B entre en cartes, et joue |’as
d’atout ; C, la dame; D. le roi, A, le valet:
la levée restea B. (1l annonce 20én pique,
30 en tréfle, qui-sont payés de la corbeille;
120 dv grand mariage d’atout, au préjudice
de AetC.)

2.¢ Jevée. B, persuadé que son partenaire
a le dix d’atout , joue le huit; C, le huit de
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pique 3 D, le dix d’atout ; A, le sept de pi-
que : la levée reste D.

3. levée. D joue le neuf datout 5 A | le
neuf de tréfle; B, le sept. d’atout; C, le sept
de tréfle: la levée reste 3 D.

4.° levée. D joue Pasde pique; A, le neuf;
B, la dame; C, le huit de tréfle : la levée
reste 3 D. ( 1 voit qu’il a encore dans soni
jeu as, le dix, le roi et'le neuf de carreau,
etque tous lesatouts sont passés; il demande
partie et vole.*)

5. levée. D joue ’as de carreau, A, le
valet de pique 3 B, le valet de tréfle ; C le
sept de carreau : lalevée reste & D. ( 1l &a-
pergoit que personne n’a servi de carreau ,
gue C en a quatre , et qu'il a fait une sottise

e demander partie et vole. )

6.% levée. D joue le dix de carreau; A le
dix de plque B le roi de pique; C, le huit
de carreau :Ta levée reste a D,

7.8 levée. D j ]ouc leroi de carreau; A, le
dix de tréfle ; B, la dame de trefle C le
neuf de carréau ‘lalevéereste 3 D, -
8.2 levée. D joue le neuf de carreau; A,
as de tréfle B, leroide tréfle; C, le valet
de carreau : Ta levée reste & G qux empéche
la vole. o

Aet C avaient 110 points de la premlere
tournée , il faut qu’ils payent 120 points 3 B
et D; ils sont insolvables de 10, points : ils
ont fait la derniére levée, qui a produit 177
points qui ne comptent pas : cette levée ne
sert qu'a empécher la vole; et B-etD,.en

>
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demandant partie et vole , se sont emparés
des 120 points de la tournée, en sorte. que
A et C restent insolvables; et ‘comme ils ont
empéché la vole, ils comptent au préjudice
de BetD, tout ce que ceux-ci.auraient
compteé s ‘ils avaient fait la vole ; savoir: 20
points de la "précédente tournée , 1zodun
grand mariage , 50 de deux autres mariages
( 20 en pique et 30 en tréfle, 120 de lavole
entout, 310 points:la partie est quadruple,
etles trois partiesde lavole en font sept, au
bénéfice de A et C.

Six1tME PARTIE.

Cette partie est des plus extraordinaires.
Nous supposons que A et C aient 30 points,
et Bet D 230; C, qui doit donuer, distri~
bue les cartes, et fourne Pas de wéfle..

- Da Pas et le roi de carreau; l'as, le valet,
le huitet le sept de cceur ; le huit et le sept de
pique.

A ale roi et le valet d’atout, le dix et la
dame de carreau ; le dix le roi  etle neuf de

pique.
" Bala dame-et Ie huit d’atout le valetet
le neuf de carrean; le dix, le roi et le neuf
de cceur, et la dame de plque

Ca l’as le dix ,-le neuf et le sept datout,
1e huit et le sept de carreau , l’as et le valet
de pique. ,

1.r¢ levée. D entre en cartes, et joue V'as
de carreau; A, le 10; B, le valet C, Ie
-sept : la levée reste a D
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2.¢ levée. D joue le roi de carreau; A, la
dame ; B, leneuf; C,le huit: la levée reste
a D. Ces deux levées donnent ‘3o points ,
40 du mariage qui vient de se faire , et 230
. qU’ils ont & leur avoir, font 300. B et D ne
jouent plus que pour le point , vu qu’ils ont
eu trois points de faveur,, le tour précédent;
et A et C, qui n’ont que 30 points, et quien
doivent 40, sont insolvables. Si B et D font
un point , avant que A et C puissent faire
dix points pour se liquider, la partie sera
quadruple, - .

3.¢ levée. D joue I'asde ceeur; A joue en
désespéré la dame ( il a quatre piques 5 B
jouele roi(en faisant un éclat de rire, eten
disant, la partie est quadruple ); C coupe
du sept d’atout, ("en disant : Riez donc, A
présent, M* B : vous avez un peu manqué a
la décence que I’on doit observer en jouant;
comptez-nous , s’il vous plait, 40 points pour
ce mariage , et tout se verra.— M.F D ré-
plique : Manquer a la décence dujen! Hé!
M.r |, ne m’est-il pas permis de m’amuser
comme vous ? Voila vos 40 points, et sup-
Pposons que nous n’ayons rien dit ) : lalevée
reste a C. : .

4.¢ levée. C joue ledix d’atout ; D, lesept
- de pique; A, lerol d’atout; B, le huit: la
levée reste a C.

5.¢ levée. C joue P'as d’atout; D, le huit
de pique ; A, le valet d’atout; B, la dame:
la levée reste a C.

6.° levée. C jouel’asde pique; D, le sept
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de cceur; A, leroi de pique ; Bjettela dame
avec vivacité : la levéerestea C. (Lalala!
tout se verra ; comptez-nous , s’il vous plait ,
4o points. ) T

7.6 levée. C joue le neuf datout; D, le
huit de cceur ; A, le neuf de pique ; B, le
sept de cceur : la levée restea C.

8.¢ levée. C joue le valet de pique; D, le
valet de ceeur; A, le dix de pique; B, ledix
de ceeur : la levée reste a A.

Il résulte de cette tournée extraordinatre,
que A et C ont fait six levées, qui ont pro-
duit go points, 8o de deux mariages , et 30
des précédentes tournées ; en tout, 200
points. :

B et D, & qui il nemanque que le point ,
aprésles deux premiéres levées faites, comme
il est expliqué ci-dessus, en payant 8o points
a A et C des deux mariages ci-dessus | leur
avoir est réduit a 220 points : la partie est a
peu prés égale dans ce moment. )

La tournée suilvante, A donne; B fait la
1.7° levée qui produit 24 points ; il annonce
20 en pique; D, 30 en ceeur, ce qui fait 70
points , et 220 qu'ils ont dans leur avoir,
font 290; is ne jouent plus que pour 10
points. b '

C fait la 2.° levée , il fait la 3.%, et 120
du mariage d’atout, ce qui recule encore B
et D. A et C arrétent le jeu, ils gagnent la
partie simple.
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REsvuLTaT des six Parties.

1. Partie simpLE, au bénéfice de B et
D, pag. 340.

2. Partie 1o U B LE, au bénéfice de B et
D, pag. 345.

VoLe, au bénéfice de. A et C
pag. idem.

3. Partie. QUADRUPLE, au bénéﬁce de
A et C, pag. 347.

4.° Partie sepTUPLE , au.bénéficede Bet D,

pag- 348. s
5. Partie SEPTUPLE, au bénéfice de A
. et C, pag. 350.
6.2 Parue STMPLE, au beuéﬁce de AetC,
. pag.352.. . .

1t résulte que Aet C ont gagné 14 n=n*hes.
et que B et D n’en ont gagné que 115 ils
doivent trois parties.

Analyse des différens. coups- qui se sont
Sfaits dans les six Parties.

Mariages annoncés en main , voyez pag.
343, 1. et 2.¢ levées.— 344, 1.7¢levée.—
345, 4.° levée.

Mari tage sur table , voyez page 343, 8.
levée. — 348, 1.r¢ et 7- ¢ levées.

Pole czmple qui n’a pas interrompu la

2.¢ Partie , page 344. :
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Partie et vole, demandée et gaguée ,
pag. 348.

.Parlie et vole , demandée: et perdue,
pag. 349.

Partie extraordinaire. B et D, aprés les
1.7 levées , page 353, ne ]ouent plus que
pour le point, ala 3.¢ levée il se fait un
mariage sur table » qui parait ‘dabord 3 leur
profit 5 ils croient avoir gagoé la partie
quadruple ; C qui est le dernier a jouer ,
coupe, et le mariage de 40 recule B et D.

- A la 7.2 levée, autre mariage de 40 qui les
recule encore de 40 points; et finalement,
B et D ont joué une fois pour le point , et
une fois pour 10 points. A et C. qui étaient
insolvables , ont gagné la partie simple.

o e

'L’HOMME DE BROU,

Joud par trois Joueurs, dont Pun sert
deux jeux.

On peut jouer ’'Homme de Brou 3 trois ;
il se joue de méme qu’a quatre. Supposons
que C quitte la partie; A, qui est son par-
tenaire , servira les deux j jeux, comme si C
était présent mais son jeu doit étre tourné
sur table, 2 la place de C, de maniére que
A puisse servir commodément les deux jeux.

Supposons que ce soit A qui donpe : il
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commence par B, il tourne les cartes a la
place de C, il sert D,et ﬁnalement 1l se
sert.

B donne ; il tourne les cartes 4 la place
de C, et sert comme 2 Vordinaire.

C devrait donner; A donne 4 sa place, et
commence a servir D, il se sert, et ensuite B.

Les cartes dlstnbuées par A B ‘com-~
mence jouer; A choisit une carte du jeu
de C; etlajone; D joue ensuite, et fina-
lement A joue une carte de son jeu.

Si A a Pavantage de voir et de conduire
deux jeux, B et D, pour balancer cet avan-
tage, ‘ont celui de voir le jeu de C.

Dans le cas ol 'on commence la partie
a trois , on peut tirer au sort a qui servira
deux j 1eux ou bien on convient d’alterner
toutes lés parties.

FIN.
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