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" TRAITE
DUJEU DE WHIST,

- Contenant les Loix de ce Jeu et les Régles
pour le bien jouer, avec divers calculs
pour en connaitre les chances, et plusieurs
cas difficiles , dont on montre la solution ;

. par Evmonp Ho vy Lz, traduit de
. P Anglais.

CHAPITRE PREMIER,.
Les Loix du Jeu 'de Wﬁis.t\.

1. Sx quelqu’un joue quand ce n’est pas son
~tour , les adversaires ont le droit de lui faire
jouer sa carte tant qu'ils le jugeront & pro-
. pos pendant toute cette donne , pourvu qu’ils
. ne lul fassent pas faire des renonces : ou si
Pun des adversaires est premier 4 jouer, il-
peut se faire nommer par son ami les cou-
leurs qu’il lul doit jouer : dans ce cas, il
doit entrer dans la couleur qui lui est indi-
. quée. ‘
~ 2. On ne peut point accuser une renonce
jusqu’a ce que la levée soit faite , ou que celui
. qui a renoncé ou son associé ait rejoud,
~ 3.Dés qu’on renonce, les adversaires sont
Tome I A '



2 Le Jru

en droit de compter trois points , et ceux qui

ont renoncé , -quand méme ils seroient com-

plets, doivent rester & neuf, nonobstant que

les autres aient gagné trois par leur faute:la

renonce se marque a quelques points que le
jeu se puisse trouver.

. 4. St quelqu’un appelle avant que d’avoir
huit points, 1l est hbre aux adversaires de
faire redonner; ils peuvent méme se consul-
ter ensemble §’ils veulent faire redonner ou
noan.

5. Dés qu’on a vula triomphe, il n’est plus
permis de faire ressouvenir son ami d’appe-
ler.

6. On ne peut plus compter les honueurs
du coup précédent, dés qu’on a tourné une
nouvelle triomphe, 3 moins quon ne les et
demandés auparavant. )

7. S1 quelqu’un sépare une carte des autres,
chacun desadversaires peut 'appeler, pourva
qu'illa nomme, et pourvu qu’elle ait été dé-
tachée; mais si par hasard il en nommait
Pune pour Pautre , il est permis & chacun de
ses adversaires d’appeler, pendant toute cette
donne, la plus haute ou la plus basse carte
dans la couleur qu’il veut. '

8. Chacun doit ‘mettre ses cartes devant
soi : dés que cela est fait, si les adversaires
mélent leurs cartes avec les siennes, son
ami est autorisé 2 pouvoir demander que
chacun pose ses cartes; mais il ne lui est
pas permis de g'informer lequel a joué telle
ou telle carte. -
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9. Si quelqu’un renonce, et qu'on s’en
apercoive avant que la main soit levée, la
partie adverse peut demander la-plus haute ou
1a plus basse carte de la couleur jouée ;elle
a option d’en appeler une autre, pourva
que cela ne fasse pas faire une renonce.

10. St une carte se tourne en donnant, il
dépend du choix des adversaires de faire re-
donner, 2 moins qu’ils n’en aient été la cause ;
car , dans ce cas-13, le choix est du coté de
celui qui a donné.

- 11. Si Pon joue I’as ou une autre carte
d’une couleur, et qu’il arrive que le dernier
Joueur joue quand ce n’est pas son tour, il
ne peut ni couper ni faire la levée, pourvu
qu’on ne le fasse pas renoncer, n’importe
que son ami ait de cette couleur ou non.

12. Si une carte du jeu se trouve tournée,
il faut redonner, & moins que ce ne 3oit la
derniére.

13. Personne n’ose prendre les cartes ni
les regarder pendant qu’on donne ; et au cas
que ce%ui quidonne, donnit mal, il faut qu'il
redonne ; mais il n’est pas obligé de le faire
si-une carte se tourne en donnant,

14. Quand on joue une carte, si quel-
qu’an des adversaires joue quand ce n’est.
pas son tour, son ami ne peut point gagner
la levée, pourvu que cela ne le fasse pas re-
noncer.

15.-Chacun doit prendre garde qu’on lui
donne treize cartes : ainsi, §’il, arrivait que
quelqu’un n’en elit que douze, et qu’il ne

- A2
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gen apercit quaprés avoir joué plusieurs
levées, et que le reste des Joueurs eiit le
nombre juste des cartes, ladonne sera bonne;
on ne doit punir que celui qui a joué avec
douze cartes, pour chaque renonce, ’il ena
fait; mais s1, au contraire, un des autres -
avait quatorze cartes, la donne serait nulle.

16. Si quelqun ]ette ses cartes 2 décou-
vert sur la table, s'imaginant d’avoir perdu ;
si son ami ne donne pas gagné, il dépend
des adversaires d’appeler telle carte de son
jeu qu’ils jugent & propos, pourvu qu’ils ne
fassent pas renoncer sa partie.

-17. A et B sont associés contre C et D
A joue trefle; son ami B joue avant Padver-
saire C: dans ce cas , D est en droit de jouer
devant C, parce que B a joué quand ce n%é-
tait pas son tour.

18. Si quelqu’un est.assuré de faire toutes
ses cartes, il peut les montrer sur table;
mais s'il y avalt par hasard une seule pen-
dante parmi, il se trouverait exposé a voir
appeler toutes ses cartes.

19. Personne n’ose demander 3 son ami
pendant qu’en joue, ¢'il a joué un honneur.
20. A ‘et B sont associds contre C et D :
Ajoue trefle; C, un pique B, le roi de tré-
fle; et D, un Petlt Cs apercmt avant qu'on
tourne la’ levée, qu’il a renoncé, qu’en arri-

vera-t-il? _

- B peut reprendre sa carte, et D de méme,
et il dépend de A ou de B d’obliger C de
jouer la plus haute ou la plus basse carte de
la couleur indiquée.
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21. 51 quelqu’un ayant huit points appelle,
si son ami lul répond, et si les adversaires
ont jeté leurs cartes, et qu’il paraisse que
Pautre n’a pas deux points par les honneurs;
dans ce cas, ils peuvent se consulter ensem-
ble, et sont les maitres de laisser subsister
la donne ou non.

" 22. Si quelqu’un répond’ n’ayant pasun
honneur, les adversaires peuvent se consul-
ter ensemble, et sont les maitres de laisser
subsister la donne ou non.

23. Personne ne peut prendre des cartes
neuves au milien de la partie, sans le con-
sentement de tous. e

24. Celui quidonne, doit laisser sur table
la carte qu'il a tournée , jusqu’d ce que ce -
soit son tour 4 jouer; dés qu’il P’a mélée
avec les autres, personne ne lui peut deman-
der laquelle c’est, mais bien quelle estla
triomphe : la conséquence qui résulte de .
cette loi , est que celui "qui donne, ne peut
pas indiquer une fausse carte; ce qu’il au-
rait pu faire sans. cela.

Calculs qui enseignent avec une certitude
morale comment il faut jouer un jeu, ou .
une levée, en’ démontrant quelle chance
ily a que votre associé ait une , deux ou
trois cartes d'une certaine couleur dans
sa main.

(N.B.) Avant toutes choses, il est'bon'
d’observer. que ceux qui veulent tirer quel-
que fruit dela lecture de ce Traité, doivent

' A3
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exactement se mettre au fait des caleuls sui-
vans, sur lesquels le raisonnement de toutce
Traité se fonde; et afin de ne pas trop char-
ger la mémoire, il suffira qu’ils retiennent
seulement ceux qui sont marqués d’un N. B.

Par exemple.

Je veux savoir quelle chanceily aque mon
associé ait une certaine carte dans sa main.

Réponse.

Co . Contre lui. pou; lui.
1 y enaqu'il ne I'a pas NB 2 4 1
I1. Je voudrais savoir quelle'est la chance
qu’il ait deux cartes d’un certain point en
main,
Réponse.
Contre lui. pour lui.
Quiil n’en a qu'une seule, -
dya . oo 31
Qu’il n’a nil'une ni l'autre 17
Mais qu'il en a une ou tou-
Aes les deux, la chance est
autour de 5 4 ou NB . . 25 i 32
I11. Je voudrais aussi approfondir quelle
chance il faut supposer pour lui donner trois
cartes d’une certaine couleur. :

26
2

(%

-

Réponse.
Pour lui. contre lui.
“Qu'il nen a qu'une est
comme 525 pour lui, 378
contre lui, autour delui . 6

».
¥
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T Pour lui. contre lui.
" Qu'il'n’en a pas deuxily
a 156 pour lui d 547 contre

lui, ou autourde lui. . . 2 a 7
Qu'il nelesa pas toutes

trois, il y a 22 pourlui 4 681

contre lui, ou autour de lui X i 21t

Mais qu’il en ait une ou

deux, il y a 481 pour lui &

222 contre lui ou autour de - 13 4 6
Et qu'ila 1,2, outousles

trois, est une chance de 11
NB. . . . . . .. 5 3 2

Explicalion et application de ces calculs,
que tous ceux qui veulent lire ce Traité,
doivent absolument savoir. '

PREMIER CALC®U®L

- Il'y a deux 4 parier contre un; que mon
associé n’a pas une certaine carte supposée.
Pour appeler ce calcul , supposons que vo-
tre adversaire du c6té droit joue une couleur
de laquelle vous n’avez que le roi accompa-
gné d’une petite carte ; vous pouvez juger
qu’il y a 2 parier deux contre un que votre
adversaire du coté gauche ne pourra faire la
levée, si vous mettez votre rol. ,

* Supposons encore que vous portiez le roi
et trois petites cartes d’une couleur, et de
plus, la dame et trois petites d’une autre, .
quelle sera la couleur qu’il faudra jouer ?
~ Réponse. 1 faut jover celle ol il y.ale-
o1, parce qu’il y a a parier deux contre un,

: A 4
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que V’as n’est pas derriére la main ; au lien
qu’il y a cing countre quatre, que ’as ou le
roi d’une couleur sont derriére vous, et que
par conséquent vous vous feriez du tort en
jouant de la couleur qui ‘commence par la
dame,
IT CarLcuyur

Ily a pour le moins cing & parier contre
quatre, qu'une carte de deux ,de quelle cou-
lear que ce soit, se trouve dans le jeu de
votre associé ; vos adversaires 4 droite et
gauche peuvent compter de leur cdté la
méme chance : ainsi, posons en fait que
vous ayez deux honneurs dans une couleur,
(N. B.les honneurs sont I’as , le roi, la dame,
le valet), et sachant qu’il y a a parier cing
contre quatré, que votre associé tient dans
sa main un des deux autres honneurs res-~
tans, vous pouvez jouer votre jeu au moyen
de cette certitude avec beaucoup plus d’as-
surance. :

* Supposons encore que vous n’ayez que Ia
dame et une petite carte d’une couleur, et
que votre adversaire 4 la main droite jouede
cette couleur , si vous posez la dame sur sa
carte, il est comme cing 3 quatre, que votré
adversaire 4 la main gauche gagnera ; ainsi
vous joueriez & votre désavantage dans la
méme proportion de cinq a quatre.

ITI CAavrcvuurL.

C’est comme cing a deux , que votre asso-
cié tient une des trois carres. d’une certaine
couleur.
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Ainsi, supposé qu’on vous ait dooné le va-
let et une petite carte d’une couleur, et que
votre adversaire a la ‘'main droite, joue une
carte de cette méme couleur, il y a & pariet

ycing contre deux, que votre adversaire a
gauche tient ou V'as, ou la reine, ou le rot
de la méme couleur ainst , vous "vous feriez
du tort dans la méime proporuon de cing 2
deux, s! vous posiez votre valet sur lacarte’
;ouée Observez en' outre qu’en découvrant:
ainsi voire jeu a votre adversaire ‘du c6té. -
droit, il emploira toutes sortes de ruses pour
tromper votre associé tant qu’on jouera la
méme couleur,

Pour convaincre d’autant plus de la né~
cessité quiil y a de jouer toujours les plus
basses cartes d’une séquence, dans quelque
couleur que ce soit, supposons que votre.
adversaire joue une couleur de laquelle vous
avez en main le roi, la dame, le valet; ou
la dame , le valet et le dix ; si "vous mettez
le valet de la séquence composée de roi ,
dame et valet, vous fournissez & votre asso-
cié les moyens de pouvoir calculer les chan-
¢es qu’il ya pour ou contre lui dansla méme
couleur, et il en est de-méme de toutes-les
autres-ou vous avez des séquences

Prouvons encore 'usage qu’on peut faire
de ce calcul par un autre exemple , et sup-
posens pour cette fin que vous ayez en main
P’as, le roi et deux petites triomphes, avec
une qumte majeure , ou cing autres des plus
fortes cartesdans quelle couleur que ce soit;
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que vous ayez joué deux fois atout, et que
tout le monde en att fourni ; dans ce cas, ik
y aura huit triomphes sur la table , deux en
Testeront entre vos mains, ce qui falt dixen
tout; il en restera encore ’ trois qui se trou-
vent partagées entre les trois autres Joueurs :
il y a une chance de six & deux en votre fa-
veur, que votre associé en a ume; ainsi, il
est & présumer que vous ferez cing levées
avec les sept cartes qui vous restent.

Quelques calculs pour defendre son argent
au Jeu de Wuisw..

Avec la donne.

l

Ladonne. . . . . vaut 1'3 20
1 Love (ou un, 5 6 drlen) . . 1 4 10

- -
5 T - )
4 . e <7 2 4
5 est 231duj ]eu, et un Lusch ou

partiedouble . . ., . . . 2 & 1

6 . . . . . [ . PO . 5 5. X

L T a 2

g o e e Y . g a I

o est autour de. . . . . 9 3 2
, Avec la donne.

2 3 1 . . .+ ., .snt 9 & 8
;T U 9 i 7
4 34 1 . . o .. o g i 6
5 3 .1 .-\ . . g i 5
6 4 1t ... 0. 9 & 1
7 04 % . . 0. 3 3 1
g 4 v . ... . 9 4 2
9 4 1 autourde . . . 9 3 1
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‘Avec la donne.

SO =KD e WU T o~ PTo TR ol e e N Y
2 g oed ot rod cd ol g ~rg -3 ~5T - T g #S 1 o0 76 - r0g o 79 o LGRS R
W TR NN T [SNE SN S SN o) LW A Yo RToR o] ~E Qe
e
] = £ bt g
g . 2 . 8 s 8 S
@ o “ o ® o @
........ = « e e e & o = =, . a .
a =] = a
....... S v i e e O . (=} .. ©
la=] o < . ©
B T B @ o o - o .
......... 33 e o * a o & c. s & @ © « * o PR
L) ) (V] ] %)
...... %2 . ....® 2 s 82 s 2 LT
- St fy
M A = A m A = A =
------ =] . =1 . A= L= - Q
Ll o =t Ll bt
= = _- = =
- PO T S T B -] - @ - - (@© e
G BGEG G B G 1O O OO OO RS N Y 1H W W N N=Raile}
PR R B K KR g -0 #0S ~0Y 7S T R B R RG] B R R RG] s o
' L3
0O 0.8 Q.- M ~0 OB

IO e ol IO o~ O .

AG



13 ‘ L JEvu

Avec la donne.

a estandelide. . . . . 3
2

8 7 2
9 4 7autourde. . . . . .1 8

‘o fe

Huit & 9 est, suivant la meilleure suppu-
tation qu’on en.ait faite jusqu’ici, antour de
trois et demi pour cent en faveur de huit
avec la donne ; la chance ne laisse pas que
d’étre en faveur de huit, quoiqu’elle ne soit
que petite sans la donne. '

CHAPITRE IL

Quelques régles générales que les commen-
cans doivent observer.

1. Dias que C’esta vous 2 jouer , COmmen-
cez par la couleur dont vous avez le plus
grand nombre en main : si vous avez une
séquence de roi, dame et valet, on de la
dame, du valet et du dix, vous devez les
considérer comme de bonnes cartes pour
entrer en jeu; elles vous feront immanqua-
blement tenir la main, ou & votre associé,
dans d’autres couleurs : commencez par fa
plus haute dela séquence,a moins que vous
n’en ayez cinq; dans ce cas-1a , jovez la plus
petite , excepté en atout , qu’il faut toujours
jouer la plus haute, afin d’engager votre ad-
versaire a mettre ’as eu le roi ; par ce moyen,
vous ferez passser votre couleur. '
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I, Sivous avez cinq des plus hautes triom-
phes, et point d’autre bonne carte dans une
autre couleur, jouez atout; cela opérera du
moins {ue votre associé jouera le dernier,
et tiendra par conséquent la main.

III. Si vous avez seulement deux petits
atouts avec Vas et le roi de deux autres cou-~
leurs, et une renonce dans la quatriéme,
faites sur-le-champ autant delevées que vous
pouvez; et si votre associé a renoncé dans
une de vos couleurs, ne le forcez point, par-
ce que cela pourrait trop affaiblir son jeu.

IV. Vous ne devez que rarement rejouer
la méme couleur que votre associé a joude,

“dés que vos cartes fournissent quelque bonne
couleur, a moins que ce ne soit pour ache-
_ ver de gagner une partie, ou pour empécher
de la perdre: on entend par une bonne cou-
leur, lorsque vous avez une séquence de roi,
dame et valet, ou de la dame, du valet et
du dix. : '

V. Si vous avez chacun cing levées, et
que vous soyez assuré d’en faire encore deux
par vos propres cartes, ne négligez point
de les faire , dans Pespérance de marquer de
deux points celui qui donne; parce que si
-vous perdiez la levée impaire , cela vous fet
rait une différence de deux, et vous joueriez
A votre désavantage -dans la proportion de
deux a un. :

Ily a cependant une exception 3 cette

" 1égle, lorsque vous voyez une probabilité 2
pouvoir ou sauver la partie double, oa



- X4 Le Jevu
gagner le jéu : dans 'un oulautre de ces cas,
il faut risquer la levée impaire. .

VL Si vous voyez quelque probabilité 3
pouvoir gagner le jeu, il ne faut point ba-
lancer de hasarder une ou deuxlevées, parce
que l’avantage qu’une nouvelle donne procu-
rerait 3 votre adversaire sur la mise, irait
au deld des points que vous risquez de cette
facon. ;

Ce cas se rapporte au Chapitre VI, cas1,
2, 3, 4, 5: 6.

VII. Si votre adversaire a fait six ou sept
points a rien( Love), et que vous soyez le
premier 2 jouer, vous devez absolument ris-
quer une levée ou deux , afin de rendre par
1 le jeu égal; ainsi, si vous avez la dame
ou le valet et un autre atout, et point de
bonnes cartes d’une autre couleur, jouez
votre dame ou votre valgt d’atout; par ce
moyen, vous renforcerez le jeu de votre as-
socié, ¢’il est fort en atout, et vous ne lui
causerez point de préjudice, au cas quil
n’en ait que peu.

VIII. Si vous étes quatre a jouer, il faut
-faire en sorte de gaguer la levée impaire ,
parce que vous vous procurez par la la moitié
de la mise; et afin que vous soyez sir de
gagner la levée impaire , il faut faire atout
avec précaution, quoique vous soyez fort en
atout : nous entendons étre fort en atout,
lorsqu’on 2 un honneur et trois triomphes.

IX. Si vous avez neuf points de la partie,
et que vous soyez encore fort en atout; st
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vous remarquez qu’il y a quelque apparence -
que votre associé puisse couper quelques-
unes des couleurs que votre adversaire a en
main, ne jouez point atout, mais faites en
sorte que votre associé puisse parvemir a cou-~
per : ainsi, par exemple , si votre jeu est
marqué 1, 2 ou $, il faut jouer 2 rebours,
et aller 5, 6 ou 7, parce que vous jouez pour
guelque chose de plus qu’un point dans ces

eux derniers cas.

X. Si vous &tes le dernier 3 jouer, et que
vous trouviez que le troisiéme Joueur ne
puisse pas mettre une bonne carte dans la
coulear que votre associé a jouée et que
vous n’ayez pas beau jeu vous-méme, jouez
encore la méme couleur, afin de faire tenic
la levée & votre associé ( Tenace); cela
oblige souvent ’adversaire 3 changer de cou-
leur, et fait gaguer la levée dans la nouvelle
couleur choisie.

XI. Si vous avezl’as,le roi, et quatre pe-
tits atous, jouez un petlt parce qu’on peut
parier que votre associé a un meilleur atout
que celui du dernier Joueur ; si cela est ainsi,
vous pouvez faire trois fois atout, sinom,
vous ne pouvez pas les faire tomber tous.

XII. Si vous avez l’as, le roi, le valet et
trois petits atouts, commencez avec le ro1,
et jouez ensuite I’as, 4 moins qu’un de vos
adversaires ne renonce , parce que la chance
est pour vous que la dame tombera.

XIII. St vous avez le rot, la dame, et
quatre- petits atouts, commencez par un pe-
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tit, parce que la chance est pour vous, qQué -
\*otre associé a un honneur, -

XIV. Si vous avez le roi, la dame, le dix
et trois petits atouts, commencez par le roi,
parce que vous avez ute belle chance que
le valet tombera au second tour, et vous
pourrez tirer parti par finesse de votre dix,
en ’employant quand votre associé jouera
atout.

Cela se rapporte au Chapitre VIII, cas
1,2,3.

’XV. Si vous avezla dame, le valet et qua‘
tre petits atouts, commencez par un petit,
parce que la chance est en votre faveur, que
votre associé a un honneur,

XVLI. Si vous avez la dame, le valet, le
neuf et trois petits atouts, commencez avee
la dame, parce que vous avez une belle
chance que le dix tombera au second tour,
ou vous pouvez tirer parti de votre neuf en
faisant quelque feinte.

Cela se rapporte au Chapltre VII, cas
1,2, 3.

"XVIL Si vous avez le valet, le dix et qua-
tre petits atouts, commencez par un petit,
par les raisons mdlquées au N.© 35,

XVIIL Si vous avez le valet, le dix, le
huit et trois petits atouts, commencez par
le valet, afin @’empécher que le neuf ne
fasse la levée; la chance est en votre faveur,
que les trois honneurs tomberont en faisant
deux fois atout.

- -XIX. Si vous avez six atouts d’une plus
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basse classe, il faut commcncer par le plus
bas,4 moins que vous n’ayéz le dix, le neuf

et le huit ,et que votreadversaire o "ait tournd
un honneur dans ce cas, sivous étes obligé
de passer-en revue a cause de Phonneur s
commencez avec le dix, parce que vous
- forcerez votre adversaire de mettre P’hon-
neur a son préjudice, on du moins vous
donnerez le choix & votre associé, s’il veut
laisser passer la carte ou non, *

XX. Si vous avez Pas, le roi et trois petits
atouts, commencez par un -petit, par les
ralsons indiquées au N.° 15, .

" XXI. St vous avez l’as, le roi et le valet
accompagnés de deux petits atouts,'commens-
cez par le roi, parce que cela doit morale~
ment apprendre a votre associé que vous
avez encore |’as et le valet en main j et en
faisant qu’il tienne la main, il jouera sans

-contredit atout ; ayant fait cela, vous devez
2 votre tour faire une feinte avec le valet:
ce jeu est immanquable, 3 moins que la
dame ne se trouve. seule derridre vous.

Cela se rapporte au Chapitre VII, cas
1,2, 3.

XXII. Sivous avez le roi, la dame et trois
petits atouts, commencez pax un petit, par
les raisons du N.© 15.

XXIII. St vous avez le roi,la dame,le dix
et deux petits atouts, commencez par le‘roi,
par les raisons du N. Oar.

XXIV. Si vous avez la dame, le valet et A
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trois petits atouts, commencez parun petit,
par les raisons du 'N.O 15,

XXV. Si vous avez la dame, le valet, le
neuf et deux petits atouts, commencez par
la dame , par les raisons duN.° 16.

XXVL Sivousavezle valet, le dix et trois
petits atouts, commeéncez par un petit, par
les raisons du N.° 15,

XXVIL Si vous avez le valet, le dix, le
huit et deux petits atouts, eommencez par
le valet, parce que la chance dicte quele
peuf tombera dans deux tours, ou vous
pourrez faire une feinte avec votre huit, si
votre associé vous fait un retour ex atout.

XXVIIL, Si vous avez cinq triomphes
d’une plus basse classe,le meilleur parti sera
de commencer 3 jouer par le plus bas, a
moins que vous n’ayez une séquence de dix,
reuf et huit : dans ce cas, il faut entrer en
jeu par la plus haute de la séquence.

XXIX. Si vous avez l’as, le roi et deux
petits atouts, commencez par un petit, par
1es raisons lndlquees au N.%21.

XXX. Si vous avez ’as, le roi, le valetet
un petlt atout, commencez par le roi , par
les raisons du N.© 15.

XXXI. Si vous avez le roi, la dame et
deux petits atouts , commencez avec un pe-
tit, par les raisons du N.° 15.

XXXII. $i vous avez le roi, la dame, le
djx et un petit atout, commencez par leroi,
et attendez jusqu’a ce que votre associé vous
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rejoue atout; alors faites une feinte avec le
dix, pour gagner le valet.

XXXIIL St vous avez la dame , le valet,
le neuf et un petit atout; commencez par la
dame, afin d’empécher.par la que le dix ne
fasse sa levée:

XXXIV. Si vous avez le valet,-le dix et
deux petits atouts, commencez par un petit,

- & cause de ce qui a été dit au N.° 15.

XXXYV. Si vous avez le valet, le dix, le
huit et un petit atout, commencez avec le
valet, afin d’empécher que le neuf ne fasse
sa levée,

XXXVI. Si vous avez le dix, le neuf, le
huit et un petit atout, commencez par le dix,
parce que vous laissez par la a la discrétion
de votre associé, §’il veut le laisser ou non:

XXXVIL Si vous avez le dix et trois pe-
tits atouts, commencez par un petit. -

CHAPITRE I1L

Quelques régles particulitres qu ll faut
observer.

I S 1 vous avez ’as, le roi et quatre petits
atouts accompagnés d’une bonne couleur,
il faut faire trois fois de suite atout, sans
quoi on pourrait vous couper la couleur que
VOus portez.

II. Si veus avez le roi, la dame et quatre
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petits atouts, et en outre une bonne cou-
“leur, jouez atout du roi,parce que vous
pourrez faire trois fois atout quand vous se-
Tez premier a jouer.

III. Si vous avez le roi, la dame, le dix
et trois petites triomphes, avec une autre
bounne couleur, faites atout duroi,dans Pes-
pérance que le valet tombera au second coup.
Ne vous amusez pas a faire une feinte avec
le dix, de peur qu’on ne vous coupe la forte
couleur que vous portez,

IV. Sivous avez la dame, le valet et trois
petits atouts , avec une autre bonne couleur,
jouez atout dun petit. -

V. §i vous avez la dame, le valet le neuf
et deux petits atouts, avec une autre bonne
conleur, jouez atout de la dame , dans I’es-
pérance que le dix tombera au second coup :
ne vous amusez pas a faire une feinte avec
le neuf, mais jouez plutdt atout une seconde
fois par les raisons indiquées dans les trois
cas de ce Chapitre.

VI. Si vous avez le valet, le dix et trois
petits atouts et une autre boune couleur, fai-
tes atout d’un petit. ‘

VIL. Si vous avez le valet, le dix, le huit
et deux petits atouts, avec une autre bonne
couleur, faites atont du valet, dans Pespé- -
rance que le neuf tombera au ’second coup.

VIII. Si vous avez le dix, le neuf, le huit
et un petit atout , avec une bonne- couleur
jouez atout du dix.
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.CHAPITRE IV,

Quelques Jeux particuliersetla fagon avee
laquelle il les faut jouer , dés qu’un com-
mengant a fait quelques progres dans ce
Jeu. - A

I Supposﬁ que vous soyez premier a jouer,
et que votre jeu soit composé des cartes sui~
vautes : duroi, de la dame, du valet d’une.
couleur; de P’as, duroi,de ladameet de deux
petitescartes d’une autre ; duroi et de la dame
d’une troisiéme, et de trois petits atouts : on
demande commeatil faut jouer ? Il faut com~
mencer par ’as de la meilleure couleur de
~votre jeu, ou par un atout, parce que cela
sert d’avertissement 4 votre associé, que vous
étes maitre dans une couleur ; maisil ne faut
pas continuer avec le roi de ladite couleur,
il faut faire atout; et si vous voyez que votre
associé n’est pas assez fort pour vous secon-
der en atout, et-que votre adversaire atta-
que votre couleur la plus faible , ¢’est-3-dire,
celle de laquelle vous n’avez que le roi et la
dame, jouez le roi de votre meilleure cou-
leur;et au cas que vous remarquiez qu’un de
vos adversaires pourrait la couper, continuez
djouer celle ol vous avezle roi, la dame et
le valet. Et §’il arrivait que vos adversaires
n’entrassent point dans votre couleurla plus
faible, dans ce cas, quoique votre associé
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ne puisse pas vous seconder en atout, conti-
nnez d’en jouer tant que vous serez premier.
En voici la raison : par ce moyen, supposé
que votre associé n’ait que deux atouts, que
chacun de vos adversaires enait quatre, il est
certain qu’en faisant trois fois atout, il n’en
restera plus que deux contie vous.

Premier a jouer.

II. Supposé que vous ayez l’as, le roi, la
dame et un petit atout,avec une séquence du
rol, ou cing cartes dans une autre couleur,
et quatre autres fausses , commencez a jouer
la dame d’atout, continuez avec Vas; cela
indiquera 2 votre-associé que vous portez le
Tol : et comme ce serait trés-mal joué que
de faire.atout une troisiéme fois, jusqu’a ce
que vous puissiez faire passer la grande cou-
leur que vous avez encore en main ; en vous
arrétant ainsi tout court, c’est donner un si-
goe certain a votre associé, qu'il ne vous
reste que le roi et un seul atout, parce que
si vous aviez Pas,' le roi, la dame et deux
atouts de plus, vous ne pourriez vousfaire de
tort en jouant atout du roipour la troisiéme
fois.

Si vous jouez votre séquence , commencez
par la plus basse carte, parce que votre as-
socié y mettral’as, ¢’il V'a, et vous facilitera
par la le moyen de pouvoir jouer les autres ;
et pulsque vous avez mis votre associé 3
méme d’entrer dans votre jeu, il vousjouera
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eertainement atout dés qu’il sera premier &
jouer, pourvu qu’il lui en reste encore unoun
deux, puisqu’il doit poser en fait que votre
roi enlévera tous les atouts de vos adversaires.

Second a jouer.

T1I. Supposé que vous ayez ’as, le roi et
deux petits atouts, avec une quinte majeure
dans une autre couleur, que vous ayez trois
petites cartes d’une autre et une seule de la
quatriéme ; supposé encore que votre adver-
saire du coté droit commence & jouerl’asde
la coulear dont vous w’avez qu’une, et qu’il
continue ensuite de jouer le roi: dans ce
cas , ne le coupes. point , mais jetez une autre
fausse; ¢l continue encore 4 jouer la dame,
jetez derechef une fausse, et faites-en de
méme au quatriéme coup, dans Vespérance
que votre associé pourra couper ; lequel,dans
ce cas, vous jouera atout, ou entrera dans
votre couleur forte. Si on joue atout, jouez-
en deux fois, et ensuite votre couleur forte 3
par ce moyen, st par hasard un de vos adver-
saires a quatre atouts, et 'autre deux, ce qui
n’arrive que rarement, puisque votre associé
est censé avoir trois atouts des neuf, et que
vos adversaires n’en doivent naturellement
avoir que six, votre couleur forte force leurs
meilleurs atouts, et il y a de la probabilité
que vous pouvez faire seul la levée impaire ;
au lieu que sivous aviez coupé une des plus
grosses cartes de vos adversaires, vous au-=
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- riez si fortaffaibli votre propre jeu, qu’il vous
aurait ¢été impossible de faire plus de cing
levées sans Passistance de votre associé.

IV. Supposé que vous ayez V’as, la dame
et trois petits atouts; I’as, la dame, le dix et
le neuf d’une-autre couleur, avec deux pe-
tites cartes dans chacune des deux autres, et
que votre associé joue dansla couleur ot vous
avez l’as, le valet, le dix et le neuf; comme
cette fagon dejouer demande plutdt que vous
trompiez vos adversaires que de mettre votre
associé au fait de votre jeu, ne posez que
votre neuf ; parce que vous engagerez parla
votre adversaire 2 faire atout, dés qu’il aura
gagné cette carte. Aussitdt quil aura fait
atout, faites-le 3 votre tour du plus fort, afin
que vous soyez maitre de la main ; au cas
que votre adversaire ait joué un atout que
votre associé n’ait pas pu prendre, parce
qu’il n’a point de bonne couleur 4 jouer , il
est trés-probable qu’il tombera dans celle de
votre associé, supposant quelle doit étre
partagée entre lui et le sien: si cette feinte
vous réussit, elle vous sera trés-avantageuse,
et il n’est presque pas probable qu'elle vous’

- puisse étre préjudiciable. :

V, Supposé que vous ayez las, le roi et
trois petits atouts, avec une quatriéme du
roi et deux petites cartes d’'une autre cou-
leur, et une petite carte de chacune des deux
autres, et qué votre adversaire jone une cou-
leur dans laquelle votre associé porte la qua-
triéme majeure, que celui-ci y mette:le

valet
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valet, et joue ensuite I’as, vous renoncereza-
cette couleur et vous en irez d’une fausse:
si votre associd jouait e roi, votré adver-
saire a droite le couperait, par exemple, avec
le valet ou le dix:: dans ce’ cas-la, ne le:
surcoupez point, parce que vous courez Tis-
.que'de perdre.deux ou trois levées en affai-
blissant votre jeu; mais's’il jovait, au con—
traire , daus la couleur o0 vousavez renoncé,

oupez alors; et jouez la plus basse de votre
séquence, afin & attirer ’as, n’importe que
ce soit votre ‘associé ou votré adversaire qui
Pait: cela étant fait, jouez deux fois atout
aussitdt que vous, tiendrez la main, et en-
“suite votre forte couleut. Sives adv ersaxreb,,
au, liew’ de vous attaquer par' votré faible ,
jouaient atout; contipuez d’en jouer deux-
foisa votre tour, tombez de-la dans votre.
couleur, ‘et tichez:d’en rester le ‘maitre ::
mais cette méthode n'est que rarement em=
ployée , excepté par ceux qui n’entendent

que paseablement Te jeu. g x i
A P ’ .y
AT ST l’: ‘ -
‘ A

Tome II. B
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. CA.H.A;PITR','E V..

Quelques observatlons quil faut fazre par.
rapport a certains jeux , pour sassurer
--que vofre . associé n’a plus de la couleur
que lui, ou wous , avez-joude.

4

. I. EXEMPLE.

Par une couleur dont vous aves.

S UPPOSES que vous commenciez & jouer
la dame., le dix, le neuf et denx petites’
cartes, de. quelque couleur. que ce-.soit’; que:
celui .qui.vous suit mette le valet, et votre
associé le huit; dans ce cas, puisque vous
avez’ la.dame, le dix et lé neuf, c’est une
marque certaine ( pour peu guil soit Joueur)
qu'il n’a plus de cette couleur : ainsi, deés
que vous ave. fait cette découverte, il faut.
que vous jouiez en conséquence , ou en le
forcant & couper si vous étes fort en atout ,
ou en jouant quelque autre couleur.

Il. ExeEMpPLE

Supposé que vous ayez roi, dame et dix
d’une couleur ;-si vous jouez votre Toi, et
que votre associé y. fournisse le valet, C’est
ime marque qu'il n’en a plus de celte COu-

eur.
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I1L Exemrcr E‘,.
_Différent des préc'éden‘s.

Supposé que vous ayez roi, dame et plu-
sieurs autres d’une couleur, et que vous
commenciez a jouer par leroi; dans ce cas ,
votre associ¢,, s'il n'a que Pas et une peme
carte dans cette couleéur, jouera fort bien en
coupant votre_roi de son as; car, mettons
pour un moment qu’il soit fort en atout en
prenant le roi avec Pas, il se met a méme
de pouvoir faire atout ; et dés qu’il a purgé.
les atouts , il retombé’ dansla couleur deson
ami; et Setant défait de son as , il lui fournit
les moyens ‘de se-servir de’ toute la'suite de
sa coléur; ce que celui-ci n’aurait viaisem-
blablement pas pu faire, si 'antre était resté
maitre du jeu en gardant Pas.

. Etau cas que son associén’ alt point d’au-
tres bonnes cartes que cette couleur, il ne
perd rien en prenant le roi- avec son as
mais §'il arrivait qu’il et une bonne carte
pour entrer dans cette couleur, il gagnera -
de; cette facon toutes leslevées. Au surplue
puisque votre associé a prls votre roi avec
Pas, et qu’il a fait atout ensuite , vous devez
naturellement - conclure quil ‘a une autre
carte de cette couleur pour vous faite rentrer
en jeu : ainsi, vous ne devez jeter aucune
carte de la couleur quand méme  vous de-
viiez écarter un roi ou une darie, - -

B 2
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‘CHAP'ITRE VI
-Quelques ]eur parttculrers dans lesquels
_on.enseigne comment il faut tromper et
harceler vos adversaires , et mdlquer)

votre jeu d vot;e assoczé ‘

v

+

o "],.I.‘"EXEMPLE.,
SUPPOS‘E que je joue Pas d’une couleur»
dans laquelle y’aie U'as, le roiettrois petits
et que le dernier en jeu ne trouve pasa pro- .
pos de le couper , .quoiqu’il n’en ait point.,

1l faut bien me garder dejouer le Tolrensuite:;.
il faut que jereste maitre dans la couleur ,
et ne ;dois jouer. qu’une petite carte ; aﬁn.
dfaftalbllr par 13 le jeu de mon adversaire. .

IL 'EXEnIPLi:.

Si P'on joue une couleur de laquelle je n’ai
point , et qu'il ¥ ait ane probabxhté appa-’
rente que mon associé n’en a pas non plus:
de meilleure ; je jette une meilleure couléur,
afin detromper mes adversaires. Cependant ‘
pour ne pas faire donner mon associé dans -
le panneau, en méme temps je me défais de
mes plus mayvaises cartes, des.que c'est a
lui & jouer’: cette facon réussira toujours ,

4 moins que vous n’ayez affaire avec de trop
forts Joueurs ; ; et encore gagnera- -t-on plus
avec eux, qu’on ne perdra €n jouant ainsi:-

B
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'CHAPITRE VIL -

Quelques jeux particuliers , dans lesquels
" on court risque de gagner trois levées ,
en en perdant une.

I. EXEMPL.E

‘QUE tréfle ‘soit atout; que votre partie
adverse ait joué'du coeyr ; que votre associé
n’en ayant point ait jeté du pique, vous de-
vez naturéllement conclure qu’il ne porte
que carreau et atout; et supposé que vous
ayez fait cettelevéé',-mais que vous ne soyez
pas-fort en atout,"il faut bien se garder-de
le forcer : supposé ‘queé-vous ayez le roi, le
valet et un petit carreau, et 'que votre as-
' socié peut avoir la dame et cing carreaux ;
daus ce cas, en vous défaisant de votre rol
au premier tour, et de wotre valet au se-
cond, vouspouvez faire , entre vous ét votre
associé , cinq levées dans cette couleur ;
tout comme st, vous.aviez un petit carreau ,
et que la dame de votre associé et été con-
pée de P’ds , le roi et le valet qui vous res—
tent en mains , empéclient votre adversaire
de faire d’autres progreés en atout ; et non-
obstant qu’il puisse avoir un atout de ri5te,
en jouant un petit’carredu -vous le {arcez 5
et vous perdez de cette fagon treis levées
dans cette donne. ’
B3
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'IL ExEmrPLE

Supposé que , dans un jeu pareil au pré-
cédent, vous ayez la dame, le dix et une
petite carte dans la forte couleur de votre
associé, ¢’est que vous pouvez aisément dé-
«couvrir en jouant dela fagon que nousavons
indiquée dans Pexemple précédent ; cette
déconverte étant falte, si vous supposez
que votre associé doit avoir le'valet et cing
petites cartes dans cette méme couleur , §1
vous étes premier 4 jouer, il faut commencer
par k2 dams &t continuer aves votre dix. Si
votre associé porte le dernier en atout , il
fera de cetie maniére quatre levées dans
cette couleur ; au-lieu que si vous nejouiez
qu’un petit, son valet s’enallant, et la dame
wvous restant au second coup qu’on joue
dans cette couleur, dés que son dernier
atout est forcé, la dame qui vous reste em-
péche qu’on ne puisse faire passer cette
couleur : il est évident que cette fagon de
jouer vous feroit perdre trois levées dans
cette donne.

ITIL. ExempPLE

1l a ét6 supposé dans les exemples précé-
dens, que vaus étes premier a jouer, et que
vous avez eu occasion par la de vous dé-
faire*des meilleures cartes que vous portez
dans la couleur forte de votre associ¢, dans
Vintention de faire passer toutes les autres.
Supposons, pour le coup, que votre associé
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“soit premier & jouer , et que vous décotivriex
qu’il est fort dans une couleur; quilait,
par exemple, I’as, le roi et’quatre petits ,
et que vous ayez de.votre coté¢ la dame, le
dix , le neuf et uge des plus basses cartes
de ladite couleur ; 'si votre associé joue l’as,
vous devezy fournir le neuf ;s'il joue leror.,
le dix : vous tacherez de faire passer , de
cette fagon-13 , votre dame au troisi¢me
tour; et puisqu’il ne vous reste qu’une pe-
tite, vous nempécherez point que la con-
leur de votre associé ne fasse tout son effet,
au lieu que vous auriez perdu deux levées si
vous aviez gardé votre dame et votre dix,
et que le valet de vos adversaires fdt tombé.

IV ExEM'hLE."

Supposé que vous trouviez dans le cou-
fant du jeu, comme dans le cas précédeat ,
que votre associé-soit fort dans une couleur ,
et que vous y ayez le roi, ledix et un petit 3
sl votre, associé joug; l’as mettez-y .votre
"dix, et.an second *tour votre roi : vous-em-
pécherez par 1 suivant toute -probabilité ,
?ue votre assocxe ne trouve d’obstacle a
aire passer sa couleur. o

’ V.ExXEmMPLE '

- . Supposé que votre ‘associé ait I’as, le rot

et quatre petites cartes:dans sa couleurt forte,

et:que vous-ayez a votre tourla dame, le dix

et une petite; $'il joue son as, mettez votes
B 4
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_dame : . de cette fagon,.vous risquerez une
levée pour en gagner quatre,

PR VI ExeEmprrLE

Nous supposons ‘présentement que vous
portiez cinq cartes de la forte couleur de
-votre associé, savoir, la dame, le dix, le
-neuf ; le huit et une petlte et que’ votre as-
socxé se trouve avec I’as ;" mettez votre huit;
&’il joue aprea cela le roi ,.posez le neuf; et
au troisieme coup, si fersonne o’ plus de-
“cétte couleur, hormis vouis et votre cama-
rade,, contlnuez Jouer votre dame , etaprés

Jcela le dix ; ; et puisque vous n’avez plus
-qu’une petite, et votre associé deux, vous
‘gdguerez: par 12 une levée ; ce- que vous
n’auriez pas pu faire en jouant la plus haute,
‘et en gardant une petite“pour la ]ouer a
yotre, assocuf -

‘-

CHAPITRE VIIL . .

Quelques fagons de jouer particuliéres.
lesquelles il faut mettre en-usage lors-
. que Padversaire & droite tourne ‘uné
fzgure ‘avec' des- avis comment il faut
;. jouer. st on‘tourne une ﬁgure > ou un
lzonneur a gauche: . :

‘'L Exx Eem P L E
SUﬁPOS'ﬁ qu’on ait tournd.le’ valet &
votre droiter, et que vous ayez lé roi,.‘la-
ddme et le dlx, si vous voulez® gabuer’le
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valet, commencez-par jouer votre-rol’, afin
que votre associé_pulsse connaitre pal la
qu’il vous-reste encore la dame et le dix; et
cela d’autant .plus facilement ,. parce que
vous ne jouez pas la dame, qtioique vous
_-60yez premier a ]ouér. o
e IL E X E MR LR,

de le valet Soit-tourné commie au éoup
. It SR NPT A PR ‘1.
précédent ; qué, vous ayez V'as, la'dameet le
dix ; en jouant la' dame , vous obtlendrez le
’meme effet de la regle precedente.

1

JI1L- EXEMPLE.

- Si. Pon a tourné la dame 3 a votre droite
et sl vous avez Pas, le roi et le valet ; en
jouant Votre roi, vous aurez le méme avan-
tage de la regle précédente

.

I_V.~Ex.EMPLﬁ._

Supposé qu’on ait tourné un hénneur 3
yotre gauche, et que vous n’en ‘ayez pokit
vous-méme ; dans ce cas,-il faut que vous
fassiez atout pour faire- “passer cet honoeur
en revue : au lieu que si.yous en aviez un,
4 moins que ce me soit l’as, il faut bien
prendre garde comment vous]ouelez atout,

' parce que.si votre, associé n’avait pas un

honneur , votre adversalre se, rendralt maltre
de \otre }eu. Lo

‘|

B5
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CHAPITRE IX

Cas qui démontre combien il st dangereux
- de forcer son Associé.

I SUPPosﬁ que A et B soient associés
ensemble; que A ait une quinte majeuré en
triomphe , avec une quinte majeure et trois
petites cartes d’uneautre couleur ;' que A soit
premier a jouer : supposous encore que_ les
adversaires C et D n’aient chacun que cing
triomphes; dans ce cas] A .fait toutes les
levées , parce qu'il est premier & jouer.

II. Supposons, an contraire , “que C ait
cing petxts atouts, ‘avec une quinte ma]eure
et trois petites_ cartes d’une aitre couleur ;
qu’il soit premier 4 jouer, et qu'il force A
de couper ; parce moyen , A ge pourra faire
que cing levées,

Un cas qui démontre comblen il est avanta~
geux de faue la Navette (Saco)

III upposons que A et B soient: assocuﬁs
et que A porte une quatrieme majeure en
tréfle qui est la triomphe , une autre qua-
triéme majeure en carreau’, et 'as de piques.
et supposons en méme. temps que les adver-
saires C et D aient les cartes suivantes : C
quatre triomphes, huit geeurs et un pique ;
D cinq triomphes et hut carreaux; C, pre-
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mier  jouer , Commence par un Ceeur ; Dle
coupe et joue carreau, lequel C coupe ;- et
en continuant ainsi la nav ette, chacun de
ces deux associés.occupe une des quatuemes
majeures de A : que le tour étant 2 C 2
jouer, pour la neuviénie levée, entre par
pique , lequel D coupe : les voila donc mai-
tres des neuf premiéres levées = A reste.
avec sa quameme majeure’ en atout, '

Cé cas nous démontre combien il' ést
avantageux de faire la navette, des qu’on
peut la former,

"CHAP ITRE X

Contenant divers cas mélés de calculs ;
pour démontrer quand il faut Jjouer ;
lorsqu’on n’est pas premier enjeu,le roi ,
la dame , le valet ou le dix ,~avec une
petite carte de quelque couleur que ce
soit.

S UPPOSE que vous’ ayez quatre petits
atouts;, et que vous ayez une main sure dans
chacune des trois autres couleurs, et que
votre associé ait renoncé a atdut 3 il faut,
dans ce cas, que les autres ‘neuf trlomphes
se trouvent par[agees entre vos adversaires :*
mettons qu’un en ait cing et autre quatre ,
jouez atout autant de fols que vous serez
premler ; et au cas que vous le so%'ez quatre
: B
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fois, il est éwdent que vos adversaires n’au-
ront fait que ¢ing levées avecneuf atouts ;
au lied que §i vous léut aviez permis d’em-
ployer leurs triomphes $éparément, ils au-
ralent pu facilement faire neuf levées.

Cet exemple démontre combien il est
presque toujours négessaire de faire tomber
deux atouts contre un,

" Tl'y a cependant une exoeptlon 4 cette
régle; la voici : Si vous trouvez , dans le
courant du jeu, que vos adversaires sont
extrémemeat forts dans quelque couleur par-
ticuliére, et que votre associé ne puisse pas
vous -étre -d’un - -grand_ secours - dans ladite
couleur ; dans ce cas, 1l faut examiner les
points que vous avez et ceux dé vos adver-
saires , parce que VOUS pourrez sauver o
gagner- le jeu} en’gardant un atout pour
couper cette couleur.

II. Supposé que vous ayez Vas, la dame
et deux petits dans une couleur 5 que votre
adversaire & droite " premier en jeu, yentre;
dans ce cas, ne mettez point la dame, parce
qu’il est & parier que votre associé porte
une meilleure carte dans cette couleur que.
le trmsxune Joueur : si cela est ainsi, vous
VOyez que vous y serez le maitre.

Il y aune exceptlon a cette régle: quand
vous n’étes pas premier a jouer, alorsil faut
mettre la'dame. . ,

III Ne commencez jamais, & jouer paf le.

, le valet et une ‘petite carte dans quel-

- que couleur que ce soit,. , parce qu il y a

TS
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deux contre un que votre associé n’a point
’as, et par conséquent 32 2 25, ou autour
de 52 4, qufil a Pas-ou la dame ; et ainsi ,
n’ayant qu’autour de 5 a 4 en votre faveur
et devant avoir quatre cartes dans quelque
autre couleur, quand méme le dix'en serait
la plus forte , jouez-la’, ‘parce qu’il est-d pa-
rier que votre associé 2 une meilleure carte
dans ladite couleur que le dernier Joueyr,
Et .quand méme l’as en -resterait derriere
votre main, il est & parier que cela se trou-
vera alnsi, si votre associé ne I’a point ;
vous ne laigserez vraisemblablement pas de
faire deux levées  si votre adversaire met
cette couleur, sur le tapis: .o

1v. Supposé que vous vous apercewez
dans le courant du jeu, qu'il vous reste ,
entre vous et votre assocxé, quatre. ou cing
atouts 3 si vos adversaires n’en ont poiut }
et que vous n’ayez aucune carte gagnante ,
mais ‘que vous ayez Taison’ de’ juger. que
votre associé porte une treizieme ou . quel-
que autre carte gagnante; dans-ce cas, faites
un petit atout afin de tenir la main, pour
vous pouvoxr défaire d’une fausse sur cette
treizieme, ou autre bonne carte, .
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CHAPITRE XL

Quelques conseils pour meltre, lersqu’on
est dernier, le roi, la dame, le valet
ou le dix, de quelque couleur que ce
' soif.

I S'U PPOSE que vous ayez le roi et une
petite carte dans une couleur, et que votre
adversaire a droite y joue; ’#il est habile
au jeu , ne mettez pointle roi, & moins que
vous ne vouliez tenir la main , parce qu'un
bon Joueur commence rarement 3 jouer par
une couleur dont'il aPas ; il le garde pour
faire passer la forte couleur, quand les
trioinphes sont tombées.

I1. Supposé que vous ayez la dame-et une
petite carte d’une couleur, et que votre ad-
versaire & droite y joue’, ne posez point la’
dame , parce que, .supposé que I’adversaire
ait commencé par Vas et le valet; dans ce
cas, dés qu’on retourne dans la susdite cou-
leur, il fera une suite avec le valet; en fai-
sant cela il j jouera.beau j jeu, sur-tout s1 son
associé a joué le roi : cela vous fera a la
vérité faire votre dame; mais, en la met-
tant, vous Pavertissez que vous n'étes pas
fort dans cette couleur, et vous l’engagerez
a attaquer le jeu de votre associé par des
feintes, tant qu’il sera question de cette
couleur.
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II. Les exemples précédens vous ont
instruit quand il est & propos que vous met-
tiez le roi ou la dame lorsque vous étes der-
nier a jouer; il faut encore observer, qu'au
cas que vous ayez le valet ou le dix dans
une couleur avec une petite, que C’est en
général trés - mal jouer de mettre lun ou
autre , si vous étes le dernier, parce qu’il
yaa paner cing coutre deux que le troi-
sieme Joueur porteou las, ou la dame. Il

g’ensuit qu’il y a une chance contre vous de
cinq & deux; et quoique vous pourriez quel-
quefois réussir en jouant de la sorte, vous
en serez toujours le perdant, parce que si
vous découvrez 3 vos adversaires que vous
étes faible dans cette couleur, ‘ceux-ci em-
ploteront des feintes contre Votre associé s
tant qu'elle durera.

1V. Supposé que vous ayez V'as, le roi et
trois petites cartes d’une’ couleur, et que
votre adversaire 4 droite y joue , vous y
mettrez votre as, et votre associé le valet.
Au cas que vous soyez fort en atout, il -faut
rejouer un petit dans cette couleur, aﬁn que,
votre associé le puisse couper. Voici la con-
séquence qui résultera de cette fagon de
jouer : vous restez le maitre dans cette cou-
leur par votre propre jeu , et.vous faites voir
en méme temps 2 votie associé, que vous
étes fort en triomphes, et qu’il peut régler
son jeu en conformité , soit en tachant de
faire la navette, soit en vouswuant atout ,
sil est fort en triomphes , ou maitre dans
les autres couleurs.
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V. Supposé que A et Baient six points ,
leurs adversaires: C-et D sept; qulon ait
joué neuf cartes, desquelles’ A et B aient
gagné sept levées : supposé encore quon
n’ait point compté d’honneurs ; dansce cas,
A et B ont gagné la levée impaire , ce qui
donne uvile égalité a leur jen: mettez au sur-
plus que ‘A soit premler a jouer, et qu'il
porte les deux pétits atouts qui restent
avec deux-cartes rois daus les autres cou-
leurs ; ajoutéz que C et D ont les deux
meilleures triomphes entre eux , avec deuk
autres cartes gagnantes : on demande com-
medt il faut jouer ce jeu? Ilya 11 2 3 que
Cr’a pas les “deux triomphes, et pareille~
ment 114 3 que D ne les a pas; la chance
est autant en faveur de A qu’il peut gagner
la somme qu’on joue : aibsi, il est de son
intérét de faire atout. Car, par exemple , st
la mise est de liv. 70, A la tirera si cette
fagon lui réussit.; au lieu que s’ll joue dans
la méthode ordinaire, §’il force C ou D a
faire atout, les prermers ayant: déja gagné.
la levée 1mpa1re et-étant, surs:de gagner les
deux autres, “son jeu se comptera neuf a
_ sept: ce qul est autour de trois a deux ; ‘et
par con3equent la part de A dans les liv. 7o0.
ne montera qu’a liv. 42, il n’aura qu'un bé~
néfice de'liv. 75 au Tiew que, dans lautre
cas , dans 1d suppesmon que-A et B ont
une prétention*de 2 3 trois sur la mise , en’
jouant atout, il se procure un droit de liv. 55
sur les liv. 7o. -

T
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Dés qu’on voudra faire exactement atten-

tion au cas que nous venons d’expliquer, on

.pourra Pappliquer , par la méme fin, dans

d’autres circonstafices dans lesquelles un jeu
peut se trouver.

CHAPI RE XII

Quelques avis comment il faut jouer , si
Padversaire a droite a.tourné un as -, un
roi, une dame, etc. :

I SUPPOSL qu'on ait tourné l'as a votre
droite, et'que vous n’ayez que le dix et le
neuf de triomphe, avec l'as, le roi et'la
dame d’une autre rouleur 3 et huit fausses

cartes : comment faut-il jouer ce jeulld 2

Commencez avec ’as de la couleur dont

vous avez l’as, le roi et la dame; cela ser--

vira d’avis a votre associé, que vous éles
maitre dans cette couleur, jouez ensuite le
dix d’atout, parce quiily a cinq contre deux
que votre associé porte le- roi, la dame ouw
le valet.de triomphe ; et’ qumqu iy ait.a,
parier-autour de sept contre deux qiie votre
associé ne porte pas deux honneurs, il se
pourrmt pourtant qu’il les ait, et que ce se-
raient le roi et le valet : dana ce cas-la,
comme votre associé laissera passer votre
dix de trlomphe et que C’est treize contre

douze & parier que le dernier Joueur ne’
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-porte point la dame d’atout, supposant que
votre associé ne 'a pas, celui-ci, dés qu’il
tiendra la main, entrera dans votre co'u(}eur
forte : dés que vous tiendrez A votre tour la
levée, il faut que vous jouiez le neuf d’a-
tout, parce que vous mettrez par la votre
associé a méme de couper & coup siir la
dame, s’il se trouve derriére elle.

Ce cas démontre qu’un as tournd contre
vous, peut devenir peu avantageux 2 vos
adversaires, si vous savez bien appliquer
cette. regle.

IL. Si votre adversaire & droite tourne le
161 ou la dame, vous pouvez gouverner vo-
tre jeu de la méme fagon ; mais il faut tou-
ioure fiive une granae aifféience par iapport
a la capacité de votre assocté, parce quun
bon Joueur sait tirer parti d’un tel jeu, au
lieu qu’un mauvais n’cn tire jamais, ou du
moins trés-rarément.

II1. Supposé que votre adversaire  droite
entre par le rot d’atout, et que vous en ayez
Pas et quatre petits, accompagnés d’une
bonne couleur; dans ce cas, c’est votre jeu
de laisser passer le roi, quand méme il au-
rait roi, dame, valet et un autre: ¢’il n’est
pas un des plus habiles, il jouera le petit,
dans la pensée que son associé porte I’as ; s’il
le fait , 1l faut le laisser passer, parce qu’il
est également & parier que votre associé a
une meilleure triomphe que le dernier
Joueur : cela étant, pour peu qu’il entende
le jeu, il jugera que vous avéz vos raisons
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pour avoir joué ainsi ; et, en conséquence,
-¢%1l lui reste un troisiéme atout, il le jouera,
.sinon ce sera sa meilleure couleur.

Cas critique pour gagner la levée impaire.

1V. Supposé que A etBjouent contre C et
D, et de plus que le jeu soit & neuf, et tous
les atouts dehors; A, dernier a jouer, porte
Jas et quatre petits d’une couleur ,-et-une
treiziéme carte restante; B n’a que deux pe-
tites cartes de la couleur de A C porte la -
dame et deux autres petites cartes de cette
.couleur; D, le roi, le valet et une petite ;
A et B ont gagné de trois levées, Cet D de
quatre : ainsi, i s’en suit de 13 que A doit
gagner quatre levées des six cartes qui lui
restent, $’il veut gagner la partie. C joue
cette couleur, et D y metle roi; A luidonne
cette levée ; Dretourne de la méme couleur;
A luisse passer sa carte, et C met sa dame:
de sorte que Cet D ont gagné six levées ; et
C croyant.que son associé porte I’as de la-
dite couleur, y retourne : cela fait gagner
A les quatre derniéres levées, et par con-
séquent la partie,

V. Supposé que vous ayez le roi et cinq
petites triomphes et que votre adversaire
droite joue la dame; dans ce cas, ne mettez
point votre roi, parce qu’il est & parier que
votre associé porte I’as; et supposé que vo-
tre adversaire elt la dame, le valet, le dix
et.une petite triomphe, il est & parier que I'as
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se trouve seul soit chez, votre adversaire-,
“soit chez votre associé. Quoi qu’il en soit
vous joueriez fort mal en mettant le- rot,
Mais si Pon entrait par la dame d’atout, et
‘que vous eussiez par hasard le roi avec deux
ou trois triomphes, c’est alors qu’il faudrait
le mettre; parce que C’est jouer comme il
faut, que de commencer par la dame, des
qu on la porte accompagnée d’un seul petlt
atout : alors, si votre associé avait le valet
de triomphe , et que votre adversaire 4 gau-
che tint I’as, vous perdriez une levée en né-
gligeant de mettre le roi. .

CHAPITRE XIIL

' 81 Pon tourne le dix ou le neuf a votre
‘ - droite. = ‘

I S UPPOSE qu'on ait tourné le dix a vo-
tre droite, et que vous ayez le roi, le valet,
le neuf et deux_ petits atouts, avec huit au-
tres fausses cartes, et que ce soit volre jeu
d’entrer par atgut; .dans ce cas, commencez
par le valet, afin d’empecher que le dix ne
fasse sa levée ; ; et quoiquil y ait autour de -
cing & quatre, que votre associé porte un
honneur, encore que cela manquerait, en
faisant une feinte du neufau retour en atout
que votre associé vous fera ; vous avez le
dix A votre dlsposmon.

II. Sile neuf toufne a votre dr01te et que
vous ayez le valet, le dix, le huit, et deux
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petits atouts ; en jouant le valet ; vous par-
venez au méme but proposé daus le cas pré-
cédent. .

IIL. 11 faut-que -vous fassiez une grande
différence entre une couleur dans laquelle
votre ami vous fait entrer de son propre
choix, et entre unedans laquelle il est forcé
lui - méme de jouer : dans le premier cas,
ilest & présumer-qu'il joue sa meilleure cou-
leur ; et §’il voit que vous n’en avez point,
que’ vous'n’étes pas fort en triomphes, et
qu il n’0se par conséquent point vous forcer,
il jouera une autre couleur. dans laquelle il
se trouvera passablement pourvu, et vous
apprendra} par.ce changemeut,qu il est fai-.
ble en atout; au liea que; $’il continue a jouer
daas celle-de sa premiére levée ;-pour peu
que vous le connaissiez bon Joueur', vous
devez conclure qu’il est fort en triomphes,
et quil demande que vous ]o1ez en consé-
quence.

. IV.1l n’y a rien de si:pernicieux au jeqde’
Whls_t que de changer souvent de couleur, .
parce quon court le risque, dans’ chaque
nouvelle couleur ,de fuire tenir la main aux
adversaises : Clest pourqum st vous jouez
dans une’ couleur ol vous avez la dame, le
dix et trois petits ;-et que votie ami y mette
seulement le neuf au cas que vous soyez
faible en atout, et que vous n’ayez point.
d’t autre bonne’ couleur a meéttre ‘sur le tapls

il ne'vois reété rien de mieux & faire que
de continuer dans laméme couleur, enjouant



46 Le Jevu

la dame ; vous laissez par 3 au choix de-
votre ami #’il la veut couper ou non, au cas-
qu’il n’en ait plus mais $’1l arrivait qu’étant
Tevenu premier a jouer, vous eussiez ladame
ou le valet d’une autre couleur avec une
carte, il vaudrait mieux de commencer par
la dame ou le valet d’une de ces couleurs,
parce qu’il y a cinq contre deux que votre
ami porte au moins un bon neuf dang l’une
des deux.

V. Si vous avez Pas, le roi et une petlte
carte d’une couleur \accompagnée de triom-
phes; au cas que votre adversaire a -droite
entre en jeu par la 'méme couleur, laissez
passer sa carte , parce qu’il est A parier que:
votre ami en porte une meilleure dans ladite
couleur que le troisiéme Joueur : si cela est
ainsi, vous gagnerez par 13 la levée, sinon,
ayant quatre triomphes , vous ne courez au-
cun risque de la perdre, parce que quand
méme on ferait atout, il est a présumer que
vous aurez le dernier, -

CHAPITHRE XIV.
Avertissement qu’il ne faut point se défaire

des premiéres cartes dans la couleur
forte dé son adversaire , etc.

I Au cas que vous soyez faible en atout,
et qu’il ne paraisse pas que votre ami ensoit
bien pourvu il faut bxen prendre garde cora-
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ment vous vous défaites des principales cars
tes dela couleur forte de votre adversaire ;
car en supposant que_votre adversaire joue
dans une couleur de laquelle vous avez le
roi, la dame et un seul petit; au cas qu’il
entre par I’as de la méme couleur, si vous
jouez la dame, vous donnez 4 votre ami un
indice infaillible que vous avez encore le
roi : quand votre ami.y aurait renoncé, ne
mettez point votre roi, parce que celui qui.
a joué le premier dans cette couleur, ouson
ami, porte-le dernier atout : vous risquez de
perdre. trois levée§ pour en gagner une.

IL. Supposé que .votre ami porte encore
dix cartes, et que vous jugiez qu’elles ne
sont que d’une seule couleur, ou des triom-
phes ;- meitez encore que vous avez le roi,
le dix et-une petite de la couleur forte, avec
la dame et deux petites triomphes : dans ce-
cas, il faut ‘que vous lui supposiez cinq car-
tes dans chaque couleur, et jouer par con-
séquent le roi.dela couleur forte; si vous
gagnez cette levée, vous ne sauriez mieux,
continuer qu’en jouant votre.dame d’atout ;si
cela vous réussit aussi, continuez vos triom-
phes. Qn peut se servir de cette fagon, a.
quel point, que la partie se puisse trouver ,a
moins qu’elle ne soit de 4 a .

. IL Tl.fayt se ressouvenir quelle carte a
été tourpée. 1l est si-important 2 celui qui
donne et.4 son ami, de savoir et de se rap-
peler laquelle c’est, que nous croyons néces--
saire d’abseryer , que celui qui donne devrait
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onjours p]acer la earte tournée de fagon
qu’il soit str de la trouver quand il en aura
besoin ; car,-supposé’ que’ ce ne soit qu'un
cing, ‘et que ’celui qui dorine en ait deux de’
plus, par exemple, le six et le neuf; au cas
que sOR associé fasse atout de 'as et du rol,
il faut qu’il y mette son six et son neuf,
parcg que son associé portant, par exemple',
Pas, le roi et quatre petites triomphes, se
ressouviendra que le cing, qui est le seul
restant, se trouve dans la main de son ami >
et fera par ce moyen bien des levées.

IV. Qde votre adversaire 3 droite joue
dans une couleur dans laquelle vous portez
le dix et deux petits; que le troisiéme Joueur
joue le valét, et que votre -ami le prenne
avec le roi; si celui de votré droite rejoue’
la méme couleur, et cela par un petit, met-
tez votre dix, parce que vous épargnerez
par 1 1’as de votre ami, lequel il pourra
faire valoir, si celuia la drmte;oue la dame.
Cette facon de manoeuvrer ne manque pres-
que jamais.

V. Supposé que vous ayez la meilleure
triomphe ; que Padversaire A w’ait plus qu’un
atout, et qu’il vouds semble que P’autre adver-
saire B porte une couleur forte; danscecas,
en permettant méme a A de faire sa triom-
phe, si vous gardez la vdtre, vous empé-
chez, que l'adversaire B ne ‘puisse jouer sa’
couleur forte; au lieu que si vous aviez pns
Patout de A, Cela ne vous-aurait fait qu'une
différence d'une levée, pendant’ que vous

pouvez
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pouvez en faire probablement trois ou
quatre en employant cette méthode.

Les cas suivans arrivent trés-souvent,

Qu’il vous reste deux triomphes , tandis
que vos adversaires n’en ont qu’une; si vous
vous. apercevez-alors que votre ami porte
une forte couleur , ne manquez absolument
point de faire atout, quand méme vous
n’auriez que le plus petit de tous , parce
qu’en les Otant & vos adversaires , vous faites
circuler la couleur forte de votre ami.

Supposé que vous ayez trois triomphes
lorsque personne n’en a plus, et qu’il vous
reste encore quatre cartes d’une certaine
couleur ; jouez atout, parce que vous indi-
quez par-la 3 votre ami que vous les avez
tous , et vous fournissez parla ‘occasion &
vos adversaires de jeter une carte de la cou-
leur qui vous reste : par ce moyen, supposé
qu’on ait déja joué une fois ladite couleur,
il en est tombé quatre, lesquelles, avec
celle quon a jetée, font cinq ; les quatre:
que vous y avez jointes sont neuf; il n’en
reste donc que quatre entre les trois
Joueurs ; et comme il est a parier que
votre ami peut aussi-bien porter la meil-
leure que le dernier Joueur, il s’ensuit que
. vous avez une chance égale de pouvoir
faire trois levées : ce qui ne serait vraisem-
blablement pas arrivé, si vous aviez joué
autrement.

Tome 11, C
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Supposé que vous ayez cing atouts et six
petites cartes -d’une autre couleur, et.que
VOUS sOyez premier au jeu ; vOus ne sauriez
mieux faire que de commencer par la cou~
leur ol vous en avez six, parce que vous
trouvant -court dans les deux autres cou-
leurs, vos adversaires feront vraisemblable- -
ment atout , ‘et joueront -par 1a votre propre
jeu; au ligaque 8 vouts aviez commiencé pat
€n jouer vous-méme , ils véus auraient-forcé
et dérangé votre jeu.

CHAPITRE XV.

Explication plus-ample , comment 4l faut
jouer les séquences , donnée d la réquisi-
tion de ceuix qui avaient acheté ce Traité
en manuscrit. .

T.EN fait d’atout, il ‘faut toujours jouer
tes plus’hautes de vos séquences , 2 moins
fque vous n’dyez Vas, le roi et la dame:
dans ce dernter cas jouez la plus basse , dfin
d’instruire votre ami de la $ituation de votre
jeu. .
1. Dans les couletirs qui ne sont point
triomphes , st 'voils ‘avez ugme séquence Com-
posée de 101, daine, valet, €t dedk petites,
le meillear parti sera de ‘commencer par ke
valet, n’importe que vous soyez fort en atout
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ou non, parce que, en 'faisant-tomber l'as
-vous faites circuler la couleur. '

IH. ‘Et au cas «que -veus soyez fort en
triomphes, si vous avez une séquence de
dame , walet et dix , et deux petites, dans .
quelque couleur-que ce-soit, il faut jouer la
plus haute de votre séquence, parce que,.
soit -qu’un ‘des adversaires coupe cette cou-
leur au second coup, n*importe , vous trou-
vant fort e triomphes , vous faites tomber
les leurs, et réussirez 4 faire le reste de
cette couleur.

On peut observer la méme méthede lors~
qu’on a une séquence de valet, dix, neuf ,
et deux petites d’une couleur.

IV. Si vous avez une séquence de roi,
dame , valet et deux petits d’une couleur,
jouez votte rol, n’importe que vous soyez
“fort en atoiit'ou non, et faites-en de méme
dans toutes les autres séquences inférieures,
pourvu qu’elles soient de quatre cartes.

V. Mais si vous *vous-trouviez par hasard.

“faible en triomphes, il faudroit commencer
par la pius basse-de la séquence,-en cas
qu’elle soit composée de cinq cartes.; -car ,.
supposé que votre associé:porte:Las de la-
dite couleur, vousle lui faites faire et quelle
différence y a-t-il que vous fassiez la levée ,
ou que votre ami la.fasse ? Car, si vous
avez Pas et quatre petits d’une couleur , et
“si vous “vous ‘trouvez faible -en atout , ‘dés
‘qu’en y joue, vous ne sauriez mieux faire
-que de mettre votre .as : ‘si_vous &tes au
- Cz2
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contraire fort en triomphes , vous pouvez
jouer comme bon vous semble 5 mais il faut
jouer tout A rebours dés que vous ne I'dtes
point. o :

- VL Expliquons 2 présent ce que nous
entendons par fort ou faible en triomphes.

St vous avez as, ol et trois petits.
Roi, dame et trois petits.
Dame, valet et trois petits.
Dame , dix et trois petits.
Valet, dix et trois petits.

- Dame et quatre petits,
Valet et quatre petits.

Dans toutes ces difiérentes positions ,
vous étes trés-fort en triomphes; ainst, en
jouant suivant les regles indiquées, vous
&tes certainement assuré d’étre maitre en
atout.

St vous n’avez que deux ou trols petites
triomphes , vous étes faible.

VIL. Quelles sortes de triomphes peuvent
vous autoriser a forcer votre ami a jouer

atout?

L’as et trois petits.

Le toi et trois petits.
La dame et trots petits.
Le valet et trois petits.

VIIIL. Si par hasard vous et votre adver-
saire avez forcé votre ami (quand méme
vous seriez faible en triomphes ) 5 sl a été
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premier a ;ouer et s’il ne juge ‘pas 2 propos
de faire atout, forceZ le ale faire aussi sou-~
vent que mus serez premier a jouer, a
moins que vous n’ayez quelque bonne cou-
leur a jouer. :

IX. Si par hasard vous n’aviez que-deux
ou trois petites triomphes, que votre adver-
saire joue une couleur a laquelle vous avez
renoncé , coupez-la; cela applendra a votre
ami que vous étes falble en triomphes.

X. Supposé que vous ayez Pas, le valet
et un petit atout, et que votre aml vous en
" joue , portant, par exemple, le roi et trois
petits , il faut mettre I’as ou le valet. Sup-
posé encore que votre adversaire a droite
ait trois triomphes, et celui & gauche un
pareil nombre ; dans ce cas, en faisant une
feinte avec votre valet, et en jouant votre
as, si la. dame se trouve 3 votre droite ,
vous gagnerez la levée ; mais si elle est 3
gauche , que vous jouiez ’as, et ensuite le
valet, et que vous permlssxez par la a Pad-
versalre a gauche d’employer sa dame, et
c’est ce quil doit nucessalrement faire il y
a au-dela de deux & un 2 parier qu’ un des
adversaires porte le dix, et par Cnn~equent
VOus ne pouvez pas gaguer la levée.en
jouant de la sorte.

XI. St votre associé premler a jouer a
commencé par I’as de triomphe, et que vous
ayez, ' par exemple, le roi, le valet et un
petit , en mettant le valet, et en faisant un

- C3
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retour avec le roi, vous obtiendrez Vavan-
- tage que la régle précédente prescrit.

Vous pouvez aussi employer la méme
méthode dans d’autres couleurs.

XIL Si vous étes fort en triomphes , si
vous avez rol, dame et deux, ou trois pe-
tites cartes dans toute autre couleur , vous
poOuVezZ commencer par un petit; étant a pa-
Tier Y a 4 que votre ami a un honneur dans
cette couleur; mais st vous é&tes faible en
triomphes , 1l faut commencer par le roi.

XIIL Si votreadversaire a droite , premier
i jouer, joue dans une couleur ol vousavez
roi, dame et deux ou trols cartes, laissez
passer sa carte, parce qu’il est également 2
parier que votre ami porte une meilleure
carte dans cette couleur que le troisieme
Joueur ; et quand méme cela ne serait pas,
vous ne devez pas craindre de ne pas tires
parti de votre couleur, puisque vous étes
fort en triomphes.
© XIV. St votre adversaire a droite joue
dans une couleur de laquelle vous portez le
roi , la dame et un petit ; que cette eouleur
soit triomphe ou non, mettez toujours [a
dame: de méme si vous avez la dame , le
valet et une petite carte , mettez le valet
et sivous portez le valet, le dix et un petit |
mettez le dix , parce quen-jouantla seeonde
de vos meilleures cartes, vous faites espérer
par la & votre ami, que vous avez encore
des plus fortes dans cette couleur, 1l pourra
juger , au moyen des calculs jounts a ce
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Traité, quelle est la chance. pour ou contre
lui. T

XV. Si vous aviez ’as, le roj, et deux pe-
tits dans quelque couleur que ce soit, et
que vous soyez en méme temps. fort en
triomphes ;, $’il arrive que votre adversaire
3 droite entre dans celte couleur, laigsez
passer sa carte, parce que la gageure est
égale que votre aml a une meilleute carte
dans cette couleur que le troisiéme Joveur :
si cela est, vous gagnerez une levée en
jouant, de cette fagon : sinon , étant fort en
triomphes , vous ferez infailliblement votre
as et votre rol.

XVI. Si vous aviez Vas, le neuf, le huit
et une petite de triomphe , et que votre ami
joue le dix, laissez-le passer, parce que
vous étes stz de faire deux levées, a moins
quil n’y ait deux honneurs derriére la main,
Jouez tout de méme que. si vous aviez le
roi, le neuf, le huit et une petitg triomphe,

XVII. Si veous voulez faire donnex vos, ad-
versaires, dans le panneau, voici comment
il faudra s’y prendre. SiPadversaire 4 droite
entre dans une couleur dans laquelle vous
avez l’as, le rol et la dame, ou Vas, le rol
et le valet,, mettez P’as, parce que cela en-
_couragera votre adversaire d’y retourner :
nonobstant que vous attrapez votre ami par
cette facon de jouer, vous ne laissez pas
que de tromper vos adversaires en méme
temps 5 ce qui est d’une trés-grande con-
séquence dans le cas présent : voict ce qui

. C 4
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en résulte : st vous aviez mis la plus basse
carte de la tierce majeure, ou le valet de
Tautre couleur , vous auriez mis votre ad-
versaire a droite en état de découvrir com-
bien vous aviez de supériorité sur lui dans
cette couleur, et il en aurait immanquable-
ment changé.

XVIIL Supposé que vous ayez P’as, le dix
et une petite dans une couleur, et las, le
neuf et une petite dans une autre ; par la-
quelle des deux devez-vous entrer en jeu ?
Réponse : par celle ol vous avez las, le
neuf et une petite ; par la raison que la ga-
geure est égale, que votre associé porte une
meilleure carte dans ladite couleur que le
dernier en jeu : sinon, supposons pour un
moment que votre adversaire a droite entre
en jeu par le roi ou la dame de la couleur
dont vous avez I’as , le dix et un petit; dans
ce cas, il est & parier que votre ami porte
une meilleure carte. que le troisiéme Joueur :
si cela est ainsi, dés qu’on retourne dans
cette couleur, vous avez la derniére , qui
vous fait tenir le-jeu, et vous donne par
conséquent la chance de faire trois levées
dans ladite couleur.

Un cas qui démontre comment on peut se
procurer la derniére carte.

XIX. Supposons que A et B jouent en-.
semble une partie de Whist ; disons encore
que A porte 'as, la dame, le dix, le huit



pE WHIST 57 ~
et le quatre de tréfle; -ce qui lui fera-faire
six levées sures. o

Supposons encore quil ait les mémes
cartes- en pique, cela'lui fera ericore six
levées sures de plus : nous posons ceci en
fait , sur la maxime que B porte toujours la
derniére carte de ces deux couleurs.

Supposons que B ait le méme ‘jeu en.
cceur et en carreau, que A porte en pique
et en trefle, et que A ait la derniére carte
en coeur et en carreau, cela fera douze le--
vées sures, s1 A est toujours premier 2
jouer.

Le cas précédent démontre que les deux
jeux sont exactement €gaux : ainsi, si l’un
ou Pautre nomme ses atouls quand il est
premier a jouer, il ne gagnera que treize.
levées.

Mais si I'un nomme les triomphes et que-
Pautre soit premierajouer, celui quinomme
ses triomphes doit gagner quatorze levées.

Ceux qui veulent. parvenir 4 jouer ce jeu
dans la derniére perfection , ne doivent
point se contenter de savoir 4 fond les cal--
culs contenus dans ce Traité, et de pouvoir
juger de tous les cas tant généraux que par-
ticuliers qui pourront arriver; mais il faut "
ausst qu’ils observent exactement toutes leg
cartes qu'on jette, et quand on les jette s
si Cest leur ami ou leur adversaire : qui-
conque observera scrupuleusement cet ayis
deviendra surement un habile Joueur. E

C5
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+

CHAPITRE XVL

Addition de quelques cas.

I LonsQU 1L vous parait que les ad-
versaires ont encore trois ou qudtre triom-
phes, et que, ni vous, ni votre ami, n’en
avez pmm , e Vvous "avisez jamais de le
forcer & couper et 3 se défaire d’une fausse
carte , mais cherchez plutdt la couleyr de
votre ami, si vous n’en avez peintdu tout;
vous empécherez par la que les autres ne
fassent leurs atouts séparément.

II. Supposé que A et B soient associés
contre C et D, et qu’onait déji joué neuf
cartes , que huit_triomphes soient tombées 3
mettez de plus , qu’il v’en reste plus qu’une
seule 2 A, et que son ami B ait Pas et la
dame d’atout et que les adversatres C et
D atent entre eux deux le roi et le valet de
triomphe ; que A joue son petit atout, que
C y mette le valet, fautil que B le prenlxe
de Pas ou de la dame ?

B doit prendre le valet avec I’as, paree
que I ayant encore quatre catles, et C
seulement trois, il y a a. parier quatre cointie
trois en faveur de B, que le roi se trouve
chez D : &1 nous réduisons le nombre de
quatre cartes dans une main 3 trois,.la
~chance sera de trois & deux; et si nous ré-



pE Wnonisrm 59

-duisons le nombre de trois cartes dans une
main a deux, la chance est de devx a un,
que B gagnera une levée en mettant son as.
de triomphe : en cbservant cette régle, on
pourra la faire valoir dans toutes les autres
couleurs. . h

11]. Supposé que vous ayez la troisiéme
triomphe , et la troisiéme: carte d’une cou-
leur avec une fausse, et supposé encore
qu’il ne vous reste plus que trois cartes , on
demande laquelle de ces cartes vous devez
jouer? Il faut que ce soit la fansse, parce
que si vous jouez votre troisime carte la
premiere , vos adversaires sachant que vous
avez le dernier atout, ne laisseraient point
passer votre fausse, et vous joueriez par
conséquent dans la proportion de deux %
un coutre vous-méme.

IV. Supposé que vous ayez l’as, le roi
et.trois petits d’une couleur qui n’a pas en-
core €té joude , et supposons encore qu’il
vous paraisse que votre -ami tient le dernier
atout ; comment faut-il faire pour tirer tout
le parti imaginable de votre jeu ? 1l faut que
vous commenciez par une petite carte de
votre couleur , parce qu’il est & parier que
votre ami se trouve une meilleure carte en
main que le dernier 3 jouer ne porte. Cela
étant, et §’il n’y avait que trots cartes dans
la main de chacun des Joueurs, il s’ensuivra
que vous ferez cing levées dans cette cou-
leur 5 au lieu -que si vous jouez Ias ou le
roi de cette couleur, il y a deux 2 un 3 pa-

C
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rier que votre ami n’a point la dame ; ct
par conséquent en jouant I’as et le roi, c’est
deux & un que vous ‘ne ferez que deux le-
vées dans cette couleur. On peut se servir
de cette méthode au cas que tous les atouts
soient joués, pourvu quwon ait de bonnes
cartes en d’autres couleurs pour faire revenir
celles en question. Il faut encore observer
qu’en jouant ainsi, vous réduisez la chance,
qui était de deux a un contre vous, sur un
pied-d’égalité, et que vous pouvez probable-
ment gagner trois levées par la.

V. Si vous souhaltez que vos adversaires
fassent atout, et que votre ami vous ait
invité 4 jouer dans une couleur ol vous avez
Pas, le valet, le dix, le neufet le huit, ou
le roi, le valet, le dix, le neuf et le huit,
il faut qne vous jouiez le huit de chaque
couleur; cela engagera probablement ad-
versaire de jouer atout , des quil aura
gagné celte carte. :

VI. Supposé que vous ayez une quatriéme
majeure dans quelque couleur que ce soit,
avec une ou deux de plus dans la méme
couleur, et quil soit nécessaire que vous
fassiez connaitre a votre ami que vous étes
maitre dans ladite couleur; jetez votre as
sur la premiére couleur oll vous aurez fe-
noncé, afin de lui dissiper ses doutes,
parce que la chance est en votre faveur,
que vos adversaires ’ont pas plus de trois
cartes de la méme couleur. Vous pouvez
vous servir de la méme méthode , <1 vous
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avez une quatrlemc au rot : vous pouvez
_jeter votre roi, pourvu que l’as $0it ]oué
de méme , si vous avez une quatrieme la
"dame,, dés que Yas et le roi ne se trouvent
plus au jeu, vous pouvez jeter votre dame ;
tout cecl met votre ami au fait de votre
]eu et vous pouvez appliquer la méme régle
a toutes les séquences inférieures , pourvu
que vous aycz en main la mellleure carte
de celles qui les composent.

VIL. Rieu n’est si commun que de voirdes
gens qui n’ontqu’une médiocre connaissance
du jeu, quand on a tourné le roi a leur -
gauche , et qu’ils n’ont que la dame etun
seul petit atout; il w’est rien de si commun ,
dis-je, que de les voir faire atout de la
dame , dans Pespérance que leur amipourra
prendre le roi, si on le met, sans réfléchir
quil y a deux-a un & parier que lear ami
n’a point I'as, et que supposant qu’il Vedt,
ils ne sentent pas qu’ils risquent deux hon-
neurs contre un, et affaiblissent par consé-
quent leur jeu; i 0’y a que la nécessité de
faire atout qui devrait les engager 2 jouer
ainsi.

Cas qui arrive trés-souvent.

VIII. A et B sont associés contre C et
D ; tous les atouts sont sortis, a ’exception
d’un seul que C ou D doivent avoir; A
porte trois ou quatre cartes gagnantes d’une
couleur qu'on a déja jouée, avec un as et
une petite d’une autre’: on demande si A
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fera mieux de jeter une de ses cartes ga-
gnantes, ou une petite de la couleur o il a
Pas. 1l fera beaucoup mieux de jeter une de
ses cartes gagnantes , parce que, si son ad-
ver;alre a droite joue dans la couleur de son

s, 1l dépendra de lui de laisser passer sa
carte ; et en faisant cela, son associ¢ B a
une chance égale d’avoir une meilleure carte
dans cette couleur, que le troisiéme Joueur :
s1 cela est ainsi, et qu’il ait une carte haute
3 jouer, ou une ‘dans la couleur de son ami N
afin de forcer par 13 le dernier atout, las
qui lui reste fait entrer les cartes gagnautes;
au liea que st A et jetéla petite de sonas
et que Yadversaire & droite elit joué de cette
couleur, il aurait été obligé de mettre son

as , et dlll‘alt par conséquem perdu par la
trois levées.

IX. Supposé qu’on ait joué dix cartes ,
et qu’il soit trés-probable que 'adversaire 2
droite porte encore trois triomphes ; savoir,
le meilleur et deux petits ; supposé encore
que vous D’en ayez que deux, et que votre
ami n’en ait point du tout, et au surplus ,
que Padversaire a droite joue une treiziéme
ou quelque autre carte gagnante : dans ce
cas, laissez-la passer, vous gagnerez par la
une levée.

X Pour faire connaitre votre jeu a votre
ami, voici comment il faudra s’y prendre :
supposons que vous ayez une quatriéme
majeure en atout, ou quatre des meilleures
triomphes , si vous étes obligé de couper,
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faites-le avec I’as d'atout, et jouez le valet,
ou prenez-la avec la meilleure des quatre
triomphes, et jouez la plus basse 5 parla
vous ferez connaitre votre jeu & votre ami :
cette découverte peut devenir un moyen de
faire plusieurs levées. Vous pouvez em-
ployer cette régle dans toutes les couleurs.

XI. St votre ami vous demande si vous
avez huit points, avant qu'il soit temps de
le pouvoir faire ; jouez-lui atout, n’importe
que vOous en ayez peu ou beaucoup que
vous soyez fort en couleur ou nonj; puisqu’il
vous demande cela avant qu’l soit obligé
de le faire, c’cst une marque qu’il est fort
en trlomphes.

XII: Supposé que votre adversaire a droite
tourne la dame de tréfle, et qu’il en joue le
valet lorsqu’il est premier en carte , et sup-
posé que vous ayez Las, le dix et un autre
tréfle, ou le ro1, le dix et un petit ; faut. ik
que vous coupiez son valet , ou vaut-il
mieux le laisser passer?‘ i} ne faut point le
prendre,, parce qu’il esta parler qu’en jouant
le valet , puisque vous o’ aver point le roi ,
votre ami I’a ; ; il est de méme a parier que
quand il joue le valet de tréfle, votredit ami
en a P’as, dés que vous ne le portez point :
donc vous gagnez une levée en le latssant
passer ; ce qui n‘aurait pas pu se faire, si

- 'vous aviez mis,. ou le roi, ou l'as de trefle.
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Cas oit Pon peut faire la vole.

XIII. Supposons que A et B solent asso-
ciés contre C et D, et disons que c’est 3 D
4 donner, que A porte le roi, le valet, le
neuf et le sept de trefle, qui sont triomphes,
une quatriéme majeure en carreau , une
tierce majeure en ceeur ,- et l'as et le roi de
pique.

Supposons que B porte neuf carreaux ,
deux piques, deux cceurs.

Encore, que D ait l’as | la dame, le dix
et le huit d’atout, avec neuf pigues. ,
Et que C ait cinq triomphes et huit cceurs.

A doit jouér atout que D prendra ; D
jouera pique que son ami C coupera; C
jouera atout , que son ami D prendra; D
entrera par pique , que C coupera; C jouera
atout, que D prendra; et D ayant la meil-
leure triomphe , doit la jouer : cela étant
fait, D ayant sept piques en main , les
gagne, et fait par la la vole.

CHAPITRE XVIL
Addition de quelques cas qui wont point
été rendus publics dans la premiére
© édition.

L SI votre ami commence a jouer par le
roi d’une couleur dans laquelle vous avez
renonce, laissez-le passer et défaites - vous
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d’une fausse carte, & moins que adversaire
a droite n’ait mis I’as ; parce que, en faisant
cela, vous faites circuler la couleur de votre
associé, :

I1. Supposé que votre ami entre en jeu par
la dame d’une couleur ; et que Padversaire
-a droite prenne de Vas, et qu’il y rejoue
au cas que vous n’en ayez point, gardez-
vous bien de couper sa carte ,mais défaites-
vous d’une fausse, parce que vous ferez
passer , par ce moyen , la couleur de votre

ami : il en faut cependant excepter le cas.

ol vous jouez pour la levée impaire, puis-
que vous pouvez couper alors, sur-tout si
vous vous trouvez faible en triomphes.

IIL. -Supposé que vous ayez l’as, le roi ,
et une petite carte d’une couleur’, et que
votre adversaire i droite y joue; supposé de

plus que vous ayez quatre petites triomphes

et point d’autres bonnes couleurs a jouer ;
posez encore que votre adversaire a-droite
entre par le neuf ou quelque autre basse
carte ; dans ce cas, prenez de l'as, et re-
tournez dans la méme couleur par une petite
votre adversaire jugera par la que le roi est
derriére sa main, et ne mettra par consé-
quent point sa dame, §’il la porte; cela
vous procurera une probabilité de faire cette
levée , et instruira en méme temps votre
ami de la situation de votre jeu.

IV. Si votre ami vous oblige a couper
dés le commencement du jeu, vous pouvez
juger par la qu’il est fort en triomphes, a
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moins que votre jen ne soit marqué de
quatre 3 neuf; ainsi, dés que vous étes fort
en triomphes , jouez-les,

V. Supposé qu’en ayant huit points vous
appeliez votre ami, et que celui-ci nait
point d’honneurs, tandis que vous avez ,
par exemple, le roi, la dame et le dix, ou
le roi, le valet et le dix, on la dame , le
valet et le dix de triomphe : si Pon joue
atout , mettez toujours le dix, parce que
cela montre & votre ami qulil vous reste
deux houneurs, et il peut régler son jeu en
conséquence.

VI. Supposé que votre adversaire a droite
appelle lorsqu’il a huit points , et que son
ami ne porte aucun honneur ; que.vouys,
au contraire, ayez le roi, le neuf, et ung
petite triomphe ; ou la damey, le neuf et le
petit; sl voire aml joue atout , mettez votre
neuf, parce qu’il est & parier , autour de
deux & un, que le dix ne se trouve pas. der-
riére votre main ; ainsi, en jouant le neuf ,
vous travaillez a votre propre avantage, -

VIL Si vous jouez. par hasard une couleur
dans laquelle vous.avez 'as, leroi, et deux
ou trois de plus; si vous voyez, en jouant
votre as, que votre ami y mette le dix ou
le valet, et que vous ayez une carte seule
dans quelque autre couleur, ou seulement
deux ou trois petites triomphes ; dans ce
cas-13 (et pas autrement), jouez votre
carte seule afin d’établir une navette ; voici
ce qui en résultera: en jouant cette couleur, -
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vous donnez une chance égale 4 votre ami
&’y avoir une meilleure carte que le dernier
Joueur ; au lieu que ¢l vous avait invité
jouer dans ladite couleur, laquelle aurait
vraisermblablement été la sienne forte , vos
adversaires auraient certainemnent découvert
que vous avez Uintention de former la na-
velte, et auraient par. conséquent fait atout,
pour vous empécher de faire tous vos petits 3
mals ‘puisque vous jouez ainsi, votre ami
peut aisément sentir la raison pour laquelle
vous changez de couleur, et régler son jeu
~ en conformité.

VII. Supposé que vous ayez las et’le
deux de triomphe, et que vous soyez fort
dans les trois autres couleurs; si vous étes
premier a jouer , jouez votre as, et ensuite
le deux d’atout, afin de faire tenir la levée
a votre amti, et de faire tomber deux triom-
phes contre une : quand méme le dermer
Joueur gagnerait cette levée, sl joue une
couleur dans laquelle vous. portez l'as , le.
roi et deux qu trois autres, laissez passer sa
carte, parce que: la gageure est égale que
votre ami y posséde une meilleure que le
troisieme Joueur 3 cela étant, il aura une
helle occasion: de faire tomber deux triom~
phes contre une : quand vous serez premier
a jouer, il faudra tdcher de forcer une des
deux restantes , au cas qu'on en ait déja
joué deux , et vous avez encore la.chance
en votre faveur que votre ami en tient une.

IX. Supposé qu’on ait joué dix cartes, et
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que vous ayez le roi, le dix, et une petite-
d’une couleur qui n’a pas encore été sur le
tapis; supposé de plus que vous ayez gagné
six levées, et que votre ami entre dans la-
dite couleur, et que personne n’ait ou un
atout ou une onziéme carte ; dans ce cas,
ne jouez point votre roi, a moins que votre
adversaire 3 droite n’entre par une si haute
que vous soyez obligé de vous en servir,
parce que vous pourrez le mettre quand on
vous fera un retour dans ladite couleur :
cela vous vaudra la levée impaire, qui fait
une différence de deux. Si par hasard on
avoit joué neuf cartes dans une pareille cir-
constance , 1l faudra observer la méme
régle: il faut, au sarplus, se servir toujours
de la méme méthode, & moins que le gain
de deux levées ne vous donne une chance ,
ou de sauver la partie double , ou de gagner,
le jeu. : ’
X. Supposé que A et B jouent contre C
et D, et que B aitles deux derniéres triom-
phes, et la dame, le valet et le neuf d’une
autre couleur ; supposons encore que A n’ait
ni Pas, m le roi ou le dix de cette méme
couleur, et qu’il doive y jouer: on demande
quelle carte B doit jouer pour se procurer
une probabilité des plus parfaites, d’y pou-
voir faire une levée ? G doit jouer le neuf
de cette couleur, parce quil 1’y a que cing
a quatre contre lui, que son adversaire a
gauche tient le dix ; et quand il jouerait ou
la dame ou le valet, il y a autour de trois &
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un que P’as ou le ro1 se trouvent dans le jeu
de sondit adversaire; ainsi , il réduit la
chance de trois 4 un contre lui, seulement
a celle de cinq a quatre.

XI. Varions le cas précédent, et mettons
le roi, le valet et le neuf d’une couleur dans
la main de B, dansla supposition que A n’a
ni Pas, nila dame ou le dix " si A est le
premier a jouer dans cette couleur, 1’4galité
est parfaite si B joue, ouleroi, oula dame,
ou le dix. ’

XII. Supposé que vous ayez I’as, leroi et trois
ou quatre petites cartes d’une couleur qui
n’a pas encore été joude, et qu’il voussemble
que votreami porte le dernier atout ; si vous
étes premier a jouer, jouez une de vos pe-
tites cartes,, parce que la gageure est égale
que votre amt porte une meilleure carte
dans cette couleur que le dernier Joueur ;
st cela est ainsi, la probabilité est pour
.vous que vous ferez cinq ou six levées dans
cette couleur; aun lieu que st vous jouiez
Yas ou le roi , il y a deux contre un que
votre ami n’a point la dame ; et par consé-
quent deux contre un que vous ne feriez
que deux levées ; vous risqueriez de perdre
trois ou. quatre levées de cette fagon dans
cette seule donne, pour en gagner une.

XIIL. Supposé que votre ami entre en jen
par une couleur dont il a Pas, la dame, le
valet , accompagnés de plusieurs autres ; qu’il
commence par I’as, et qu’il continue avec

* la dame : au cas que vous en auriez le roi
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et deux petits, prenez sa caite du roi ; et,
supposé -que veus soyez fert en trmmphes
en faisant tomber célle des autres , et en
ayant uoe petite de 1a couleur forte de votre
ami, vous la faites circuler, et gagnerez
“par 13 nombre de levées. :

CHAPITRE XVIIL
‘Diqtionnairé du jeu de Whist ,-au moyen
dugquel on résout la plupart des cas cri-
tiques qui peuvent arriver, ‘fait par de-
mandes et par.réponses..

I.‘C-’O'M‘I\IENT faut-il jouer en triomphe,
‘afin'd’en tirer tout ’avantage possible ?

R. Parcourez le "Traité du Whist, Chap. I,
‘cas 2 et suivans, Chap. IL

2 ‘Cotnment faut-il jouer les séquences
“en atout ?

R. 1 faut ‘commencer par la plus haute
“carte. |

3, Comment faut-il jouer les séquences
‘quand elles ne-sont point en triomphes ?

R. Si elles sont composées ‘de cing cartes ,
il faut commencer par la plus basse, et pa’t
‘1a plus Haute si elles ne sont que - de trois
ou ‘quatre.

4. Pourquai- donne t-on'la préférence auk
couleurs dans lesqueélles on porte les sé-
-quences?
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_ R. Parce qu’elles sontles meilleures qu'on
puisse jouer, et qu elles font tenir la main
dans d’autres.

5. ‘Quand faut-il ticher de faire d’abord
des levées?

R.'Lotsqu’on est faible en triomphes.

6. Quand faut-il d’abord me pas faire des
levées ? L

R. Lorsqu’on est fort en.triomphes.

" 7. Quand faut-il jouer une couleur dont
onalas?

R. Dés qu’on en a trois de la méme cou-
detir , & P’exception cependant des triofmphes.

8. Quels sont les cas ol il me faut point
jouer une coulear dent on a.l'as ? :

R. I'ne faut pointilajouer quand on en a
‘quatre ou plus, dans unautre couleur , parce
que Pas'vient a I’aide de cette ca‘uleljr forte
dans le besoin, et vous la faites faire dés que
'les atoats-sont tombés,

" 9. Qaand -on tourne ure lcarte de-consé-
‘quetice , ‘soit -4 droite,, soit a ‘gauche , ‘Com-
ment faut il jouer ?

R. Woyez'Chap. XI, cas 1.; Chap. XIII
‘cas 2.

0. f’d&rqum faut-il‘que vous ‘jouiez- tou-
jours suivant les points que vous avez mar-
‘qués, ‘duen vous réglant sur ceux de vos
adversaires ?

R. Woyez"Chap. 1, cas'6, et les rapports
“quiil faut examiner.

~ 11.'Comment ‘peuit-on savoir que ‘notre
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ami n’a plus de la couleur dans laquelle on
joue ?

R. Voyez Chap. Vi cas 1, 2, 3.

12. Raison pour mettre le roi, la dame ,
le dix, et pour ne les pas mettre quand on
est second a jouer,— Foyez Chap. XI,
cas 1,2, 3.

13. Pourquoi faut-il jouer la dame, le
valet, le dix d’une couleur, quand ou lajoue
pour la seconde fois, et qu’on n’en a que
trois ? — Voyez Chap. XIV, cas 4.

14. Quand faut-il surcouper ou ne point
surcouper votre adversaire ?

R. 1l faut le surcouper quand on est faible
en triomphes ; mais dés qu'on y est fort, il
faut y aller d’une fausse carte. :

15. Raisons pour ne se point dessaisir
des meilleures cartes dans la couleur forte
des adversaires. — Foyez Chap. XIV,
cas I. ' :

16. Si votre adversaire 2 droite entre par
une couleur dans laquelle vous avez Pas, le
roi et la dame, pourquoi faut-il mettre P’as
préférablement & la dame ?

R. Parce qu’on fait donner I’adversaire
dans le panneau; ce qui est plus important
pour vous dans ce cas, que de tromper votre
associé,

17. Quand faut-il déclarer ou non votre
couleur forte ?

R. Vous devez la déclarer- quand vous
n’avez qu’une seule d’une couleur forte , et
que vous faites atout pour la faire passer ;

. mals
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mais il n’est pas nécessaire de la découvrir,
. quand vous étes également fort dans toutes.

18. Pourqum jouez-vous le dix , si Pon a
tourné P’as a votre droite, et que vous nen
ayez que le dix et le neuf 7 — Voyez
Chap. XII, cas 1.

- 19. Pourqum jouez-vous préférablement
dans la couleur ou vous avez le roi, que
dans une autre ol vous avez la dame,
toutes les deux étant composées de méme
nombre de cartes ?

R. Parce quil y a 2 & 1 que l’adv eraaire
a gauche ne porte point I'as , et 5 a 4 quil
le porte; st on joue dans la couleur de la
dame, quw’on perdrait la dame, et qu'on
jouerait désavantageusement.

. 20. Pourquoi ]OueZ-VOLS préférablement
dans une couleur ol vous avez la dame ,
au lieu de jouer dans une ol vous avez le
valet ?— Le cas 19 y répond.

21. Quand vous portez les quatre meil-
leures cartes d’une couleur , pourquoi jetez-
vous la meilleure ?

R. Pour faire connaitre la situation du
jeu a notre amn.

22. Comment pouvez-vous tirer le meil-
leur parti possible de la couleur forte de
volre ami ?

R. Le Chapitre VIIT en fournit six
exemples.

23. Si ’on tourne la dame 2 votre droite,
et que vous ayez l’as, le dix et une triom-
phe, ou le roi, le dix et une triomphe ;

Tome II.
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comment faut-il jouer, si l’adverzaire 3
droite entre par le valet? s

R. 1l faut le laisser passer, parce que la
gageure est égale de pouvoir faire une levée,
et qu’on ne peut pas perdre en jouant de la
sorte.

24. Supposé qu’on ait joué quatre cartes ,
quon ait fait deux fois atout, quil vous
semble que votre ami n’en ait pas un plus
haut que le huit, quoiqu’il en porte trois ;
que quand il joue son troisiéme, son voisin
met le valet; que le roi se trouve chez
Pautre adversaire, et que vous portiez l’as
et la dame de triomphe : on demande si
vous devez jouer I’as ou la dame ?

R. 11 faut jouer Pas, parce qu’il y a neuf
contre huit a parier que le dernier Jouveur
porte le roi; et si vous réduisez le nombre
des cartes a deux , il y aura & parier deux
contre un en votre faveur , que vous ferez
tomber le roi avec votre as. On peut se ser-
vir, en pareille oc¢asion, de cette méthode
dans toutes les autres couleurs.

Exemple.

Supposons qu’il ne vous reste plus que
deux cartes dans une couleur, savoir, la
dame et le dix; supposons encore que votre
adversaire en porte le valet et le neuf , et
que, quand votre ami entre dans cette cou-
leur , Padversaire & droite y mette. le neuf ,
et qu’il ne lui reste plusqu’une seule carte :
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on demarde si vous devez jouer votre dame,
ou plutdt votre dix?

R. 1l faut jouer la dame, parce qu’il y a
deux contre un que ladversaire 4 gauche
porte le valet : vous devez, au reste, vous
conformer & cette regle, dans tous les cas
de cette nature. :

Je voudrais savoir quelle est la chance
que celui qui donne, porte quatre triomphes
ou plus? _

R. 11y a 232 contre 193, ou environ
une guinée contre 14 schellings 11 sous et
presque un liard , qu’il porte 4 triomphes
-et plus.

CHAPITRE XIX

Explication , en faveur des commengans. ,
de quelques termes du jeu.

FEINTE.

LA feinte est un moyen qu'un Joueur
habile sait faire valoir pour son -avautage',
et consiste en ceci : Quand on vous joue
une carte 'dans la couleur de laquelle vous
avez la meilleure et une inférieure & celle-
c1, vous vous déterminez 3 jouer I'infé-
rieure, en courant le risque que Padversaire
la puisse prendre d’une supérieure; puisque
sl cela n'arrive point, ou qu'il ne Pait pas,
D2
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il y aura deux contre un 3 parier 4 son pré-
judice , que vous ferez surement par la une
levée. ,

FORCER.

Est un moyen d’obliger votre ami ou
votre adversaire de couper une couleur dont
1l n’en a point : les cas spécifiés dans ce
- Traité , démontrent quand il faut le faire
ou non.

DERNIER EN ATOUT.

Est un moyen de conserver deux ou plu-
sieurs triomphes, quand il n’y en a plus au
jeu.

Favsses CARTES.

Signifient des cartes de nulle valeur, et
par conséquent trés-propres a jeter.

POINTs.

Dix en font la partle ¢ on marque autant
de points qu'on a d’honneurs , au qu’on fait
de levées.

QUATRIEME

Nest, en général, qulune séquence de
quatre cartes qui se suivent immédiatement
“dans la méme couleur : ainsi, une quatriéme
majeure est une séquence de L'as , du roi,
dela dame et du valet dans la méme couleur.
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QuinNTE

Est, en général, une séquence de cinq
cartes qui se suivent immédiatement dans la
méme couleur : par conséquent, une quinte
majeure est une séquence de I’as, du roi,
de la dame , du valet et du dix, dans la
méme couleur.

REBoOURS

On entend par jouer i rebours, en jouant
d&’une fagon opposée 2 celle-qu’on gbserve
ordinairement ; par exemple , si vous &tes
fort en triomphes , et que vousjouiez comme
sl vous éticz faible, cela s’appelle jouer &
rebours.

NAVETTE

On fait la navette quand chacun des as-
sociés coupe une couleur , et que chacun
d’eux joue 2 son ami celle dans laquelle il
coupe, .

M ARQUER.

Dix points font la partie : on les marque
a mesure qu’ils se font,

TeENIR LE JEU (TENACE).

Al

C’est quand on tient une couleur de la-

quelle on ait, par exemple, la premiere et .

la troisiéme des meilleures cartes , dés qu’on

est dernier & jouer ; on tient les adversaires,
D3
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en haleine ; lorsque cette couleur se trouve
sur le tapis ; comme, par exemple, si vous
aviez Pus et la dame d’une couleur, et que
votre adversaire y joue , vous ferez ces
deux levées, et de méme toutes les autres,
quand méme ce ne serait qu'avec des cartes
inférieures.

TreErCcCE

Est, en général, une séquence de trois
cartes qui se suivent immédiatement dans la
méme couleur.

Ainsi, une tierce majeure est une séquence
de Pas, du roi et de la dame dans une
couleur.

N
d

‘CHAPITRE XX

Mémoire artificielle , ou méthode. aisée
pour ‘soulager la mémoire de ceux qui
jouent au Whist ;5 & quoi Pon ajoute
divers cas qui n’ont pas encore été
publiés. '

I. RAN c¢Ez chaque couleur comme il
faut dans votre main, les plus mauvaises a
gauche, et les meilleures a droite , dans leur
ordre naturel ; faites-en autant des triom-—
phes, que vous poserez a la gauche de toutes.
les autres couleurs. :



pE WnIST 79

II. Si dans le courant du jeu, vous vous
apercevez que vous avez la meilleure carte
qui reste dans une couleur , mettez-la a la
gauche de vos triomphes.

III. Et s1 vous trouvez que vous avez la
meilleure , moins une, d’une couleur dont
il faut vous ressouvenir, mettez-la a la droite
de vos triomphes.

IV. Et si vous avez la troisiéme bonte
carte d’une couleur dont il faut vous res-
souvenir, mettez une petite de ladite cou-
leur, entre les triomphies et cette troisiéme
meilleure, 4 la droite des triomphes,

V. Pour vous ressouvenir de la premiére
couleur dans laquelle votre ami est entré ,
posez-en une petite au milieu de vos triom-
phes ; et si vous n’en avez qu’une seule, a
sa gauche,

VL. Si vous donnez , mettez P’atout que
vous avez tourné 4 la droite de tous les au-
tres, et ne vous en défaites que le plus tard
que vous pourrez ,-afin que votre ami puisse
sentir que cette triomphe vous reste , et joue
~ en conséquence.

De trouver quand les adversaires renoncent
dans une couleur , et dans laquelle c’est.

v Supposé que les couleurs que vous
avez placées A droite , vous représentent vos
adversaires dans Pordre dans lequel ils se
trouvent au jeu, a droite et a ganche.

S1 vous soupgonnez que I’'un d’eux renonce

D 4
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dans une couleur , mettez une petite carte
de ladite couleur parmi celles qui représen-
tent cet adversatre ; par ce moyen vous vous
souviendrez ,non-seulement qu’on a renoncé,
mais vous saurez aussi qui l'a fait et dans
quelle couleur. :

Qil arrive que la couleur qui représente
Padversaire , soit la méme dans laquelle on
a renoncé , changez-la contre une autre,
et mettez dans celle-ci, au milieu, une
petite carte de la couleur a laquelle on a
renoncé : et si vous n’en avez point, mettez-
y upe autre carte 3 rebours, n’importe de
quelle couleur qu’elle soit, a ’exception des
carreaux Seulement.

VIII. Ayant trouvé le moyen de vous
ressouvenir de la couleur dans laquelle vo-
tre ami est entré le premier , vous pouvez
pareillement vous rafraichir la - mémoire sur
celle de vos adversaires, en mettant la cou-
leur par laguelle ils sont entrés , a la place
qui représente, dans votre main , vos ad-
versaires a droite et 3 gauche ; et an cas
que vous eussiez déja pris d’autres couleurs
pour les représenter, changez celles-ci cou-
tre celles dans lesquelles chacun des adver-
saires est entré. :

Il faut se servir de cette méthode quand
il est plus essentiel de se ressouvenir de la
premiére entrée au jeu des adversaires, que
de chercher la couleur dans laquelle ils ont
renoncé,
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LE TRE-SETTE,

OU REGLES

DU JEU DE TROIS-SEPT.

OrbpDRrRE DU JEU

§ 1. PLUS un jeu est sujet & avoir des
régles , plus 1l demande attention de ceux
qui le jouent. Chaque carte, au Trois- sept,
est pour ainsi dire assu]ettle a des regles
établies , et rien n’y est arbitraire : il est
donc d’une nécessité indispensable, tant &
les bien connaitre , qu’a s’y conformer en
tout point.

§. 2. Ce jeu doit son invention a PEspa-
goe; il se ressent un peu du flegme qu'on
attribue 2 cette grave nation , et veut étre
joué sans la moindre distraction.

§. 3. Selon sa premieére institetion, il doit
étre joué & quatre, deux contre deux y les 7
compagnons placés vis-a-vis en forme de
Croix.

§. 4. Les cartes dont on se sert au jeu de
quadrille , servent aussi au Trois - sept.
Chacun joue avec dix cartes, qui se donnent

5



32 Le Jev

en trois fois, et chaque carte est bonne
dans sa couleur: le trois est la premiére ,
aprés le deux, ensuite I'as, le roi, la dame,
le valet, le-sept, jusquau quatre inclusive-
ment.

§. 5. Régle. Si on donne mal les cartes,
a une prés, et si celul qui a lamain est con-
tent de son jeu , il est le maitre de tirer ou
de faire tirer , sans voir, une carte hors du
jeu de celui qui en a une de trop, et peut
continuer ; mais si Perreur est de plus d’une
carte, il faut en donner d’autres , sans que
celui qui a la main la perde. )

§. 6. En se mettant au jeu, un de ceux
qui jouent ensemble se pourvoit de vingt-un
jetons, dont, pour la commodité, on a ac-
coutumé de se servir d’un qui est plus grand
que les autres, et qu’on fait valoir pour dix
ct onze petits jetons.

§. 7. La partie est fixée aux points vingt-
un, elle est payée avec une fiche d’une
valeur stipulée. Si Pon parvient &4 marquer
tous les vingt-un jetons , avant que la
conlre-partie ait marqué onze des leurs, on
gague une partie double, qu'on paye avee
deux fiches.

§. 8. On fait des points de deux maniéres:
avant de jouer , ce qu’on appelle points d’an-
nonce ; et apres que chacun a joué ses dix
cartes , ce qu'on appelle points de jeu.

‘§. 9. En premier lieu, quand celut qui
est en main a joué uane carte , et que les
trois autres y ont fourni, il examine son
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jeu , -et fait son annonce de la facon sui-
vante : Le trois, le deux et ’as de la méme
‘couleur et dans une seule main , s’appel-
lent néapolltame ; on la montre et on
marque trois points. Si les cartes qu1 sont
avec vont de suite, comme roi, dame,
valet, sept, etc. on compte autant de pomts
qu'on a montré de cartes : pour 3 trois,
3 deux, 3 as et 3 sept, on marque trois ; et
pour tous les quatre de ces mémes cartes, o
marque quatre jetons: pour troisrois, trois
dames, trois valets ) jusqu’au quatre , on
marque un, et pour les quatre de ces mémes
cartes , deux jetons.

Régle. 11 faut annoncer les cartes dans
Pordre qu’on se trouve placé, n’étant pas
permis, ni d’annoncer , ni de fournir aucune
carte avant son tour; car ayaut la main, si
Pon apnonce 3 trois, 3 deux, ou 3 as,
avant que d’avoir joué une (,arte on peut
obliger celui qui Pa fait; de jouer une de
celles qu’il vient dannoncer ; ; ce qui trés-
souvent pourra gter tout son jeu.

Régle. Si Pon ne montre tout de suite les
cartes dont on annonce trois P il faut d’a-
bord dire quel deux, quel trois , quel as il
lul manque , parce que celut qu les de-
mandera va découvrir qu’il n’a point dans
son jeu celul qui-manque dans le jeu de
celui qui a annoncé.

§. 10. On compte les points du jeu de la
fagon suivante. Trois figures , de quelle cou-
leur qu’elles soient, sont un pomt lestrois,

. D6
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les deux, les rois , les dames et les valets,
sont compris dans les figures ; les autres
cartes, depuis le sept jusqu’au quatre , ne se
comptent que dans Pannonce. L’as fait tout
seul un point; c’est pour cela qu'on lui
donne tant la chasse. Toutes les cartes con-
tiennent dix points et deux figures-qui ne se
comptent point. La derniére levée fait un
poiat toute seule.

§. 11. Les partles d’honneur, & ce jeu, se
gagnent de cinq différentes- ﬁacons sayolr :

Strammasette ,
. Strammason ,
Par ¢ Callade ,
Calladon ,
Calladondrion ,

Strammasette est fait , quand les deux
qui jouent ensemble ont fait unanimement
toutes les levées, a une prés , qui ne con-
* tleat i un as, ni trois ﬁgures nécessatres
pour faire un point (bien entendu que la
levée qu’ont eue les adversaires ne doit point
étre la derniére )5 car, fit-elle toute-blan-
che, elle est comptée pour un point, (§. 10.
Ce coup est payé par trois fiches , sans
compter ce que les onze pomts font pour la
parte. )

Strammason est fait , quand un seul des
Joueurs ; saps aide de son vis-a-vis, fait la
méme chose ; 5 on le paye avec six fiches.
11 faut convenir d’avance.si le conp hono-
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raire sera payé ou non; car , comme il
arrive rarement, b(,aucoup de personnes ne
le connaissent pas.

Callade se fait, quand les deux qui jouent
ensemble font unanimement toutes les le-
vées. 1l est payé avec quatre fiches.

Calladon, quand un tout seul fait toutes
les levées. 11 se paye huit fiches.

Calladondrion, quand celui qui est pre-
mier 3 jouer peut montrer une néapolitaine
dixiéme ; 1l se paye avec seize fiches dans
tous ces coups : les onze points de cartes
se comptent au profit de la partie,, laquelle
n’a rien de commun avec les parties d’hon-
neur.

§. 12. Celui qui annonce et qui gagne
par seule annonce la partie , soit simple ou
double , ne peut jamais avoir du reste pour
la partie suivante ; au lieu que celui qui fait
au jeu plus de pomts qu’il ne lui en faut
pour gagner la partie , il a cela de bon pour
la partle suivante. .

§. 13. Il est toujours permis de demander
compte de P’annonce, jusqu’a ce que la pre-
miére levée soit couverte, et avant que la
seconde soit ]ouée ; mais pas plus tard, et
alors on doit s’en prendre & sa mémoire.

§. 14. Quelques uns ont accoutumé de-
payer une partie simple- pour les trois sept,
et une parne double pour les quatre ; mais
comme il n’y a nulle proportion dans ce
hasard , 1l faut en convenir d’avance, faute
de quoi on ne peut marquer que trois ou

quatre points. (§. 9.)
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REGLES POU.R JO,U’ER(

L TOUTES les cartes données , et le jen -
bien examiné , on joue une carte. bl , étant
“premier ; on a en main une néapolitaine
(§ 9), en commence par en jouer l'as ;
afin que son vis-a-vis n’en soit point. trompé ;
étant placé pour la jouer, on a la liberté de
Paccuser d’abord. -

II. Si on"a un trois avec'le deux , et une
ou deux petites cartes de la méme couleur,
de fagon qu’on ne puisse pas espérer que P'as
et toutes les grosses cartes tombent li-des-
sus , il faut commencer par le deux ; ce qui
avertit son vis-a-vis , il a Pas’ troisidme ou
quatriéme ; de le prendre en main, et de lui
marquer, en se défaisant premlerement d’une
plus petlte et aprés d’une plus grosse carte
de la méme couleur, comme, par exemple ,
en mettant sur le deux un six ou un sept,
et sur le troxs un valet ou une dame. Si lo
vis-3-vis n’a pas’l’as, il jette d’abord sur le
deux la plus foste de ses cartes , dans la
figure joude.

IIL i Lon se trouve avec un trois cin-
qmeme par Pas , et méme sixieme ou sep-
tieme parile roi, il faut commencer par]ouer
le trois. Le trois joué, son vis-a.vis est
avertl a lui donner le deux, sl I’a ; sinon
il peut espérer qu’il tombera chez les adver-
saires ; ce qui rendra bonne toute la suite,
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1V. Invite. Faute de cartes de cette force,
on commence par faire une invite. Elle se
fait différemment : quand ayant la main on
joue un deux , c’est la plus grande des
nvites , qui suppose l’as avec une grande
suite. Il faut alors qu’il reléve avec le trois,
¢'il Pa, et qu’il jone une autre de la méme
counleur; si tant est qu’il n’a pas lui-méme
une uédpolitaine dans une autre coulenr
qu’il n’a pas pu accuser, ou qu’il craigne
ne pouvoir pomt Lt mdrquer par les cartes
quil voudra jeter sur les cartes slres et
frauches de son ami; auquel cas il joue pre-
miérement toutes ses cartes fortes , etrentre
ensuite dans Pinvite qui lui a été faite , ou
dans quelque autre couleur qu’on lui a mar-
quée par les cartes jetées.

V. Quand on joue une carte basse, comme
un quatre, cing, six ou sept, cest une

nvite sur un troxs un deux ou un as. On
appelle répoundre 3 linvite, en prenant la
levéc par la plus forte de ses cartes, et en
y retournant par'une autre moins grande que
la premiére.

VI. Contre - invite. Faire une contre-
invite, c’est quand on s’empare de la pre-
miére Carte ]ouée >, par une autre ‘carte que
celle que son vis-a-vis parait avoir désirée
en faisant son invite , et quaud on rejoue
une basse de la couleur ; ; ce qui dénote une
‘sulte assurée, et probablement plus grande
que celle que "Pon suppose chez son ami.

VIL Si on a un ou deux trois dans. sa

.
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main, qui ne sont accompagnés que d’une
ou deux figures, ou seulement d’une ou
deux petites cartes , il ne faut point y faire
une invite, parce que votre vis-3-vis y
répondant , pourrait avoir une suite dans
cette couleur, et vous ne pouvant plus le
remettre au jeu, empécheriez peut-étre par-1a
un grand coup.

VIIL Si Pon n’a pas de quoi faire une
bonne invite, c’est-a-dire, un trois bien
accompagné , ou un deux par Pas ( car les
1ovites sur les deux ne doivent jamais se
faire que par nécessité, encore faut-il les
avoir quatriéme ou cmqmeme) , on joue
alors une figure d’une couleur ol Pon se
trouve la plus grande suite, tant pour cher-
cher la force de son vis-a - vis , que pour
faire surcouper un deux, ou un as a ses
adversaires, et que par ce moyen son vis-
a-vis entrant au jeu , puisse voir en quelle
couleur celui qui vient de ]ouer la figure a
sa force.

IX. Quand les 3 trois sont annoncés du
vis-3-vis, une invite sur le deux dans une
des deux couleurs , est trés-bonmue. Si Pon
n’a pas alors une assez grande suite pour
faire une invite , il faut jouer le deux pour
montrer qu’on la pour laisser P’autre le
maitre de le preudre ou le gagner.

X. Toute carte que joue celui quia an-
noncé 3 trois, est censée étre invite , et
demande que son vis-a-vis joue en consé-.
quence.
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X1. Si la premiére carte qu’on joue est
un roi, son vis-a-vis doit la1 supposer, ou
’as gardé, ou une bonne suite dans cette
méme couleur ; et ’on fait toujours mal de
jouer une figure dans le commencement du
jeu, dans une couleur ol ’on n’a qu’une ou
deux cartes, si tant est qu’on peut faire au-
trement.

XII. Quand, selon ses cartes, on ne
craint d’étre fait’ ni stramasette , ni cal-
lade , etc. , et qu’on ne se trouve pas de quoi
faire une bonne invite, se trouvant avec un
roi ou une dame cinquiéme, on joue alors
une petite dans cette couleur, afin de faire
manger un deux ouun as a ses adversaires ,
et a se procurer par-1a' quelque avantage.
Cela s’appelle faire une fausse invite.

XL, Si un de ses adversaires fait une
invite, et qu’on se trouve avec le deux troi-
siéme , il ne faut jamais couper avec le
deux, puisqu’on pourra pat-1a recevoir une
levée de strammasette , ol ’on pourra étre
surcoupé par le trois du vis-a-vis de celoi
qui a joué la petite ; ou aussi on empéchera
s00 Vis-A-vis a se servir a propos de son as ;
ce qui est le pis de tout et le plus sur, c’est
qu’on rendra la suite de son adversaire bonne
par-la : de méme que si Pon se trouve en
dernier avec un trois second ou troisiéme,
il ne fait jamais prendre une levée qui ne
fait un point, & moins que vos cartes ne
vous Pordonnent autrement, et que vous
soyez hors de tout danger.

.
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XIV. Si le vis-2-vis a fait une invite , on
fait toujours bien de mettre V’as la-dessus,
dit-on Pavoir troisiéme ; car si celui qui
est placé avant vous n’a pas vouln mettre
son deux ou son trois Ja-dessus, votre as
vous reste ; si celui qui est aprés vous,
vous . surcoupe , vous rendrez toujours le
deux de votre vis-3-vis bon, et par consé-
quent toute sa suite.

XV. 1l ne faut jamais épargner une figure
sur la premiére carte que 'on joue , et qui
est d’une espece a étre prise, pour éviter a
étre fait strammasette, en cas que votre
ami se trouve obligé 4 la perdre; et si mal-
gré toutes vos précautions , une pareille
levée vous rentre, et que vous vous trou-
viez avec de mauvaises cartes, votre pre-
mier soin doit &tre de vous faire avor le
point , ou en jouant un trois , si vous en
avez , ou en cherchant votre vis-a-vis dans
les annonces qu’il vous aura faites. Si, pour
vous tirer du strammasette , vous jouez un
trois , il faut, dans ce cas, que votre ami
ne vous donne point son deux , puisqu’il
doit s’apercevoir que Cest la nécessité qui
vous y oblige.

XVI. 1l faut avoir une attention infinie
pour se souvenir de toutes les cartes an-
noncées , de toutes les invites qui ont été
faites depuis le commencement du jeu d’un
coté et de lautre , de toutes les cartes qui
sont devenues rois , et de tout ce qu’on aura
jeté depuis qu’on n’aura plus fourni dans les
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couleurs jouées ; faute de cela, aucun grand
coup ne se fera jamals , si ce n’est par
hasard.

XVIL. On marque son jeu de la fagon
suivante : par exemple, je suis en main
avec une grande suite en ceceur, qui est de-
venue bonne ; si celul qui est avec moi n’a
plus de cette couleur, il commence a se
défaire d’un cceur; apres, d’un carreau , et
ensuite d’une autre carte dans une de ces
deux couleurs, il est sir qu’il a le trois de
tréfle ;. c’est pourquoi, quand mes cartes
franches sont finies, je lu1 joue la plus forte
de celles que j’ai dans la couleur qu’il vieut
de marquer. On marque de méme par les
deux, quand on n’a pas de trois, excepté
quand on joue pour finir une partie bien
avancée ; car alors on ne doit jamais mar-
quer fort sur un deux, crainte de pouvoir
tromper son vis-a-vis, et de lul faire perdre
une partie qui est déja gagnée.

XVIIL 1l peut arriver qu’on n’a qu’une
couleur en’ main , de sorte qu’on ne peut
point la marquer que par des cartes de la
méme couleur : il faut donc commencer a
jeter premiérement les plus petites , et apres
les plus grandes ; et 'ami y prétant atten-
tion , pourra juger de sa force dans cette
couleur.

XIX. Le grand art de ce jeu étant de
bien faire connaitre son fort et son faible a
son vis-a-vis, il faut avoir la précaution ,
quand on est au jeu avec une néapolitaine,
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Ou une antre suite de cartes rois, de jouer,
st on Pa, un treis d’une autre cauleur ,
avant que de continuer sa suite, Cela avertit
son vis-a-vis de garder son deux et sa suite
dans cette couleur | et de la lui marquer en
ne jetant plus de cette couleur, ou en n’en
jetant qu’aprés d’autres , des couleurs ou il
w’a point de force.

XX. On ne peut bien marquer son]eu que
sur les levées qui appartiennent & son ami;
car sur celles des autres , on ne cherche qu’a
se garder contre la force opposée 3 sinon
vers la fin du jeu, ou il est trés-nécessaire
de bien marquer a son vis-2-vis en quelle
couleur on est assuré, afin quil' se garde
dans une autre.

. XXI. Cette facon de marquer le jeu des
deux qui jouent ensemble ; sert d’avertisse-
ment aux adversaires de se tenir en garde
et le plus st moyen d’éviter de grands
coups , c’est de se bien garder dans la con-

leur ou le vis-a-vis de celui qui est-au jeu
montre sa force. .

XXII. Si chez les adversaires on a entendu
annoncer une ou deux néapolitaines, 3 trois,
ou si Pon craint une ou deux couleurs en-
tiéres 5 il faut, pour se garantir d’étre fait
strammasette , ou callade, etc., que celui
qui se trouve avec un trois et un deux d’une
méme couleur , se défasse d’abord du trois,
ce qui marque quiil a le deux; de méme
celul qui a un deux par I’as bien accompa~
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gné, s’en aille ave le deux, pour marque
son as assuré.

XXIIL. Si ’on joue pour trois points , etc.
pour gagner , et les adversaires pour deux R
ou plus, pour sortir hors du double ,
pour gagner une partie simple , lesquels
poiuts ne se peuvent trouver a annoncer
]usqua un point pres ; et en ]oudnt se faire
un aussi grand reste pour la partie suivante,
que faire se pourra, et ne pouvant plus rien
faire , ils détalent leurs cartes sans aller plus
loin.

XXIV. Les deux qui jouent ensemble
peuvent examiner leurs propres levées autant
que bon leur semblera ; mais de celles des
autres, on ne peut voir que la premiére. Vu
cette liberté , s quelqu’¥n jette son jeu, et
se dit dehors lorsqu’il ne Pest pas, 1l cc,de
au profit des adversaires toutes les cartes
qui restent en main, et est obligé de leur
payer la partie , si par -1a ils peavent sortir;
sinon la’partie est toujours marquée pour
lui, et on recommence sur nouveaux frais.

XXV. Si en jouant pour quatre points,
on se trouvait avoir quatre rois, ou quatre
deux, on est le maitre de n’en ‘accuser que
trois, et on én montre tous les quatre : de
méme ayant une néapolitaine quatriéme et
plus , on n’en montre que tant qu'il en faut
pour qu'il en reste un point ; et on fait en
jouant autant de points qu’il est possible de
se procurer. - '
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XXVI. Celui qui, en jouant pour trois
points, annonce, - par inadvertance , autant
de cartes , est censé étre hors du jeu; on
lui paye la partie, et il ne peut plus profiter
de son jeu, elt-il une callade, ou calladon
en main.

XXVII. Comme dans ce jeu chaque carte
parle , ou du moins signifie quelque chose ,
il demande de la part des Joueurs un grand
silence. Le moindre mot qu’on dit sur son
jeu tire a conséquence. Il faut sur-tout se
délerminer 3 gagner ou 2 perdre sans une
réflexion trop marquée; car , pour peu qu’on
hésite li-dessus , on découvre son jeu au
profit des autres. R

XXVIII. On joue ce jeu en autant de
tours que l'on veut, pourvu qu’on en con-
vienne d’avance : les tours stipulés finis,
on fait une partie sans reste.

XXIX. Quand les joueurs ne sont point
d’une égale force , on peut changer a chaque
tour, C’est-a.dire, a la quatriéme marque
d’un chacun qui fait les cartes. On tire au
sort qu doit commencer.

Quand on aura bien appris toutes les
régles , et que l'on saura les employer a
propos, on trouvera le Trois-sept un trés-
beau jeu'; 'habitude et la réflexion fourni-
ront eusuite des régles plus particuliéres ,
comme pour faire adroitement stramma-
sette, callade, et principalement calladon,
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et pour Péviter. Jai évité dans mes régles
toutes sortes de chicanes, en quoi aussi elles
différent beaucoup de celles d’un auteur
anonyme, dans son livre intitulé le Jeu de
Trois-sept , selon les régles traduites de
Pltalien; et je me flatte qu’un Lecteur at-
tentif pourra ’apprendre a jouer sans aucune
autre aide ; ce que je doute fort que ’on
puisse faire par le moyen du Livre en ques-
tion.
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| LE JEU
DE L’IMPERIALE,

Po uR donner une idée de ce Jeu aussi
claire que nous nous sommes proposé , nous
commencerons par l'idée générale du jeu,
que nous donperons dans le premier Cha-
pitre. Nous dounnerons dans le second la
maniére de marquer, et ensuite les régles
quil faut observer pour bien jouer ce Jeu.

CHAPITRE PREMIER.

01 Pon donne une idée générale du Jeu de
PImpériale.

C E£ux qui ont voulu chercher Pétymo-
logie de ce jeu, ont cra P'avoir trouvée , en
nous disant qu’il a été nommé de la sorte,
d’un Empereur qui. le premier mit ce jeu en
vogue ; Mais gans examiner si cette étymo~
logie est vraie ou douteuse, nous disons ,
pour entrer en matiére , que les cartes avec
lesquelles on joue & PImpériale , sont les
mémes avec lesquelles on joue au piquet ;
Cest-a-dire , trente-deux ; savoir, le roi,.
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dame , valet, as, dix , neuf, huit et sept ;
ou bien trente-six , en y ajoutant le six de
chaque couleur , comme on fait dans plu-
sleurs provinces. o

L’on peut jouer i trois & I'Impériale, et
en ce cas, il faut nécessairement que les six
y solent ; mais le jeu le plus ordinaire est
d’y jouer deux, Avant que de commencer 2
jouer, il faut convenir de ce que Pon veut
jouer , et a combien dimpériales on jouera
la partie , qui est ordinairement & cinq: il
est cependant de la volonté des Joueurs de
la faire de plus ou de moins.

Aprés étre ainsi convenu, Pun des deux
prend les cartes, qu’il bat et présente & son
adversaire,, pour voir & qui fera le premier ;
et comme c’est a ce jeu un avantage de don-
ner, celui qui tire la plus haute carte fait ;
au lieu qu’au piquet, 1l commande de faire,

Celui qui doit méler ayant bien battu les
cartes, les présente 4 couper a son adver-
saire, qui doit le faire nettement ; aprés
quoi 1l lui donne et se donne alternative-
ment trois a trois, ou quatre i quatre,
douze cartes; il tourne ensuite la carte de
dessus le talon, qu'il laisse dessus , et c’est
de cette couleur dont est la triomphe.

Il y a au jeu de PImpériale des cartes que
Pon appelle honneurs , qui sont le 1o, la
dame , le valet, l’as et le sept, lorsque le’
jeu est de trente-deux cartes ; au lieu que
C’est le six, lorsqu’il est de_ trente-six: cha-
que honneur vaut quatre points 4 celui qui

E 2
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les a; mais 1l faut, pour qu’ils vaillent ,
qu’ils sotent de triomphe, c’est-a-dire , de
la méme couleur que la carte tournée sur le
talon.

Observez que les cartes ont toujours
méme valeur , et que leur valeur est la va-
leur ordinaire; savoir, le roi, la dame, le
valet, l'as, le dix, le neuf, le huit, le sept
et le six, le plus fort de la méme couleur
enlevant le plus faible.

Observez encore que lorsque ’on joue &
trois , chacun ayant douze cartes, il ne
reste par conséquent point de talon; atnsi,
celul qui méle, pour faire la triomphe ,
tourne la derniére carte de celles qu’il
prend , et cest de celle-Ia dont est la
triomphe. :

Les cartes données, comme on P’a dit,
et la tourne faite ; celui qui est le premier
3 jouer commence, comme au jeu de pi-
quet, d’assembler la couleur dont il a le
plus de cartes, pour en faire son point qu’il .
accuse , et pour lequel 1l compte quatre
points , si son adversaire ne le pare pas,
Cest-a-dire , ¢’il n’en a pas davantage ; car
g’il était égal , le premier, a4 cause de la
primanté , le compterait comme §’il était
bon ; au lieu que Padversaire I'ayant supé-
rieur , le compte également pour quatre
points.

Il examinera cependant, avant que d’ac-
cuser son point , ¢'il n’a point d'impériale ,
auquel cas il faudrait la montrer auparavant,
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sans quoi elle ne vaudrait plus rien. Il y a
de plusieurs sortes d’impéniales, et chaque
impériale vaut vingt-quatre points.

La premiére sorte d’impériale est de qua-
tre rols, ou quatre dames, quatre valets,
quatre as , ou bien quatre sept, lorsque le
jeu est de trente-deux cartes, et les quatre
six, lorsqu’il est de trente-six.

La seconde, le roi, la dame, le valet et
Pas d’une méme couleur. :

1l y a encore impériale tournde , qui est
lorsque tournant un roi , une dame, un valet
ou un as, on a dans son jeu les trois autres
cartes de la méme couleur , qui parfont le
roi, la dame, le valet et Pas.

Enfin , il y a impériale que l'on fait
tomber, et qui a lieu, lorsqu’ayant le rod,
la dame ou autres triomphes , on léve les
autres triomphes qui forment Pimpériale.
Cette impériale n’a lieu que pour la couleur
en laquelle est la triomphe.

+ Vous observerez quescelui qui a dans son
jeu le roi , la dame, le valet et Pas de la
couleur dont il tourue , compte pour cela
deux impériales. Aprés que lon a compté
ses impériales ;' qui doivent, pour étre
bonnes , étre. étalées sur la table et accu-
sées, on accuse le point , comme il a été
dit, et celui qui est le premier 4 jouer , jette
telle carte de son jen qu’il juge & propos,
et sur laquelle Padversaire est obligé de
fournir de la méme couleur, s’ll en a, et de
prendre ¢'ll peut, autrement de couper, ne

: E 3
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pouvant point non-seulement renoncer , 3
ce jeu , mais méme gagner , si Pon fait une
faute. L’on joue de la sorte toutes les car-
tes : apres qu'elles sont jouées , chacun
ccompte ce qu'il a, et celun qui en a plus
que Pautre compte quatre points pour cha-
que levée qu’il a de plus que les six quiil
doit avoir, et il les marque pour lui.

Vous ohserverez que lersque Von joue &
trois , celui qui est le premier & jouer est
abligé de commencer par atout : le jeu se
joue du reste comme a deux ; car celui qui
fait plus de quatre levées, qu’il doit avoir
pour ses cartes , marque ghatre points pour
chaque levée qu’il ‘a de plus. Voild en gé-
néral ce qu’il faut savoir pour jouer 2 I'im-
périale : voyons maintenant la maniére de
marguer et de compter le jeu.

CHAPITRE IL

“De la maniére de marquer le jeu.

.LA prEs avolr mélé les cartes , donné,
convenu de ce que 1’on joue, et 3 combien
d’impériales, il y a an bout de la table un
corbillon , avec des fiches et des jetons-qui
servent 4 marquer le jen. On marque P'im-
périale avec une fiche , et les quatre que 'on
gague avec un jeton pour chaque quatre ; et
lorsque 'on a six jetons de marqués , lon
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marque a la place une fiche , qui est une
impériale ; cbaque impériale valant vingt-
quatre points.

Celul qui ayant mélé tourne un honneur,
c’est-a-dire , un roi, une dame, un valet,
un as, un sept , lorsque le jeu est de trente-
deux cartes , ou un six, lorsquil est de
trente-six ,‘marque pour lui un jeton , qui
vaut quatre points.

Celui qui coupe avec le six de triomphe,
ou le sept, lorsqu’il n’y a point de six, ou
bien avec l’as, le valet , la dame ou le roi,
ou le jouant autrement, fait la levée , mar-
que autant de jetons qui valent chacun qua-
tre , qu’il a levé de ces honneurs.

Celui qui ayant joué un de ces honnours
le perd , parce que son adversaire jouerait
un honneur plus fort, bien loin de compter
Phonneur qu’il aurait joué & son avantage ,
celui qui léverait, la levée de droit, mar-
querait un jeton pour chaque honneur ; de
méme celui qui, ayant joué le sept de triom-
phe lorsqu’il n’y a point de six, ou le six,
perdrait la levée que Pautre léverait par une
triomphe qui ne serait pas un honpeur , il
ne laisserait pas de marquer 4 son avantage
Phonneur qu’il léverait, encore quil me
leit pas joué,

Celui qui, aprés avoir fini de jouer six
cartes , s’en trouve de plus que ses douze,
quil doit aveir de son jeu, gagne quatre.
points qu’il marque pour lui , pour chaque
levée qu'il a de surplus que Pautre : lorsque

E 4
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Pon joue 3 deux, c’est de deux cartes ; et
de trois, lorsque Pon joue 2 trois.

De méme, comme 1l a d¢ja éié dit, celui
qui a plus de points que Pautre , marque a
son avantage quatre pour le point, n’importe
qu’il ait trois, quatre, cinq , six, sept, huit
ou neuf cartes de point, en observant que,
lorsque le point est égal, celul qui estle
premier compte quatre pour sa primauté.

Voila les différens points que 'on compte,
et qui, assemblés, forment une impériale.
1l reste a faire observer que ces points peu-
vent étre effacés lorsqu’ils sont au-dessous
de vingt-quatre ou de six jetons. Par exem-
ple , s1 Pun des Joneurs avait du coup pré-
cédent vingt points ou moins, et que son
adversaire e(it une impériale en main, ou
retournée , lorsqu’elles ont lieu , celui qui
aurait Pimpériale en droit annuile les vingt
points de son adversaite, qui serait obligé
de démarquer, sans pour cela démarquer
lnl-méme ceux qu’il pourrait avoir, 3 moins
que son adversaire n'elit aussi une impériale
qui effacerait également les points de ’autre
Joueur. L’on marque chaque impénale par
une fiche , en faveur de celui qui Pa. L’im-
périale que Pon marque, lorsque ’on a six
jetons assemblés | efface également les points
que Padversaire peut avoir , et est marquée
comme ’autre avec une fiche, en faveur de
celui-qui la fajt, et la partie dure jusqu’a
ce qu’un des deux Joueurs ait fait le nombre
d’impériales auquel on a fixé la partie,
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L’on doit compter d’abord la tourne,
ensuite les impériales qu’on a en main, ou
de la tourne, lorsqu’elles ont lieu, ensuite
le point ; aprés le point, les honneurs que
Pon gague sur les levées que Pon fait, et
ensuite ce que I’'on gagne de cartes.
Comme tout ce qu’on pourrait dire de
. plus sur ce jeu se trouvera dans les régles
suivantes , 1l est 3 propos d’y passer, pour
ne pas amuser le lecteur par une lecture .
inutile,

\
REGVLES
DU JEU DE L’IMPERIALE.

I.LORSQUE le jen se trouve faux, le
coup ou il est reconnu faux ne vaut pas :
les précédens sont bons.

I1. Sl se trouve une ou plusieurs cartes
tournées , on refait,

IlI, L’on donnera les cartes par trois ou
quatre.

IV. Celui qui donne mal perd sa donne
et une impériale.

V. Une carte tournée au talon n’empéche
pas que le jeu ne soit bon.

VI. Qui méle son jeu au talon perd Ia
partle. N
VIL- Qui oublie de compter son point

T E5
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ne le compte pas : il en est de méme des
nmpériales.

VII. Qui ne montre pas ses impériales,
avant son point ne les compte pas. .

IX. Tout honneur jeté sur le tapis vaut

- quatre points a celut qui le léve,

X. Celui qui, pouvant prendre une carte
jouée, ne la prend , perd une impériale, soit
quil ait de la couleur jouée , ou qu’il n’en
ait pas, ¢'il a de la trnomphe pour pouvoir
couper.

XI. Celui qui renouce , Cest-a-dire , ne
joue pas de la couleur dont on a joué, et
qu’il a dans son jeu , perd deux 1mpér1ales

XI1I. Les lmpénales que perd celui qui
fait des fautes, sont au profit de son adver-
§aire , si celui qui fait les fautes n’en a pas
pour pouvoir démarquer ; auquel cas , il lui
est loisible de se démarquer. :

XIII. Celui qui a une impériale en main on
detourne , lorsqu’elle vaut, efface les points
que son adversaire a : il en est de méme
lorsqu’il finit son impériale en comptant des
poiats.

XIV. Celul qui fait une impériale avec
les points des cartes quil gagne, ne laisse
point de points marqués a son adversaire ; H
au lieu que celui qui finit une impériale par
les honneurs qu’il léve pendant son coup,
ne peut empécher de marquer ce que son
adversaire gagne des cartes, $'il en gagne.

XV. La tourne est regue a finir la partie
plutdt qu’une impériale en main ; impériale
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en main , plutdt que Pimpénale tournée ,
lorsqu’elle a lieu ; Pimpériale tournée, plutot
que le point ; le point, platdt que P'impé-
riale qu’on fait tomber ; ladite impériale ,
plutdt que les honneurs; et les honneurs
plutdt que les cartes, qui sont les derniers
points du jeu 2 compter.

XVL L’impériale retournée n’a lieu que
lorsque l'on joue sans restriction, de méme
que Pimpériale que I’on fait tomber.

XVII. L’impériale qu’on fait tomber n’a
lieu que dans la couleur qui est triomphe. -

XVIII. L’impériale de triomphe en main
en vaut deux, sans compter la marque des
honneurs. ——

XIX. Lorsque le point est égal, celui qui
a la primauté le marque.

XX. Celui qui quitte la partie avant qu’elle
soit achevée , la perd, a moins que ce ne
soit ’'un mutuel consentement.
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LE JEU
DU REVERSIS,

Tel qu'il se joue aujourd’hui.

Des formes de ce Jeu.

LE Reversis se joue a quatre personnes,
avec un jeu de cartes complet , excepté les
dix.' L’as prend le roi, le roi la dame , et
ainsi de saite , et ’on ne renonce jamais que
dans un seul cas, expliqué plus bas a Par-
ticle Espagnolette.

O tire pour les places ; et, comme il ya
de Pavantage & donner les cartes, on tire
pour la donne. Ensuite de quoti, la donne
circule toujours par la droife.

Ily a, entre plusieurs autres , deux grands
objets A ¢e jeu, savoir, la partie, et la
remise au panier.

On expliquera ces termes dans la suite.

On donne onze cartes aux trois personnes
avec qui lon joue, et douze a soi-méme ,
moyennant quoi il restera trois cartes. Cha-
que Joueur en écarte une de son jeu, et
reprend une des trois du talon. I} n’est ce-
pendant pas obligé d’écarter pour reprendre,
et dans ce cas, il lul est permis de voir la
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carte qu’il laisse. Celui qui donne, en écarte
une sans reprendre : cela donne quatre car-
tes & Pécart, qui servent a composer la
partie ; elles se placent toujours sous le
panier , ou I'on entasse les remises. Ce pa-
nier circule constamment avec la donne, et
doit toujours se trouver a la droite de celui
qui donne.
Il y a 40 points an jeu, savoir : les as
comptent 4, les rois 3, les dames 2, les
. valets 1 chacun. Ces points seuls se comp=
tent dans les levées que l'on fait , les cartes
blanches ne comptant rien.
&

De la Partie.

Nous avons dé¢ja dit que la partie se
- forme par les quatre cartes de I'écart. Les
points s’y comptent comme dans les levées,
a Pexeeption de I’as de carreauquiy compte
5, et du valet de cceur ou qumola qui y
compte 3. Aux points qm $’y trouvent on
ajoute toujours 4 ; et C’est proprement ce
que Pon doit nommer la partie, attendu
qu il pourrait arriver que les 4 cartes de
Pécart fussent toutes blanches, et que celui
qui gagneralt la partie n’elit aln31 Iien pour
sa peine.

Celui qui fait le plus de points dans ses
levées perd la partie : il la paye 2 celui qui
la gagne.

Celui qui fait le moins de points, ou au-
cun point, ou point de levée , la gagne.
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11 arrive souvent que deux des Joueurs ont
le méme nombre de points : alors celui qui
a le moins de levées a la prélérence. S'ils
avaient mémes points et méme nombre de
levées, celul qui se trouve /e mieux placé
gagne : bien entendu , que celui qui n’a point
de levée a la préférence sur celui qui a une
levée blanche. En général, au cas d’égalité,
le mieux placé est préféré.

Le mieux placé est toujours celui qui
donne. Aprés lui, c’est son voisin 4 la gau-
che , et ainsi de suite, en passant par la
gauche,.

Lorsquun des Joueurs fait toutes les
levées , la partie ne se compte point. Cest
le coup que l'on nomme le Reversis par
excellence.

Du coup appelé Reversis.

Nous venons de dire que on fait le re-
versis , quand on fait seul toutes les levées:
c’est le coup le plus briflant de ce jeu ; mais
on ne Uentreprend pas toujours impunément.

Quand les neuf premiéres levées sont
faites , le reversis est entrepris. Alors , si
Pon ne fait pas les deux autres levées, le
reversis est dit rompu a& la bonne, ou sim-
plement rompu.

La bonne se rapporte aux différens petits
‘payemens qui se font dans gce jeu. Il y a -
- trois différentes bonnes,
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- 1. La premiére bonne , c’est la premigre
levée. :

2. La derniére bonne, c’est la derniére
levée.

3. La bonne pour le coup du reversis et
pour P’espagnolette , ce sont les deux der-
niéres levées,

Ne rompt le reversis , que celui qui fait
une des deux derniéres levées contre le
Joueur qui laurait entrepris. ,

Il n’y a que celui qui fait le reversis qui
puisse tirer la remise ; il n’y a aussi que lui
qui puisse la faire, s’il le manque : nous ex-
pliquerons ce coup dans le Chapitre suivant,

De lu Remise et du Quinola.

Quand le jeu commence , chaque Joueur
met au papier deux jetons ou 10 fiches , et
celui qui donne en met trois : cette contri-

“"bution forme le fond des remises. Elle se
renouvelle toutes les fois que le panier est
vide, ou qu’il y a moins que le premier
fonds , c’est-a-dire , 9 jetons ; ce fonds se
nourrit par la contribution d’un jeton i cha-
que donne, par celui qui donne.

La remise est attachée au valet de cceur
ou quinola, qui est la carte la plus impor-
tante de tout le jeu. Toutes les fois que I’on
donpe le quinola en renonce, on tire la re-
mise : cela sappelle placer ou donner le
quinola. Toutes les fols , au contraire , qu’il
est forcé, ( c’est-a-dire, quand on est obligé
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de le donner sur un cceur , et nous avons
vu, art. Ier | qu’on ne renonce jamais, ) il
fait payer la remise : cela s’appelle forcer
le quinola.

Toutes les fois que I’on est obligé de
jouer le quinola , on fait la remise : cela
s’appelle le quinola joué ou gorgé. Excepté
le seul cas ol le Joueur qui aurait joué le
quinola ferait encore le reversis ; et encore
faut-1l qu’il ait joué le quinola avant la bonne,
Cest-a-dire, a l'une des neuf premieres
levées ; et c’est le plus grand coup que lon
puisse faire a ce jeu, parce que Pon tire les
revenus du reversis, et la remise.

Mais aussi, si, se flattantde pouvoir faire
le reversis , le Joueur elit joué le quinola a
Pune des neuf premiéres levées, et qu’on lui
rompit le reversis, il payerait le reversis
rompu, et en outre ferait la remise: c’estle
coup le plus cher.

S1, en faisant le reversis , on joue le qui-
nola a la dixiéme ou onziéme levée , on ne
tire point la remise , mais I'on se fait payer
du reversis fait.

Si dans un reversis entrepris on jouait le
quinola i la dixiéme ou onziéme levée , et
que le reversis fit rompu, on ne fait pas
non plus la remise ; mais Pon paye le re-
versis manqué.

Dans les autres cas ou I'un des Joueurs
fait ou marque le reversis, et qu’un autre
place le quinola, ou bien que son quinola
lut est forcé , celui-ci ne tire la remise , nd
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ne la fait. En-un mot, du moment qu’l y
a reversis , il n’y a point de remise, et
le quinola redevient simple valet de coeur
(excepté dans les cas expliqués plus haut),
ol celui qui entreprend le reversis , léve le
quinola avant la dixiéme levée.

Des Payemens.

Ils sont en assez grand nombre, etilya
plusieurs choses a observer icl : nous com-
mencerons par les plus petits.

Celui qui donne un as en renonce, touche
une fiche de celui qui fera cette levée ; si
c’est I’as de carreau, il en recevra deux. On
payetout de suite , sans se faire demander;de
méme, en donnant le quinola en renonce ,
on recevra un jeton ou cinq fiches.

Le Joueur 2 qui l’on force un as, paye
une fiche 4 celul quile force; et deux, si
cest ’as de carreau,

Si quelqu’un force le quinola, il touche-
un jeton de chaque Joueur, et deux jetons
de celui qui tenait le quinola.

Un ou plusieurs as joués, de méme que
le quinola joué ou gorgé, se payent comme
s’ils eussent été forcés, et se payent a celut
qui gagne la partie ; mais c’est a celui-ci a
s’en souvenir et 4 les demander.

Tous ces payemens sont doubles en vis-,
a-vis. :

Tous les payemens susdits sont encore
doubles 4 la premiére et ala derniére bonne ;
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. de maniére que, si par hasard Pon forgait
le quinola, en vis-2-vis, a la premiére ou
derniére bonne on toucheralt 8 jetons , ou
40 fiches de son vis-3-vis , et 2 jetons de
chacun des autres Joueurs; et si on le for-
cait ainsi de coté, celui-ci payerait 4 jetons,
le vis-a-vis en payerait 4, et le troisicme
Joueur en payerait 2.

La partle se paye aussi double , si Cest
le vis-a-vis qui la gagne.

Tous les payemens susdits cessent , dés
qu'il y a reversis , soit que le reversis se
fasse, ou soit rompu a la bonne. Alors, on
rend tout ce qui s'était payé pendant le
coup, sans se le faire demander ; Clest-3-
dire, quon rend a celui qui a payé, afin
que personne ne paye ni plus ni moins que
le reversis.

Le reversis se paye 16 fiches de chaque
Joueur, et 32 du vis-a-vis.

Celai qui rompt le reversis 4 la bonne,
recoit 64 fiches de celul qul Pavait entre-
pris : les autres Joueurs n’ont rien.

De PEspagnolette.

Trois as et le quinola, quatre as et le qui-
nola, ou simplement quatre as réunis dans
laméme main , font ce que Pon appelle Es-
pagnolette.

Ce coup est souvent trés- comphqué dif-
ficile 4 jouer; il renverse 4 peu pres tout ce
que nous venons de dire jusqu’icl.
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Pour abréger , jappelerai Espagnolette
le Joueur qui porte le jeu.

L’Espagnolette a le droit de renoncer en
toute couleur, pendant les neuf premiéres
levées. 1l place de cette fagon son quinola,
quoique souvent seul en sa main, et tire
conséquemment la remise ; il donne ses as
a droite et a gauche; il gagne toujours la
_partie , de quelque maniére qu’il soit placé.
On dirait que Pon ne joue que pour lui; et
effectivement , ¢l joue bien, tous les avan-
tages du jeu sont pour lui. Mais, n’ayant le
droit de renoncer que pendant les 9 pre-
miéres levées , il doit fournir de la couleur
que Ion joue aux deux derniéres , sil en-
a; et il est assez mal-adroit pour avoir
gardé une grosse carte , par laquelle il se
trouve dans la nécessité de faire une des:
deux derniéres levées, sa fortune change de
face, et alors il fait tous les frais de la
partie , c’est-a-dire : _

1.2 Qu’il perd la partie , quand méme sa
levée ne serait que blanche, et la paye a
celui qui la gagne dans Pordre naturel.

2.2 Qu’il fait la remise, ¢’il a placé le
quinola, ou que Payant gardé dans l’espé-
rance de le places 4 la bonne , et étant
entré mal-adroitement 3 la dixiéme -levée,
il le gorge 4 la derniére ; mais il ge ferait
pas la remise , si, étant Espagnolette par
quatre as, un des autres Joueurs plagdt le
quinola, ou que le quinola fit forcé.

-
B
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3. Qu’il rend au double les as ou quinola
quwil peut avoir donnés pendant le jeu, et
qu’on lai a payés ; ou bien aussi I’as ou le
quinola que les autres Joueurs ont pu se
donner réciproquement.

L’Espagnolette est libre de ne point se
servir de son privilége, et de jouer son jeuw
comme un jeu ordinaire 5 mais il ne le peut
plus des qu’il a une fois renoncé en vertu
de son droit. '

L’Espagnolette n’est pas censé avoir
perdu son droit, pour avoir fourni de la
couleur que Pon demande , et méme . pour
avoir pris ; il faudrait pour cela que lalevée
lui restat.

L’Espagnolette, il force le quinola, en
tire la consolation , en quelque époque du
jen que cela arrive : oo comprend qu’il
n’y a que trois époques o cela puisse lui
arriver.

1. Si, se trouvant le premier a jouer, il
joue cceur, et que le quinola fat seul dans
quelque main. _

2. Si, ayant par mégarde fait une levée
dans le courant du jeu , 1l joue un ceeur, et
force.

3. Si, étant entré malgré lui 4 la dixiéme
carte, il lui restait un ceeur 2 jouer, et forgat
par ce hasard 4 laderniére. - ‘

Faire entrer signifiera, si Pon veut, faire
levée.

Si quelqu’un fait le reversis, YEspagno-
lette paye seul pour toute la compagnie,
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Si quelque Joueur entreprend le reversis,
et qu’un autre le rompe 4 la bonne, PEspa-
goolette paye tout le reversis a celui qui
rompt , ( C’est-a-dire, 64 fiches ).

LEspagnolelte peut rompre un reversis
4 la bonne, et en est payé comme il est dit
ci-dessus ; il peut aussi faire le reversis , et
dés-lors son jeu n’est quun jeu ordinaire.

SiVEspagnolette avait placé son qumola
et quiil y ait reversis fait ou manqué , il ne
tirera pas la remise , selon la regle jéné—
rale , gu'en reversis il W’y a point de re-
mise ,, excepté pour celui qui entreprend le
reversis. )

Si par as, rot ou dame de cceur, Pon
- forait le quinola & PLspagnolette , en
quelque époque du jeu que cela arrive, il
ferait la remise , et payerait, ainsi que les
deux autres Joueurs, ce qui est dd a celui
qui force , selon les regles etablles ci-des-
sus , excepté toujours s’il y a reversis.

S1 PEspagnolette w’entre pas dailleurs ,
il jouira de tous ses autres droits nommés
ci-dessus.

Des Lois du Jeu.

Elles sont en petit nombre.

On ne peut donner les onze cartes i
chaque Joueur qu’en trois fois , une fois par
3 cartes et deux fois par 4, en se donnant
toujours par 4 a soi-méme : toute autre fagon
de donner est vicieuse.
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Carte tournée fait refaire, 3 moins que
tous les Joueurs ne jugent le coup bon,
pour abréger.

Celui qui aura mal donné perd sa donne;
il peut cependant refaire , en fournissant un
jeton au panier.

Celui qui, ayant mal donné , ne s’en serait
pas apergu , ou n’en aura pas averti avant
que Pécart soit fait , payera 4 jetons d’a-
mende au panier, et le coup sera nul: il
perdra en outre cette fois-1a sa donne, sans
pouvoir la racheter.

Des trois cartes du talon la premicre est
pour le premier Joueur 2 la main, la seconde
pour le second , et la troisiéme pour le troi-
siéme. :

Quiconque voit la carte de P’écart qui lut
revient, et écarte ensuite, ne peut gagner la
partie, ni placer son quinola, si par hasard
il Pavait , ni faire le reversis ; et 8’il rompait
un reversis , on ne loi payerait rien. Il peut
forcer le quinola, mais on ne lui en payera
pas la consolation ; le Joueur a qui on
aurait de cette maniére forcé le quinola,
ferait cependant la remise.

Il en est de méme de celui qui prendrait
sa carte du talon , et n’écarterait pas: il n’a
droit 2 rien.

Quiconque joue sa carte avant son tour,
payera un jeton au panier.

St quelqu’un se trouvait avoir écarté deux
cartes au lieu d’une, et ne portit que dix
cartes , il n’a droit & aucun payement quel-
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conque ; mais 8’il rompt un reversis, il en
sera payé; et s’il force leé quinola, il en
sera payé.

Toutes les cartes qui se trouveront sous
le panter, comptent pour la partie , soit
qu’il y en ait une de trop ou de moins.

La levée appartient & celui qui la ra-
masse s cependant tout autre Joueur peut
avertit. et régler le coup avant que Pon ait
rejoué, il le juge 4 propos.

Il est permis d’examiner ses propres
levées , mais aucunement celles des autres,
si ce n’est la derniére de toutes celles qui
seroat faites, -

Quiconque renonce , sans avoir I’Espa-
gnolette , mettra deux jetons au panier, en
guise d’amende , et ne pourra toucher aucun
payement quelconque de ce coup-la.
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LE NOUVEAU JEU

DE L A

COMETE,

Avec des Observations sur les différentes
maniéres de le jouer.

Po ur jouer le jeu de la Cométe, il faut
deux jeux de cartes entiers ; on Ote les
quatre as de chacun, et pour ne pas brouil-
ler les cartes, on met les noires dans un
jeu , et les autres rouges dans l’autre jeu.

1l parait que le nom de Cométe a été
donné 4 ce jeu, a cause de la longue suite
des cartes qu'on jette en jouant chaque
coup : les Comeétes étant ordinairement ac-
compagnées d’une longue trainée de lumiére,
qu’on appelle la queue de la Cométe.

Chaque jeu est composé de quarante-huit
cartes , au moyen de ce qu’on Ote les quatre
as 3 l'on en donne dix-huit, trois par trois &
chacun, de sorte qu’il en reste douze au-
talon , que l'on ne doit point regarder. Si
I’'un des Joueurs porte la main sur le talon
pour lexaminer, il paye la main dont on
estconvenu-en commencant.

L’on
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‘L’fon joue ce jen comme au Piquet, deux
oontre deux, a trois, ou seul i seul. Les
points et les paris de méme quau Piquet,
ainsi que la queue, pour marquer les coups-:
on en joue pour Pordinaire vingt-quatre. Le’
jeton vaut dix points, comme au Piquet.

* Si Pon a mal donné, celui qui-est premier
en carte peut obliger de refaire 5 mais ¢'il y
trouve son avantage, il peut décider le coup
bon, que ce soit lui ou l'adversaire qui ait
la ‘carte de plus ; pour lors , celui quia la
catte de plus, joue avec dix-neuf cartes.
Aprés que Ton a joué-deux coups, qui sont
Paller et ie revenir, le dernier coup décide
(s on est marqué.

L’on met dans le jeu noir le neuf de ear-,
reau, et dans le jeu rouge le neuf de tréfle,
pour serviride Cométe, '

Les cartes étant dennées, pour jouer avec
facilité , il faut les ranger de suite dans leur
ordre naturel , savoir.: les deux ensemble,
les-trois, les quatre , et ainsi de suite, en
remontant jusqu’au roi. Il n’importe pas de
‘quelle couleur soient les cartes , pourva
qu’elles soient de suite par le nombre. ‘
* Lorsque le jeu de chacun est arrangé, le
premier.commence a jouer. Il faut observer
qu’il n’est'pas astreint @ commencer par un
deux, qui-est la plus basse carte du jeu : il
peut d’abord jeter telle carte de son jeu qi’il
veut, T .

Il est de I’avantage de ce jeu de commen-
cer par la carte qui en ale plus de suite. Par

Tome 11, -
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exemple, le premier ayant des deux, des
trois et des quatre, et n’ayant ‘point de cing;
s’il a des cartes qui se sutvent , depuis le six
jusqu’au rol, il ne commencera pas par un
deux , parce gi’en jouant de cette fagon , il
ne pourrait se défaire que d’un deux , d’un
trois et d’un quatre, n’ayant point de cing;
rais il jettera d’abord un six, en disant,
six , sept, huit, neuf, dix , valet, dame
ét roi : par-1a il jouera huit cartes ; au lien
qu’en commencant par un deux , il n’en
pourrait jouer que trois: or, il y a de la-
vantage 4 se défaire d’un plus grand nombre
de cartes , parce que celul qui a platét fini
et jeté toutes ses cartes,. marque Pautre
Joueur des points qui lui sont restés dans la
main. :

Si cependant il arrivait qu'on edt trois
deux sans trois, et que d’ailleurs les cartes
fussent assez de suite ; comme il n’y a pas
d’espérance de rentrer en jeu par un deux,
p’y ayant point de cartes au-dessous, il fau-
drait commencer par cette carte, et dire,
deux sans trois , particuliérement quand on
- a des 1ois qui font rentrer en jeu,

11 est aussi une fagon de jouer pour se
défaire de deux dames , quand on en a trois
et quon n’a qu'un roi , en commencant par
une dame , et disant, dame et roi, dame
sans roi »si 'on avait deux neuf, deux dix,
deux valets, trois dames et un roi, en com-
mencant par le neuf, on dit, neuf, dix,
valet ,-dame et roi; ensuite dame saus Toi:
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cette fagon - de jouer donne quelquefois V'a<,
vantage.de finir et de faire regorger. la Co~
xidte , ‘ourde- finir en miettant la- Cométe.
pour, neuf .0€ qui arrive lorsqu’on la met &
la’ suite d’un hait , ou aprés un hoc. -

On app@lle renor ger la.Cométe , quand
on finit, et qu elle reste dans Ie ]eu de
}qa’uer;azre. [T
;L est encore un moyen sur de se procurer.l
des hoc ;; quand on a trois: dames et qu’ on

nla qu'un 101, en comumencant par le rot,

disant, ron,xensulte darhie’ sans rot : par cé
moyen, une seule dame fait passer. deux
rois ; et comme lé talon est composé du
quart des cartes ;- on doit supposer qu’il y
6u_reste .uzie de chaque ‘espoe. Si. donc 1l
reste.un 1ol au talon, Y'adversaire_ne. doit
plus en.avoir, qu’un , pour mettre 4 la syite
de. la-quatriéme dame, §’il ’a, ou 4 Id suite
de Pune des deux du Joueur.

St le jeu du premier en carte était com-
posé'de deux neuf , deux dix, deux valets,
deux dames et deux rois , qui forit dix cartes 5 5
€psuite d’unr deux , un troxs un quatre , un
¢inq , deux: six et deux sept , sang huit , il
faudrait commencer par jouer six et sept
sans huit ; et en supposant qu’il y a un neuf
“au talon , ’adversaire en mettant huit, dirait
huit sans neuf ; 3 pour lors ,. Pon reprendrait
‘depuis le; neuf jusqu’au roi , et ensuite il
faudrait recommencer sept sans huit ; I'ad-
versaire , en mettant un huit, dirait encore ,
buit sans neuf; et alors on continuera depuls

: Fa
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le neuf jusquan roi, qui font cingicartes! et
on -repréendra depuis les “deux’, jusquestet
compris le six, qui fait la derniere.Si lad-
versaire a la Comeéte, on la lui fait vegorger
de cette fagon, parce qu'ayant encote dix
cartes , il.ne s’attend pas qu’elles sont toutes
de suite. Co T e
Quand on n’a pas la Cométe’, et qu’on
a. quatre: deux, -un’trois, unquatre, 'un
cing ; un, six; unesept ; un hiit’sans- neuf ;
et qu’on a toutes les autres cartes suivantes;
jusques et compris le''roi, méme plusieurs
dames et autant de rois,:a la faveur -des-
quels on rentre en jeu, il ne- faut pas com-
" mencer par les deux, parce quw’aprés avoir
joué le derniér-roi, si on n’a plus ‘que les
quatre deux, le trois, le quatre, le €inq , le
six; le.sept etle huit, en mettant les quatre
deux & la fois, on finit par le huit ,.et par
ce moyen , on fait regorger la Comete;
parce que V’adversaire voyant encore dix ou
douze cartes., ne s’imagine pas qu’elles
solent si suivies. . - .- -
Lorsqu’on a quatre-cartes semblables ,'il
ne faut les mettre 2 la' fois , gue quand on
a celles au-dessous; et méme ne commencer
que par .les cartes qui suivent ces quatre
semblables ; parce que Padversaire n’en
ayant point, doit indubitablement y rentrer,
et que, par ce moyen’, toutes celles qui
restent au-dessous sont des hoc: mais il ne
faut jamais les.mettre 3 la fois quand on n’a
aucune de celles au-dessous’, & moins que

[ .
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de feu né se trouve disposé de fagon ‘qu’en
les mettant on puisse finit-i. . - K

~Comme P'avantage de.ce jeu est de ﬁmr
en mettant Ja Cométe pour neuf, parce
qu’on la fait payer quadruple,-et qu velle. fait

.aussi quadrupler les points , il est bon de se
ressouvenir quelles cartes manquent a I'ad-
versaire.. Par exemiple., je suppose que I’ad-
versaire n’ait-pas.de cinq, et-n’ait plus que
trois cartes, et-lesJoueur un deux et la
Comete , il doit’pour lors:dire , deux sans
trois ; parce que s1- Padversaire n’avait point
de trois | le Joueur finirait par la Cométe
pour neuf, et én supposant quil et un
trois, et.méme up.quatre, ce qui ne fait
que deux cartes de -trois qu’il a, il dirait,
trois et quatre sans;cinqg ; on l’mterrompmt
et on finifait seulement par la Cométe, qui
pour lors ne serait pas seulement, pour neuf
et néanmoins se payerait double , et ferait
doubler les points de la carte de l’adver—
salre.

Il est. encofe uil moyen presque stir de
ﬁnlr par la Cométe pour neuf : quand on sait
que Tadversaire n’a point de’ neuf et qu’on
lui’s suppose "de3 huit , on garde la Comete )
en disant, je suppose, trois, quatre , cing
et six sans sept; I’ ad»ersalre dit , ‘en -met-
tant un sept et huit sans neuf ; pour lors
on finit par la Comgte pour neuf.

- Lorsque le pretiier  ayant jeté toutes las:
- cartes qui avaient une suite , est obligé de
$ arréter a‘une -quid n’a pas’ par exemple s

F3
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#’il dit., quatre sans cing ; dlors le second
}ette un cing , it en a un. I faut observer,
'qu’aprés avoir jeté;son cing., il ne lui est
pas permls de. recommencer par telle carte
de son jeu que bon lui semble , il doit suivre
Pordre naturel des cartes , depula le cing,
en remontant jusquau roi, qui est la plus
baute carte du jeu; aprés qu01 il peut re-
commencer par telle carte -de son jeu qu’il
veut. Il faut encore observer que si ses cartes
ne vont pas de ‘suite jusqy’au Toi ; par exems~
ple, ¢l n’a pas de valets), il jettera ses car-
tes , en disant, cing, six, sept, huit, neuf,

dix” sans Valet, mais si Pautre Joueur n’a
pas non’plus de*valets , alors celui qui.a
dix sans valet'n’est pas obhgé de jeter une
dame; qui est la carte'an-dessus du valetd
' saais il peut’recommencer’ par telle carte de
son jeu quil veat. o T . “

Quatre cattes de méme espéce peuvent
se jeter ensemble , suivant la volonté du
Joueur, et smvant son avantage.. Ainsi,
celui qui a quatre valets peut les jetér tous
les quatre 3 1a fois, pour un seul valet ; mais
’il'n’a pas dé dix, il ne'doit pas se défaxre
de ses valets qul sont nécessaires pout
Tentrer en jeu, lorsque l’autre Joueur )ettera
ses dix. :

Celu qul a les trois’ neuf sans la Co-
méte, on avec la Comete , peut les, ]eter
ensemble.. . "

- Celui quia deux ‘ou tr01s xois peut les
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jeter tout de suite, et il doit le faire quand
1l sait qu’il 0’y a plus de dames.

1 faut avorr Pattention de se défaire,
autant qu’on peut, de ses cartes les plus
hautes en point, comme de toutes les pein-
tures qui valent dix chacune, des-dix , des -
neuf et des huit ; parce que, quand ces
cartes restent dans la main ; on est marqué
~ -d’un plus grand nombre de points ;.mafs
il" faut s’en défairé a4 propos, parce qu’elles
-peuvent servir d interrompre la file " des
“cartes de celui contre lequel on joue, et a
. rentrer en jeu. Cela dépend de la disposi-
tion des cartes qu'on a dans la main, et
des conjectures qu’on peut faire sur le jeu
de la personne contre laquelle on joue, par
les cartes qui-sont déja passées.

Il faut aussi se défaire des basses cartes ,
telles que les- deux et les troiss parce gue ,
quand il y a un certain nombre de cartes je-
tées , 1l estdifficile de rentrer en jeu par des
deux et des trois, et on ne peut plus s’en dé-
‘faire , @ moips qu’on n’ait des rois , ou quel-
"ques cartes qui manquent i l’autre Joueur.
"En ce cas, comme on peut recommeéncer
par telle carte qu’on veut, onjetteles deux ,
les trois et les autres basses cartes qu'on peut
avoir. ,

Il faut bien observer quelles cartes man-
quent a 'adversaire , auquel on peut faire re~
gorger la Cométe , quand on a cette carte
qui lui manque , et les autres de suite jus-
qu’au roi; et pour y parvenir, sans qu'il

F 4
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:soupgonne qu’on puisse finir, il est dela
prudence de garder cinq ou six cartes de
_suite ; parce qu’aprés avoir joué le roi, on
Tecommence, je suppose, par deux , trois,
quatre , cinq , six et sept.,

Il n’est pas permis, pour voir ce qu’on
jouera , de regarder dans le tas de cartes qui

-ont ¢été jetées sur le tapis , et on convient.,
pour P'ordinaire , d’'une peine contre celui
qui. porte la main sur les cartes qui ont été
jetées , et veut les étaler pour les examiner.
-1 faut s'attacher principalement a retenir
dans sa mémoire les cartes qui sont passées,
sur-tout celles qui manquent a la personne
contre laquelle on joue ; parce que si Pon
n’a pas non plus de ces cartes , on est tou~
jours le maitre du jeu, en jetant les cartes
inférieures qui vont de suite jusqu’a ces car-
tes. Par exemple , un des Joueurs ayant des
. 6€pt, des huit, des neuf et des dix, etn’ayant
point de valets; 8’il sait que Pautre Joueur
n’a point non plus de valets, il jette toutes
ses cartes, qui vont de suite jusqu’au valet:
par-1a, il reste maitre du jeu , I’autre Joueur
-ne pouvant linterrompre ; et aprés s’étre
défait des sept., des huit , des neuf et des
dix qu'il peuvait avoir , il recommence par
telle carte de son jeu que bon lui semble ,
choisissant toujours celle qui en a le plusde
suite, et par conséquent lul facilite le moyen
de se défaire d’un plus grand nombre .de
cartes. '

La Cométe fait hoc par-tout, C'est-a-dire,
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que celui qui P’a,.peut , en jetant les cartes,,
Pemployer poyr telle. carte qu’il veut : elle.
est roi, dame, valet, dix, ou telle autre
carte , selon la volonté de celwi qui I'a dans
son jeu , et suivant son avantage.OQbservez ,
qu’aprés avoir employ¢ 1a Comeéte pour ung
dame , ou pour une aytre, carte.inférieure ,
on n’est pas obligé de jeter aprés la carte
qui suit immédiatement ; mais on peut re-
commencer par la carte qu’on veut.

Si le Joueur qui n’a pas la Cométe est
obligé de s’arréter aune carte qu’iln’a point,
par exemple , si, n’ayant pas de dame , il
dit , valet sans dame; celui qui a la Comete
peut la jeter pour-une dame, s’il est de son
avantage d’interrompre:la file des cartes de
Pautre Joueur, et ensuite reprendre le jeu
par la carte que bon lut semble. Mais si celut
qui n’a pas la Comete se défait deses cartes
de suite , et dans, leur ordre naturel, en re-
montant depuis une basse carte jusqu’auroi ,
on ne peut I’interrompre avec la Cométe.

Si le Joueur qui a la Comeéte, n’a pas
d’autre neuf , il n’est pas obligé, aprés avoir
joué un huit, de la jeter pour neuf ; il peut
dire,, huit sans neuf , quoiqu’il ait la Cométe
dans son jeu. On tache pour ordinaire d’ar-
ranger ses cartes de maniére qu’on puisse
finir par la Comeéte, si la disposition du jeu
le permet , parce qu’alors elle se paye qua-
druple; les points se comptent de méme :
mais il faut prendre garde de ne la pas con-
server trop long-temps ; car il peut arriver,

F5
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quayant voplu la garder -pou\_r‘ la derniére
catte’, afin dé 'gagner davantage , lautre
Jouveur trouve le moyen de se défaire de
toutes ses cartes; et dans ce cas, la Cométe
“€étant restée dans la ‘main de celui qat Vavait,
#11a paye double, et les points dont il est
marqué se comptent docbles.

La Comete simple se paye deux jetohs 3
celui qui T’a dans son jeu, et elle double
triple , quadruple et av:dessus , autant de
fois qu'elle est sans venir ; ce qui arrive
lorsqu’elle est restée ‘dans le talon, com-
posé, comme on l’a dit ci-dessus , de douze
cartes. - ‘

Dans le cas ot la‘Cométe aurait été trois
fois sans venir , étant quadruple , si Pon finis-
sait par la Cométe, ce coup vaudrait seize
jetons , et trente-deux, si 1’on finissait par
la Cométe -pour neuf.

I en est de méme lorsqu’on fait opéra en
finissant par la Cométe ; il doit se payer,
81l y a trois remises , trente-deux jetons; et
quand on fait opéra en finissant par la Co-
meéte pour neuf , soixante-quatrfe jetons :
c’est-la le plus fort coup de ce jeu.

11 fant observer que lorsqu’on joue trois &
tourner , et que la Cométe est remise entre
deux des Joueurs , elle dort jusqu’an conpotr
les deux mémes Jouveurs se trouvent ensem-~
ble : elle se paye selon le nombre de fois
qu'elle est restée dans le talon entre ces deux
mémes Joueurs. T

Des cartes qui restent dans la main d’un
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Joueur , quand l'autrea fini, on compte cel-
Jes qui sont avec figures pour dix, les autres
cartes pour autant de points qu'elles sont
marquées , que le Joueur qui s’est défait
de toutes ses cartes marque en reste, ainsi
quau Piquet. .

-Quand on finit par la Comete, elle se
paye double, et cela fait aussi doubler les
ponts qui restent dans la main de-lautre
Joueur : par exemple, §’il lui reste dans la
main une dame, un valet et un cing, on
comptera cinquante points au lieu de vingt-
cing. ' o

Lorsque l’on finit par la Cométe , et qu’on
la place pour neuf directement, elle se
" paye quadruple, et les points se comptent
de méme. ‘

Quand on reste avec la Cométe , on la
paye double , et cela fait aussi doubler les
points dont on est tarqué.

Lorsque le Joueur qui est le dernier en
carte fait couler toutes ses cartes sans in-
terruption , depuis la premierejusqu’a la der-
niére , cela s’appelle faire opéra.

Quand on fait opéra , les points se comp-
tent doubles. - ,

Quand on fait opéra en finissant par la
Cométe , elle se paye quadruple , et les points
se comptent de méme. ' :

Lorsque Pon fait opéra en finissant parla
Cométe pour neuf, elle se paye seize, et
augmente suivant les remises , ¢t les points
se comptent huit fois ; c’est-:‘a-direé que si

N F
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celul qui est opéra a cent points dans la
main , le Joueur qui afait opéra marque en
xeste huit cents points. .

Quand onest opéra , ouquel'on reste avec
la Cométe, on paye la Cométe double, et
les points se comptent quatre fois.

Les cartes blanches a ce jeu valent cin-
quante points , et empéchent que l'on ne
compte Vopéra double.

Sila Cométe est dans le jeu de celui qui
acartes blanches , ell¢s lui valent cent points.

Celui qui a donné les cartes peut aussi
faire opéra ; cela dépend de la convention
que Pon fait en commengant. Il fait opéra ,
lorsqu’ayant interrompu la file des cartes de
celul qui avait la main, il se défait de ses
dix-huit cartes sans interruptien , depuis la
premiére jusqu’a la derniére.

Il ne reste plus , pour faciliter Vintelli-
gence de ce jeu, et faire connaitre la ma-
niére dont on se défait de ses cartes, qu'a
donner des exemples des trois différens opéra
qui peuvent se faire.

Exemple d'un opéra qui se fait sans la
Cométe. ,

Si le premier en carte a dans son jeu deux
rois, deux dames , deux valets, deux dix,
un neuf, un buit, un sept, deux , six, deux

“ ¢inq, un quatre., un trois et un deux , il
commencera par jeter sur le tapis un cing,
un six , un sept ; un huit, un neuf , un dix,
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un valet , une dame et un roi ; apres cela ,
comme celul qui a jeté ses cartes de suite
depuis une basse carte jusqu’au roi, est le
maitre de recommencer par la carte qu’il
veut, il jettera un dix, un valet, une dame
et un roi j aprés quot il jettera un deux, un
trois , un quatre, un cing. et un six. En
jouant de cette. facon , .il se défera de dix-
huit cartes de suite et sans interruption ; ce
qu'on appelle faire opéra. Dans ce cas, les
points qui restent dans la main de l'autre
Joueur, se comptent doubles, et il ala Co-
mete , il la paye double 4 celui qui a fait
Popéra,etles points se comptent quadruples.

Autre .exemple dun opéra finissant par la
" Cométe.

Si le premier en cartes a dans sor jeu trois
. Tois, une dame, un valet, quatre dix, la
Cométe et un autre neuf , un huit, denx
sept, unsix, uil cing, un quatre etun trois;
- il jettera d’abord un sept, le huit , le neuf,
les quatre dix, qui, comme on I’a ob-
servé , peuvent étre mis ensemble pour un
seul dix, la dame, le valet et les trois rois;
aprés quoi il jettera le -trois, le quatre, le
cing , le six, et sen second sept , et la Co-
méte qu’il fera valoir huiten cette occasion
celui qui a la Cométe pouvant Pemployer
pour telle carte qu’il veut. Lorsque Vopéra
finit par la Cométe ; elle se"paye double, et
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les points.qui sont dans la main de ['autre
Joueur, se comptent quadruples.

Autre exemple d’un opéra finissant par la.
Cométe employée pour neuf.

Si le premier:en carte a dans sonjeu deux
fois, 'deux dames, deux valets , deux dix ,
1a Gométe et deux autres neuf, un huit, un
sept, un six, un cing , un quatre, un trois
et un deux ; il jettera d’abord le deux le
trois, le quatre , lecing, le six | le sept , le
huit , un neuf, un dix, un valet , une-dame
et un rot ; il jetteraensuite un neuf, un dix,
un valet , une dame et un roi; apres quoi ,
étant le maitre de recommencer par la carte
qu'il veut, il jettera sur le tapis la Cométe
pour la dix-huitiéme carte , en disant , neuf
et Cométe ; par-1a il ﬁmra par la Cométe
employée pour neuf,

Voici encore une autre fagon.de jouer ce
coup.

On peut commencer par jeter un neuf ,
vn dix , un valet , une dame et un roi, en-
suite jeter encore un neuf, undix, unvalet,
une dame et un roi; aprés quoi l'on jettera
le deux, le trois, le quatre | le cmq, le six,
le sept, le huit , et pour la ‘dernidre carte la
‘Comeéte , qm de cette maniére se trouve aussi
employée pour neuf.

- L’opéra finissant par la Cométe pour neuf,
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ést le plus grand coup que L'on puissé faire.
Lorsque cela arrive, la'Cométe se paye
seize , et augmente suivant les remises; et
les pomts qui sont dans la main de Paatre
Joueur , se comptent huit fois, comme onl’
dit auparavant. -
" 'On -peut ausst jouer ce jeu avec quarante
cartes , en Otant les deux et les trois : pour
lors chaque ‘Joueur aura ‘quinze cartes, et
le talon me sera’ plus composé que de dix
cartes, ;

Maniére de jouer le Jeu de la Cométe &
" trots., 4 quatre et d’'cing. personnes.

On peut jouer ce jeu trois ensemble ; alors
on donnera a chacun des Joueurs douze car-
tes, et il en restera douze dansle talon. Dans
ce cas , les deux Joueurs a qui il reste des
cartes dans la main, payent sur-le-champa
celui qui s’est défait de toutes ses cartes , les
points qu’ils ont dans la main, et celui des
deux qui,est marqué d’un plus grand nombre
de points , mettra deux jetons 4 la queue ;
laquelle appartlendra a lafin dela partie, a
celul qui gagnera davantage

Lorsque les deux Joueurs a qui il reste des
cartes, auront dansla mainle méme némbre
de pomts , ils mettront chacun un jeton a la
quede.

Le premier en carte ayant jeté celles de
son jen , qui avalent une suite de carte, et
étant obligé de garréter & une carte qu'il n'a

7
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pas, le Joueur qui est a sa droite jette cette
carte , s'll 'a 5 'l ne I’a pas, le troisiéme
Joueur qui I’a dans son jeu, la jette et con-
tinue; s’ ne I’a pas, le premier commen-
cera par telle carte qu’il veut.

On peut aussi jouer quatre ensemble, en
donnant 4 chacun dix cartes , et il en reste
huit au talon. ‘

Si on veut jouer a cinq, on donnera neuf
cartes a chaque Joueur, et il enrestera trois
au talon , en suivant les mémes régles qui
viennent d’étre expliquées.

Maniére de jouer la Cométe , en écartant
comme au Piguet.

On peut jouer le nouveau Jeu de la Co-
méte , en faisant un écart. On a dit cl-des-
sus que ce Jeu se joue pour ordinaire comme
au Piquet, 4 deux, & trois, -4 tourner, et 3
quatre , deux contre deux : en jouant de cette
facon, 1l n’y a que deux persennes qui jouent
ensemble, qui ont chacune dix-huit cartes;
et il en reste douze au talon.

Quand on joue en faisant un écart , le
premier peut prendre jusqu’a six cartes dans
le talon, et il n’en peut prendre moins que .
deux.

Le second peut prendre trois cartes dans
le talon, - dans lequel il en reste toujours
trois 3 il faut qu’il en prenne absolument
une.
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Si le premier ne prend pas six cartes, il
peut regarder celles qulil laisse au.second. »

Les cartes écartées restent a cOté du
Joueur, qui peut les regarder quand il veut,
«de méme qu’au quuet et on suit toutes les
autres régles qui s obsen ent au Piquet, pour
les écarts.

Lorsque Pon joue trois ensemble ; il reste;
comme 6n Yadit , untalon composé aussi de
douze cartes ; 1¢ premier en peut prendre six,
et les deux autres chacun trois.

- Lorsqu’on joue quatre ensemble, le talon
est composé de huit cartes; le premxer en
prend quatre , le second deux et les deux
autres chacun une.

. Lorsqu’on joue cinq ensemble scommie il
ne reste‘que trois cartes dans le “talon , OB
.ne falt point d’écarts,
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JEU DE LA MANILLE,
‘ .'AUTREMI?:NT APPELE

L'ANCIENNE COMETE. "

-CE jeu, qui est a peu de chose prés le
‘méme que le précédent , mais moids étendu,
fut celut qui fit le premier divertissement de
Louis XIV, Roi de France. Le nom de Ma-
qille, qu’on lut dodna alors , fut plutdt ua
nom de caprice que de raison. A ’égard de
celui de Comete , qu’il porte aussi, ls lon-
gue suite des cartes qu’on jette en jouant
chaque coup, comme nous avons dit ci-de-
vant, a pu lul faire donner ce nom. Nous
aurions bien pu nous dispenser de parler de
ce jeu ; mais COMmenNousNous SOmmes pro-
posé , dans cette édition, de donnertous les
jeux, tant anciens que nouveaux , nousavons
jugé a propos de ne le pas omettre.

I’enjeu ordinairement est de neuf fiches
qui valent dix jetons chacune, et de dix je-
tons , ce qui fait en tout cent jetons; Pon
peut & ce jeu perdre fort bien deux ou trois
mille jetons.

Le jeu de cartes avec lequel on joue 4 ce
jeu, est composé de toutes les cartes , Cest-
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#-dive, decinguante-deux etl’on“peut'y'jouer
depms deux personues -jusqu’a cing : le jeu
a deux w’est pas si agréable qu’d trois.

Comme il y a 'de Lavantage a étre pre-
mier & ce jeu, 6n voit a qui fera , et celui
sur qui le sort tombe, prend les cartes, les
méle et les donne a couper a celui de sa gau-
chie ;aprés quoi il les donne trois a trois , ou
-quatre a .quatre , et partage ainsi toutes les
cartes. entre les Joueurs', de maniére que si
Cest & deux personnes qu on ]oue elles en
auront chacune vingt-six ; st C’est a.troiss,
dix-sept, et il en restera une; a quatre,
treize et cmq dix,et il en restera deux. 1
faut remarquer que Celles qui restent demeu—
rent sur le tapis sans étre'vues.

La principale carte de ce jeu est.le neuf

carread, et‘on l'appelle par'excellence la
Manllle,’cn da fait valoir pour telle carte
que L'on-veut; quand on joue les cartes;
ainsi elle passe pour roi , dame ou valet ,
dix , et ainsi des autres inférieures , comme
il pla:t a celui qm 'la porte enmafn : Axl ya
de 'la prudence A faire valoir cette: carte &
propos , comme ’on verra daus la suite!

Les cartes étant données, -chaque Joueur
les range de suite dans l’ordre guirleur est
naturel ; savoir , Pas, qui ne compte que
pour un; le deux trms , quatre , et le reste
en montant jusqu ‘au 1o ; ; et loreque chacun
a son jeu, le premier commence a jouer pat
telle carte de son jeu qu’il veut; mais:il faut
observer, .quil-est de l'avantage- “de ce jeude
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.commencer pat celles dont on:d lelplus de
.cartes: de suite ; comme; par exemple , 8up-
posé que depuls six-il ait des caftes qui se
-suivent jusqu’au roi, il les jette Lune aprés
Pautre, en disant , six, sept, huit, neuf, dix,
valet, dame et roi ; mais s'il y manqualt une
de ses cartes, par exemple, si c’était un
neuf, le Joueur dirait, six ; sept , huit:sans
neuf ; si c’était le dix qui .manquat, il dirait
neuf sans dix, et ainsi des autres : le Joueur
d’aprés qui aurait la carte dont Pautre man-
querait , continuerait en la jetant, et dirait
ainsi que Pautre, jusqu’a ce qu Al manquét
de quelque nombre de suite, ou quiil eft
poussé jusquau roi; auquel cas il recom~
mencerait par telle carte, de son jeu que bon
Jui semblerait. -

Vous obsexverez qu 11 n’lmporte pas de
quelle couleyr soient les cartes-, "paprvu
quelles soient de suite. Lorsque fe Joueur
qui vient aprés celui qu\ a dit huit sans neuf,
ou d’une autre carte, n’aurait pas le nombre
marnquant , cela irait 3 celui de sa droite ,qul
pourrait encore ne pas lavoir; enfin, celai
qui-I’a le premier continue 3 jouer son jeu s
et si aucun des Joueurs ne Pavait, gomme il
.arrive. quelquefois, celul qui a dit le pre-~
mier, huit sans neuf, ou d’une autre carte,
Tecoit un jeton de chaque Joueur, et recom-
mence: 3, jouer par telle carte que bon lui
semble.

11 est lmportant 3 ce jeu de somger &
se défaire autant qu'on peut de ses plus hau-
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fes en pomts comime de toutes lés peintu-
res, qui valeat dix chacune’ ,des dix, des
neuf el autres cartes des grands nombres
parcé qu’on doit donxer a celui qui gagne’,
autant de jetons q’on se trouve de points
dans les cartes que I'on a dans son ]eu ala
ﬁn du' coup :

Ceux qut veuléat jouer petit jeu, me

donnent .de )etons qu ‘autant qu’il reste .de
- gartes. :

I1 est aussi avantageux de se défaire des
as, parce que , si Pon attend trop tard, il
est difficile de se remettre dedans, & moins
que ’on.n’ait quelque roi pour rentrer : ob-
servez que celui qui pousse jusqu’au roi,
cpmmence‘ a jouer par telle carte qu’il.veut.

On se souviendra donc que P'on fait va-
loxr ce que'l’on veut la Manille, qui est le
neuf de carreau ; elle est roi dame valet ,
quatre , cinq , et tout ce que celui qui Ia
veut la faire valoir. Quand celui qui a la
Manille la joue, chacun doit lui donner une
fiche, ou moins, st 'on en est convenu;
&il attend 3 la demander , qu’elle soit cou-
verte de quelque carte, il 0’y est plus requ ,
et c’est autant de perdu pour lui.

Celul qui ayant la Manille ne s’en -défait
pas avant qu’un des Joueursait gagnéla par-
tie, est obligé de donner une fiche,, ou moins
si Pon en est convenu , a chaque Joueur ,
et de payer outre cela 3 celui qui gagne,
neuf )etons pout le nombre de points que
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coutient la Manille, ou bien un point, si Pon
paye seulement un point.

Celui qui a des rois, et qui les jette sur
table en jouant son jeu, gagoe un jeton de
chaque Joueur , pour chaque ol joué. De
méme si ces rois lui restent, il paye pour
chaque roi restant un jeton achaque Joueur,
et dix jetons au gagnant pour chacun, si 'on
paye par points. R

“Celul qui a le plutdt joué ses cartes , ga-
gne la partie, qui est une ou deux fiches que
chaque Joueur a'mis dans un corbillon , ou-
tre les marques qu’il retire de chacun pourles
cartes qui lui restent en main.

Il n’est pas permis , pour voir:ce qu’on
jouera ; de regarder dane le tas de cartes
que Pon a jetdes sur le tapis, a peine de don-
ner un jeton a chaque Joueur , a qui il sera
dii sitdt que la main du curieux anra touché
les cartes : cette peine pourra n’avoir pas
lieu , ou sera plus grande, si les Joueurs en
conviennent entre eux. :
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LE JEU‘
DU PAPILLON-

C E jeu gmi est preaque inconnu 2 Paris,
ést cependant trés-récréatif, et demande un
savonr—faxre que tous “les Joueurs n’ont pas.
Jespére qu'on le gotitera , étant d’ailleurs
d’un grand commerce.

On "peut jouer au Papillon , au moins
trois, et au plus quatre. Le jeu de cartesavec
lequel on joue doit étre entier, C’est-a-dire,,
de cinquante deux cartes. Apres étre con-
venu des tours que l'an veut jouer , avoir
taxé enjeu que 'on a pns et autres choses
qul sont de choix, on voit i qui fera : comme
c’est un desavamage de faire , Cest & la plus
basse.

Celui qui est 3 méler donne A couper 4 sa
gauche , et donne a chacun des Joueurs, et

prend pour lui , trois cartes , qu’il ne peut
donner autrement qu’une une apres quot
il étend sept cartes de suite du dessus du ta-
lon et qui sont retournées, lorsque P'on joue

A trois personnes , qui est fa maniére la plus
ordmalre de jouer ce jeu; et lorsqu’on le
joue 2 quatre;, il n’en ¢tend que quatre sur
ie jeu , afin que les cartes se trouvent éga—
lement justes.

Iy aun corblhon au milieu de la table ,
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dans lequel chacun, en _commencant , met
une fiche , plus ou moms amsx que l’on .
veut jouer gros jew, - -

Celui qui est a la droite de celui quia .
mélé , examine son'jeu, et voit si sur le ta-
pis it ’y a pas quelque carte qui puisse con-

+venir, avec celles qu’il a.

‘Vous observerez qu’il n’y a que les rois,
, les dames et les valets, de ménie que les dix
qui-sont sur le jeu, qui ; doivent étre pris né-
cessairement par des cartes d’une méme pein-
ture ; un roi par un roi , une dame par une
dame , ainsi des autres.

V0us observerez ‘encore que plusxeun.
cartes de celles qui sont sur le tapis , ra=
massées ensemble, sont bounes  prendre par
un€ seule’: par exemple il y aurait sur le ta-
pis , un‘as qui vantun point ,un quatre et un
cing; vous pouvez prendre Cestrois cartes avec
un seul dix que vous aurez dans votrejeu , st

c’était 2 vous i jouer , et ainsi. des autres
cartes qu on. peut appare'iller de la méme
fdcon et c’est 1a ol est 1a science du jeu ,
puisquon tire par 1d deux avantages ; le
premier ;'que 'on léve du jeu des cartes qui
pourraient accommoder les autres Joueurs 3
et le second , que Pon fait par la wn plus
grand nombre de cartes, qui peuvent servir a
gagner les cartes, pour ‘lesquelles chacun paye
ce dont on est convenu a celui qui les/gagne.”

Nous avons dit, si ¢’était & vous a jouer ,
& cause que st vous n’étiez pas-a jouer, celui
qui serait ajouer devant vous pourrait prenc{re

c8
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les “cirtes (qui seraient. sur jeu & Votre pré-
judice ; si.elles s’accoinmedaient au sien. -
< Enﬁn, e regle générale, c’est quil faut
* avoir .dans son jeu une: carte. telle qu'elle

puisse étre ,.qui prenne; lorsque ’est a vous

"a prendie, lever.une ou plusieurs cartes
pour fairé son nombre de celles qui sont sur

le tapis, ou, par exemple , avec un huit vous
ne sauriez lever deux huit qui seraient Sur

jeu, mais:un sealement; comme aussi vous

poutriez;avec ua huit ,Jever ou deux quatre;,

ou un cing et un-trois , ou.un sept et un as,

owrun six et deux, qul font entre eux un patell

‘nombre,.‘..-; Py .
“On. doit encofe observer que-y quonque

l on-ait'dans son jeu plusieurs cartes pareilles

& célles-qui-sont surole tapis , o ne peut

cependaut en )ouer qu'une’ chaque tour de -

son jeu , ‘et chacun a son tour de' méme.
Celui dont le tour est de.j jouer: ; et qui ne¢

peut pomt lever des cartes qui sont sur le

tapis, n’en-ayait point de.semblables -dans

son'jeu, oumé pouvant peinten apparelller, -

est obligé d’étendre les cartes quil a en
main : il met pour céla adtant de’jetonsdans

le corbillon qu’il met bas de cartes ;etlars= -

que chacun a joué ses trois cartes, ou par les
levées | qu *il a faites , ou én miettant son |eu
bas, celui qui méle donne dela méme ‘maniére
trois cartés  chacunidesJoueurs,, mais il les
donne de suite du talon, et sans plus couper :
onfaitla méme ¢hose enrtichiant de's’accom-
moder dés cartes qui sontsur le.tapis. -
TOme e
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Enfin, lorsque-toutes les.cartes sont-don-
nées 3 - celu qui se défait de ses trois cartes
en prenant sur le tapis , gagne Ia partie ; et
¢’il y . enavait plusxems qut: s’en déﬁssent 5
celui qui serait le plus "preslde celui qui a
mélé paria gauche, gagueraitpar préférence;
et par conséquent celui: qul a mélé s PdI‘ pré—
férence aux autres.

Vous voyez par la que st la pnmauté a
quelque avantage ,elle a-bien ses-désavan+
tages : en effet, il est de la justice de faire
gaguer celui qui gagne la partie avec moins
de cartes & prendre, puisqu’il est plus dlfﬁ-—_
cile ; et lorsque personne ne finit , c’est-a=
dire, ne se-défait de ses trois cartes; comme
il arrive souvent, celui qui joue la’ dernidre
carte en s’éteudant , oule dernier , W'im-
porte , outre qu’il ramene toutes les cartes
qui sont sur le jeu pour servir a lui faire ga-
gner les cartes , reqait encore'de chacun des
Joueurs. un jeton pour la conselation. Vous
trouverez ci-aprés lesthasards de ce jeu; et
ce que 1’0tx paye pour ou contre. -

) . . § R AT

Hasasds et droits de payer au jeu du Pa—
plllon

1. Celui qui étend ses cartes paye autant
de jetons au corbﬁlon qu ila étendu «de
cartes.> I« i

1L Celur qm , en étendant ses cartes
étend un ou deux ; ou trois as;, se fait payer
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par- chaque joueur autant de ]etons qu ik a“
étendu d’as. ,

III. Celui qui, en. prenant des carte§
dessus le tapis, prend un ou plusieurs as;se
fait payer autant de jetons, par chaque
Joueur , qu’il a pris d’as.

1v. Celm qui, avec un as dars sa mam,
tire un autre as sur le jeu , gagL. deux je~
tons de chacun ; et celni qut avec un-deux
leve deux as quisont sur le-tapis , gagne
quatre jetons de chaque Joueur ; et celui qui
avec un frois en léverait trois; en gagnerait
six de méme : celui qui avec un quatre léve-
rait les quatre as qui seraient sur jeu, gagne-
rait huit jetons de chaque Joueur.

V. Celui qui aydnt.un roi, un valet ou.
autre cart¢ dans sop jew, léverait trois
cartes de la méme maniére, gagnerait un
jeton de chaque Joueur et ce coup s'ap-’
pelle hanneton.

*VI. Celui également qul aurait trois
cartes d’'une méme maniére , dont la qua=
triéme serait sur le tapis , la prendralt aveg
ses trois;, et'gagnerait un jeton de chacun.

VIL De méme celul qui enjonant leveralt .
toutes les cartes, ou la carte seule qui res?
terait sur le tapls » gagnerait ‘in jeton de
chaque Joueur , et ce coup s’appelle saute:
relle : en ce cas, celui'qui joue est obhgé
d’étendre son )eu.

VII, Celui qui, en ]ouant dans le courant -
de la partie , fait ses trois cartes’, gagné uy
jeton' de chacun et 'an appelle ce coup

G2 ¢
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faire petlt-papzllon Pon dxt dans le courant
‘de la partie, que celui qui les léve quand
toutesles cartes. -sont jouées , gagne la partie.

IX. Celui-qui, dans ses le\ées a un plus
grand nombre de cartes, gagne un jeton de
chacun pour les cartes; lorsquelles sont
égales avec un des Joueurs , personne ne les
gagne , mais elles se payeut double le coup
sutvant;

X. Celai qm ne p0uvant pas gagner la
pame étend le dernier ses cartes ; gagne
un jeton de chaque Joueur, et Pon appelle
ce droit corselation.

. XI. Celui qui gagne la partie, ou est le
dernier & s’étendre, prend pour fui les cartes
qui sont sur le tapis, et elles Iul servent a
gagner les cartes. :

- XIL Lorsque le jeu de cartes est faux, le
coup wen est pas moins bon, pourvu q_ue
le nombre soit tel qu’il doit éure.

* XIIL: Lorsque P’on a mal donné, le ccup
devient nul dumoment qu’on s’en apercmt 3
pour lors on reméle, et celui’ qui a mal
: donné met pour cela une fiche au corbillon.
- 4; XEY: Celui qui joue avant son tour , est
obligé de s’étendre.

_ XV. Celui qui. méle, doit avertir que ce
sont les dermeres cartes qu’il y a 3 donner ,
lorsquil 1’y a plus que tro:s cartes. pour
chacun au talon.

- Ce jeu; qui est fort alsé donnera beau-
v‘cqup de pl‘usur a ceuxqul le joueront comme
il faut ; et des qu on laura, joué, je suis cer-
tain qu’on le goltera. Passons a un ait-e.
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LE JEU
DE L’AMBIGU

L *AMBIGU estun jeu fort divertissant,
et dont les régles sont fort aisées ; son titre
donne d’abord uge idée de ce qu’il est,
puisqu’il est e effet up mélange de p1u51eurs
~ sortes de jeux.

Pour jouer 2 Ambigu , 'on prend un jen
de cartes entier, dout on Ote les figures, et
-dont on compte les points simplement par
ce qu’ils sont marqués, un dix pour dix,
un as pour un’, ainsi des autres.

On ‘peut )ouer 4 PAmbign depuis dnux
Joueurs jusqu’a six : le jeu est ,)lus gracxcux
a cing.ou six Joueurs. » :

Avant'que de commencer ce jeu, 1l est
bon de prendre chacun un certain nombre
de jetons , que Pon fait valoir tant et:si peu
que Pon veut, et marquer le temps ou’ les
coups que Yon' veut jouer : lorsque Vo

marque le temps, il est permis 4 celul des
Joueurs qui perd la partle de qmttel avant
le temps prescrit , et jamais 4 celul qui
gagne , quine peut quitter avant ledit temps
expiré,, quand méme un ou deux Joueurs
perdaus auraieut quitté ;- et lorsque lon

3
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marque Je nombre de coups qui doivent étre
joués, tous les Joueurs doivent jouer jus-
qu’a ce que la partie. soit finie. Aprés avoir
16glé toutes ces choses, on voit qui doit
donner les cartes, de la maniére dont on
juge a propos, soit a la plus haute ou a la
plus basse, w'impoite; aprés quoi, celui
qui est a méler ayant battu les cartes, et
fait couper le Joueur dela gauche , distribue
a chaque Joueur deux cartes Pune aprés
Vautre ; et lorsque chaque Joueur a vu ses
deux cartes, 1l voit ¢l a un jeu d’espé-
rance, et 8’1l Pa tel qu'il puisse espérer ou
-le point, ou la prime, ou bien la séquence,
-ou le tricon, ou le flux, ou deux de ces
avantages, ou .enfin le fredon, il doit ¢y
“tenir , et dire, je passe : 1l doitalors écar-
ter une de ses cartes, ou deux &1l veut, et
‘telui qui a les cartes 4 1a main lui en donne
autant qu’il en a écarté , et ainsi des autres.

Ceux qui dés les denx premiéres cartes
qu’il leur donne, ont lieu d’espérer quelque
chose d’avantageux, au lieu de dire passe ,
disent baster, et mettent au jeu un ou deux
jetons, stlon ce qu’on aura convenu,

Celui qui fait prend aussitdt le talon, bat
derechef les cartes, donne a couper comine
auparavant, et sans toucher aux cartes ,
distribue de la méme maniere deux cartes a
chaque Joueur; ce qui en fait quatre.

On examine encore ces quatre cartes ,
pour voir si on a un jeu d’espérance ; ou

. tout formé ; en ce cas, on ¢’y tient, sinon

’
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on dit, je.passe ; sitous les autres en font. ,
-de méme, le dernier, qui est celui qui a’
. les cartes-, met déux jetons au jeu, outre

-ceux ‘que chacun avait mis pour faire la
poule , et ceux de la batterle, c’est-a-dire ,
ceux qu’on avait mis pour faire battre , et
.oblige par ce moyen tous les autres 3 garder
leur mauvais jeu. . ,

" I faut remarquer: que si quelqu’un. des
Joueurs a beau jeu , ou qu’il espére de l'a-
voir par la disposition de ses quatre cartes,
qu que le dernier-ne veuille point mettre
les deux jetons dont on a parlé, il dira:, va
de deux ou trois jetons davantage, ou de
plus §’ll veut; et si:personne n’y tient , il
lévera la batterie ; et. le dernier , outre cela,
lui donnera deux jetons, & moins que le
-dernier ne fasse lui-méme la vade. -

§1l arrite qu’ils soient deux ou plusieurs
qui veuillent tenir.la vade, chacun d’eux,
pour lors , ¢cartera 4 son tour ce qu'il
voudra de cartes, ou point du'tout) si bon
lui'semble ; sans qu’il lui soit permis néan-
moins , pour cette fois, de revenir sur les
Joueurs qui tiennent la/vade, avant qu’ils
-aient écarté et qu’on leur én ait donné . au
‘plus quatre 4 chacun pour la derniére fois.

Lorsque tous les écarts sont finis, cha-
‘cun , sélon son rang, commence 2 parler :
et s’il ne lui est rien wenu de ce qu’il espé-
rait, il dit, je passe; et si tous les autres
disaient la méme chose, la vade resterait
pour le coup-suivant: RS
G 4 ¥3
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Mais st quelqu’un des Joueurs a beau jeuy,
et qu’ayant fait le renvi, il mette quelques
jetons de plus quil ny en a au.jeu; il
leur sera permls de tenir ou de passer ; s’ils
passent , 1l lévera tout, et tirera de chacun
.des Joueurs ce qu’il avait de points ,. prime,
séquence , tricon, flux ou fredon qui valem:
chacun ce.qu’on dira daps la suite.

‘Si_quelqu’un des autres Joueurs tient ce
renvi, il peut tenvier ensuite; et aprés que
les renvw sont faits et -le jeu borné chacun
de ceux qui.en sont, met son jeu 3 décou-
yers, pour voir, celui qui aura gagné ; et les
autres lui payent les séquences, tricon et le
Teste , ainsi que l’on est convenu, '

Ce que l'on doit tacher 4 cejeu, Cest de
se faire un grand point, ou la primé ; sé-
quence ,. tricon, flux ouw fredon Passons a
l’exphcanon de ces tennes, ol P'on dira en
méme temps leur valeur

Explzcatzon des termes du Jeu de ' Ambigu,
et leur valeur. -

Le point qui est deux ou trois cartes
d’une méme couleur comme carreau , tréfle
ou pique, etc. estle momdre]eu ot le plus
haut point emporte le plus bas ; et chaque
Joueur donne une marque , outie la poule ,
la vade, les renvis, a celul -qui gagne par | le
point. 0

1l faut remarquer qu’une carte ne fait pas
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point ; C’est-a-dire,, qu’un cinq et un-quatre
d’une couleur qui ‘ne font que neuf, gagne-
ratent par préfc.rence un dix, et ainsi des.
autres de la méme maniére, trois cartes in-;
férieures de points 3 deux cartes, dont-les.
points seraient plus hauts.

La prime est quatre cartes -de différentes
couleurs ; elle gagne par préférence au point,
et vaut deux jetons de chaque Joueur : si les
points qui la’ composent sont au-dessus de
trente , on Pappelle la'grande prime : la plus
haute emporte la plus bagse. ‘

La séquence est une: tierce de’cartes ,
comme cing , six et sept de méme couleur
elle emporte le point et les primes ; et celui
qui Payant, gagne, tire de chaque Joueur
trois jetons , outre la poule, la vade et les
renvis : 'la séquence la'plus haute en points
emporte la plus basse..

- Le tricon est trois dlx trois neuf , trois
quatre, ou trois autres cartes o’ une meme
espece 5 -1l emporte Ie pomt les primes et
la séquence, et vaut a.celui-la , lorsqu’il
gagne , fuatre jétons de chaque Joueur,
outre' la poule, la vade et les renvis ,le
plus haut tricon emporte le plus bas,

Le flux est de quatre cartes d’une méme
couleur , comme quatre cceurs ou quatre
carreaux et ainsi des autres ;. il gagne- pré-
ferablement au tricon  la séquence, a la
prime et au point, et vaut 3 celut qui
gagne, cinq jetons de chaque Joueur , outrg :
la poule la vade et les renvis. N

G5H :
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Les cinq jeux dont on vient de donner
Pexplication, sont’lesjeux simples qui com-
posent l’Ambxgu Venons maintenant & ceux
qui sont doubles, parce qu’ils en contien-
dent deux ; ce qm fait qu’ils emportent les
simples.

Le- tricon avec la prime , c’est lorsque
trois as, ou-trois autres cartes de méme es-
péce , sont jointes & une quatriéme carte
dune couleur différente ; il emporte , de cette
sorte ; tous les autres jeux smples et vaut
3 celui qui gagne avec ce jeu, ce que cha-
cun de ces jeux lui produirait séparément.

Le flux avec la séquence emporte le
tricon avec prime, et tous les jeux simples,
et est payé de la méme maniére, en pre-
nant séparément ce qii devrait étre- payé
pour chacun de ces jeux en particalter.

.. Lorsqu’on a quatre cartes de séquence ,
on emporte celle de trois, quand celle de
trois serait plus forte en pomts

Le fredon , qui est quatre dix, quatre
as , quatre neuf-ou autres , et qui par con-
séquent est le Pplus fort de tous les antres
jeux , les emporte aussi tous , et vaut huit
points pour le fredon , et deux ou trois pour
la prime , selon qu ‘elle est grande ou petite:
le fredon le plus fort emporte le plus faible :
celui d’as est le moindre de tous.

Lorsque le point, la primeoula séquence

et le flux se-trouvent égaux, celul quiala

- miain gagne par préférence aux autres. Voila

qui est assez exphqué , passons mamtenant
aux regles de ce ]ea.
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hEGLES DU JEU DE L’AMBIGU

I DE deux ou trois jeux dgaux , celui
qm ¢st le premier en carte 'emporte ,. si ce
n’est au point, oy deux cartes de séquence ,
comme quatre ou cipq et six, l’emporte-
ralent sur deux et sept , ou sur sept et
quatre a point égal , et nombre de cartes
égales. .
II. Celui qui a fait le second renvi , ne
peut renvier au-dessus des autres qul en
ont été , sitdt que les cartes sont données

pour la derniére fois..

IH. Un des Joueurs peut renvier sur les
autres, quand ils ont tous passé et qu’ils 8’y
sont. engagés ; et le premier pour lors peat
étre de ce renvi, comme les autres, et
renvier méme au-dessus, ¢’il a assez beau
jeu pour cela.

L’on peut, si 'on veut, d’un commun
consentement régler les renvis, afin de ne
pas s'eéxposer  une si _grande perte

IV, Quelque grand renvi qu'on fasse,
chacun e peut perdre ni gagner que ce qu il
a de reste de jetons devant soi, ou qui lui.
sont dis par les autres Joueurs et on ne
peut Pobliger de tenir pour davantage

V. On ne doit point & ce jeu faire de
crédit , c’est-a-dire , ne ‘pas jouer hors de la
repme d’un Joueur , que comptant. L’on
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peut inéme , si un Joueur qui a perdu la te-
prise veut jouer encore, décaver de nou-
veau , 'Cest-a-dire , reprendié de nouvelles
marques qu’il doit payer auparavant. . '

Vi. On peut demander ce qu’on a gagné,
jusqu’a ce quon ait coupé pour le jeu sur-
vant 5 apres quoi , ou n’y est plus requ..

VIIL 1l v’est pas permis de tirer de Par~
gent de sa poche, ni d’en emprunter, apres
“BVOIr vu la troisiéme carte: ¢ ‘est’ pourqum
6l on a un jeu d’espérance sur les deux
premiéres , on peut le faire quand quelqu’un
fait battre, et caver ce qu'on véudra, dtsaut
yen suis de taut de )etons

VIIL Quoiqu’on n’ait rien de reste devant
soi,-0u que tout soit engagé au renvi, on
ne laisse pas de- payer la valeur du’j ;eu
celui qui le gagne, c’est-a-dire, ce que va-
lent les points , primes, séquences flux ou
tricons, etc.; et, selon quon Pa remarqué
cx-devant encore quon mne fit pas des
vades ni des renvis.

IX. Toutes les fois qu’on passé il faut
donner les cartes sans,battre , et Pon ne bat
et coupe que lorsqu’on fait la premlere étla
seconde vade.

Quand il o’y a point assez de cartes pour
en donner a chacun, et quil lui en faut,
aprés avoir distribué toutes celles qu'on o,
on prend celles qui ont été écartées, qu on
bat , et qu’on donne 2 couper , pour achever
de rendre complet le nombre’ ‘de castes de:

chaque J oveur.. . -
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X 81 quelqu un des Joueurs prévoit que
les cartes ne suffisent pas pour lés autres ,
et qu’on sera ‘obligé de ‘prendre les écarts |
il lui est' loisibleé de mettre le sien eéparé~
ment , afin de ne le-point enlever avec les
autres , de crante que les mémes carles
qui Iui’sont inutiles ,-ne' lui reviennent , et
qu’étant bonnes, elles ne fissent beau jeu
aux autres. -. ‘
X1 Qui accuse son ]eu a fdl]'X comme
séquence , flux ou prnne etc. et pdr consé-
quent ne les a pas,‘ne perd rien pour cette
méprise , & cause-que, pour que son jeu soit
ber: ,'il dmt étaler sur table ; et les autres ,
pour cela ne doivent point brouiller leurs
cartes, 4 moins qu’ils ’aient va son jeu ;
car sils les avaient® “jetées ou .mélées avec
leur écart, celui qui aurait accusé faux ne
laisserait pas de gagner, en'montrant son
jeu , pour les pumir de leur impatience.

XI1. Qui a plus ou moins de-cartes , soit
4 la premiére donne , soit aprés lécart ,
perd le coup et V'argent, supposé qu’il ait
¢té de la vade ou des renvis. C'est pourquoi
il est de conséquence de prendre garde 2 son
jeu , et de n’en point demander plus qu’il ne
faut; car ce n’est point celui qui donne les
cartes qui en porte la peine, 61 ce n’estlors-
qu'il en prend trop pour lui-méme.

XIII. Si celui qui donne les cartes manque
a les battre et les faire couper comme a se
servir des écarts, ainsi quon I'a dit, il sera
obligé de mettre quatre marques au jeu , et
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perdra son coup, sans que cela soit. préju-
diciable aux autres, qui. ne laisseront pas
d’achever leurs. renvis et le.coup , dont ils
seront payés selon la valeur de leurs cartes.

XIV. Il n’est pas permis a aucun des
Joueurs de montrer son jeu ni ses écarts,
sous la peine de perdre le coup, et payer
encore au jeu quatre jetons.

Ce: que ce jeu a de plus beau, sont les
renvis qu’on y-fait, et la curiosité. quon a
de voir les cartes [que Pon tire, pour trouver
quelquefois ce qu’on y cherche: ony cherche
le plus souvent ce qu'on n’y trouve pas.

Ce jeu est assez de compagnie, et peut
btre introduit par-tout. comme un  amuse-
ment pour passer agréablement quelques
heures de temps perdu: cependant, comme
il pourrait aller loin, il convient de borner
ce que 'on veut perdre et ne pas souffrir
que P’on joue aprés avoir. perdu ce dont Fon
est convenu.
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L E J E U
DU COMMERCE.

LE jeu de cartes dont.on se serta cejeu,
est de cinquante-denx, qui font le jeu en-
tier , et les cartes y valent chacune leur va-
lear naturelle , & la réserve de I’as qui vaut
onze , etest au-dessus du'roi, le roi au-
dessus de la dame, et ainsi des autr_es.-

On ne saurait jouer. & ce jeu, moins, de
trois; et on peut y jouer jusqu’a dix ou
mémme douze,

-Aprés avoir vu qul donnera , celui qm
doit méler bat les cartes > qu’il fait couper
par celu\ de sa'gauche; ensuite il en donne
trois & chaque Joueur a la ronde, en com-
mengant. par sa droite : il lui est libre de les
donner I'une aprés lautre , ou toutes les
trois ensemble , afin, comme Pon a dit,
de ne pas amuser le tapls

Chacun a devant sol un certain nombre
de jetons qu’on apprécie A ce que 'on veut,
et dont chacun en met un au jeu en y en-
trant. :

_Le dessein qu’on doit avoir & ce jeu ;.
C’est de tirer au point, ou bien avoir sé-
quence ou-tricon ; et pour cela, on arrange
. 8es cartes de maniere qu’elles soient dispo-
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sées A faire I'un ou Pautre de ces]eux dont
voict Péexplication':

Le point est deux ou trois cartes de méme
couleur; le plus fort emporte le plus faible :
une seule carte ne fait pas point:

On appelle séquence ce qu’on appelle
tierce au piquet ; Cest-a-dire, as, roi et
dame ; roi, dame et valet; dame, valet et
dix; ‘alet dix et neuf, et ainsi des autres R
en observant toujours que la plus forte em-
porte celle qui est moins.

Enfin, le tricon, C’esttrois as , trois rois,
trois dames trols \alet.s etainsi des autres :
le plus fort gagne

Vous observerez que n’y ayant qu’un de
ces trois jeux qui puisse gagner, celui- qul a
le point le plus fort gagne, lorsqu’il n’y a
pomt de séquence dans le jeu, ou de tricon ;
de méme celui qui a la plus forte séquence,
sl 0’y a point de tricon : car il faut savoir
que le tricon gagne par préférence a la sé-
quence , et la séquence au point. -

Celui qui'méle a ce jeu est appelé ban-
quier, et le talon la banque : le banquier a
pluSIeurs priviléges , il a aussi du désavan-
tage; c’est Ce que l’on verra a la fin de ce
Traité. .
On ne tourne pomt i cejeu, o iln’y a
point de triomphe.

Quand les cartes sont donnges, le ban-
quier met le talon devant lui, et " dit : qui
veut commercer? Le premier en carte, apres
avoir examiné son jeu , dit, pour argent. R
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ou_troc pour troc : cela dépend de lui, et
ainsi du second, troisiéme; etc. -

Commercer pour argent c’est demarider
au banquier une carte .du talon a la place
d’une autre carte qu’il lut donne, et ‘quiest
mise sous le talon , et il donpe au banquier
‘un jeton pour celte carte.

Commercer troc pour troc, c’est changer
une carte avec celut qui est 2 sa droite, et
il n’en colte rien pour cela. Ainsi, chacun
‘des Joueurs, I’un apres Pautre , et suivant
son rasg, commerce jusqu’a ce- quil ait
trouvé , ou que quelque autre ait trou\d ce
quiil cherche.-

t Celui qui le premier a rencontré ¢1e point,

la séquence ou le trican, montre sonjeu, et
n’est point obligé d’attendre que les autres
‘commercans recommencent le tour lorsqu’il
est fini; et si celui qm a un certaln point
‘auquel il veit se tenir ,"étend son jeu avant
de commercer , ceux. qm viennent apres lui
 du méme tour ne peuvent commercer , ‘et
s’en tiennent.a leur jeu; et si celui-la était

plemler , personne ne commercerait. :

~Lorsque l'un des Joueurs a arrété le jeu ,
-celui. de tous les Joueurs qui a le plus fort
‘point, la plus-haute séquence, ou enfin le
plus fort tricon gagne , et Pon recommence
un autre coup; celui- de la droite du banquiet .
mélant.

Voici quels - sont les priviléges du ban-
quier, et en quoi il y a avantage de faire.

Le banquier retire de ceux’ qui. commer-
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cent pour argenl, un jeton pour chaque
carte qu’il donne du talon.

Le banquler ne donne rien & personne,
quoiqu’il commerce a la banque. :

S’il arrivait, entre p1u51eurs Joueurs , que
le point fit égal lorsqu'll n’y aurait point
de séquence oude tricon, le banquier gagne-
Tait la poule par préférence aux autres.

Le banquier qui- ne-donne rien pour com-
mercer a la banque, ge laisse pas de tirer
un jeton.de chaque Joueur qui a cominercé
a la banque, lorsqu’il gagne la partie.

Le banqmer peut également , comme les
autres Joueurs, commercer au troc : 1l doit
aussi fournir au Joueur de sa gauche., qui
veut commercer au troc avec lui, une carte
de son jeu sans argent.

. Voyons m'lmteuant le désavantage quise
trouve a méler ou a étre banquier.

Le banquier, quelque jeu qu’il puisse avoir-
en main lorsqu il ne gagne pas la poule,
est obhgé de donner un jeton a celui qui la
gagne, parce qu’il est censé avoir toujours
- ¢té 3 la banque.

Le banquier qui se trouveraitavoir point,
séquence ou tricon, et qul avec cela ne ga-
gnerait pas la poule, parce qu’un autre Joueur
Paurait plus baut, donneratt un jeton a cha-
‘cun des Joueurs : a quoi les autres Joueurs
ne sont pas tenus.

Ainsi, Pon voit que si le banquier a de
Pavantage , il arrive aussi quelquefois que ,
«quoiqu’i] n’ait rien ou peu tiré de la banque,
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il est forcé de donner plus de jetons qu’il
n’en a recu. '

Il serait inutile de faire un article des ré-
gles de ce jeu, qu’on trouvera répandues dans
ce que nous avons dit : il suffira de dire que,
lorsque le jeu est faux , ou que Pon a mal
donné , ou qu'il y a quelque carte tournée ,
on refait. - . )

Ce jeu, qui n’a d’ancien que le- nom, la
maniére de le jouer étant nouvelle et- plus
divertissante , trouvera des partisans aussl
‘bien a Paris que dans les provinces; il est
.de compagnie, en ce que Von peut y jouer
jusqu’a douze personnes ; et de commerce ,
en ce que on n’y peut perdre qu’d propor-
tion que valent les jetons. -

1’on jouait autrefois ce jeu jusqu’a ce que
quelque Joueur eit perdu son enjeu, ce qui
trainait quelquefois trop loin; et d’autres
fois , on faisait finir d’abord la partie par le
malheur d’un Joueur : il convient par con-
séquent mieux de régler les tours comme au
Quadrille. On pourra donc , & douze per-
sonnes , jouer cing tours , et A proportion
lorsqu’on sera moins : un “tour , c’est le
temps que. chacun méle une fois ; et la partie
durera , avec des Joueurs au fait du jeu , en-
viron une heure.
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LE JEU -
DE LA TONTINE,

VOICI un jeu dont il n’a jamais paru de
régle , et qui est méme inconnu-a Paris,
quoigque P'on le joue assez communément
dans quelques Provinces : on a lieu de croire
qu’il sera regu avec plareir, puisqu’il est fort
amusant. -
On peut jouer a la Tontine douze ou quinze
personnes : plus Pon est, plus le jeu est di-
vertissant., o
Le jeu de cartes avec lequel on joue & la
Tontine , est un jeu entier , ol toutes les
petites sont. o
11 faut, avant que de commencer , pren-
dre chacun une prise composée de douze ,
quinze ou vingt jetons, plus ou moins’, que -
Pon fait valoir ce que 'on veut; et chacun
en_commencant la partie , doit mettre trois
jetons.dans le corbillon qui est au milieu de
1a table ; ensuite , celul qui doit méler ayant
fait couper le Joueur de sa gauche , tourne
une carte de dessus le talon pour chaque
Joueur, selon son rang, et en prend une éga-
lement pour lut.
Le Joueur qui se trouve un roi par la
carte tournée pour lui , tire trois jetons du
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corbillon 2 son profit: si ¢’est upe dame , 1}
en tire deux; -pour un valet un ; celui qul a
un dix , ne tire ni ne met rien : celyi. qui a
un as , donne & son voisin 4 gauche un je-
ton : celui qul se trouve avoir un deux, en
doune deux 4 son second voisin a gauche 3
et celui qui a un trois, en donne trois a son
troisiéme voisin 3 gauche -a I’égard de celui
qui a un quatre , il met deux de ses jetons
au corbillon § u cifg y ‘en doit un , un six
deux, un'sept un, un huit deux, etuis neuf
un : on observe exactement de paye1 et de
se faire payer ; aprés quoi, le Joueur 2 la
droite de celui qui a mélé, ramasse les car-
tes et méle. Le coup se joue de la:méme:
sorte,,.et chacun méle & son tour: .

Celui qul a perdu tous ses jetons est mort 5
mais-ce n’est pas a. dire qu’il ait perda en-
tiérement espérance, puisqu’il peut revivre
par le moyen de I’as'que son voisin a droite
peut avoir, et qui lui procure un jeton ; ou
parcun-deux-que son second voisin-a droité
peut avoir ;' qurlui en vaudrait deux; ou bien
par. un:trois‘que-son trojsiéme voisin a droite
Ppeut avoir, et qui lut en vaudrait trois.

‘Un Joueur , avec ua scul jeton, joue com-
me celui qui en a encore dix ou. douze ; et
¢’il' perd deux jetons ou trois d’un coup , en
donnant celui qu’il a, il est quitte. *

Les Joueurs qui sont morts n’ont point
de’ cartes devant eux, ni-ne mélent pas, en-
core:que'leut tour vienne , que lorsqu’on les
-a fait reyivre ; auquel cas ils jouent de nou-
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veau; et celui enfin qui seul reste avec quel-
ques )etons est celui qm gagne la pa‘rue et
txre ce que ¢hacun a mis pour la prise.

LE JEU
DE LA LOTERIE

Voxcx , sans contredit ; le jeu de cartes
le plus amusant , et d’an plus grand:com-
merce : la beauté'de ce jeu consiste a-jouer -
dix ou douze., ou davantage méme st Pon
peut , et pas moins de quatre ou cing. -

.On prend pour cela deux-jeux de cartes
ol sont toutes les petites : 'un sert pour
faire les lots de la loterie et 'autre les bil-
lets. . '

Chacun doit prendre un "certain nombre

de jetons, plus ou moins, c’est a la-volonté
des Joueurs, et onles fait valoir ce que P’on
Veut :
Les conventions faites, chacun done les
jetons qu'il a pour sa prise; et mettant tout
ensemble dans une boite ou bourse au milien
de la table » ils composent le fonds de la
loterie. :

Chacun étant rangé autour de la table,
deux des Joueurs prennent un  jeu de. cartes,
et comme il n'importe pas & qui les don= -
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nera, et quil n’y a ‘nul avantage d’étre pre-
mier ou dernier , c’est une honnéteté qu’on
a pour ceux A qui on présente les-cartes.

Cela. observé, apres avoir bien battu les
cattes, et fait couper par les Joueurs de la

" gauche qui ont les jeux de cartes, un des-
Joueurs'distribue de I'un des jeux de cartes,
une carte & chaque Joueur: toutes ces cartes
doivent réster couvertes',*et on- les appelle
les lots ; "quand ces lots sont ainsi étalés
sur la table , chacun qui en a:un vis-i-vis
de soi , est “ibre d’y mettre le nombre de
jetons que bon lui seible ,” en"-6bservant
sur-tout qu’il y'en ait de plus gros les uns
que les-autres , et d’en mettre d’égaux le
moins qu’on pourra o '

- Les lots ‘alusi taxés, celui qui a lautre
]eu de cartes en distribue & chacun une: on
appelle celle-1a les billets.

Chacun ayant pris sa carte on tourne les
lots , et pour lors chaque Joueur regarde si
¢a: carte est -conforme & quelque carte de
celles’ qui composent les lots, C’est-a-dire},
que 8’il retourndit un valet de tréfle ; une
dame de ceeur’, un as de pique , un- ‘huit de
tréfle’, un six de carreau, un quatre de
ceeur , un trois de pique et un deux de car-
reau qui seraient les lots , celui ou ceux qui
auraient leur carte parellle 4 une-de celles=.
la , emporteraient le lot marqué sur ladite
carte.

Aprés quoi, chaque Joueur qui tient les
cartes ramasse celles qui sont de son jeu, et
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recommence aprés dvoir. niélé' de nosiyean,
a les dmmbuer comme aupara\aut on étale
les lots de snéme, et on les ‘tire.avec leg
billets , ainsi qu on, vient de’ l’ensexgnen

Les lots qui n’ont pas été tirés restent, et
sont ajoutés au fond de la loterie.

Cette manceuvre dure jusqu’a ce. que le
fonds de-la loterig-soit tout tigé; aprés- quot
chacun regarde -ce qu'il - gague, et le retire
avec' Pargent de la prise, dont le - Jopent
qui tire la loterie doit se charger et en ré-
poudre., '

. Et lorsque la partie dure trop, au lieu de
ne donner-guune cartg pour billet & chaque
Joueur 'on leur ;en donpe déux, trois ; ou
quatre achdcun Pune apres Fautre , suivant
qw’on veut faire durerila partie ;: la grosseur -
des:lats contribué beaucoup aUSS\ a faire finir
bientdt une partie. -

‘Ce jeu est teés-amusant et ne donne pasun
plaisir médiocre ; i} y a lieu d’espérer_qu’il
sera regu favmablement 1’y ayant d’ailleurs
._pulle difficulté qui puisse empecher d’y jouer
ceux méme dont la vivacité ne permet pas
la moindre application, pu\sque toutiest ha-
sard a ce jeu, mais un hasard ol ’on neris-
que de perdre que fort peu de chose , et ou
du moins-la perte est bornée a un certain
,nombre de ma1ques T
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LE JEU' ‘
DE MA COMMERE,,
ACCOMMODEZ-MOI

C'F, jeu a un fort grand rapport 4 celui du -
Commerce, et quoiqu’il ne soit guére joué
gue par certaines gens, il ne laisse pas d’étre
trés-récréatif; et le soin qu'on a eu de lui
donuer un tour nouveau , pourra engager plu-
sieurs personnes a en fatre leur divertisse-
ment, étant d’ailleurs un jeu fort aisé, et .
auquel on ne peut pas beaucoup perdre.

On le nomme,ma Commére,accommodez-
moi , parce que toutl’esprit de cejeu netend
qu’a chercher a s’accommoder, comme .on
verra dans la suite, :

Pour jouer a ce jeu, ikfaut.un jeu entiet
ou il y ait cinquante-deux cartes.

On peut y jouer sept ou huit personnes §
la fois : chacun prend un enjeu qui est d’au-~
tant de jetons que P'on veut, et Yon fait vas
loir chaque jeton, a proportion de ce que
Pon a intention de perdre ou de gagner : Pon
se régle également la-dessus , pour mettre
peu ou beaucoup au jeu pour celui qui gagne.

Apres avoir vu qui fera, celui qui est 3
faire méle et fait couper le Joueur qui est 3
sa gauche; aprés quoi, il donne a chacun trois

Tome II. . H
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cartes , 'une aprés l’autre , ou toutes 2 la
fois, et ensuite 1l met le talon sur la table ,
sans en tourner aucune carte, n’y ayant point
de triomphe 2 ce jeu.

Les cartes étant distribuées , on ne songe
plus qu’a tirer au point, a la séquence et au
tricon : le tricon emporte la séquence, la
séquence le point, et toujours le plus fort ,
quand il y en a deux dela méme fagon , em-
porte le plus faible, ou celui quiest premier
des deux a la droite de celui qui méle.’

Vous observerez que I’as est au-dessus da
roi, et qu'il vaut onze points.

- Lepoint , 4 ce jeu, consiste & avoir en main
trois cartes d’une couleur : ce quon appelle
autrement Flux. ~

La Séquence est trois cartes dans leur or-
dre naturel, comme as, roi et dame; roi,
dame etvalet; cinq , six et sept; ce quis’ap-
pelle une tierce au Piquet, avec cette diffé-
rence , quil faut qu’au piquet les tierces
solent d’une méme couleur, et qu’il n’im-
porte pas & ce jeu, pourvu que les cartes se
suivent.

Le tricon est trois as, trois rois, trois
dix , ou trois autres cartes d’une méme ma-
niére.

Pour s’accommoder , et ticher d’avoir les
avantages qu’on vient de marquer, chacun ar-
range ses cartes.; et voulant se défaire de
celle qui Paccommode le/moins, le premier en
carie la prend de son jeu, etdit, en la don-
nant 3 son compagnon a droite : Ma Com-

N
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meére , accommodez-noi, et son compagnon
luirend a la place la carte deson jeu la plus
inutile ; et sil n’a pas lien d’étre satisfait, il
fait la méme chose 2 Pégard de son compa-
gnon a droite, et ainsi des autres , jusqu’a ce
que quelqu’un des Joueurs ait renCOntré
auquel cas il étale son jeu, et gagne la par-
tie, si personne n’a pas un plus haut point,
que lui, ou ééquence, ou tricon. = -

Vous observerez , comme il a déja éé
dit, que le tricon gagne par préférence 3 la
séquence la séquenceau point, et celui qut
a la primauté emporte sur 1’autre en cas. .
d’égalité.

Celui qui gagne le point tire la poule seu-
lement; celui qui gagne par une séquence tire
non-seulement la poule, mais encore un je-
ton de chaque Joueur;; et celui qui gagne par
4ricon , gagne , outre 'la poule, deux jetons
de chaque Joueur. ;

Il faut remarquer que souvent tous les
Joueurs ,aprés avoir bien promené leurs car-
tes incommodes , ne trouvent point & s’ac<

commoder dés la premiére donne ; et pour

lors , quand on est ennuyé de ne rien trou-
ver de ce que Pon cherche , celui qui a fait
prend le talon, et en donne une & chaque
Joueur qui en rend une en place , en com-
mengant par la droite et par le “dessus du
talon ; il' metles cartes échangées au-dessous ;
mais il faut que cela se fasse d’un commun
consentement, autrement on recommencerait
a méler,
H 2
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Lorsqu'ona pris chacun une nouvelle carte
du talon, on fait le tour comme auparavant,
en s'accommodant L'un Pautre , jusqu’a ce
qu’un des Joueurs ait attrapé le point, une
séquence ou untricon ; et 'on pourrait méme
recommencer 3 en preadre du talon , siles
Joueurs ne s’accommodaient pas; mais cela
arrive rarement : on ne fait aussi guére que
deux donnes a ce jeu.

Il o’y a point d’autre peine pour celui qui
doune mal que de reméler ; et lorsque le jeu
est reconnu faux , le coup ne vaut pas, mais
les précédens sont bons; et si mémele coup .
ol le jeu est reconnu faux était fini , c’es-a-
dire , que quelqu’un edit gagné, le coup serait

on.

| LE JEU
DE LA GUIMBARDE,

AUTREMENT DIT LA MARIEE.

LE nom que porte ce jeu marque assez
Penjouement qu’il renferme lorsqu’on le
joue : le mot de Guimbarde ayant été in-
venté pour signifier une danse qu’on dansait
autrefois, et qui était remplie de postures
divertissantes ; on appelle encore ce jeu la
Mariée , parce qu’il y a un mariage qui en
faitl’avantage principal, '
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On peut jouer a ce jeu, depuis cing jus-
qu’a huit ou neuf personnes ; et en ce cas,
le jeu de cartes avec lequel on joue, -est
compose de toutes les petites ; mais si 'on
n’est que cing ou six, on en Otera toutes
les petites jusqu’aux six ou sept , pourva
qu’il en reste assez pour faire un talon rai-
_sonnable,

1l faut prendre un certain nombre de je-
tons, que Pon fait valoir a propornon que
Pon veut jouer gros ou petit jeu.

Cela fait, on a cing espéces de petites
boites qudrrées , ou de la fagon d’une carte,
dont l'une sert pour la guimbarde, qui ess
la mariée , autre pour le roi, l’autre pour
le fou, la quatrxeme pour le marmge etla
dermere pour le point ; et les bcntes sont
rangées sur la table en cette maniére,

FIGURES DES BOITES.

1 m
. —_ I L
~Le Point...... Le Mariage...... Le Fotto.ae
L | —

Le Roi...... La Guimbarde......

Chacun des Joueurs met un Jeton dans
chaque boite , ensuite on voit & qui fera;
et celui qui " doit méler , ayant battu les
cartes , fait couper celui qul est a sagauche,

3
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donne a chaque Joueur cing cartes, par
trois et deux: apreés quoi, il tourne lIa carte
de dessus le talon , et ¢’est cette tourne qut .
fait la triomphe.

Mais avant que de passer outre, il est
bon d’expliquer les termes de ce jen.

Le point est trois, quatre ou cing cartes
d’une méme coulenr, une ni deux ne font
pas point , et le plus'haut point emporte le
plus bas ; et lorsqu’il se rencontre ¢gal , celui
qui a la main gagne le point.

Le mariage est le roi et la dame de ceeur
en main : c’est un trés-grand avantage.

On appelle le fou, le valet de carreau.

Le ro1, c’est le roi de cceur, nommé ainsi
fout court:, parce que c'est I’époux de la
guimbarde, qui est la dame de cceur,

Aprés donc que chiacun a requ les cing
cartes, et que la tourne est faite , chacun
regarde dans son jeu §'il n’y a point quelqu’on
de ces jeux dont nous avons parlé, comme
ie 1oi, [a guimbarde ou le fou; ils peuvent
arriver tous cing en un seul coup a un Joueur:
comme §’il avait le roi, la dame de cceur,

le valet de carreau, et un ou deux autres
cceurs pour lui faire le point; il tirerait pour
ses cceurs, supposé que son point fit bomn,
la boite du point ; pour le valet de carreau,
la boite du fou; pour le roi de cceur, celle
du roi ; et pour la dame, celle de la Guim-
barde ; et enfin pour tous les deux ensem-
ble, celle du mariage ; et lorsqu’on a quel-
qu'un de ces avantages séparément , on les
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tire 4 proportion qu’on en a, en observant
de les étaler sur table avant que de les tirer;
ensuite chacun accuse son point, et le plus
haot Pemporte , comme il a déja été dit.

Aprés que le point est levé, on met au
fond chacun un jeton dans la méme boite ,
et ce sont ces jetons que gagne celui qui
léve plus de mains que les autres. _

Observez qu’il faut pour le roins faire
deux mains pour emporter ; car, si les
Joueurs n’en font que chacun une, ce fonds
demeure dans la hoite, pour servir au point
le coup suivant ; et si deux Joueurs avaient
fait deux mains chacun, celui qmi les aurait
faites.le premier gagnerait.

.La Guimbarde est tounjours la principale
triomphe du jeu, en quelle couleur que soit
“la triomphe : le roi -de cceur en est la se-
conde , et le valet de carreau la troisiéme ,
qui ne change jamais ; les autres cartes va-
lent leur valeur ordinaire, et les as sont
inférieurs aux valets et supérieurs aux autres
cartes , comme dix , neuf, etc, .

Le premier a jouer commence # jouer par
telle carte de son jeu qu'il veut, et le jeu se
continue 4 jouer comme 4 la triomphe, cha-
cun pour soi, et tichant, autant qu’il est
possible , de faire deux mains et davantage,
8'll peut, afin d’emporter le fonds. :

- Outre le mariage de la Guimbarde , -il

s’en fait encore d’autres , comme par exem-

ple , lorsqu’on joue un roi de carreau, de

tréfle ou de pique , et que la. dame de Pune
H 4
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-ou de lautre de ces peintures, et de la
méme couleur, tombe dessus , c’est un ma-
. Tiage , ainsi que lorsqu’ils se trouvent tous
deux dans une méme main. .
" On en achévera de trouver dans les régles
de ce jeu, ce qui semble manquer de Pen-
tiére satisfaction de ceux qui le voudront

jouer.

REGLES DU JEU DE LA GUIMBARDE.

I.S’_IL arrive un mariage en jouant les
cartes, celul qui le gagne tire un jeton de:
chaque joueur, hors de celur qui a_jeté la
dame: si on a ce mariage en main, personne
- n’est excepté de payer ce jeton.
II. Celui qui gagne un mariage par triom~
. phe, ne gagne qu’un jeton de ceux qui ont
jeté le roi et la dame.

III. 11 f’est pas permis de couper un ma-
riage avec le roi de cceur, ni avec la dame,
ni avec le roi de carreau. ,

IV. Qui ale grand mariage en main , ¢’est~
a-dire, le ro1 et la dame de cceur, tire denx
jetons de chaque Joueur, en jouant les car-
tes, outre les. boites qu’il a gagnées ; quand
on le fait sur la table, 1l n’en vaut qu’un:
C’est-a-dire, lorsque le roi de cceur est levé
par la Guimbarde qui, par un privilége a
~elle seulement accordé, enléve le roi de
ceeur.

V. On paye un jeton pour le fou ;mais,
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s1 indiscrétement ce fou va s’embarquer
dans le jeu, et qu'il soit pris par le roi ou
la dame de ceeur, il ne gagne rien; au con-
traire , il en paye un a celui qui P'emporte,
VI. Pour faire un mariage en jouant les
cartes , il faut que le roi et la dame de la
“méme couleur tombent immédiatement ’une
sur Pautre , sinon le mariage n’a pas lieu.
VII. Celui qui ala dame d’un roi qui vient
d’étre joué et doit jouer immédiatement
apres, est obligé de la mettre pour faire le
mariage ; autrement il payerait un jeton 4
chacun pour avoir rompu le mariage.
VIIIL. Celui qui renonce paye un jeton a
chaque Joueur. S
* IX. Celul qui pouvant forcer, ou couper
sur une carte jouée, ne le fait pas, paye un
jeton a chaque Joueur.
X. Celui qui donne mal paye un jeton &
chaque Joueur , et méle de nouvean.
XI. Lorsque le jeu est faux , le coup oil
il est-découvert faux ne vaut pas , s’il n’est
achevé de jouer ; mais s’il est achevé de
jouer, il est bon, de méme que les pré-
cédens. -
XII. On ne doit pas jouer avant son tour,
et celui qui le fait paye un jeton & chacun.
‘Telle est la maniére de jouer la Guim-
barde ; les régles en sont fort aisées , et ce
jeu ne demande pas une grande attention:
ce qui fait espérer que I’on s’en fera un amu--
sement gracieux , et que Pon y jouera avec
- plaisir, étant un des jeux que nous avons
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traité des plus divertissans. L’on v’y 2ura pas
joué deux ou trois fois que l'on le saura
parfaitement , ce qui le rendra encore plus
gracieux, pour peu d’attention que lon
veuille faire 3 ces régles. :

 — ¥

LE JEU
DE LA TRIOMPHE.

IL y a plusieurs maniéres de jouer a la
Triomphe , qui ont toutes quelque rappert .
ensemble , mais qui différent aussi en plu-
sieurs choses essentielles, ce qui fera qu’on
spécifiera les différentes manieres dont on
peut y jouer : voici la maniére dont on joue
a Paris.

On a un jeu de cartes ordinaire , c’est-a-~
dire , des cartes comme au Piquet , dont la
valeur est naturelle , le ro1 emportant la
dame , la dame le valet, le valet I'as, I’as
le dix, le dix le neuf, le neuf le huit, et le
huit le sept..

Ce jeu se joue un contre un, ou deux
contre deux , et quelquefois méme trois
contre trois : lorsque 'on joue deux contre
deux , ou trols contre trois, ceux qui sont
ensemble se mettent d’un cbté de la table,
et les adversaires de Pautre coté. Ils se com-
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muniquent leur jeu , de la vue seulement,
bien entendu ceux d’'un méme parti, et
jouent ensuite suivant le rang ol ils sont.
Enfin, soit que l'on joue de la sorte, ou un
contre un, on commence a battre les car-
tes , pour voir & qui fera; et comme c’est
un désavantage de douner, celui des deux
partis qui coupe la plus haute carte, or-
donne 2 Pautre de faire ; ce qu’il fait : aprés
avoir mélé les cartes et fait couper son ad-
versaire , ou celui qui est a sa gauche, s’ilg
sont plusieurs ; il donne 3 chacun des Joueurs
cinq cartes, et en prend autant pour lui
par une fois deux et une fois trois, et en-
suite tourne la premiére carte de dessus le
talon, quifait la triomphe et qui reste dessus
le talon.

Ensuite, le premier a jouer joue telle carte
de son jeu quil'juge a propos, et dont les
autres Joueurs sont obligés de fournir, ¢’ils
en ont, et de lever, s’ils en .ont de plus
hautes, ou’' de couper, §’ils ont des triom-
phes, en cas quils n’aient pas de couleur
jouée ; et celui des deux partis qui a fait trois
mains oun levées, marque un jeu ; et §’il fai-
sait la vole, il en marque deux. _

11 est loisible 3 P’un des partis qui a mau-
vais jeu, de donner le jeu a autre ; et sila
partie contraire ; ou le Joueur adversaire,
lorsque l'on joue téte 4 téte , ne veut point
Paccepter, il perd deux jeux, &’il ne fait
pas la vole, au lieu qu’il gagne un jeu s’il
Yaccepte, : ' ‘

: H6
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Voici les régles quon doit observer en
jouant 2 la triomphe.

I. Lorsque le jeu est faux , ou qu’il y a
quelque carte tournée, onreméle : les coups
précédens sont bons.

II. Celui qui en mélant donne plus ou
moins de cartes 2 Pun des Joueurs, oun enfin
donne mal, perd un de ses points, il en
a, ou le parti contraire le marque.

III. Celui qui entreprenant la vole ne la
fait pas , perd deux jeux.

IV. Qui joue avant son tour perd un jeu.
V. Celui qui en fournissant d’une couleur
peut lever la carte joude, et ne la léve pas,
perd un jeu.

VI. Qui n’ayant point de la couleur jouée
peut couper et ne coupe pas, perd un jeu,
encore que celui qui a joué devant lui elit
coupé d’une triomphe plus forte que la
sienne.

VII. Celut qui renonce perd deux jeux :
il perd la partie quand on en est convenu en
commencant. :

VIII. Celui qui serait surpris & changer
les cartes de son jeu avec son compagnon ,
ou reprendre les Ievées déja faites, perdrait
Ia partie.

- IX. Qui quitte avant de finir la partie, la
erd. .
Il y a de la science de bien conduire ce
jeu, et il demande plus d’attention que Pon
e pense , pour étre conduit comme il faus,
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La partie ordinairement est de cinq jeux

ou. points : 'on joue autant de parties que
Pon veut.

Autre maniére de jouer la Triomphe.

C ETTE maniére de jouer ce jeu est plus
coitnue dans les Provinces que la précé-
dente : elle a généralement toutes les régles
de lautre; le jeu de cartes en est le mémes
on voit de la méme maniére 3 qui fera ;
Pon y donne cinq cartes également a chaque
-Joueur; et la seule différence qu’ilya , c’est
que Pon peut y jouer quatre , cing , ou plus
de deux Joueurs, sans étre pour cela les uns
.avec les autres ; au contraire , chacun fait
son jeu, et lorsque deux Joueurs font deux
levées chacun, celul qui les a plutdt faites
gagne le jeu , et le marque comme ¢l en
avait fait trois. .
“Vous observerez que celui qui renonce
ou fait d’autres fautes par lesquelles il doit
perdre quelque point, &il n’en a point,
les autres Naugmentent pas pour cela les
leurs : mais lbrsque celui qui a fait la faute
en gagne, il ne les marque pas , jusqu’a ce
qu’ll ait satisfait 3 ceux qu'il devait perdre.
Ce jeu est fort divertissant , et d’un grand
- commerce.
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Autre maniére de jouer & la Triomphe.

C E T T E maniére de jouer est semblable
la précédente , en ce que chaque Joueur
joue pour soi; mais elle différe en ce que les
as sont les premiéres cartes du jen, et qu’ils
l1évent les rois:les autres cartes suivent leur
ordre vaturel.

1l y a méme un avantage pour celul qui
fait : c’est qu’aprés avoir donné les cartes ,
qui sont au nombre de cing, s’il retourne
un as, il pille ; c’est-a-dire , 1l prend cet as
qui fait la triomphe , et écarte telle carte
de son jeu qu’il juge & propos 4 la place.

$il y avait méme au dessous davantage
de cartes de la méme-couleur, en tournant
sans interruption, il les prendrait, en re-
mettant sous le talon autant d’autres cartes
de son jeu.

Il en est de méme si 'un des deux qui
jouent a ’as de la triomphe en main, il pille
aussl ; c’est-a-dire, il prend la triomphe re-
tournée et les cartes qui suivent, qui sont de -
la méme couleur, en en mettant autant sous
le talon qu’il en a pris, afin qu’il n’ait pas
plus de cartes qu’il ne faut dans son jeu : on
appelle cette maniére. de jouer a la Triom-
phe , jouer & I'As qui pille ;5 on joue du
reste les cartes comme & la premiere ma-
niére, et Pon fait la partie de tant et de si

. peu de points que l'on veut.
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L’on peut encore jouer le jeu de cette

maniére , et sans jouer a ’As qui pille : on
< S . A ]

pourra diversifier et le jouer , tantét d’une
facon , tantdt de Pautre , en se souvenant
d’avoir recours , pour les régles générales |
aux régles qui sont dans la premiére maniére
de jouer. Passons de ce jeu a celui de la
Béte, qui, pour le rapport qu’il a a celut-ci, .
doit étre mis aprés.

LE JEU
DE LA BETE

C E jeu ne demande pas moins d’attention
que de pratique pour le jouer comme il faut.

On a, dit-on, appelé¢ ce jeu de la sorte ,
a cause que , croyant souvent gagner en fai-
sant jouer, on perd ; mais.je ne puis com- -
prendre pourquol, par un contraste si grand,
on Yappelle aussi ’Homme , 3 moins que
Pon ne nous ait voulu faire entendre par-1a,
que Phomme qui est un étre raisonnable , et
qui cependant se prévient en sa faveur, de-
vient semblable 4 une béte, lorsqu’il est dé-
chu des espérances qu’il eroyait bien fon-
dées, comme lorsqu’un Joueur fait jouer un
jeu, et que , contre son attente , il le perd :
mais ce n’est pas ici le lieu de philosophers;
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venons plutdt & la maniére dont on joue ce
jeu. J
L’on joue ce jeu & trois , quatre , cing,
six, et méme sept personnes ; et en ce cas ,
il faut que le jeu soit composé de trente-six
cartes, et que celui qui méle tourne Pavant-
derniére carte qui fait partie de celles de son
jeu , laissant la derniere pour la Curieuse ,
qui est la carté de dessous tout le jeu ; mais
la maniére la plus belle est a cing: on le
joue gracieusement 3 trois aussi.

Le jeu de cartes avec lequel on joue la
Béte, lorsque l'on jouelalsept, est de trente-
six cartes , comme il a été déja dit , qui
sont depuis le roi jusqu’an six : il est le
méme lorsque-’on joue a six ; mais lorsque
Pon joue 2 cing, il est de trente-deux,
comme le jeu de Piquet ; et a quatre et
trois , il est de vingt-huit , parce que l'on
oOte les sept.

Le roi emporte la dame , la dame le va-
let, le valet ’as , P’as le dix, ainsi des au-
tres. :
Aprés avoir tiré les places, celui qui a le
roi méle, ou Yon voit a qui mélera ; lorsque
chacun a pris un certain nombre de fiches
et de jetons qui composent la prise ou en-
jeu , et que ’on fait valoir tant et si peu que
PPon veut, on régle également le nombre de
tours que I’'on a dessein de jouer ; ensuite ,
celui qui est 3 méler bat les cartes ; et aprés
avoir fait couper le Joueur de sa gauche il
en distribue cinq a chaque Joueur , qu’il
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donne par deux fois deux, et par une ensuite,
ou bien par deux ou trois , qu trois et deux ,
ou bien enfin par deux et par une ensuite ,
et apres cela deux encore : cela dépend de
la volonté de celui qui donne , mais il doit
donner tout le long de la partie ,de la méme
maniére qu’il a commencé.

A la Béte, il y a de l'avantage a étre le
premier a jouer. .

Aprés que celui qui méle a donné cinq
cartes & chaque Joueur ; et qu’il en a pris
autant pour lui , il tourne la premiére carte
du dessus du talon , qu’il laisse tournée sur
ledit talon , au milien de la table , et c’est
cette carte tournée qui fait la triomphe.

Pour jouer avec regle 4 la Béte, on a
une assiette d’argent , d’étain ou de faience
retournée , n’importe , et chacun commen-
cant met ‘une fiche devant soi , dont une
partie est sous Dassiette , et partie dehors ,
et avec cela deux jetons, un qui fait le jeu,
et Pautre que celui qui a le roi-de triomphe
gagune , encore qu’il ne joue pas, pourvu que
le coup se joue; et celul qui méle en met un
troisiéme : c’est A ce jeton que 'on coonait
.gelui qui a mél¢, Lorsque quelqu’un gagne,
il tire ces jetons, avec une fiche seulement,
et ainsi des autres ,jusqu’a ce que toutes les
fiches soient tirées ; aprés quoi chacun en
remet une autre, et c’est ce qu’on appelle
un tour. Ces coups , ol toutes les fiches sont
mises 2 la fols , se tirent différemment par
-Ceux qui, ayant fait jouer, gagnent;et celui
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qui faisant jouer peut avoir la vole , gagne
non-seulement le jeu , mais encore tout ce
qui est sur le jeu, méme les fiches et les
bétes qui sont faites , encore quelles n’ail-
lent pas sur le coup, et il retire aussi un
jeton de chaque Joueur : il ne risque cepen-
dant rien de Pentreprendre, puisqu’il n’y a
aucune peine que le chagrin de ne pas la
faire , lorsque l’ayant e;xtreprlse il ne la
fait pds

Et lorsque celui qui fait jouer ne gagne
pas, il fait la béte d’autant de jetons qu'il
auralt pu gagner : par exemple , sile coup
était simple , celut qui ferait la béte ,lorsque
Pon est cinq Joueurs , la ferait' d’onze je-
tons ; parce que la fiche et le jeton que
chacun met devant soi pour le jeu, en font
dix , et le troisieme jeton que celui qux’
méle met , en fait Ponzieme. .

On ne parle point de celui que chacun
met au-dessus de l'assiette: celui qui a le
roi de triomphe le tire , & moins que celui
qui a le rot ne fasse jouer le coup et le
perde ; auquel cas’le jeton resterait, sans
que personne le tirat.

Lorsqu'un des Joueurs a tiré le roi, cha-
que Joueur doit mettre un jeton sur l’assmtte
pour le roi du coup suivant.

Toute béte simple doit aller sur le coup
ol elle a été faite ; de méme, ¢'il s’en faisait
deux d’un coup , ou davantage comme il
arrive souvent , elles doivent aller ensemblé;
‘et les bites doubles, ou qui sont faites sur

.
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d’autres bétes, doivent aller sur les coups
suivans , en commengant toujours par les
plus grosses..Lorsqu’il y a une béte qui va
sur le jeu , les Joueurs ne mettent point de
jetons pour le jeu , excepté celui qui méle ;
1l met toujours un jeton devant lui, et celui
qui gagne le jeu, lorsqu’il y a une béte dou-
ble dessus, gagne , outre la béte qui va,
une fiche quil tire, et les jetons qui se
trouvent, soit par les donnes ou autrement;
de méme, lorsqu’il fait la béte sur ces coups,
on Paugmerite de la fiche et des autres jetons
qu’il aurait pu gagner.

Celui qui joue, doit, pour gaguer, faire
trois mains , ou bien les deux premiéres,
‘Cest-a-dire , étre le premier & faire deux
mains , autremeat 1l feraitla béte: quand on
dit les deux premiéres, on entend qu'aucun
des autres Joueurs n’en fait trois ; car s’il
en faisait trois, encore que celui qui fait
jouer et fait les deux premiéres , il ferait
{a béte. )

I arrive quelquefois qu’un des Joueurs
faisant jouer , ayant ou croyant avoir assez
‘beau jeu pour cela, n’empéche pas qu’un
autre Joueur qui le suit ne ‘puisse jouer, g'il
a un jeu assez beau pour pouvolr gagner
contre tous; je dis contre tous, parce que,
pour €tre recu a jouer de la sorte, il faut
qu'il fasse contre : il est de Pavantage de
tous les Joueurs de faire perdre le contre,
parce qu’il perd la béte double lorsqu’il
perd , au lieu que celui qui a joué d’abord,
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ne la fait qu'd Vordinaire. Remarquez qu'il
faut avoir un trés-beau jeu pour faire con-
tre ; et Pon n’est plus recu 2 faire contre ,
dés qu’on a jeté une carte de son jeusans le
dire. ’

1l est de la prudence des Joueurs de jouer
de sorte a faire perdre celui qui fait jouer,
en jouant de fagon & le faire surcouper, ou
gen allant a propos de ses bonnes cartes ,
comme des rois, des dames, etc. Lorsque
Pon w’a pasjeu & faire perdre, il faut cepen-
dant ne s’en défaire que lorsque P’on n’est
point en danger de la vole ; car en ce cas,
il faut garder tout ce quon croit pouvoir
Pempéclier.

Lorsqu’il est joué d’une couleur, on est
obligé d’en jouer, siona de la méme cou-
leur ; sinon il faut la couper d’une triomphe,
et méme d’une plus forte, en cas qu’on le
puisse , que celui qui Paurait de méme déja
coupée , autrement ce serait faire une faute;
mais si la carte a laquelle on a renonce est
conpée d’une triomphe plus haute que celle
qu'on a, on peut se défaire de telle carte de
son jen que Pon jugera le plus a propos
pour P’avantage du jeu.

Quoique nous ayons expliqué le jeu d’une
maniére assez claire , pour faire entendre
de quelle facon on demande a jouer , cepen-
dant, pour ne rien laisser de douteux, nous
dirons que, lorsque celui qui est premier a
jouer, a vu son jeu, s’il ajeu a jouer il dit,
je joue 5 ou sans rien dire , joue par telle
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carte de son jeu que bon lui semble ; et le
reste .du jeu se joue de la maniére dont on
a déja si souvent parlé, qui est que celui
qui fait la levée rejoue jusqu’a ce que le
coup soit fini, ol Pon voit , par les levées
que chacun a, si celui qui a fait jouer a
gagné ou fait la béte.

Et si le premier en carte n’ayant pas beau
jeu ne voulait point jouer , il dirait, je
passe ; le second qui aurait vu son jeu,
dirait , suivant son‘jeu , ou je joue, ou je
passe , et ainsi des autres ; et si quelqu’un
d’eux faisait jouer , le premier en carte
commencerait 4 jouer par telle carte qu’il
voudrait. '

Remarquez que, d’abord qu’on a dit, je
passe , on ne saurait y revenir pour jouer
de méme, lorsqu'on a dit, je joue, pour
passer.

Lorsque tous les Joueurs ont vu leur jeu,
et que chacun a dit, passe , il dépend de
chaque Joueur d’aller en curieuse C’est, en
mettant un jeton au jeu, faire retourner la
carte qui est A fond, et qui devient la triom-
phe. La premiére tourne étant annullée ,
celui ou ceux qui ont été en curieuse, peu-
vent faire jouer a la couleur de la curieuse :
comme la curieuse.est égale pour tous les
Joueurs, on doit Padmettre , étant d’ailleurs
un agrément de ce jeu ; mais on doit se con-
tenter d’en tourner une.

On joue du reste le coup comme on l'au~
rait joué d’abord.
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Nousavons dit, au commencement de ce
Traité, que celui qui avait le roi de triom-
phe retirait les jetons quisont sur assiette ,
et qu’on appelle simplement le roi. Il reste &
dire que celul qui tourne un roi, tire ces
jetons de dessus l'assiette, comme sl avait
{e roi, pourvu toutefois, enV’un et en ’antre
cas , que le jeu se joue ; car autrement le
jeu resterait dans le méme état.

La vole, comme nous avons déja dit,
tire, non-seulement tout ce qui est a P'as-
siette, mais encore les bétes qui ne vont
pas sur le coup, et un jeton de chaque
Joueur : de méme celui qui fait la dévo?e ,
C’est-a-dire , qui falsant jouer ne fait point
de levées , double tout ce qui est sur lejeu,
fait antant de bétes qu’il aurait pu en ga~
gner, et donne 4 chaque Joueur un jeton.

Il reste & dire que, pour faire jouer , il
faut avoir un jeu dont on puisse attendre
trois mains , ou au moins deux mains bien
assurées , qu’il faut en ce cas se hater de
faire , afin de les avoir premier: Pexpérience
apprendra , dans peu de temps , quels sont
les jeux que on peut et doit jouer; les sui-
vans sont de régle.
~ Dame, valet et neuf'de triomphe, et un
1ol

Valet, as et dix de triomphe ; une dame
et valet d’une méme couleur.

Rot et as, un rol et renonce.

Roi et dame de triomphe, sans renonce
Ou avec renonce.



PE LA Moucue 19¥

Dame, dix et neuf, et un roi.

" Roi, as et neuf, et semblables qu’on
peut perdre , mais que 'on gagune ordinaire-
ment, lorsque I’onjoue trols personnes seu-
lement, et méme quatre : on peut le jouer
4 moindre j jeu.

~ Celui qui renonce fait la béte ; celui qui
donne mal paye un jeton a chacun, et
refait ; lorsque le jeu de cartes est faux le
coup ou il est trouvé faux ne vaut pas , les
précédens sont bons.

Voila tout ce qu’on peut dire du jeude la
Béte, dont on trouvera toutes les regles ex-
phquaes dans ce Traité, et que ’on jouera
avec plaisir st 'on sy confqrme

LE JEU
DE LA MOUCHE.

LE jeu de la Mouche tient beaucoup de
la Triomphe , par la maniére de jouer; et
a quelque chose de 'Hombre , par la ma-
niére d’écarter: a la différence, qu a ’Hom-
bre ceux qui ne font pas jouer, .Gcartent ,
lorsque célui qui fait jouer a fait son écart ;
au lieu qu’a la Mouche , tous ceux qui
prennent des cartes du talon sont censés
jouer,
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On ne voit guere d’olt ce jeu nous est
venu, ni la raison pourquoi on Pa appelé
de la sorte ; mais comme ces connaissances
ne sont. point eseentielles pour le savoir ,
nous passerons a ce qui regarde la maniére
de le jouer, et nous en donnerons des régles
qui pourront procurer du plaisir & ceux qui
le joueront.

On joue a ce jeu , depuis trois ]uSqua
six : dans le premier cas, il ne faut qu’un
jeu de cartes comme au Piquet', plusieurs
Joueurs méme Otent encore les sept ; et
dans le second, il est nécessaire que le jeu
soit composé de toutes les petltes cartes ,
afin de fournir aux écarts qu’on est obllgé
d’y faire ; enfin 'on doit, 4 proportion qu’on
est de Joueurs laisser plus ou moins de
cartes au jeu , afin qu’il y en ait toujours
dans le talon (outre la carte tournée ) de
-quoi pouvoir donner au moins trois cartes
a chaque Joueur, au cas que tous voulussent
3 la fois aller & Pécart.

On voit 2 qui fera, étant toujours un
_ avantage de jouer premier, attendu que 'on
joue par telle couleur qu’on veut: aprésdonc
que 'on a vu celui qui est a méler, et pris
chacun un certain nombre de fiches ou jetons
que Pon fait valoir plus ou moins, suivant
que Pon veutperdre ou gagner, celui qui est
a méler donne & chague Joueur, et prend
également pour lui cing cartes , qu’il donne
par deux et trois, ou trois et deux, méme
par cing a la fois ; mais les autres maniéres

sont
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sont plus honnétes: il retourne ensuite la
carte de dessus le talon, qui est celle qui
fait la triomphe, et qu’il laisse retournée
sur le tapis. ' . '

Le premier a jouer, aprés avoir vu son
jeu, est le maitre de ¢’y tenir ou de prendre
une fois sealement tel nombre de cartes
qu’il veut, jusqu’a cinq; et ainsi dusecond ,
aprés le premier, et des autres.

Observez que celut qint demande les cartes
du talon est censé jouer , comme il a déja
été dit; on peut aussi jouer sans-prendre,
lorsqu’on a assez beau jeu sans aller 4 fond; -
de méme 'on ne peut point demander des
cartes lorsqu’on a mauvais jeu, et qu’on ne
veut pas jouer : ce qui arrive quelquefois
un Joueur qui voit que devant luiily ena
qui se sont tenus a leurs cartes, sans en de-
mander , appréhendant quayant mauvais-
jea, il ne leur en vienne encore un de
méme , et qu’étant par conséquent forcés de
jouér , ils ne fassent la mouche.

" Celul qui jouant ne fait aucune lévée
fait la mouche, qui-consiste en autant de
marques qu’on est de Joueurs, et que celui
qui méle met seul, et ainsi chacun & son
tour. - - .
orsqu’il y a plusieurs mouches faites sur
un méme coup, eomme il arrive souvent,
sur-tout lorsqu’on est cinq ou six Joueurs ,
elles vont toutes a la fois, & moins que
Pon ne convienne de les faire aller séparé-
ment ; mais comme il s’ensuit que celui qui
. Tome I, I
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méle , met toujours la mouche qui fait le
jeu , par conséquent celui qui fait lamouche ,
la fait d’autant de marques qu’il en va sur
le jeu.

Celui qui n’a point jeu & jouer, et n’a
ni demandé des cartes du talon, ni joué
sans-prendre , met son jen avec les écarts,
ou dessous le talon , &'l n’y avait point
d’écart, '

Celut qui veut jouer sans aller 4 fond , dit
seulement : je m’y tiens; 1l est censé jouer
deés-lors.

Les cartes se jouent comme 3 la Béte,
et chaque main qu’on léve vaut un jeton
a celui qui la fait et qui tire le jeu: quand
la mouche est double , il en tire deux, et
trois quand -elle est triple, et ainsi dureste.

Si les cing cartes quon donne d’abord a
un Joueur sont toutes d’une méme couleur ,
- Clest-a-dire, cinq piques, ou cinq tréfles, et
ainsi des autres, quoique ce- ne sgit point
de la triomphe, celui qui les a gagne la
mouche , sans jouer ; et C’est ce jeu que
Pon appelle la Moucke.

Si plusieurs Joueurs avaient ensemble la
mouche , c’est-a-dire, cing cartes d’une
méme couleur, celui qui Paurait de la cou-
leur qui est triomphe , gagnerait par préfé-
Tence aux autres; autrement, ce serait celui
qui aurait plus de point$ 2 la mouche : on
compte P'as qui va immédiatement aprés le
valet pour dix points, les figures pour dix,
et les autres cartes les points qu'elles mar-
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quent ;-et si elles étaient égales en tout, la

primauté gagnerait. .

~ Celul qui a la mouche n’est. pas obligé
de le dire , méme quand on lut demande-

rait s’il la sauve; mais si on le lui demande

et qu’il dise, oul ou non, il doit accuser

juste.

Si aprés que celui qui a la mouche a dit
je m’y tiens , c’est-a-dire, qu'il p’écarte
point de cartes pour en prendre d’autres
les antres Joueurs, sans réflexion, vont leur
train ordinaire.

Le premier , lorsqu’il est question de.
jouer , qui a la mouche, montre ses cartes ,
Iéve tout ce qu'il y a au jeu, et gagne méme
toutes les mouches qut sont ddes ; et ceux
qui n’ont pas mis leur jeu bas, c’est-a-dire
qui jouent, font une mouche chacun de ce
qui va sur le jeu, sans pour cela qu'il soit
besoin de jouer, cest pourquoi , il est sou-
vent de la prudence a ce jeu de demander
4 ceux qui se tieunent a leurs cartes, ¢'ils
sauvent la mouche , et les observer alors ;
car la joie qu'ils en ont le fait souvent
connaitre.

Celui qui a la mouche , n’est pas obligé
de le dire , comme nous I’avons dit; mais
il est méme de P'avantage de celui qui s’est
tenu a ses cartes , de laisser croire aux
autres Joueurs qu’il peut 'avoir : c’est pour-
quot il faut, dans un et l'autre cas, ne
rien répondre , parce que , comme nous
avons déja remarqué, quand on répond il

: . I2
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faut accuser juste, et il est avantageux %
ceux qui jouent d’8tre seuls , afin d’étre
moins exposés a faire la mouche : si cepen-~
dant un Joueur était bien assuré de sonjeu,
c’est-a-dire , qu'il et trés-bean jeu , il pour-
ratt sauver la mouche pourengager les autres
3 jouer, et faire faire par-13 des mouches 3
ceux qui joueralent et ne feraient point de
levées,

Celui qui renonce fait la mouche d’autant
de jetons qu’elle est grosse sur le jeu ; de
meéme, celui qui pouvant prendre sur upe
carte jouée , soit en mettant plus haut'de
la méme couleur, soit en coupant ow sur-
coupant , ne le fait pas , fait aussi la
mouche, :

Qui serait surpris tricher au jeu , ou re-
prendre des cartes pour accommoder son
jeu, ferait la moache et ne jouerait plus,

Celui qui donne mal reméle, n’y ayant pas
d’autre peine pour cela: lorsque le jeu est
faux, il ne vaut rien pour le coup, mais les
précédens sont bons.

On neTeméle pas pour une carte tournée,
a4 cause des écarts: voila comme on joue ce
jew, qui pourra faire plaisir ¢il est joué de
cette maniére.
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LE JEU
DU PAMPHILE.

L= jeu du Pamphile ne différe de celui.de
la Mouche, qu’en ce que le Pamphile, qui
est ordinairement le valet de tréfle , est
Patout supérieur en toutes couleurs, et em-
porte le roi. Celui quil’a dans son jeu regoit
de chaque Joueur un jeton ou plus, selon le
jeu que Pon joue ; et pour Tui éviter la peine
de demander , celui qui méle est obligé de
le mettre pour tous les autres , et ainsi cha-
cun a son tour.

Si celui qui fait, en retournant la carte de
dessus le talon, tourne le Pamphile, il lui
est libre alors 'de le mettre en la couleur
dont il a le plus dans son jen.

Si, dauns les cinq cartes qu’on donne aux
Joueurs, un d’eux se trouvait avoir, avec
le Pamphile dans son jeu , quatre cceurs ou
quatre piques , et ainsi des autres, et que la
triomphe fit en ’une de ces couleurs , il ne
serait pas censé avoir lenturlu ou la mouche,
étant absolument nécessaire d’avoir cing
piques ou cinq cceurs, et ainsi des autres,
a moins que ce ne fit une convention faite
entre les Joueurs avant d’entrer en ‘jeu.
Comme les régles de ce jeu sont les mémes
que celles du précédent , nous nous conten-
tons d’y renvoyer. ‘

' B 1
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L E JEU
DE L'HOMME D'AUVERGNE.

Cs jeu a un grand rapport a la Triomphe :
on peut jouer , depuis deux jusqu’d six,
PHomme d’Auvergue; et le jeu de cartes
dont on se sert est au nombre de trente-
deux : mais si ’'on ne joue que deux outrois,
il ne sera que de vingt-huit, parce qu’on
févera les sept. Les cartes valent leur valeur
ordinaire , C’est-a-dire , ro1, dame, valet,
as, dix, neuf, huit et sept, lorsque les sept
y sont.

Aprés que Lon a vu & qui fera, celul qui
est a méler méle; et aprés avoir fait couper
le Joueur de sa gauche, il donue a chaque
Joueur cing cartes , par deux et trois, et en
prend autant pour lur; aprés quoi il tourne,
et la carte tournée fait la triomphe : alors
chacun voit dans son jeu, pour jouer de
méme qu’a la Béte; et lorsque personne n’a -
assez beau jeu , on dit, passe : ils peuvent
se réjouit en ce cas, Cest-a-dire, tourner
la carte de dessous , qui sera la triomphe,
a la place de la preriére carte tournée :
on pouira en tourner jusqu’a trois, st les
deux premiéres n’ont accommodé aucun des
Joueurs, Celui qui joue doit faire pour gagner
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trois levées , ou bien les deux premiéres,
si elles sont partagées.

L’on verra plus clairement par les régles
ci-aprés, la maniére dont on doit jouer
ce jeir , dont la partie est ordinairement a
sept jeux , mais qu’on pourrait pourtant faire
ou plus courte ou plus longue.

Régles du jeu de PHomme d’ Auvergne. -

I. LorsQue le jeu de cartes est faux,
on refait , et les coups précédens sont bons,
et méme celui ol on P’aurait reconnu faux,
si le coup était entierement fini de jouer.

. Celui qui donne mal, perd un jeu et
reméle.

III. Lorsque celui qui méle trouve une ou
plusieurs cartes tournées, on refait le jeu.

1V. Celui qui tourne le roi de triomphe
en faisant la triomphe , c’est-d-dire , en
tournant la carte de dessus, ou de dessous
le talon, gagne un jeu pour chaque roi qu’il
tourne. '
© V. Celui qui a en main le roi de la cou-

leur qui retourne, gagne un jeu pour ce
roi, et il en gagnerait encore autant qu’il
aurait d’autres rois avec celui d’atout. -

VI. Celui qui joue avant son tour perd
un jen au profit du-jeu.

VII. Celui qui renonce perd la partie ,
_€’est-a-dire, qu’il ne peut plus y prétendre,

I 4
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VIII. Celui qui fait )ouer et perd le’ ]eu s
est démarqué d’une marque au profit de
celui qui gagne,

IX. Celul qui a en main le roi de la cou-
leur tournée en dessous le talon , et qui fait
triomphe, a le méme droit que celui qui I’a
de la premiére carte tournée, c’est-a-dire.,
"qu’il marque un jeu pour son roi, et un
pour chaque rot qu’il aurait encore, pourvi
néanmeins qulil n’elit pas eu déja dans son
jeu le roi de tricinphe, pour lequel il aurait
marqué.

X, Sl arrive que quelque Joueur, aprés
s'étre réjoui, vienne a perdre , en ]ouant
son jeu, le rot de la triomphe précédente s
parce qu’on le lul couperait ou autrement ,
celui qui ferait la levée ol le roi serait,
gagnerait une marque sur celui a qui serait
Ye roi coupé; et ainsi des autres rois pour
Tesquels on gagne des marques.

Ce jeu est assez facile pour que, si 'on
veut faire attention A ce que nous en avons
dit, Pon puisse le jouer avec satisfaction,
ne demandant pas d’allleurs une étude,
comme bien d’autres jeux dont nous avons
donné les régles.
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LE JEU
DE LA FERME

QUOIQUE ce jeu soit ancien , il ne laisse
pas d’érre joué en beaucoup de Provinces:
- c’est effectivement un jeu de compagnie ,
puisqu’il en est plus beau lorsqu’il y a plus
de Joueurs : on joue jusqu’a dix ou douze &
ce jeu. Le jeu de cartes est composé de
toutes les menues; on en Ote cependant les
huit, parce que s’ils y étaient, le nombre
de setze arriverait trop souvent, et on dé-
pusséderait trop t6t le fermier : de méme on
ne laisse que le six de ceeur, levant les trois
autres six , parce qu'il serait trop aisé de
gagoer 2 cause de chague figure qui vaut six,
et des dix. Le six de coeur est appelé par
excellence le Brillant. .

Vous remarquerez que celui qui fait seize,
par le moyen du six de cceur, gagne par
préférence A tout autre, & cartes égales;
«car celul qui gagnerait en denx cartes , ga-
gnerait au préjudice de celui qui gagne avec
trois cartes ; par exmple, un neuf et un sept
gagneratent sur un sept, un six et un trois:
mats lorsque le nombre de cartes est égal ,
celul qui a la prime gagne, 4 moins que,
comme nous avons déja dit, on ne fit les
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seize , & cartes égales, par le six de cceur,
qui gagne sur la primauté, '

Le fermier est ’un des Joueurs qui prend
la ferme au plus haut prix , soit & dix , &
quinze et 4 vingt sous, et ainsi‘plus haut ou
plus bas , selon que Von fait valoir les
jetons.

L’argent convenu pour la ferme est d’abord
mis A part, et_celm qui dépossede le fer-
mier le gagne.

Celui qui est le fermier méle towjours ;
aprés avolr fait couper le Joueur de sa gau-
che , il donne 4 chacun des Joueurs une
carte do dessus du jeu; ensuite il en donne
du dessous du talon 4 qui en demande, en
commengant également par sa droite , et
chacun a son tour, une carte aprés 'autre,
autant que chacun en désire. Il est libre &
celui qui a un certain nombre de points, et
qui craint de passer le nombre de seize , de
¢y tenir, et de ne point prendre de cartes ;
on ne paye en Ce cas rien au fermier. Celui
qui, ayant pris une seconde carte, passe le
nombre de seize, qui est le nombre qu'il
faut faire pour déposséder le fermier , lai
paye autant de jetons qu’il le surpasse de
points : par exemple, si ayant un neuf en
main, il lui arrive jun dix, il payera trois
jetons au fermier, parce que dix-neuf, qu’il
a, surpassent seize de trois points ; et ainsi
des autres 2 mesure.

A VPégard de la valeur des cartes, elles:
valent tout ce qu’elles sont marquées : l'as

’
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pour un point, et ainsi des autres, et chaque
figure pour dix. . ]

Lorsqu’on a un point approchant de seize
il est bon de s’y tenir, pour deux raisons :
la premiére, qu’on ne risque pas de payer
au fermier ; et la seconde , que I'on peut
gaguer le jeton que chacun a mis au jeu, et
que celui qui a le point le plus prés de seize
au-dessous , gagne , lorsqu’il n’y a personne
qui déposséde le fermier; car celul qui dé-
posséde le fermier, gagne, non-seulement
le prix de la ferme, mais encore les jetons
que chacun a mis au jeu. - .

Celui qub a dépossédé le fermier devient
fermier lui-méme, & moins que ’on ne soit
convenu qu’on le sera toujours, ou chacun
le sera a son tour ; auquel cas , celui qut
doit étre fermier prend les cartes, et donne
3.chaque Joueur comme nous l'avons déja

o dit.

Observez que chaque fermier doit mettre
en lieu de sureté le prix convenu pour la
ferme que celui qui déposséde gagne.

11 en est indemnisé, au moyen des jetons
que chaque Joueur lui donne du surplus des
seize points.

Remarquez qu’il est libre & un Joueur de
demander au banquier tant de cartes qu’il
veut : il ne le peut qu’a son tour, et l'un
apres lautre.

Lorsqu’il y a deux poiuts égaux pour tirer
le jeu, celui qui a la primauté le gagne. lly
a une autre maniére de jouer la Ferme , qui
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est moins en usage , mais qui n’est pas moins
réjoulssanle.

Autre maniére de jouer la Ferme.

ON joue avec le méme jeu de cartes,

mais on revoit a qui fera ; et 4 cette ma-
pitre de jouer , celui qui tient les cartes
prend pour lui, comiue pour lesautres , une
et plusieurs cartes 3 son tour, &'l le juge
convenable pour parvenir au nombre -de
seize : il 0’y a rien autrement qui compose
la Ferme , qui se forme par les jetons que
ceux qui passeut seize payeut a la ferme,
au lieu que C’est au fermier, lorsqu’il y en
a un; et ainsi celul qui gagne la ferme gagne
tous ces jetons ramassés , et le jeton que
chacun a mis au jeu; et que celui qui a le
point le plus pres de seize, au-dessous ,
gagne lorsque personne ne gagne la ferme;
en observant toujours que, lorsque le point
est égal , celui qui a la primauté I'emporte.
Chacun fait 2 son tour. 1l y a beaucoup plus
d’égalité a cette maniére de jouer ; on n’y
prendra méme pas moins de plaisir.
" 1l v’y a point dautre régle & ce jeu, qui
ne demande point d’ailleurs ni une grande
attention, m un silence régulier, comme la
plupart des autres jeux de cartes.
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LE JEU
DU HOG.

CE jeu a deux noms, savoir, le Mazarin,
et le Hoc de Lyon; il se joue différemment:
mais comme le premier est plus en usage
que l'autre , on se contentera d’en parler.

Le Hoc Mazarin se joue 2 deux ou trois
personues ; dans le premier cas on doune
quinze cartes & chacun, et dans le second
douze : le jeu est compose de toutes les
pctltes

" Le roi léve la dame, et ainsi des autres,
suivant lordre naturel des cartes.

Ce jeu est une espéce d’Ambigu , puisqu’il
est mélé du piquet , du brelan et de la sé-
quence , appel€ ainsi, parce quil y a six
cartes qui font Hoc.

Le privilége des cartes qui font Hoc, est
gu’elles sont assurées a celui qui les joue ,
et qu'il peut s’en servir pour telles cartes
que bon lui semble.

Les Hoes sont les quatre rois, la dame
de pique et le valet de carreau ; chacune de
ces cartes vaut un jeton a celul qui la jette.

Aprés avoir réglé le temps que I'on veut
jouer , mis trois jetons au jeu, que Pon fait
valoir ce. que lon wveut, et dont Pun est
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pour le point, le second pour la séquence ,
et le troisiéme pour le tricon , que Mesda-
mes les Prudes appellent fredon ou triolet ,
on voit a qui fera; et celut qui doit faire
ayant mélé et fait couper a sa gauche, dis—
tribue le nombre de cartes que nous avons
dit ci-devant.

Le premier commence par accuser le
point, ou A dire passe, §il voit qu’il est
petit, ou 2 renvier §’il I'a haut: ¢l passe ,
et que les autres renvient, en disant, deux,
trois ou quatre au point, il y peut revenir:
on peut renvier sur celul qui renvie jusqu’a
vingt jetons au-dessus , et ainsi de ceux qui
suivent en montant toujours de vingt ; L'on
peut de moins si Pon veut; et celul qui
gagne le point, le leve avec tous les renvis,
sans que les deux autres soient obligés de
lui rien donner. ‘

Cela fait , on accuse la séquence, oubien
on dit-passe , pour ¥ revenir si on le juge a
propos, au cas que les autres renvient de
leur séquence ; pour lors le premier quia
passé , peut en étre.

Quand il n’y a point de renvi, et que le
jeu est simple, celui qui gagne de la sé-
quence , tire un jeton de chaque Joueur
pour chaque séquence simple qu’il a en
main ; la premifre qui vaut, fait valoir les
moindres a.celui qui I’a ; de la séquence on
passe au tricon , qu’on renvie de méme que
le point.

Le point est, comme il a déja éi¢é dit,



v Hoec 207

plusieurs cartes d’une méme couleur; celui
qui en a davantage, gagne le point, et lors-
que le nombre de cartes est égal, celui qui
a la plus haute séquence , gagne : dame, va-
let et dix est la plus forte séquence; la der-
niére est as, deux et trois.

Le tricon est trois as, trois deux et ainsi
des autres cartes, en montant jusqu’aux da-
mes.

Mais si, par hasard, Pon passe du point
de la séquence etdu mcon et que par con-
séquent on ne tire rien, on double Penjeu
pour le coup suivant, et celui qui_ gagne,
gagne double, encore qu’il ait son jeu sim-
ple, et tire , outre cela, un jeton de chaque
Joueur.

Lorsqu’on a séquence ou tierce de roi,
quoique l’en)eu ne soit que simple, on en
paie deux a celul qui gagne une séquence
simple , lorsqu’il a en main une séquence de
quatre cartes, c’est-d-dire, une quatriéme
de quelques cartes que ce puisse étre jus-
qu’au valet.

St le jeu est double, on en paye chacun
quatre.

On donne trois ]etons pour la quatriéme
de roi, quoique le jeu ne soit que simple,
et six quand il est double.

‘On donne trois jetons 3 celui qui gagne
la séquence avec une quinte, Cest-d-dire,
cinq cartes de suite; et s1x 10rsque le jeu
est double.

Celui qui aune quinte de séquence-de
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101, quoique P’enjeu ne soitque simple , gagne
de chaque Joueur quatre jetons, et huit s1le
jeu est double on ne paye pas davantage
pour les sixiémes, efc.

Lorsque le jen est simple , celui qui gagne
le tricon , tire denx jetons de chaque Joueur,
et lorsqu’ll est double, quatre.

On en paye quatre pour trois rois lorsque
le jen est simple, et autant pour quatre da-
mes, quatre valets, efc. ; et Pon double lors-
que le j jeu est double. Quatre X0ls au jeu sime-
* ple en valent huit, et au jeu double seize:
bien enteudu qu’on ne paye les ]etons qu ’a

celui qui gagne ; lequel , au moyen d’une sé-
quence haute, peut en faire passer des in-
férieures ; comme il adéja été dit, et de
meéme , au moyen du plus haut tricon, s’en
faire payer des moindres qu’il aurait au jeu
ordinaire.

Il est permis de rev enir au tricon , comme
au point et a la séquence.

Aprés avoir parlé des rétributionset avan-
tages qu’on peut tirer des points, séquences
et tricons, lorsquon les gagne, et expliqué
l’avantage et le privilége des cartes qui font
hoc, il reste & apprendre la maniére dont
les cartes doivent étre jouées la voici:

Par exemple , supposé que le premier des
trors Joueurs ait en main an, deux trois >
quatre ou autres cartes,ainsi e sulte quoi-
quelles ne soient point de 1a méme couleur
et que les deux autres n’aient pas de quoi
metire au-dessus de la carte ou il s’arréte,
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la derniére carte qu’il a jetée lui est koc, et
lui vaut un jeton de chaque Joueur, et 1l
recommence par les plus basses , parce qu’il
y a plus d’espérance de rentrer par les hau-
tes; et si, par exemple , il joue l'as, 1l dira,
un, et s'il n’a pas le deux, il dira, sans deux;
celui qui le suit, et qui_aura un deux, le
jettera, et dira, deuv trois , quatre, et ainsi
des autres, )usqu ’a ce qu il manque de la
carte suivante, qu'il dira, par exemple, sept
saus huit, et ainsi des autres et lorsque les
autres Joueurs n’ont pas la carte qui man-
qued celui qui joue, la derniere carte qu’il a
jetée lui est hoc, et lui vaut un jeton de

* chaque Joueur. Il en est de méme de toutes
les autres, comme de celles dont on vient
de parler; et lorsque le Joueur suivant celui
qm dit, par exemple, quatre sans cing,
n’ayant point de cmq, a un hoc; il peut
I'employer pour le cing , comme il a été dit,
les hocs valant ce qu’on veut qu’ils valent;
alors 11 commence a jouer par telle carie
qu’il juge plus avantageuse a son jeu, et il
gague un jeton de chaque Joueur, pour le
hoc qu'il @ joué.

. Il faut, autant qu’on le peut, chercher le
moyen de se défaire de ses cartes a ce jeu,
puisqu’on paye deux jetons pour chaque
carte qui reste en main, depuis dix jusqu’a
douze, et un pour chaqne carte au-dessous
de dix, Si cependant il n’en reste qu’une,
on payerait six jetons pour cCette seule carte,
et quatre jetons pour deux. o
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Celui qui a cartes blanches , c’est-3-dire,
qui n’a point de figures dans son jeu, gagne
pour cela dix jetons de chaque Joueur.

Mais s’il se trouvait que deux des Joueurs
eussent les cartes blanches , le tiers ne paye-
rait rien nid ’un ni 4 Pautre.

Celui qui, par mégarde , en jetant, par
exemple ,un quatre, dirait quatre sans cing,
et qui cependant aurait uncingdans son jeu,
payerait, a cause de cette méprise , cinq je-
tons a chaque Joueur, §'ils le découvraient.

Celui quiaccuse moins de points qu’il n’en
a, ne peuty revenir:ainsi,s’il perd le point
par la, C’est tant pis pour lut.

Ce jeu sera fort divertissant, s’il est joué
de cette fagon: il serait inutile d’en donner
les regles séparément , puisque les régles qui
lul peuvent étre particuliéres, sont détaillées
ci-devant, et que les régles générales lui sont
communes avec toutes sortes de jeux de
cartes. :

LE JEU
DU POQUE

LE jeu du Poque a beaucoup de rapport au
Hoc; ony joue depuis trois personnes jus=
qu’a six : les cartes sont au nombre de trente-
six, lorsque P'on est six ; mais si 'on. n’était
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que trois ou quatre on en Oterait les six, et
le jeu ne serait que de trente-deux.

Aprés avoir vu 3 qui fera, celul qui don
méler ayant fait couper a gauche, donne
a chacun des Joueurs cinq cartes par deux
et trois.

1l y a de’avantage d’avoir la main. Pour
la commodité des Joueurs, ils doivent pren-
* dre chacun une prise ou enjeu qui est ordi-
nairement de cmq )etons et quatre fiches,
qui valent vingt jetons chacune, et dont on
" met la valeur si haut et si bas que l'on veut.

On a six Poques, c’est-a~dire, six manié-
res de petits cassetins de la grandeur d’une
carte, et fort bas de bord; on les met sur la
table, tous de suite, 'un contre l'autre, et
chacun de ces poqnes-ou cassetins ason nom
écrit : Pun est marqué as, Pautre roi, un
autre dame, Pautre valet, un autre dix et
neuf, et enfin le sixiéme est marqué le po-
que. On met d’abord un jeton dans chaque
poque, et puis celui qui a mélé ayant distri-
bué les cartes, comme il a été dit, en tourne
une sur le talon et si cClest une de celles
qui sont marquées sur les poques , par exem-
ple, &’il tourne unas, un roi,une dame, un
valet, ou dix, il tirera les )etons qui sont’
dans le poque marqué de la carte tournée.

_Apres cela chacun voit son jeu, et exa-
mine ¢'il n’a point poque, c'est-a- dlre sl
n’a point deux; trois ou quatre as, et ainst
des autres cartes an-dessous ,lesas tant les
premiéres cartes du jeu.
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Celui qui est & parler doit dire, pour le-
ver le poque:Je poque d’un jeton, de deux
ou .davantage, s’il veut; et si ceux qui le
suivent Lont aussi, ils peuvent tenirau prix
ou est porté le poque , ou bien renvier de ce
qu’ils veulent , ou ’abandonner sans vouloix
hasarder de perdre le renvi quil faudrait
payer €'ils perdaient.

Aprés que les renvis ont &té faits , chacun
dit quel est son poque, et le met bas; et
celul qui ale plus haut, gagne non-seule-
ment ce qui est dans le poque, mais encore
tous les renvis qui ont été faits. Quand quel-
qu’un des Joueurs dit : Je poque de tant, et
que personne ne répond rien la-dessus, soit
qu’on n’ait pas poque, ou qu’on l'ait trop
bas, le Joueur qui a parlé le premier, léve
le poque. - '

Le poque de retour, c’est-a-dire, deux
sept en main, et un qui retourne, vaut mieux
que les deux as en main, ef ainsi des autres
cartes ; a plus forte raison, le poque des trois
cartes emporterait celui de deux, et celuide
quatre celui de trois; encore que le poque
de motns de cartes fit de beaucoup supérieur
par la veleur des cartes.

Lorsque le poque est levé, on voit dans
son jeu si 'onn’a point V’as, le roi,ladame,
le valet ou le dix de la couleur de la carte
qui tourne; celui des Joueurs qui a l'un ou
l'antre, ou plusieurs, léve les poques mar-
qués aux cartes qu’il en a, et.ceux qui ne
sont pas leyés, restent pour le coup suivant.
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Venons maintenant 4 la maniére de jouer
les cartes, ,

Il faut observer que , pour bien jouer les
cartes au Poque, on doit toujours s’en aller
de ses plus basses, parce qu’il arrive sou-
vent que, ne pouvant rentrer en’jeu, elles
resteraient en main ; ce qui serait pré]udl—
ciable , attendu que ’ celut qui se trouve le
plus de cartes , quand un des Joueurs s’en
est défait entiérement ; celui-1a, dis-je, est
obligé de donner autant de jetons a chacun,
qu’il se trouve de cartes dans la main.

I est prudent aussi de se défaire des as ,
d’abord quonle peut : on.doit les jouer avant
tous les autres , puisqu’on ne risque pas pour
cela de perdre la primauté, 3 cause qu’on
ne saurait mettre des cartes par-dessus, et.
ensuite jouer ses cartes autant de suite qu’on
peut , comme, par exemple, sept, huit,
neuf, efc. ou autres.

Supposé donc qu’on commence a jouer
par un sept, on dira, sept, huit, si 'on ale
huit de 1a méme couleur autrement il fau-
drait dire, sept sans huit; et celui qui ale
huit de cette méme couleur le joue et con-
tinue de jouer le neuf de la méme couleur,
¢’il ’a; autrement il dit, sans neuf, et ainst
des autres et si tous les Joueurs se trou-
vent sans avoir ladite carte qu’on aappelée,
celul qui a parlé le premier, joue la carte
de son jeu qu’il veut, etlanomme de la méme
manidre : cela s'observe de la sorte , jusqu'a
ce qu’un des Joueurs se soit défait de toutes
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ses cartes 3 et celul qui s’en est défait le pre-
mier, tire un jeton de chaque carte que les
Joueurs ont en main, lorsqu’il a fini, sans
que cela empéche que celui quien a davan-
tage, paye a chaque Joueur autant de jetons
quil a de cartes en main.

Ce jeu sera assez amusant si 'on se con-
forine aux régles qu’on adonnées ci-devant :
il est méme de commerce, et ne demande
pas une fort grande application, ‘puisque le
jeu de chacun se fait sans qu’il y pense, par
les cartes qui sont joudes. Il est bon, lors-

won est premier, d’avoir plusieurs cartes
g’une couleur, et toujours d’avoir des cartes
hautes , etant beaucoup plus aisé de s’en
défaire.

LE JEU
DU ROMESTECQ.

L £ Romestecq , qui est un jeu assez diffi-
cile, tire ’étymologie de sonnom de Rome,
qui est un terme du jeu, et de-Stecq , qui en
est un autre,

Les cartes avec lesquelles on joue ce jeu
sont au nombre de trente-six, C’est-a-dire ,
depuis les rois jusqu'aux six.

On peut jouer a ce jeu, deux, quatre, ou
six personnes: quand c’est a quatre ou a six,
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en voit 3 qui sera ensemble ; et si-l’on est
six, le Joueur du milieu prend les cartes,
et les donne & couper & celui du milieu de
P’autre cb6té , pour voir a qui fera; celui qui
tire la plus haute carte, peut fdxre ou or-
donner 3 Pautre de méler. 11 yena qul pré-
tendent que cest un avantage de faire quand
on joue six; et si ’on ne joue que quatre
personnes , “celui qui coupe la plus belle
carte, donne car 1l y a pour lors beaucoup
d’avantage pour celui qui joue le premier,
ce qui arrive en ce cas, puisque celui qui
est a la droite de celui qui méle, est son
fompagnon avec lequel il se communique
e jeu

Celui qui ne fait point, marque “ordinai-
rement le jeu, et pour- cela il prend des je-
tons dont il marque le nombre de points
dont 1] est convenu ; au défaut de jetons, on'
se sert d’une plume ou d’un crayon.

La partie est ordinairement de trente-six
points lorsqu’on joue six; etd deux ou qua-
tre Joueurs, elle est de’ vingt-un , quoique’
cela dépende de la volonté de ceux qui
jouent , de méme que de fixer la valeurdela
. partie.

Celui qui doit méler, aprés avoir fait cou-
per asa gauche ,donne a chaque Joueur cingq
cartes, par deux fois deux, et puis une, ou
bien par trois et deux, n’lmporte pourvu
qu’il observe de donner delaméme maniére,
pendaqt tout le courant de la partie: il n'y

-
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a point de triomphe a ce jeu et le talon
reste sur la table, sans quon ytouche

11 faut observer que Pas est la premiere
carte du jeu, levant le roi ; le reste des car-
tes suit sa valeur ordinaire: mais pour qu’une
carte supérieure enléve une inférieure, il
faut qu’elle soit de la méme couleur; car
autrément Pinférieure jetée la premiere,léve
la supérieure en une autre coyleur.

Maisavant que de passer outre , comme il |
y a des termes en ce jeu, qu'il est bon de
savelr pour en avoir une parfaite mtelllgence
il faut en donner Pexplication ; lavoici.

Iy ale Virlicque, le Double- -Ningre, le
Triche, le Village, la Double-Rome , la
Rome et le Stecq.

On appelle Virlicque lorsquil arrive en
main 4 un Joueur quatre as,quatre rois, ou
quatre de quelqu’autre point que ce soit, en
observant que le plus haut emporte le plus
bas; et celui qui Va » gagoe la partie.

Le Double- Nln gre , c’est deux as avec
deux rois, ou deux as avec deux dix, et
ainsi des autres quatre cartes de deux facons
arrivées dans une méme main : il vaut trois
points en main quand on ne le gruge pas,
c’est-a-dire, si la partie adverse ne le léve
pas.

Le Tricke, c’est trois as, trois rois, ou
autres cartes au-dessous, arrivées dans la
méme main; sile Triche est d’as ou de rois,
et qu’on P’ait en main, il vaut trois,s’il n’est
point grugé. .

Les
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Les deux dames et les deux valets ’une
méme couleur sont appelés le Village; de
méme deux dix et deux neuf de méme cou-
. leur; c’est-a-dire , que s'il y a une dame de
pique et une de carreau, il faudra que les

valets soient de parellle couleur, et ainst

des neuf et des dix, et autres cartes infé-
rieures. Le Vzllage vaut deux pointsa celut
qui P’a en main.

Double-Rome est lorsqu’on a deux as ou.

deux roisen main : elle vaut deux points; et
lorsque les as ou les rois ne sont point gru-
gés, elle en vaut quatre.

La Rome, ce sont deux valets deux dix,
ou deux neuf ou deux autres cartes d’une

méme e5péce , et elle vaut un point a celur

qui Pa.

Le Stecq est une marque qu'on efface
pour celui qui fait la derniére levée. .

11 faut remarquer-que, quelque carte qu’on

joue, et dont les termes du Rome-Stecq sont
composés, doit étre nommée par son nonv

propre aujeu. Par exeinple, 1l faut toujours)en
jouant une des piéces, dire, Double-Ningr

piece de Nzngre, eten)ouantune dela Dou-
ble-Rome, pitce de Double-Rome; et ainsi
dela Rome, deméme, piéce de Triche et de
Village, etainsi des autres; car autrement,

celai qui aurait effacé sans Pavoir dit, per- .
q L, P

drait la partie, pouravoir manqué seulement
de le dire.

Ainsi, en jetant les deux dames et les
Tome II. K
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deux valets qui font le Village, il faudra
dire, piéce de Village , etc.

.

REGLES DU ROMESTECQ.

1. Cervur qui, en donnant les cartes,en
tourne une de celles de sa partie adverse,
est marqué de trois jetons de sa partie; mais
si la carte est pour lui ou pour sen compa-
gnon, on ne lul marque rien.

Il. Sl se trouve des cartes retournées
dans le jeu, et que les Joueurs viennent &
s’en apercevoir, on marquera trois jetons
pour celui qui-fait.

TII. Qui manque a donner de la méme
maniére quil a commencé, est marqué de
trois jetons par sa partie, et le coup se joue.

1V. Celui qui denne six cartes au lieu de
cing , est marqué de trois jetons, et Oteraan
hasard unede ces cartes qu’il mettra dans le
talon, puis continuera 4 donner comme au-
paravant. . ,

V. Qui joue devant son tour, releve la
carte, et est marqué de trois jetons.

VI Celui qui renonce a la couleur qu'on
lui jette, et dont il pourrait fournir, perdla
partie.

~ VIL Celui qui compterait, ou Double-
Ningre, ou autres avantages du jeu, et ne
les aurait pas, perdrait la partie , si quelque
Joueur ¢’en apercevait.
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VIII. Qui joue avec six cartes, ou au-
dessus, perd la partie.

IX. Qui se démarquerait d’un jeton de
plus qu’il ne ferait, perdrait la partie.

X. Celui qui, par inadvertance ou autre-
ment, accuserait trois marques qu’il n’aurait-
pas, perdrait la partie.

Voila & peu prés les régles de ce jeu, qui
sont fort sévéres, a cause que la mauvaise
foi peut y avoir part : cette sévérité le rend
fort pénible, et en fait nne étude pour tous
les Joueurs; sans qu’il y ait pour cela une
grande science. L’usage apprendrace quin’a
pas été dit, ce qui en a été dit étant sulfisant
pour lever les difficultés qui peuvent naitre.

LE JEU
DE LA SIZETTE.

LE jeu de la Sizette, qui est trés-peu connu
a Paris, est cependant un des jeux de cartes
des plus amusans; il demande, avec une
grande tranquillité, beaucoup d’attention.
L’on joue six personnes a ce jeu, ce qui
lui a fait donner 1é nom de Sizette: I’on joue
trois-contre trois, placés alternativement,
c’est-a-dire, qu’il faut qu’il n’y ait pas deux
Joueurs d’un méme parti Pun présde l’autre.
Le jeu de cartes avec lequel on joue est
' K 2
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de trente-six cartes, depuis'le roi qui en est
la premiére, et le six qui en est la derniére.
Comme 1l est avantageux d’étre premier &
jouer , Pon voit a qui fera celut qui tire la
plus haute carte, commaude acelut dela
droite de méler. ~
Celwl qui doit méler, aprés avoir bien
battu les cartes et fait couper celui qui est &
sa gauche, donne 3 chaque Joueur, en com-
mengant par sa droite, six cartes par deux
fois trois, et non autrement, et tourne la
derniére carte ,qui est celle qui faitla triom-
phe ; aprés quoi ceux qui ont la main, c’est-
a-dire, qui sont premiers a jouer, examinent
bien leur jeu, et Vun des trois doit le gou-
verner : il est permis & chacun de dire son
sentiment. Celui donc qui gouverne le jeu,
demande a chacun ce qu’il a, et aprés qu xl
est informé deleurjeu, il fa\t)ouer celui qui
est a jouer premier, par telle carte qu'il veut.
Lorsque ‘le premier a jeté la carte qu'il
joue, ceux du parti contraire qui n’ontencore
rien dit da jeu, se demandent I’un A Pautre
le jeu qu'ils ont, ils le disent 3 celui- qui
prendle gouvernement du jeus et apres quiils
ont convenu de leurjeu, celul quiesta jouer,
fournit de la couleur jouée, ¢'il en a, et ainsi
des autres, ou coupe, il est 2 propos, et
qu’il v’en ait pas : celui qui n’a pas de la
couleur jouée n’est pas obligé & couper , en-
core qu'il le puisse, soit que la levée soit &
ses amis, s0it 3 ses ennemis; et ceux-Ia
gagnent le j jeu, qui font plutdt trois levdes ,
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ou le gagnent double lorsqu’onles fait toutes
six. : :
Ce jeu demande, comme nous Pavons
dit, une grande attention, particuliérement
a ceux qui gouvernent le jeu; il suffit qu’il y
ait de chaque céte un habile Joueur, pour
que la partie soit égale.

L’habileté du Joueur consiste, a ce jeu,
de savoir le jeu que ses amis ont, sans le
trop faire expliquer, et de savoir ce que
chacun des adversaires a , par la déclaration
qu'il en a faite; cela regarde ceux qui gou-
vernent : eta P’égard des Joueurs qui ne font
que déclarer leur jeu, ils ne doivent dire de
leur jeuque ce qui est nécessaire , et suivant
que celul qui gouverne leur demande, afin
de le cacher aux adversaires , et ne pas ex-
pliquer les renonces que’on peut avoir, sans
y étre engagé par celui qui gouverne , et qui
ne doit faire décotivrir le jeu qu’a propos :
Pexpérience et un long usage de ce jen ren-~
dra habiles ceux quiyjoueront ;etils y trou-
veront beaucoup de plaisir, sils le jouent
avec la tranquillité que ce jeu demande ;
mais’ pour prévenir les incidens gui pour-
Taient survenir, on se conformera aux régles
suivantes. .

K3
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REGLES DU JEU DE LA SIZETTE.

I. LorsqQuek le jen de cartes est faux,
le coup ne vaut pas, mais les précédens sont
bons.

11 Sl y a une carte tournée, ’on reméle.
II1. Celui qui donne mal, perd un jeu.
IV. Celui qui, au lieu de tourner la carte

de dessous qui doit faire la triomphe , la
joint a ses cartes, perd un jeu et reméle.

V. Celui qui, en donnant les cartes,
tourne une ou plusieurs cartes d’'un de ses
adversaires , perd un jeu et reméle,

VI. Celui qui renonce, perd deux jeux,
et le jeu de renonce ne se joue pas, et ’on
continue & méler comme si le jeu avait été
joué.

VIL. Celui qui ne force pas ou ne coupe
pas une couleur dont il n’a point, et qu’il
pourrait couper, ne fait pas de faute, encore
.que la levée soit a ses adversaires, et qu'il
soit le dernier & jouer. :

VHI. D’abord que la carte est lachée sur
le tapis, elle est censée jouée.

IX. Lorsque deux Joueurs ont leur jeu
étalé sur la table, il faut nécessairement
que le troisiéme étale aussi le sien, pendant
que le coup se joue,

X. L’on ne saurait changer de place pen-
dant une partie, ni méme pendant plusieurs
parties liées.
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~ XI. On ne peut point faire couper que pat!
celui qui est a la gauche de celui qui méle.

XII. .Celui qui donnerait sans que ce fita
son tour, ¢’il avait tourné, le coup serait
bon, et Pon continuerait par sa droite ; mais
il n’avait pas-tourné , il seraitd temps d’en
reveniret de faire méler celui qui le devrait
de droit. )

XIII. On ne peut donner les cartes que
par trois. _

XIV. Celui qui a joué avant son rang ne
peut point reprendre sa carte, a moins qu’il
v'ait pas joué de la couleur jouée dont il
peut fournir; auquel cas il perd un jeu, et
le jeu se joue.

~ XV. Ceux qu quittent la partie avant
qu’elle soit finie, la perdent.

XVI. Celut des Joueurs qui tourneralt une
ou plusieurs levées des adversaires , perdrait
un jeu. .

Ce jeu est un des plus rigides que T'on
joue, puisque la moindre faute est punie sé-
vérement. On a jugé A propos de faire ces
régles de la sorte, afin d’obliger’ chaque
‘Joueur & avoir Pattention que ce jeu de-
mande, par la crainte de faire des fautes,

Vous observerez que si 'un des trois
Joueurs fait une faute , tous les Joueurs du
- méme parti la supportent,

Observez- encore que lorsque ceux’ qui
font des fautes, n’ont pas de points a dé-
marquer pour les fautes faites, les adversai-
res les marquent en leur faveur.

K 4
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LE JEU
DE EMPRUNT.

C £ jeu a beaucoup de rapport au Hoc
mais comme il y a quelque différence dans
la maniére de lejouer, on dira seulementen
quoi il differe. On I’a nommé le jeu de ’Em-
prunt, parce qu'on n’y fait qu’emprunter.
Aprés btre convenu de ce qu’on veut jouer
4 la partie comme au Hoc, et vu & qui a
méler, celui qui doit méler, donne & couper
3 sa ghuche, et donne a chacun le nombre
de cartes qu’il Iui faut, et qui est, lorsque
Pon joue s1x personnes, de huit cartes cha-
cun ; lorsque 'on n’est que cing, dix chacun;
et si 'on n’est que quatre,chacun aura éga-
lement dix cartes; mals on lévera les deux
derniéres especes de cartes, comme sont
{es'as et les deux; et & trois, chaeun aura
douze cartes ; on lévera en ce cas encore
une espéce de cartes, qui seront les trois
ainsi , de cinquante-deux cartes dont ce jeu
est composé , il n’en restera que quarante,
Quand celui qui est le premier en carte a
jeté la carte de son jeu qu’il a jugé A propos,
le second est obligé de jouer celle qui suit
de méme. couleur; ¢’il ne ’a pas, il Pem-
prunte de celui qui I'a, en lui payant un je-
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ton pour cela;le troisiéme ensuite estobligé
de jouer aussi la carte snivante, ou de 'em-
prunter de méme ; le quatriéme fera de mé-
me, et ceux qui sulvront aussi, en allant
toujours par la-droite jusqu’a ée qu’il 'y ait
plus de cette couleur.

Celui qui est a la droite du Joueur qui a
joué la derniére carte, ou en empruntant, ou
de son jeu, recommence 3 jouer une carte
de son jeu de telle couleur qu’il lui convient.
On cbservera la méme maniére de jouer
jusqu’a ce quel’undes Joueurs sesoit entié-
rement défait de toutes ses cartes. Le pre-
mier qui s’en est défait, gagne la partie, et
tire par cogséquent tout ce qu'on a mis au
jeu , et se fait payer encore ce dont on.est
convenu pour les cartes qui restent en main
aux autres Joueurs. ) .

Mais §’il y avait au talon quelque carte de
la couleur jetée , et qu’on pe pit par consé-
quent Pemprunter d’aucun Joueur, on la
prendrait du talon, en payant au jeu ce qu’on
aurait payé au Joueur qui Paurait eue. 7

1l y a un grand avantage a étre premier &
jouer; puisqu’on commence par la couleur
la plus avantageuse & son jeu, ot il faut ab-
solument qu’on réponde.

Ce jeu, qui n’est pas si embarrassé que
le Hoc, ne fera pas moins de plaisir, tant
pour la facilité de le jouer, que par le com-
merce dont 1l est, tant par lui-méme, que
par la perte qu'on peuty faire, qui est assez
bornée. : ‘

K5
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LE JEU
DE LA GUINGUETTE.

ON peut dire que ce jeu est nouveau,
puisque persoune ne s’est avisé jusqu’ici d’en
mtroduire un sous ce nom ; et on peut y
jouer depuis trois jusqu’a huit personnes, si
Lon veut,

Pour cela, on prend un jeu de cartes olt
sont toutes les petites : si cependant Pon ne
jouait que truis ou quatre, on ne jouerait
qu’avec trepte-six cartes, en Otant les petites
jusqu’aux cinq : lesas ne valent qu’un point,
et sont les moindres cartes du jeu.

Chacun doit prendre une prise de trente
ou quarante jetons-, plus ou moins, que ’on
fait valoir 4 proportion qu’on a dessein de
jouer gros ou petit jeu,

1y a & ce jeu des termes dont il est bon
de donner ’explication avantde passer outre.

Cest en premier lieu la Guingueite, qui
est la dame de carreau.

En second lieu, le cabaret , qui est com-
posé d’une tierce de valet, de dix, de neuf,
et ainsi des autres en descendant, uiles rois
ni les dames ne faisant point tierce.

Enfin il y a le cotillon. On appelle cotillon
le talon que P’on met au milieu de la table,
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‘aprés que chacun a regu ses cartes, et qu’il
est libre & tous les Joueurs de remuer cha-
cun 2 son tour.

Comme il y a un avantage considérable a
avoir la main, puisque le premier a jouer
est en droit de faire la triomphe-de la cou-
leur la plus avantageuse 4 son jeu, P’on voit
a qui mélera; et celui qui doit faire, ayant
battu les cartes et fait couper le Joueur de
sa gauche ;en donne quatre a chaque Jouear
par deux fois deux, et ensuite met le talon
au milien de la table.

Il y a au milieu de la table trois petites
boites : Pune pour la Guinguette , autre
pour le cabaret , et la troisiéme pour le co-
tillon.

Aprés que chacun a regu ses quatre car-
tes, !l examine s'il v’a point la Guinguette ,
c’est-a-dire, la dame de carreau; et celui
qui I’a, aprés I’avoir montrée, tireles jetons
que chacun a mis dans la boite marquée
Guinguette; et lorsque la Guingueite w’est
pas dans le jeu, encore quelle vint aprés a

.Pun des Joueurs en remuant le cotillon, la
Guinguette resterait, et serait double pour
le coup suivant, A

Aprés-que la. Guinguette a été tirée, ou
laissée pour le coup suivant, on cherche le
cabaret ; ceux qui Pont, quelque petit qu’il
soit, doivent dire qu’ils 'ont, sans en dire

" la qualité; mais ils peuvent, comme ils ju-
gent a propos, renvier d’un demi- setier,
d’une chopine ou d’une piate : le demi-setiex

K6
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est un jeton qu’on met au cabaret, et qui est
un renvi qu’on fait sur ce qui y est déja; la
chopine est deux jetons , et la pinte quatre;
Ie plus fort cabaret emporte le plus petit, et
¢’ll s’en trouve deux ou trois ou davantage
qui soient égaux , celul qui sera le premier
Pemportera. .

On peut, si lon veut, au cabaret, ren-
vier de tant de demi-setiers, pintes et cho-
pines qu’on voudra, et celui qui fait le der-
nier renvi, gague, si les autres nc le tien-
nent point, eQt-il un cabaret plus bas qu’eux.

Et lorsqu’on ne léve point le cabaret, il
double pourle coup suivant.

Aprés avoir observé ce qu’on vient de
dire , on passe de la Guinguette et du caba-
ret au cotillon; et pour lors, celui qui amélé
dit, au cotillon, et chaque Joueur met un
jeton dans la boite destinée pour le cotillon.

Le premier en carte , comme il a été dit,
nomme telle couleur qu’il veut pour triomphe,
sans que cela oblige a jouer; il dira, je joue,
et mettra un second jeton au cotillon,

Si un autre n’a pas jeu de jouer, et que
cependant il puisse espérer par la rentrée de
faire beau jeu, il écartera telle de ses cartes
qu’il voudra, et qu’il mettra au milieu de la
table, endisant,je remue le cotillon,et pour
cela il lui en colite deux jetons qu’il met an
cotillon s puis ayant pris le talon et ayant
bien battu, il coupe net et tire pour lui la
carte de dessous la coupe qu’il a faite, sans
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tourner les cartes qu’il tient, nimontrer celle
"qui lui vient. '

On peut tour a tour renvier le cotillon
jusqu’a deux fois; C’est-a-dire , quand on l’a
remué une fois, il faut attendre que les au-
tres aient parlé, et pourlors, soit qu’ils I’aient
renvié ou non, quand son tour de parler
revient, ondit : Je remue le cotillon,comme
auparavant , et on y met deux jetons. Cette
régle est égale pour tous les Joueurs.

Celui qui remuele cotillon est censé avoir
dit, je joue. ‘

Quand on aremué le cotillon, ou qu'ona
dit, je joue, sans.le remuer, on joue les
cartes comme a la Béte, en se souvenant
"quelle est la triomphe que le premier en
carte a nommée, et que I’as, comme il a été
déja dit, ne vaut qu’un, et est inférieur aux
deux et a toutes les autres cartes du jeu:lon
verra, dans les régles saivantes, ce qui n’a
pas €té dit pour Ventiére satisfaction de ceux
qui joueront ce jeu.

'REGLES DU JEU
DE LA GUINGUETTE.

I. CEL U1 qui joue au cotillon et léve
deuxmains , le gague, si les deux autres sont
séparées.

IL. §il n’en prend qu’une, et qu'un autre

“en ait deux ou trois, il doit deux jetons
pour le cotillon. :
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I11. $il n’en prend point du tout, il doit
tout lecotillon : ce qu’ondit ict d’un Joueur
se doit entendre de tous ceux quifont j ]ouer,
de sorte que bien souvent on a le plaisir de
voir qu'il est dii plusieurs cotillons. Ces co-
tillons sont comme des bées qui se mettent
sur le j jeu ’'une aprés 'autre,, quoique faites
sur le méme coup.

IV. Quand il est dd un cotillon , personne
v’y met que celui qui le doit.

V. Si deux de ceux qui sont du cotillon
font chacun deux levées, celui qui lesale
premier, Pemporte, et Pautre lui doit les
deux jetons da cotillon. -

VL Qui accuse la Guinguette, doit la
montrer avant de la lever, sinon il paye
deux jetons et la Gumguette, qui, outre cela,
‘est double pour le coup suivaut.

VIL Celui qui, ayant le cabaret supérieur,
aprés P’avoir accusé, ne le montre pas avant
que de le lever, doit également deux jetons
au profit da cabaret qui est double pour le
coup suivant. .

VIIL Celui qui en mélant , donne trop de
cartes, doit un jeton pour le cotillon , et on
doit rebattre st celul & qui on les donue le,
souhaite.

IX. Celui gui renonce perd le cotillon, et
est obligé de reprendre sa carte, si bon le
semble aux Joueurs.

X. 11 n’est pas permis, sous la méme
peine , de-ne point eouper une carte jouée
-qu’on peut couper, ou de ne pas mettse
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dessus une carte jouée quand on le peut,
puisqu’on doit forcer a ce jeu.

XL Si celui qui est le premier en carte
oublie de nommer la triomphe, et remue
‘en méme temps le cotillon, et que celui
qui vient aprés lui le prévienne en la nom-
mant, elle est bien nommée, et il est obligé
de jouer.

XII. Celui qui fait la vole tire un jeton de
chaque Joueur outre le cotillon, et gagne
tous les cotillons qui sont dis.

En jouant le jeu de la sorte et conformé-
ment a ces régles; on y prendra beaucoup
de plaisir,

LE JEU
DE SIXT E.

LE Sixte a beaucoup de rapport & la
Triomphe : le nom de Site lui a été donné
‘4 cause qu’on y joue six, qu’on donne six
cartes a chacun, et que la partie va en six
jeux:

L’on joue les cartes 3 ce jeu comme 4 la
Triomphe ; et poury jouer avec plalsnr Pon
observera ce qui suit.

Aprés étre convenu de ce qu'on veut
jouer, on voit a qui mélera, et celul qui
doit faire, ayant battu les cartes, les donne

»
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a couper a sa gauche, et donne ensuite six
cartes a chacun par deux fois trois, aprés
quol 1l tourne la carte du fond qui lui re-
vient, et dont il fait la triomphe.

Lorsque ce jeun’est composé que de trente-
six cartes, comme il doit Pétre ordinaire-
ment, et lorsqu on veut qu’il y ait un talon,
on joue avec les petites cartes : en ce cas,
on tourne la carte de dessus le talon, qux‘
détermine la triomphe; cela dépend de la
volonté des Joueurs; le Jeu en est plus beau,
et il faut plus de science a le jouer, que
lorsqu’on le joue & trente-six cartes.

Veyons-en les régles , qui seules sufﬁront
pour donner une idée de ce jeu, qui est fort
alsé de lui-méme.

REGLES DU JEU DE SIXTE.

I. CeLut qut donne mal , perd un jeu
qu’on lui démarque , s’il ena , et recom-
mence a méler.-

II. Lorsque le jeu se trouve faux, le coup
ol il est découvert faux ne vaut pas: les
-précédens sont bons, et celui-la aussi, si le
coup était fini dej ]ouer ou les cartes broml—
lées.

III. Qui tourne un as , marque un jeton
pour lui.

IV. L’as emporte le roi, le roi la dame ,
la dame le valet , le valet le dix, et ainsit
des autres, suiv. ant Pordre naturel.
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V. Quand celui qui joue jette une triom-
phe , ou quelque autre carte que ce soit, on

_est obligé d’en jeter, si on ena ; sinon l'on
renonce , et on perd deux jeux dont on est
démarqué, sionlesa, ouon le sera d’a-
bord qu’on en aura de cette partte.

VI. Celui qui jette d*une couleur jouée ,
doit lever, autant qu’il le peut, la carte la
plus haute jouée : il perd autrement un jeu
qu’on lui demande.

'VII. Celui qui fait trois mains marque un
jeu.

VIII. Si deux Joueurs ont fait trois mains
chacun, celui qui les a plutdt faites marque
le jeu.

IX. Sitous les Joueurs avaient une main
chacun , celui qui avrait fait la premiére
main marquerait le jeu ; de méme, loreque
le prix est partagé par deux mains, celui
qui a plutdt ses deux mains marque le jeun.

X. Celui qui fait six mains gagne la
partie,

Voild la maniére dont se joue le Sixte.
Celui qui est le premier en carte a l’avan-
tage , puisqu’il commence & jouer par ce
qui est plus avantageux a son jeu,
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| LE JEU
DU VINGT-QUATRE.

C E jeu suit presque en tout les lois de
PImpériale.

Lorsque Yon joue cmq Joueurs, 11 faut
que toutes les petites y soient, et celui qui
méle donne dix cartes & chacan; lorsqu’on
est quatre, il en donne douze, é trois éga-
lement douze , et & deux douze aussi; mais
il faudra 6ter, lorsqu’on joue & trois, les
trois derniéres espéces de cartes, et a deux,
toutes les petites jusqu’aux cinq , en com-
mencant par les as, qui ne valent qu’un
point.

Remarquez qu'au jeu de point, les cing
premieres cartes, qui sont l'as , le deux
le trois, le quatre et le cing, se comptent
3 la Virade , et non pas les cing derniéres.
Et au jeu par figures, c’est le ro1, la dame ,
le valet, le dix et le neuf.

La Virade est la carte que celui qui a
mélé tourne sur le talon, et qui fait la
triomphe.

Les impériales sont au moins cing cartes
de suite ; elles valent mieux quand clles sont
de six , sont encore meilleures de sept , et
alusi toujours en montant , et s’emporte-
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ront, comme au Piquet , par la force des
cartes; et en cas d’égalité, celui quilaurait
de la couleur de la tourne, gagnerait ; au-
trement , ce serait celui qui aurait la main,
On compte le point en marquant chacun
pour quatre, pour qui le fait, comme a
PImpériale; et les cartes pour celut qui les
gagne, la méme chose; et celui quia plutot
vingt-quatre gagaoe la partie , et tire ce qu’on
ams au jeu : Plmpériale vaut beaucoup
mieux que ce jeu.

_ LE JEU
DE LA BELLE,

DU FLUX ET DU TRENTE-UN.

CE jeu est trés-divertissant , et d’un
grand commerce : on peut y jouer plusieurs.
personnes. Le jen de cartes doit étre de cin-
qnante-deux , c’est-a-dire , il doit y avoir
les petites.

Il faut , pour jouer ce jeu, avoir trois
corbillons que Pon met de rang surla table :
Pon met dans P’'un pour la belle, dans I’au-
tre pour le flux , et dans le troisiéme pour
le trente-un , et ’'on y met ce que on est
convenu. L’on peut fixer la partie a tant de
coups : trente, quarante, plus ou moins,
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comme Pon veut; aprés quoi Pon voit a qui
fera : il n’y a point d’avantage a faire ,
puisque lorsque la belle, od le flux, ou le
trente-un sont égaux entre deux Joueurs,
il reste pour le coup suivant qui est double.

Celui qui doit méler ayant fait couper a
celui de sa gauche , donne & chacun des
Joueurs d’abord deux cartes 2 Dordinaire ,
et ensuite une troisiéme , qu’il retourne a
chacun ; et celui qui a la plus haute carte
des retournées , gagne la belle, et tire par
conséquent ce qul est dans le corbillon.

Vous observerez que, quoique I’as vaille
onze points pour le trente-un, il est au-
dessous du roi, de la dameet du valet pour
la belle. ~

Aprés avoir tiré la belle, chacun regarde
daos son jeu, s’il a le flux, cest-a-dire,
s’il a trots cartes de la méme couleur , et
celui qui I’a plus fort : as vaut pour le flux
onze points, et sert & le faire gagner; et
lorsque personne n’a le flux , on le met au
coup sulvant, en ’augmentant si Pon veut,

" Enfin, apres que la belle et le ux sont

tirés, on en vient au trente-un; et chacun
examinant son jeu, et aprés avoir compt
en lui-méme les points qui le composent ,
s'il approche de trente, et que, selon la
disposition des cartes, 1l craigne de passer
trente-un, il s’y tient, sinon il en demande ;
et celui qui a mélé | en donne du dessus a
chacun qui lui en demande, selon son rang,
en commencant par sa droite.



DE LA BELLE 237

On ne donne qu’une carte a chacun des
Joueurs qui en demandent, eton nerecom~-
mence a donner que lorsque le tour en est
fait : celui qui méle peut en prendre 2 son
tour, lorsqu’il trouve avantageux pour son
jeu d’aller a fond. =

Lorsque les Joueurs qui ont été a fond ,
ou sans y aller, ont au-dessus de trente-un
pour le point, ils ne sauraient gagner ;
mais celui des autres Joueurs qui a trente-un,
ou si personne n’a ce point justement, C’est
celut qui a le plus proche de trente-un qui
gagne ; ce qui fait que , lorsque Pona vingt-
huit , vingt-neuf ou trente , on &’y tient ,
sans hasarder de prendre une carte qui
. pourroit porter le point au-dessus desdits
trente-un. :

Lorsqu’il y a plusieurs trente-un , Cest
celui qui I'a eu le plutdt qui gagne Clest
pourquot celui qui a trente , doit avertir dés
quiil ’a; et sideux ou plusneurs Pavaient
dans un méme tour, oo renverrait le coup
au jeu suivant. On feroit de méme d’un poirt
plus bas, et qui serait égal, s’il était le -
point gagnant. Voild la maniére dont on
joue ce jeu, quin’a rien que de fort aisé.
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LE JEU
DU GILLET

LE jeu du Gillet se joue & quatre per-
sonnes , qui font chacune leurjeu en parti-
culier. .

Le jeu de carte dont on joue , doit étre
le méme que celui avec lequel on joue au
Piquet, et les cartes y ont la méme valeur ;
C’est-a-dire , que les as sont les plus fortes
cartes du jeu et emportent les rois, les rois
les dames, les dames les valets , etc.

Aprés avoir vu qui fera, celui qui méle

-donne 2 chacun des Joueurs trois cartes ,
Pune apres Vautre; mais auparavant, cha-
cun des Joueurs a mis dans deux corbillons
qui sont au milieu de la table , un jeton ou
plus , ¢’ils veulent, et le jeton vaut autant
qu'ils veulent le faire valoir.

L’un des deux corbillons , n’importe le-
quel, est pour le gé, qui est ce qu’on dis-
pute d’abord ; et on appelle gé deux as,
deux rois, deux dames ou deux valets, etc. :
le moindre tricon étant au-dessus , et ga-
gnant le gé le plus haut.

Lorsque le gé est gagné , Pon en vient au
second corbillon qui est pour le peint ou
flux; il dépend du premier d’aller du jeu
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simple , ou de renvier de ce qu'il veut,
ainsi-du second , lorsqie le premier a parlé
il peut augmenter le renvi, ou céder sans
vouloir y aller, ¢l n’a pas assez beau jeu
pour cela.

Deux as en main valent vingt et demi ;
un as et un roi, ou une autre carte qui
vaille dix, de la méme couleur , valent
vingt-un et demi ; également deux as et un
Tol, ou une autre carte qui vaille dix, de
la méme couleur , valent vingt-un et demx 5
ainsi des autres qui valent leur valeur , mais
qui doivent étre de la méme couleur, pour
ajouter les nombres de plusieurs cartes en-
semble. Apres que 'on a poussé le renvi
autant qu'on I'a voulu, ceux qui ont tenu
étendent leur jeu, soit qu’ils aient flux ou
non : avoir flux, cest avoir trois cartes
d’une méme couleur, comme trois cceurs
ou trois carreaux , etc. Nous disons que le
plus haut point gagne toujours , parce que
celui qui a le plus haut flux a toujours le
plus haut point.
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'L‘E' JEU
DU CUL-BAS,

LE jeu .du Cul-Bas est un jeu assez en
usage dans plusieurs provinces : le nom en
donne d’abord une idée. On le joue a cing
ou six personnes , plus ou moins; et le jen
avec lequel on le joue contient toutes les
cartes. Il faut, avant de commencer a jouer,
régler la valeur de chaque jeton, etlenom-
bre de tout ce que P’on veut jouer , aprés
quoi l'on voit & qui fera. C’est la plus basse
des cartes qui méle, a cause qu'ily a plutde
du désavantage 3 méler, parce quétant le
dernier & prendre les cartes étendues sur le
tapis, ceux qui sont premiers s’en accom-
modent et laissent souvent le dernier en’
peine. Celui qui méle donne cing cartes a
chaque Joueur, par deux et trois : aprés
quoi on prend huit cartes de dessus le talon,
qu’on étale sur le tapis ; puis on met a part
le talon qui ne sert plus de rien pour le jeu.
Lorsque les cartes sont données, chacun
examine son jeu, et le premier voit d’abord
s’il n’a point de cartes pareilles 3 celles qui
sont étalées , comme, par exemple, ¢’il y a
un roi, un as ou une autre carte, de quel-
que nombre qu'elle puisse étre, et que dans
son
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son jeu il en ait aussi, il lévera ce r0i avec
un roi, cet as avec un as, et ainsi des au-
tres , en observaut cepeudant qu’il ne peut
en dter qu’une & la fois pour un tour.

Celui qui suit levera un quatre, ou un
neuf, ou un sept, et ainsi des autres, s'll en
ade parellles dans son jeu. Tous les autres
Joueurs en font de méme , chacun i son
tour par la droite; et si quelqu’un de cés
Joueurs , quel qu’il puisse étre, et qui est &
jouer, n’avait point de cartes pareilles a
celles qui sont sur la table, il est obllgé de
mettre son Cul-Bas, c ‘st A dire , d’étaler
devant lui ses cartes découvert ; et celut
qui suit, peut, s'il s"accommode des cartes
que Pon vient de mettre bas, s’en servir
comme de celles du talon, et n’est pds.
obligé de mettre Cul-Bas; enfin , 00 e mét
Cul-Bas que lorsqu’on n’a pomt dans son
jeu des cartes de celles qui sont etalées sur
le tapis.

Celui- qui s’est plutét défait de ses cing
cartes gagne ce que chacun a mis pour le
Cul-Bas, et oblige les autres & lui donner
autant de jetons qu'll leur reste de cartes
en main ; et ceux qui ont mis Cul-Bas lui
donnent autant de jetons qu’ils ont étalé de
cartes sur le tapis.

Nous avens dit qu’on mne pouvait lever
qu’une catte a la fois : cependant un Joueur
qui aurait dans son jeu trois cartes d’une
méme valeur, comme sont trois valets, et
ainsi des autres, pourrait lever avec ses trois

- Tome I, L
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valets, un valet qui serait étalé, et c’est un
grand coup qm aide beaucoup a gaguer la
partie , putsqu’il ne reste & se défaire ensuite
que de deux cartes. Les cartes dont on s’en
va et celles qu'on léve sont mises en tas
devant chaque Joueur, sens dessus dessous,
et comme cartes inutiles.

De méme, #il y a sur le jeu trois cartes
d’une méme fagon, comme trois huit, etc.
celui qui a le quatriéme huit dans son jeu
peut les lever tous les trois & la fois; mais
cela ne Pavance pas davantage, et il doit,

- ¢'il joue bien, prendre plutdt quelque autre
carte sur le tapis, 8’il le peut, cela ne pou-
vant pas lui manquer.

Lorsque dans les cinq cartes il arrive a
quelqu’un des Joueurs quatre rois, quatre
six , ou quatre autres cartes de la méme
sorte il peut les écarter, en demander d’au-

-tres ou en prendre lui- méme s1 ¢’est loi qui
donne. .

Ce jeu est tout des plus aisés, n’ayant
aucune régle a observer qui soit difficile : il
ne laisse pas d’étre fort divertissant,
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LE JEU
DU COUCOU.

L ’oN peut jouer ce jeu, depuis cinq ou
six personnes jusqu’a vingt.

Lorsqu’on est grand nombre , on joue
avec un jeu de cartes entler, cest a-dire,
ou toutes les pentes soient ; auntrement ,
Pon joue avec un jeu ordinaire de anuet
en observant que les as sont les derniéres
cartes du jeu.

Comme il y a un grand avantage A cejeu
de faire, on voit a qui fera, apres avolr
pris chacun heit ou dix marques qu’on fait
valoir ce qu’on veut : celui qui est & méler
ayant fait couper le Jouenr de sa gauche ,
donne une carte , sans la découvrir achaque
Joueur qui, l’ayant regardée , dit, silacarte
est bonne , je suis content; et st la carte
est un as ou une autre carte basse , il dit,
contentez-mol A son voisin A droite , qui eat
obligé de clanger avec lui de cartes, a
moins qu’il n’efit un roi, anquel casil dirait,
Coucou ; et celui qui demandait 3 se faire
conténter , est obligé de garder sa mauvaise
carte : les autres coutinueut a se faire con-
tenter de la méme maniére , Cest-a-dire
a changer de cartes avec le voisin 4 drone

L2
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¢t 3 gauche une seule fois , jusqu’a ce que
Pon en soit venu & celui qui a mél¢, qui,
lorsqu’on lui demande 2 étre contenté, doit
donner 1a carte de dessus le talon, & moius
que, comne il a été déja dit, ce ne fit un
roi. Enfin la regle générale, c’est que chaque
Joueur peut , lorsqu’il le croit avantageux &
son jeu, et que c’est a son tour de parler ,
forcer son voisin & main droite de changer
de carte avec lui, & moins qu’il n’ait un roi.
Aprés que le tour est ainst fait, chacun
dtale” sa carte sur table, et celui ou ceux
qui ont la plus basse carte payent chacun un
jeton au jeu, qu’ils mettent dans un corbil-
lon qui est exprés au milieu de la table : il
peut se faire que quatre Joueurs payent i la
fois , et c’est toujours la plus basse espéce
des cartes qui sont sur le jeu , qui payent ;
‘les as payent toujours quand fl y en a sur le
jeu : au défaut des as, les deux ; au défaut
des deux, les trois, et ainsi des autres,
L’avantage de celut qui méle est qu’il a
trois cartes sur lesquelles il peut choisir
celle quil veut pour lui ; ce qui fait que fort
rarement celui qui méle paye : chacun méle
2 son tour, et lorsque quelque Joueur a
perdu tous ses jetons, il se retire du jeu n’y
ayant plus d’espérance pour lui; et celui
qui est le dernier A avoir des jetons , gagne
fa partie, quand il n’aurait qu’un jeton, si
aucun des autres n’en a, et il tire ce que
chacun a mis au jeu, ‘



PE LA BRUSQUEMBILLE. 245

LE JEU
DE LA BRUSQUEMBILLE.

O N peut jouer 4 la Brusquembille , deux,
trois, quatre ou cing; mais vous observerez
que l’on joue a deux et 4 quatre avec trente~
deux cartes,quisont les mémesaveclesquelles
on joue au Piquet; et lorsque I'on joue trois,
ou cing, il faut que le jeu soit composé de
trente cartes seulement; Cest-3-dire, qu'on
en lévera deux sept, n’importe lesquels.

Lorsque l'on joue & quatre’, lon joue
deux contre deux, et l’on se met ensemble
d’un méme cdté de table, afin de pouvoir
se communiquer le jen.

Les as etles dix sontles Brusquembilles,
et par conséquent les premicres cartes du
jeu; c’est-a-dire, que I’as léve ledix le dix
le roi, le roi la dame, la dame le valet, le
valet le neuf, le neuf le huit, et enfin le -
huit le sept : mais vous observerez qu’il faut
que la carte plus haute soit de la méme cou-
leur pour lever, a moins qu'elle ne fit
triomphe , puisque le sept de triompheléve
un as d’une couleur qui n’est pas triomphe.

Lorsque l'on joue 4 la partie , c’est-4 -
dire, un contre un, ou deux contre deux ,
onconviendrad’abord de ce que Yon jouera;
etsi I'on joue trois ou cing, cHacun prendra

4
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un nombre de jetons que P’on fait valoir &
proportion dujeu qu’on veut jouer, plus ou
moins ; on voit ensuite 3 qui fera, et celui
qui doit méler ayant fait couper le Joueur
de sa gauche , donne a chacun des Joueurs
trois cartes; il en prend antant pour lui ,
une a une, ou toutes les trois ensemble, et
en retourne une de dessus le talon, qui est
celle qui fait la triomphe, et qu’il met toute
retournée a moilié sous le talon, afin que
Pon puisse la voir, et celut qui est a jouer,
jette telle carte de son jeu quil juge a pro-
pos; le second joue ensuite telle carte de
son jeu qu’il veut sur la cartejouée, etainsi
des autres’ et celui qui prend la levée, soit
pour avoir mis la plus haute de la couleur
premiérement joude, soit pour avoir coupé
avec une triomphe, celui-la, dis-je, prend
une carte du dessus du talon, et ainsi des
autres chacun & son tour , ensuite commence
2 jouer comme le premier coup : aprés que
la levée est faite, on recommence la méme
chose, jusqu’a ce gue toutes les cartes du
talon solent achevées, et celui qui prend la
derniére carte, prend la triomphe de la
‘tourne. '

Vous remarquerez que j’ai dit que le se-
cond & jouer jouoit telle carte de son jeu
qu’il trouvait a propos , parce qu'a ce jeu
Pon w’est pas obligé de fournir de la couleur
jouée , encore qu'on en ait, et qu’il n’y a
point de renonce , pouvant couper une cou-
leur jouée dont on a cependant dans son
jeu.
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Voild la maniére de jouer ce jeu, et on
le joue de méme en recommencgant de méler.
chacun a son tour, jusqu'a ce que 'on ait
joué les coups que Pon est convenu; et si
Pon 1’a fait aucune convention la-dessus ,
on sera libre de quitter aprés chaque coup.
Voyons maintenant quels sont les droits
qui se payent & ce jeu ; droits qui n’ont ce--
pendant lieu que lorsque P'on ne joue qu’a
trois ou a cing, ou bien a quatre , lorsqu’on
ne joue pas en partie deux contre deux.
Celui qui joue la Brusquembille del’as de
triomphe, regoit deux jetons de chacun.
11 retire ¢galement deux jetons de chacun
des Joueurs pour chaque as qu’il jouera,
“pourvu qu’il fasse la levée; car., ¢l ne la
faisait pas , celui qui jette un as, aulieu de
gagner deux jetons de chaque Joueur, est
obligé de leur ¢n payer deux a chacun.
Il en est de méme a 1’égard des dix, qui
. valent un jeton de chaque Joueura celuiqui
les a jouds, s’il léve la mainj et il lui en
colite également un pour chaque Joueur, si
le dix quil a joué est levé par un dutre
soit parce qu’il est coupé, ou autrement.
Celui, aprés cela, qui a le plus de points
dans les lev des qu 'ila faites, pagne ensuite
la partie, qui consiste en autant de jetons
que Pon’ est convenu. Voici la maniére dont
on compte ses points : Aprés que toutes les
cartes du talon ont été prises, et que on a
joud toutes_les cartes que l’on a en main
chacun voit les levées qu’il a, et cemptc

L4
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pour chaque as onze points, dix pour cha-
que dix , quatre seulement pour chaque roi;
les dames valent trols points chacune , et
chaque valet deux, et les autres ne sont
comptées pour rien : ayant ainsv compté ,
celul qui, comme 1l a déja été dit, se trouve
avoir plus de points, gagne ce qui a ét¢é
mis par chacun au jeu. .

L’on doit par conséquent observer de faire
des levées ou il y ait beaucoup de points ;
par exemple, des as, des dix, des rots , des
dames ou des valets, afin de pouvoir gagner
le jeu, qui est ce quil y a de plus considé-
rable 2 gagner. )

L’usage et le bon sens apprendront mieux
a bien jouer ce jeu que tout ce que nous
pourrions en dire, la situation da jeu de-
mandant de jouer un méme coup tantdt
d’une maniére, et tantdt d’une autre : par
exemple , lorsque ’on est avancé en points,
il faut quelquefois prendre, quoiqu’il n’y ait
pas beaucoup de points 4 la levée qu'on
prend ; ce qu’il ne faudrait pas faire st 'on
w'était pas avancé , puisqu’il faudrait at-
tendre un grand coup pour prendre.

11 suffit de dire que pour bien jouer la
Brusquembille , il faut une grande attention ,
puisqu’il faudrait savoir,, non-seulement les
triomphes qui sont déja sorties, mais en-
core toutes les Brusquembilles qui sont pas-
sées et celles qui sontdans le jeu, afin d’en
faire son avantage en jouant.

1l o’y a pas up grand nombre de régles;
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voici celles qu’il est & propos d’observer |
pour rendre ce jeu amusant et intéressant,

I. Celui qui en mélant trouve une ou plu-
steurs cartes tournées , ou en tourne lui-
méme quelqu’une , il reméle.

II. Si le jeu se trouve défectueux par une
carte de moins, tout ce qui a été payé pen-
dant le coup est bien payé; mais personne
ne peut gagner la partie; et si le jeu est faux
par deux cartes sembldbles le coup cesse
d’étre joué dés qu’on s’en ape’rcoit , etsile
coup est fini, le jeu est bon.

IIL. Celui qui joue avant son rang ne peut
reprendre sa carte.

IV. Celui qui a jeté sa carte, ne saurait
Y Tevenir sous quelque prétexte que ce soit.

V. Celui qui prendrait avant son tour au
talon , ¢il a joint la carte prlse avaut son
tour & son jeu , payerait a celui a qui elle irait
de droit, 1a moitié de ce qui est au jeu, et
la lui rendran: et ’il ne avait pas jointe a
son jeu , mais vue seulement, il donnerait
deux jetons a chaque Joueur, et la laisserait
prendre & qui elle va de droit.

VI. Celui qui en retirant sa carte du talon,
en voit une seconde, paye deux jetons 2
chaque Joueur.

VIL. Lorsque 'on joue en partie deux
contre deux ; si Pun des Joueurs voit la
carte qui doit aller 4 un de ses adversaires ,
il leur est libre de recommencer la partle 3
et si la carte vue revient & lui ou & son’
compagnon , le jeu se continue.

: ’ - L5
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VHI. II'n’y a point de renonce , ni Pon
est pas forcé a mettre plus haut sur une
carte jouée.

IX. Celui qui ayant accusé avoir un cer-
tain nombre de poiuta, en aurait davantage
et ne les accuserait quaprés que les cartes
seralent brouillées , il ne pourrait revenir
et perdrait la partle si um autre Joueur avait
plus de points dans les levées que ce qu il
aurait accusé,

X. Celui qui quitterait le jeu avant la
partie finie , la perdrait. >

Ces régles , cornme nous ’avons dit, ne
sont pas grand’chose ; il est méme rare que
les coups arrivent ot elles out lieu.

On ne peut rien dire sur le nom qu’on a
donné i ce jeu, sinon que c’est upe 1dée
plaisante de celui qui P’a inventé , et qui n’a
aucun rapport au jeu, :

LE JEU
DU BRISCAN.

LE s ,cartes dont on se sert pour jouer an
Brisca’, sont les mémes que celles du Pi-
quet. On ne peut le jouer qu'a deux per-
sonnes. Celle qui fait, donpe cing cartes a
Vautre , de la maniére qu’elle le juge a pro-
Pos , ¢t en prend autant pour elle, aprés
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quoi clle retourne la orziéme carte. Cette
~carte désigne Datout, et se met sous le
talon. La personne qui ne donne pas les
cartes commence a jouer; c’est eusuite la
levée de chaque main, qui marque celui qui
doit jouer. A mesure que Pon fait unelevée,
on est obligé, avant de jouer une autre
carte, d’en prendre une au talon.

Quand on a dans ses mains le sept d’atout,
on peut le changer avec la carte qui re-
tourne , quelle qu’elle soit, pourva qu’on le
fasse avant de jouer pour la derniére levée
des cartes du talon. On ala liberté de re-
noncer tant qu’il y a des cartes au talon ;
mais quand il n’en reste plus, il faut forcer
ou couper la carte de celui qui joue. -

Lorsqu’une fois on a compté une tierce ,
une quatriéme, ou une quinte dans une cou-
leur, les cartes qui ont servi & former 'une-
des trois ne peuvent plus valoir, si ce nlest
dans les cas des quatre as, des quatre rois,
des quatre.dames , des quatre valets, ou des .
quatre dix. Par exemple : si ’on compte une
tierce a.la dame, et qulaprés s’étre défait du
dix on vienne 2 tirer le roi, quoique ceroi,
avec la dame et le valet que P’on a dans la’

" main, forme une nouvelle tierce, cette tierce
néanmoins ne peut plus valoir ; mais en--
suite, si ’on vient a avoir quatre dames ou
quatre valets , on ne laisse pas d’en compter
la valeur. Il en est de méme pour les autres
tierces , quatriémes, ou quintes,

Quand , apres avoir compté une tierce,

Le -
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une quatriéme , ou une quinte 4 la dame ,
on vient & lever le roi, ayant encore la
dame dans son jeu, le mariage a lieu et vaut
comme Ci-aprés.

MANIERE DE COMPTER
LE JEU DU BRISCAN,

La Partie est de six cents points.

‘Les QUINTES EN ATOUT, valent,
La majevre, . . . . . . 600
Celleaurot, . . . . . . 300
Cellealadame,. . . . . 200
Celle au valet, . . . . . 100

Lrs QUATRIEMES EN ATOUT, valent ,

La majeure, . . . .*., . 200
Celleauroi,. . . . . . 160
Celledladame, . . . . . 120"
Celle au valet, . . . . . 8o

Celleandix, . . . . . . . 6o

LEs TIERCES EN ATOUT, valent,

La majeure, . - . . . . 120
Celleanroi, . . . . . . 100
Celledladame , . . . . 8o
Celle au valet, . . . . . 6o
Celleaudix, . . . . . . 40
Celle au meuf , . . . . . 20

Les QuinTEs, les QuATRIEMES et les
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Tierces "dans les autres couleurs valent
moitié moins que celles en atout.

Les quatre as valent - . . . 150
Les quatre-dix, . .-. . . 100
Les quatrerots, , . . . . 8o
Les quatre-dames , . . . . 60
Les quatre valets, . . . . 40
Le mariage en atout vaut . . . 40

Les mariages dans les autres couleurs, 20

Les mariages de rencontre valent autant
que ceux que l’on peut faire dans son jeu.

Lorsque celui qui fait retourne une carte
peinte , un as, ou un dix, il compte 10

Quand dans les cinq premiéres cartes de
son jeu on a toutes cartes peintes, on -
compte 20

On continue 3 compter le méme nombre ,
tant que l’on tire une carte peinte.

On compte la moitié moins pour les cing
premiéres cartes blanches, et tant qu'elles
continuent d’étre blanches.

L’as d’atout , excepté le cas ol il aurait

déja été ‘compté ,'vaut 30
Celui qui léve la derniére carte du talon
compte : - 10 -

Lorsque toutes les cartes du talon étant
levées , les cing que ’on a dansla main sont

toutes d’atout, on compte - 30
Celui qui fait les cing derdiéres levées
compte 20

Quand tout est joué, celui qui ale plus
de levées compte 10
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Ensuite chaque carte vaut separément a
celui quiles a, .

Las, . . . . .« . . . 11

Le dix s v e+ e e e . . 10
Leror, . . . . . . . . 4
Ladame, . . . . . . . 3

Le valet. . . . 2

Le total des cartes que Ton peut compter
monte a . 120

Les trois derniéres basses cartes ne
comptent pomt

Si par hasard ‘il ‘arrive que Pun des
Joueurs fasse toutes les. levées, cette vole
lui fait gagner la partie.

LE JEU
DU MAIL

IL ya deux sortes de régles _pour lejeu du
Mail 5 les unes, sur la maniére dy bien
Jjouer ; les autres , pour décider Ies divers
événemens qui peuvent arriver a ce jeu.
On commencera par les premiéres , qui sont
les plus essentielles. :

I est certain que de tous les jeux d’exer-
cice, celui du Mail est le plus agréable, le
moins génaut, et le meilleur pour la santé
il n’est point violent, 6n peut en méme
temps jouer, causer, et se promener en
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bonne compagpie. On y a plus de mouve-
ment qu'a une promenade ordinaire 5 P’agi-
tation qu’on se donne en poussant la boule
- d’espace en espace , fait up merveilleux
effet pour la transpiration des humeurs, et
il n’y a point de rhiumatisme ou d’autres
maux semblables, que Pon ne puisse pré-
venir ou guérir parce jeu, a le prendre avec
- modération, quand le beau temps etla com-
modité le permettent.

Il est propre a tous les 4ges, depuis l’en--
fance jusqu’a la vieillesse ; sa Deauté ne con-
siste pas a faire de grands coups, mais a
jouer juste ; avec propreté, sans trop de fa-
cons; et quand a cela on peut joindrela su-
reté et la force, qui {out la longne étendue
du coup, on est leI‘S un Joueur parfait.

Pour parvenir 2 ce degré de perfection ,
il faut chercher la meillenre maniére de bien
jouer , se conformer a celle des beaux
Joueurs, se mettre aisément sur sa boule ,
ni trop pres , ni trop loin 3 n’avoir pas un
pied guere plus avancé que Pautre ;. les ge-
noux ne doivent &tre ni trop mous, ni trop
roidés, mais d’une fermeté bien assurée,
pour donner un bon coup. ‘

Attitude du corps.

Le corps ne doit étre ni trop droit, ni trop-
courbé, mais médiocrement penché afin
quen frdppdnt il se soutienne par la force
des reins, en le tournant doucement en ar-
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riére de la ceinture en haut avec la téte ;
sans toutefois perdre la boule de vue.

C’est ce demi-tour du corps qu’on appelle,
jouer des reing, qui faisant faire un grand
cercle au mail , fait Peffet de la force mou-
vante qui vient de loin. ‘

On ne doit pas lever le mail trop vite ,
mais uniquement sans se laisser emporter ,
se tenir un instant dans sa plus haute portée,
pour frapper sur-le-champ le coup avec vi-
gueur, en y joignant la force du poignet
sans changer néanmoins la situatien du
corps, des bras ni des jambes, afin de con-
server toujours la méme union sur I’ajuste-
ment que Pon a di prendre du premier
coup d’eil avec sa boule.

Différentes maniéres des Joueurs,

On voit des gens qui ne jouent que des
bras , c’est-a-dire, qui ne font pas ce demi-
contour du corps qui vient des reins ; mais,
outre qu’ils s'incommodent la poitrine par le
grand effort qu’ils font faire a leurs bras
seuls en raccourci , ils ne sauraient jamais
étre ni beaux ni fort joueurs , parce qu’ils
ne lévent pas le mail assez haut.

Quelques - uns le ‘lévent trop sur leurs
épaules ; d’autres ne le lévent qu’a la moitié
de leur taille, et frappent la boule par se-
cousse comme $’ils donnaient un coup de
fouet. Il y en a qui, ouvrant étrangement
les jambes et se cramponnant sur la pointe
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des pieds, s’abandonnent si fort surlaboule,
que §’lls venatent 2 la manquer tout-a-fait ,
rien ne les empécherait de tomber et de don-
ner , comme ’on dit, du nez en terre; quel-
ques autres lévent en Dair le coude gauche
pour mesurer le coup; ce qui fait que trés-
rarement ils touchent la boule a plein.

Toutes ces maniéres sont aussi mauvaises
que désagréables, et on doit, les changer.
Chaqué exercice a ses lois quon est obligé
de suivre; la danse, le manége , les armes
ont une attitude et une contenance réglées,
sans lesquelles on ne sauroit rien faire que
grossierement et de mauvaise grace.

Le Mail est 4 peu prés de méme: c’est un
jeu noble, exposé ala vue du public; c’est-
pourquol on ne sauroit y jouer devant le
monde que suivant ses véritables régles.

~ Mains , bras.

Les mains ne doivent étre ni serrées , ni
trop éloignées Pune de Iautre ; les bras , ni
trop roides, ni trop alongés, mais faciles ,
afin que le coup soit Iibre et aisé. La main
gauche , qui est la premiére posée , doit
avoir le pouce vis-3-vis le milieu de la
masse ; le pouce de la droite doit croiser un
peu en biais sur la pointe desautres doigts ,
ne pas étre dessus ni a4 cbté du manche ;
car ¢’est ordipairement ce qui fait crosser ,
parce que si, en levant les mains pour don-
ner le coup, on a le pouce droit ainsi



258 Le Jevu

croisé , la masse varie en tombant sur la
boule , et ne saurait la frapper enson point.
Il faut donc que la main droite tienne le
mail , comme les Joueurs de paume tien-
neut la raquette ; car ce pouce ainsi accroché
avec le bout des autres doigts, est bien plus
ferme , dirige mieux le coup oli ’on veut
aller , et donne plus de facilité et de force
au poignet, qui doit agir vivement en P'un
et en lautre de ces deux jeux.

Pieds.

Pour étre bien sur la boule , il faut se
bien assurer sur ses pieds , se mettre dans
une posture aisée, que la boule soit vis-a-
vis le talon gauche » ne pas trop reculer le
pied droit en arriére , nil baisser le corps ,
ou plier le genou quand on frappe, parce
que c’est ce qui met le Joueur hors mesure ,
et qui le fait souvent manquer.

Toutes ces observations sont de consé-
quence & quicorique voudra les suivre pour
bien jouer. On ne doit pas étre long-temps a
mesurer son coup : une seule fois, avec un
peu d’habitude , suffit; et 'on remarque que
ceux qui sont le plus long-temps & tatonner
leur boule, sont ceux qui la manquent plu-
tot, et dont on se moque apres, parce que
ceux qui voient jouer, aiment qu’on soit
prompt, et qu on ne joue pas de mauv ais
air,
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Mail.

Pour acquérir cette justesse si nécessaire
3 ce jeu , et qui en fait toute la propreté, il
faut avoir un mail qui soit toujours-de
méme poids et de méme hauteur; ce qui

- doit étre proportionné A la force et & la taille
du Joueur.

Si le mail est trop long ou trop pesant,
on prend la terre 5’1l est trop court ou trop
léger, il ne donne pas assez de force, et
Pon prend la boule par dessus, ou, comme
on dit, par les cheveux. 11 importe donc a
chaque Joueur de se choisir un mail qui lui
convienne, dont 1l se rende le maitre, et
qu’il proportionne encore la boule a lamasse,
car il est bon de prendre garde a tout.

Boules.

Si ’on joue d’un mail dont la masse oula
téte ne pése que dix onces , on jouera mieux
et plus loin d’une boule qui n’aura qu’envi-
ron la moitié de ce poids, que d’une plus
forte. Sil’'on joue d’une masse de treize a
quatorze onces, qui sont celles dont on se sert
le plus communément, il est certain qu’avec
des boules de cing_a six onces, on fera de
plus grands coups : cela dépend quelquefois
du temps qu’il fait, et du terrain sur lequel
on joue. H est bon de savoir que quand le
vent est favorable, ou que le terrain est.
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sablonneux, ou qu’il descend un peu, quoique
d’une maniere imperceptible , 1l faut jouer
de grosses boules, qui n excédent pourtant
pas la portée de fa mass e, et Pon fera de
plus grands coups. Quand le temps est hu-
mide, ce qui rend le terrain du Jeu sourd ,
Cest-a- dire , difficile a couler, on jouera des
boules légéres , qui iront mieux que celles
qui sont de poids. Mais quand il fait beau,
que le terrain est sec et uni, c’est alors que,
pour faire de plus grands coups, on doit
jouer des voguets ou petites boules qui aient
bien leur poids, en gardant toujours néan-,
moins ; autant qu’il est possible, la propor-
tion ci-devant observée du poids de la masse
avec celui de la boule.

I pe sera pas inutile de remarquer com-
bien il est avantageux a ce jeu d’avoir de

- bonnes boules; c’est le pur hasard de la na-
ture qui les forme et, 1l faut ainsi dire,qui
les pétrit; mats Cest Padresse du Joueur ha-
bile, qui achéve de les faire en les bien
jouant, de les connaitre pour s’en servir a
Propos.

Ces boules sont de racine de buis : les
meilleures viennent des pays chauds ; on les
trouve dans les fentes ou petits creux de ro-
chers ou il fait des nceuds. On les coupe, et
on les laisse sécher un certain temps ; apres
quoi, les ayant fait tourner et battre a grain
d’orge on ne les joue qu’a petits coups de
mail sur un terrain graveleux ; on les joue
ensuite plus fort; on les fait frotter avec de
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la pariétaire , toutes les fois qu’on lesaccom-
mode aprés qu’on s’en est servi; enfin, a force
de coups de mail , et de les faire rouler, elles
deviennent dures. On prend garde a celles
qui vont le mieux, c’est-a-dire, qui ne sau-
tent et ne se détournent point de leur che-
min; ou, pour parler le langage du Mail,
qui ne s’éventent pas : alors on doit mesurer
ces boules ainsi faites, les tenir dans un sac
avec dulinge sale, qui estle meilleur endroit,
ni sec, ni humide, el Pon peut les conser-
ver sdines ; on doit les peser pour savoir le
poids au juste de celles qui vontle plusloin,
lesquelles doivent étre certainement regar-
dées comme les meilleures. .

Compas pour mesurer les boules.

Pour cela, on avait ci-devant des mesures
de papier; mais ona inventé depuis une es-
péce de compas rond, pour marquer le poids
que doivent aveir ordinairement les bonnes
boules de toutes sortes de grosseur, depuis
le voguet jusqu’au tabacan, ce qui est tres-
commode. '

LA BERNARDE

Iy a eu une boule d’un grand renom ,
dont P’histoire ne sera peut-étre pas inutile
ni désagréable, et fera voir de quelle im-
portance est une boule au jeu de Mail. Un
marchand de boules de Provence en apporta
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un gros sac a Aix; les Joueurs, qui étaient
en grand nombre dans cette ville, les ache-
térent toutes trente sous la picce, a la ré-
serve d’une seule , qui étant moins belle que
les autres, futrejetée. Un bon Joueur, nommé
BerNARD, vint le dernier ; il acheta cette
boule de rebut, dont il ne voulut donuoer
que quinze sous ; elle pesait sept onces deux
gros , et était d’un vilain bois 4 moitié rou-
geatre ; il la joua long-temps, la fit, et elle
devint si excellente , que quand il avait un
grand coup a faire, elle ne lui manquait ja-
mais au besoin, et lui faisait immanquable-
ment gagner la partie : elle fut appelée la
Bernarde, Le Président de Lamanon, qui I'a
eue depuis, en a refusé plusieurs fois cent
pistoles. Louis le Brun, un des plus habiles
Joueurs de Mail qu’il y ait eu en Provence,
qui, dans un jeu uni, sans vent et sans des~
cente, faisait jusqu’d quatre cent cinq pas
d’étendue, voulut faire une expérience de
la Bernarde; illa joua diverses fois avecsix
autres boules de méme poids.et de méme
grosseur : son coup était si égal, que les cinq
autres boules étaient presque toutes ensem-
ble, & un pied ou deux de différence ; pour
la Bernarde, on la trouvait toujours cin-
quante pas plus loin que les autres ; ce qui
lui fit dire un jour plaisamment, gu’avec la
Bernarde il joueratt aux grands coups avec
le Diable. On doit croire que ce que cette
boule avait de particulier, est sans doute
qu'elle ¢tait également pesante par-tout, de-
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puis sa superhCIe jusqu’a son centre, puis-
qu’elle se soutenait si bien dans son roulis 5
au lieu que les autres qui n’allaient pas de
méme , quoique de poids, étaient inégales
dans leur pourtour, étant plus pesantes d’un
c6té que d’un autre; ce qui les faisait aller
de travers, par sauts et par bonds,

De ce raisonnementil s’ensuit deux choses:
la premxere que chaque bon Joueur doit
connaitre ses boules pour les jouer du bon
coté qu ‘elles doivent btre frappées pour aller
au plus loin. Iy en a, par exemple, qu’il
faut jouer sur le bois, quand c’est 1a son
bon roulis; ce qu’on apprend _par 'expé-
rience, quand on joue souvent i ce jeu. La
seconde que pour donner le juste prix aux
boules, il ne faut pas les prendre au hasard ,
sur leur beauté , leur dureté ou leur poids,
“mais voir quand elles vont bien sous le coup
de mail, et plus loin que les autres de méme
grosseur.

Masses ou tétes Ade Mail.

Ce n’est pas assez, pour faire de grands
-coups, ‘davoir des boules faites, il faut que
la téte du mail soit faite ausst, Cest-d- dire
quelle se soit durcie par les coups qu elle
aula]oues L’expérience ayant fait connaitre
qu’une boule poussée par uue masse neuve

ou fendue , ira moins loin de quelques pas
que sl elle avait été frappée d’une vieille
masse bien saine, et qui a acquis sa dureté.

On a reconnu que les masses de George
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Minier ,d’Avignon, qui sont de chéne vert,
et sur-tout celles du pére , sont mcompara—
blement mieux faites et meilleures que celles
de tous autres ouvriers.

Longueur du manche du mail,

Quant aux manches de mails, en Provence
et en Languedoc, on ne les tient pas plus
longs que de la ceinture en bas, parce qu’on
en est bien plus maitre, plas sir et moins.
géné, sans remuer sa boule, en la jouant ot
elle se rencontre. Mais comme & la Cour et
a Paris on peut mettre sa boule en beau, st
ce n’est quand on tire ala passe, on a trouvé
que la mesure du manche, prise sous I'ais-
selle, était la plus juste qu'on pouvait pren-
dre , pour faire de grands coups : celles qui
vont au dela sont outrées; on aura bien de
la peine a ¢’y ajuster; et 3 moins d’une grande
habitude, on ne fera quelques grands coups
que par hasard. Ainsi, ou doit conseiller &
ceux qui veulent j ]ouer auMail ,de commen-
cer par un qui ne vieane qua la ceinture, et
dont ils se rendront maitres, en ne ]ouant
d’abord que des demi-coups. A mesure qu’ils
se fortifieront, ils pourront alonger leur mail
de deux ou trois pouces, jusqu’a ce qu’ils
puissent s’accoutumer a bien jouer d’un qui
vienne jusqu’a l’aisselle, et sen tenir la
pour se rendre trés-forts Joueurs : que si P'on
n’observe pas cette petite gradation, on doit
‘'s’assurer qu'on ne jouera jamais avec la

justesse
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justesse ni avec la propreté que demande ce
jeu. -

On peut ajouter pour la bienséance, quon
- n’aime pas & voir en public des personnes
. de condition sans veste ou en justaucorps ,
ni sans perruque; on peut étre légérement
et commodément vétu, n’avoir pas de ces
vestes bigarrées ou mi-parties de différentes
étoffes , avoir de petites perruques naissantes
ou nouées , et un chapeau ; ce qui sied tou-
jours bien, et est beaucoup plus honnéte
devant le monde, que d’avoir des bonnets,
quelque beaux et magnifiques qu’ils puissent
&tre. Il ne faut pas oublier qu’on doit tou-
jours jouer les mains gantées; ce qui, outre
la propreté , sert a tenir le mail plus ferme
quand jon donne le coup, et garantit en
méme temps les mains de durillons.

11 y a des personnes qui, enjouant la pre-
miére fois au Mail, voudraient faire d’ausst
grands coups que les maitres , ce qui n’est
Ppas possible: on ne:peut acquérir la justesse
et la sureté de ce jeu qu’avec un peu de pa-
tience, en s’y accoutumant insensiblement
par demi-coups’ car les maltres et les bons.
Joueurs ne s’y rendent habiles qu’en jouant
souvent plusieurs boules, qu’ils se renvoient
3 petits coups Pun 4 autre ; ce qui fait un
double bon effet, en ce qu’ils jouent sure-
ment, sans facon, et qu’ils battent leurs
boules neuves.

Ce jeu a toujours été regardé comme un

des plus innocens etdes plus agréables amu-
Tome II. - "M
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semens de la vie, puisquon y joint la force
a Padresse, qu’on §’y fait une santé plus ro-
buste qu’en tout autre exercice du corps, et
qu’on y peuat jouer sans peine, depuis I’en=
fance jusqu’a I’dge le plus avancé.

Nouveau Mail comme un Billard.

On pourrait faire un nouveau jeu de Mail-
4 une maison de campagne , plus court, olt
{’on ne ferait que de petits coups de mesure
sur les régles, comme on joue au Billard.

11 suffirait pour cela d’avoir une allée de
cent cinquante ou deux cents pas de long
sur dix ou douze pas de large plus ou moins,
la rendré irés-unie, la faire entourer de
pierres bien iointes , ou de planches de chéne
un peu épaisses, mettre un archet 4 cha-
que bout, et un pivot de fer au milien : Pon
débuterait vis-a-vis de Parchet | pour s’aller
Inettre en passe a lautre bout, comme on
fait au Billard , jouer toujours du mail , et la
boule d’ou elle serait; et celui qui, aprés
avoir passé a Parchet , toucherait le premier
au pair, ou aun plus haut fer du milieu, qui
serait comme ’ivef est au Billard, gagnerait
Ia partie. Ce quine laisserait pas de faire un
divertissement trés-agréable a diverses per-
sonnes de tous états‘ét de tous ages, qui
joueraient au rouet ou en partie , comme au
Billard. L’avantage qu’on y trouverait , ¢’est
qu’on prendrait air & couvert dans un cxer-
cice modéré, sans beaucoup de fatigue, et
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quon se rendrait sir insensiblement pour
jouer parfaitement bien au Mail , ol toutela
science consiste, comme on P'a déja dit, a
frapper nettement sa boule; ce qu’on 1’ac-
quiert qu’en s’accoutumant 4 la bien jouer
par de petits coups, d’ott V'on parvient en-
suite 4 en faire de grands, quand on s’ést
bien assuré de sa boule, et qu'on la pousse
et dirige juste ou ’on veut. ‘

Passe.

Aprés ce qui vient d*étre observé pour le’
jeu de Matil , 1l faut dire quelque chose ponr’
bien tirer ala passe avecla levée , quand on
est 4 la fin de la partie du jeu ordmaire. 11
faut se mettre de bonne grace sur la boule:
d’acier ; qu'elle soit a la pointe, on a deux
ou trois doigts du pied droit en dehors 5 s’a-
juster du bras et de P'eil sans faire trop de .
facons, ni aucune grimace; avoir le corps
médiocrement peaché sur la droite, et la’
poiate du pied gauche légérement posée &
terre, afin qu’en titant le coup, on avance un’
peu vivement et ensemble le corps avec le
pied gauche; que l'on fasse agir en méme
temps , l'ceil, le bras et le- poiguet, pour'
porter sa boule juste, et, si Pon peat, de
volée, le plus prés du milieu de Parchet,
afin de le tranchir hardiment pour gagner la
partie. Toutes les autres maniéres de tirer
la passe , comme d’avancer le pied gauche,
aettre la boule a coté, en dedans, ou entre

M2
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les deux pieds, bien loin d’étre bonnes, sont
au contraire de trés-mauvaise grice.

Régles générales du jeu de Mail.

I IL y a quatre maniéres de jouer au Mail :
au rouet , en partie , aux grands coups et a
la chicane.

1I. Jouer au rouet, c’est quand chacun
joue pour sol et par téte : un seul en ce cas,
passant au pair , ou au plus quand il se trouve
en ordre, gagne le prix dont on est convenu
pour la passe.

IIL. On joue en partie, quand plusieurs se
mettent d’un cbté pour jouer avec d’autres
d’égale force en pareil nombre et sile nom-
bre est inégal , on peut faire jouer deux bou-

“les & un seul d’un coté, jusqu’s ce qu’un au-
tre Joueur survienne pour remplir la place
vacante.

IV. Aux grands coups, c’est quand deux
ou plusieurs jouent a qui poussera plusloin;
et quand Pun est plus fort que lautre, le
plus faible demande avantage, soit par dis-
tances d’arbres, soit par distances de pas.

V. Pour ce qui est de la chicane, on y
joue en pleine campagne , dans des allées,
des chemins, et par-tout ouI’on se rencontre,
On débute ordinairement par une volée
aprés quoi Pon doit jouer la boule en quel-
que lieu pierreux ouembarrassé qu'elle se
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trouve, et on finit la partie en touchant un
arbre ou une pierre marquée , quisert de but,
ouen paseant-par certains détroits dont on
sera convenu ; et celui dontla boule qui aura
franchi ce but sera le plus loin, supposé que
les Joueurs de part et d’autre soient du pair
au plus, aura gagné. :

VI. A quelques-unes de ces quatre manié-
res, on doit convenir, avant le début, de ce
que l’on joue.

VIIL. Personne ne-doit se promener dans
"le Mail quand on joue, & cause des accidens

ul pourraient arriver.

VIII. 1l faut étre au moins 4 cent pas de
distance, pour ne pas blesser ceux qui sont
devant , et crier toujours gare! avant que
dejouer.

IX. Ceux qui,dans un jeu régulier, ne sont
ni derouet,ni d’aucune partie,ni des grands
coups , ne doivent pousser qu’une boule, afin
de ne point incommoder les autres.

X. Quiconque jonant manque tout-a-fait
sa boule, ce que Pon appelle faire une pz-
rouette , perd un coup. Lorsque le mail se
casse en rabattant ; ou qu’il se démanche, si
la masse passe la boule, le coup perdu est
nul, et le Joueur recommence sans rien per-
dre.

XI. Si Pon fait,un faux coup, ou que V'on
soit arrété , en quelque sorte que ce puisse
éire, par la faute de ceux avec qui P'on joue,
‘ou_du porte-léve , ’'on pourra recomencer,
en quelque endroit du jeu que ce soit; mais

N
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toutes autres personnes, apimaux Ou renm-
contres, seront comme une pierre au jeu.

XII. L’on ne pourra, en aucun lien, dé-
fendre les boules de ceux avec qui on joue,
i celles qui viendront & se heurter quand
elles sont roulantes , si ce n’est qu’on les ait
défendues pour le grand coup.

XIII. On ne peut mettre sa boule en beau
pour jouer ou onl’a trouvée, sans néanmoins
.Pavancer ni la reculer, que ce ne soit de
Pagrément des Joueurs. .

XIV. Qui jouera une boule étrangére ne
perdra rien, et pourra jouer la sienne quand
1l la trouvera: mais celui quijouera la boule
de quelqu’un de sa compagnie, perdra un
coup pout sa méprise, et continueraa jouer
-du lien ol sera sa boule, en comptant le
coup perdu; et celui duquel il aura joué la
boule, sera tenu d’en jouer une autre, de‘la
place ou la sienne était; et s1 un étranger
jouela boule d’un des Joueurs de la partie,
on la remet 3 peu prés ol l'on juge quelle
était.

XV. &1l survenait des différens pour des
coups ou des hasards imprévus, on peut
s’en rapporter an Maitre du jeu ou a des
personnes présentes, qui en aient quelque
expérience , pour en passer sur-le-champ
par leur avis,

Du Début. ‘

1. Le début est le. premier coup que cha-
cun joue a toutes les passes que l’on fait.
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II. On peut metire du sable, de petites
plerres, une carte roulée, ou un morceau
de bois, pour élever sa boule tant qu’on veut,
quand on débute. .

II1. Qui a une fois.débuté pourétre de la
passe ou d’une partie, une pourra plus se re-
tirer sans payer ce qw’on jouait, 81 ge n’est
du consentement des Joueurs.

IV. Quand la boule de quelqu’un sort au
début, 1l peut rentrer la premiere fois poar
deux, en jouant une seconde boule; et st
elle venait & sortir encore, il ne peut plus
rentrer de lui-méme, mais par la permission
des Joueurs, et sa seconde rentrée, qui est
la troisiéme boule ,lui colite quatre passes;
s’il rentrait pour une quatriéme boule, il lui
en cofiterait huit, et ainst da reste, en dou-
blant toujours, ,

V. Quand le jeu da rouet est commencé,
‘et qu'un de ceux qui erf est, a gité son jen
pour avoir manqué ou étre sorti et rentré en
doublant les mises, il peut refuserun surve-
nant de se mettre de la partie, en attendant
que la passe ait été finie.

VI. Ceux qui portent au plus loin coup;
ou & un certain arbre , doivent aller au moing
jusqu’aux cent pas du début des deux cbtés,
autrement ils ne peuvent plus prendre leur
avantage.

VII. Quiconque en débutant, aura mal
joué sans sortir,-de sorte qu’il ne puisse y
aller en trois ou en quatre, suivant que tous

M 4
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‘les autres y iront, il ne pourra rentrer pour
deux, si les Joueurs ne le veulent.

VUL Quand le rouet a commencé, ou est
a un début, ceux qui se présentent pour en
¢tre, doivent s’informer de ce que I'onjoue,
afin que personne pe puisse faire de mau-
.valse contestation la-dessus,

Des grands coups.

I. Celui qui jouera un grand coup,en
quelqué lieu que ce soit, ayant, du consen-
tement de son adversaire, défendu toutes
sortes de hasards, s’il en survient quelqu’un,
le coup sera nul. :

II. Si le premicr jouant-un grand coup,
n’a rien défendu, celui qui joue aprés ne
peut délendre, -

II. Lorsque celui qui joue le second, au
grand coup , rencontre {a boule du premier,
quand elle n’aurait fait que la toucher, cela
suffit pour faire dire qu’elle a gagné, quand
elie serait restée en arriére.
~1V. Une boule sortie peut gagner encore
le grand coup , st elle est allée plus loin,
quoique hors du jeu, en la remettant vis-a-
vis la place ol elle sera trouvée.

V. Aux grands coups, comme au rouet
et en partie, ceux qui touchent aux ais ou
aux murailles, ne peuvent plus rien défendre,
et courent le risque de tous les hasards.
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Des boules sorties , arrétées ; poussées, per-
_dues , changées , cassées et défendues.. .

1. Toute boule roulante, qui en rencoatre
une arrétée dans les cinquante pas du début,
ou vingt-cing pas des autres coups, courra
le hasard de la rencontre, sielle n’a été dé-
fendue avant que d’Ctre joude. Mais cette
défense n’aura pas lieu, si la boule roulante
toiiche les ais ou les murailles avant de ren-
contrer la boule. '

11. Les cinquante et les vingt-cing pas se
mesurent de ’endroit ot Pon aurajoué, a ce-
1ui ol la boule aura rencontré 'autre : passé
ces distances, il n’y aura plus rien a défen—
dre, si ce n'est aux grands coups, encore
faut-il que les Joueurs en soient convenus -
auparavant. C .

III. Qui sortira, perdra un coup, pour
jouer sa boule dans le mail vis-a-vis Ven-.
droit ou elle sera trouvée. :

VI. Une boule qui sera passée par un trou
des égouts faits - exprés pour faire écouler
les eaux du jeu, ne sera pas réputée sortie,
et on ld remettra dans le jeu vis-3-vis, sans
rien perdre. .

V. Boule fendue ou collée, une fois dé-
fendue, sert A toute séance d’entre mémes
Joueurs ; et'si elle vient  s’clater, le coup
est nul, et celul a qui elle-était en joue une
autre. o

VI Si une boule non fendue se casse,

M5 )
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qu’un morceau vienne & sortir, et que Pautre
demeure dans le jeu, 1l sera libre 4 celui qui
Paura jouée, de prendre ce dernier pour con-
tinuer la partie , et jouer une autre boule &
sa place; mats si tous les morceaux étaient
dehors, le Joueur perd un coup pour rentrer.

VII. St une boule arrétée est avancée ou
reculée par quelque hasard que ce soit, et
que des gens de bonne foi le disent, on pourra
les croire, etla remetire a a peu prés ou elle
était.

VII. Celui dont la boule sortira au se-
cond coup, pourra rentrer pour une autre

asse, de laveu des Joueurs, en rejouunt
de Vendroit dott il était : il abandonne en
ce ras sa premicre passe , qui ne peut plus
- étre pour lui, quand il gagnerait la cou~
rante ; mais cette passe abandonnée sera
pour fout autre qui s’en avisera le premier,
en gagnant une passe suivante.

IX. Une boule sortie au troisiéme ou qua-
triéme coup, le Joueur ne pourra plus ren-
trer, et doit finir la partie comme ilse trou~
vera.

X. Celui a qu1 on a changé la boule, peun
jouer celle qu’ il a trouvée a la place de la
sienne.

XI. Boule dérobée, met celui a qui elle
était hors de la partie, excepté celle dont il
était rentré pour deux; ou en place une autré
pour loi ol 1l plait & Ta compagnie, ce qux
Rest qu’une tolérance.
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Du tournant ;durapport et de I'ajustement.

I. Quand un Joueur a sa boule dans le
tournant , il ne lui est pas permis de s’élargir,
mais il doit jouer du lieu ou sera sa boule,
sur la ligne droite, et de niveau des ais au
tambour. '

II. On dit éfre en fourne, quand on a
* passé la ligne des als vis-3-vis le tambour ;

et étre en vue, quand de Pendroit ol est
sa boule on voit en plein Varchet de la
 passe. » o ‘

TH. Pour s’ajuster au troisiéme ou qua-

triéme Coup , il doit-toujours étre joué du
mail , et jamais en aucun cas il ne le peut
étre de la levée, laquelle ne sert que pour
tirer la passe.
- IV. Quand on joue en trois coups de
mail, si quelqu’an plus fort que les autres
allait en passe ou approchant en deux ; ou
bien §’il y allait en trois coups, quaud on
est convenu d’y aller en quatre, il doit alors
rapporter sa boule aux cinquante pas , 3
compter de la pierre ,-pour jouer son coup
d’ajustement avec le mail. -

V. Celui dont la boule est allée le plus
avant vers la passe, est obligé de la rapporter
le premier, et de jouer son coup” d’ajuste-
ment des cinquante pas, ¢t ainsi des autres
de méme suite,

MG
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De la Passe.

I. Ceux qui arriveront les premiers 4 la
passe , lachéveront avaut que d’autres
Joueurs qui les suivent putssent les inter-
rompre, étant des régles de la bienséance
d’attendre , afin que chacun puisse jouer
son tour sans étre empéché ni incommodé.

II. Toute-boule qui tient de la pierre est
en passe, et celle qui tient du fer est der-
riére.

III. Qui passe a son troisiéme coup est
derviére , et doit revenir en son rang; il en
est deméme & celul qui passe au quatriéme ,
quand on joue en quatre coups de mail.

IV. Si, jouant en trois coups, lon est
poussé p'lr une ou plusieurs boules du jeu ,
qui depuis le premier ou le second coup vous
méne jusquen passe , non-seulement celui
qul aura €1é poussé ne rapportera pas aux
_cinquante; mais s il se trouvait st avant que
Fautres de la partie vinssent a tirer , et
passer dans leur crdre, ou a deux de plus
de celul qui aurait été si heureusement
avancé, il pourra alors tirer la passe , non
avec son mail, mais avec sa léve dumilteu,
ot il se trouvera comme obligé; autrement
Pavantage d’avoir été poussé si avant , lui
demeurerait injitile.

V. Et si persoune n’ayant passé, quelqu’un
dea autres Joueurs se trouve avant lui plus
prés du fer , il peut faire de deux choses
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Pune : ou sajuster du mail sur les plus
avancés, pour tirer avant ou aprés eux ,
suivant son ordre : ou tirer la passe avec la
léve du lieu ou 1l sera , auquel cas il ne le
fera que comme ¢'il était a son ordre.

‘VI. Quand on est arrivé vers la passe, le
premier qui y tire peut faire dresser le fer,
§'il n'était pas-bien dréit et & plomb ;. mais
si quelqu’an était a c8té du fer qui et de la
petne & pouvoir passer, on doit ed ce cas

laisser Parchet comme 1l est, & cause du
* hasard ; et st celul qui se_trouve incommodé
y touche de son autorité privée, sausavoir
demandé a ses compagaons, on doit obliger
de rigueur 4 le .faire remettre comme-.il
était »ou blen comme la compaguie le j jugera
a propos.

VIL 1 n’est pas permls de biller la boule
de sa partie , ni de se mettre devaut elle et
joignant , quand on revient de derriére, &
motns qu’on ne joue sa boule de Pendroit
ol elle s’est trouvée.

VIIL. Pour juger si une boule tient du fer,
il faut passer un fils entre la boule et les
deux montans de P’archet qui sera & plomb:
st le fil touche tant soit peu la boule , elle
est réputée derriére ; ce qui sera mesuré par
le porte-léve, ou par toute autre personne
désintéressée. : '

IX. Qui tire au surplus sur un qui est au
pair, ne peut plus revenir, & moins qu'ils
ne soient les deux derniers Joueurs qui
restent , et alors son retour est de peu de
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conséquence ; mais celui qui tire au pair
et revient au plus., a encore quelque res-
source. :

X. L’on ne peut revenir de derriére , que
tous les autres Joueurs ne soient venus 3 la
pierre de passe , et le plus éloigné du pont
du milieu du fer, doit revenir le premier.

XI. Quand quelqu’un est en passe, s’il
voulait s’ajuster pour se mettre en beau au
milieu du jeu , il faut qu’il prenne garde A
ne pas s'¢loigner du fer plus quil n’était |
parce qu’il perdrait son coup et par consé-
quent la passe.

XII. Un Joueur voulant passer , s’il se
trouve une boule étrangére devant ou der-
riére la sienne, qui le géne et 'incommode,
il peut I’dter sans hésiter 5 mais si c’est une
boule de Joueurs, elle doit demeurer ou elle
se trouve , et telle qu’elle est, quand ce
serait un tabacan, pourvu qu’elle n’eiit pas
été remuée par celui & qui elle est ; car s’il
Pavait touchée pour y mettre sa boule de
passe, il la doit laisser.

XIII. Qui a été pour deux ou pour plu-
sieurs du coup du début , profite de tout
8’il gagne la passe ; mais §’il est rentré au
second , il pourra bien gagner la passe des
autres, et se sauver méme poar la derniére ;
mais pour la premiére qu’il abandonne, elle
est absolument perdue pour lui, et elle ap-
partient a celui qui gagne la passe suivante,
s'il se souvient de la demander.

XIV. Quand celui qui a gagné la passe
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débute sans avoir demandé auparavant si
quelqu’un était pour deux , il perd cette
passe oublide , et on Penvoie, comme ou
dit communément , ¢ Avignon ; cette méme
Ppasse se trouve donc alors encore suspendue
ou réservée pour celui qui gagnera la passe
sulvante , pourvu qu’il n’oublie pas de la
(demander. .

XV. Si quelqu’un est pour deux ou pour
plusieurs du début, et que on fasse sauve
avec lui, sans s’expliquer pour combien, il
ne sera réguliérement sauvé que pour une
passe , car pour étre sauvé du total , il fant
s’en &tre auparavant expliqué.

- XVI. Celui qui aura sauvé un delatroupe,
et qui viendra a partager les passes avec un
autre, sans tirer , prendra dans son lot celui
qu’il aura sauvé.

XVIIL. Qui passe au pair, ou au plus,
gagne; et qui passe 4 deux de plus, oblige,
c’est-a-dire, qu’il gagne, st celui qui joue
reste 4 un de plus aprés lui, manque a pas-
ser ; et si ce dernier passe , il gagne tout.

XVIIL. 11 faut avoir affranchi le fer par
dedans pour avoir passé; et si, comme il
arrive quelquefois, la boule frappant le fer,
passait et revenait en piroucttant en deca du
fer , elle ne laisserait pas d’avoir gagné,
comme étant une fois passée, par la méme
raison qu’une boule qui ayant été derriére ,
reviendrait en avant du fer par la force du
coup , ou autrement, on la doit remettre

©
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derriere aussi loin qu'elle serait trouvée
revenue devant.

XIX. Qui tire au pair ou aun plus 2 la
passe, et rencontre une boule , la mettant
derriére | elle y est mise.

XX. Qui passe de la léve, voulant s’a-
juster au pair ou au plus ; sera réputé der-
riere et ne gagnera pas , & moins qu'il
n’ait joué ‘précisément du_ lieu ol était sa
boule. Cest pourquoi, quand. ou veut faire
ce roup, il est toujours bon d’avertir qu’on
joue pour passer, ou pour se mettre sous les
fers.

XXL Si quelqu’un tirant & la passe, fait
passer une autre boule avant la sienne, la
premiére passée gagne, pourvu qu’elle soit
en son ordre du pair ou du plus; car si,
par exemple, elle était 2 deux de plus, et
que celle qui Paurait fait passer , passataussi
laderniére, celle-ci gagnerait comme obligée
de passer a reste un de’plus ’autre.

XXIL Pour biller une boule que on veut
mettre derriére , et passer, il ne faut point
porter la léve jusque sur Pautre boule pour
la pousser en trainant, ce qui s’appelle bil-
larder ; mais on doit jouer franchement sa
boule pour aller chasser l’autre, sans I’aide
de la léve , et qui fait autrement perd la
passe ; mais sl les boules se joignent , de
maniére qu’on ne puisse jouer qu’en les pous-
sant toutes deux ensemble avec la léve, le
coup alors sera bon.

XXII. Qui se trouve & trois de plus,
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n’a que faire de tirer’, parce quil n’en est
plus.

XX1v. Quand on est proche de la passe
et a coté du fer , ce qu'on dit étre la place
aux niais , il faut passer de la léve endroite
ligne , sans biaiser ni tourner la main, et
sans porter la léve dans Parchet en croche-
tant, comme on dit: car alors on triche, et
Von doit perdre la passe.

XXV. Celut & qui, par trop d’ardeur ou
antrement , la boule de passe échappe de la-
léve saos la jouer , perd un coup.

XXVI. Si la boule de passe sortait par le
hout du mail sans avoir passé, elle ne serait
pas censée sortie, et le Joueur pourrait re-
venir, §’il était encore en état pour cela,

XXVII. Qui léve sa boule croyant étre
seul sur le jeu et avoir gagné, ne perd pas
. son coup; mais il doit remettre sa boule ou
elle était, et jouer & son ordre pour finir
la partie avec celui qui reste , parce qu’on
excuse facilement la bonne foi de ceux qui
ne s’apercoivent pas quelquefois d’une boule -
qui est écartée, a quoi pourtant tout Joueur
doit bien prendre garde.

XXVIIL. De la méme maniére , si un
Joueur passant - deux de plus; et ne faisant
qu’obliger un qui jouerait, reste 4 un aprés
lui, celui-ci croyant que Vautre était en or-
ordre viendrait 3 lever imprudemment sa
bonle il ne doit pas perdre pour céla son
coup, parce qu'il est censé dans la bonne
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foi, et on doit lui permettre de tirer son
coup. :

De la Partie.

I. Ceux qui jouent en partie liée, ne
.peuvent point entrer au début, ni 4 aucun
aultre coup. .

II. Ils peuvent nuire en tout et par-tout &
ceux du parti contraire , et aider aussi 3 ceux
qui sont de teur cdté, les pousser méme jus-
qua la passe, §’il était possible , pour les
faire gagner , pourva que ce soit dans les
bonnes formes et sans trictierie.

IIL. La boule qul incommodera quelqu’un
du méme coté , pourra. étre levée, afin qu’il
puisse tirer a la passe sans géne, mais dés-
lors elle ne sera plus du jeu.

IV. En partie liée , comme au rouet, il n’y
a que les deux derniers qui pulssent revenir
Pun contre Pautre pour clorre la passe | s’ils
sont en ordre. '

V. Une partie commencée ne doit se rom-
pre que du consentement des Joueurs ; au-
trement celui qui la quitte la perd , et sera
tenu de payer ce que 'on jouait.

VL On doit empécher les gens de livrée
d’incommoder les Joueurs, de jouer méme
quand il y a des parties faites ; et on devrait
les accoutumer de se tenir hors du Jeu, &
la suite de leurs Maitres , avec le porte-
léve, afin de prendre garde aux boules qui
sortent , et pour ne donner aucun soupgon
aux Joueurs d’avoir avancé ou reculé les
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boules., ce qui fait souvent de la peine a
plusieurs.

Régles particuliéres concernant le Maitre
du Mail , ou son Commis, ou les Portes-
leves.

I._QUICONQUE voudra jouer sera tenu de
venir 3 la loge du Maitre, ou de celui qui
tiendra sa place, pour y prendre un mail et
des boules ; et §’il en porte, il n’entrera
point au jeu sans avoir averti ou faitavertir
le Maitre ou le Commis, pour lui payer le
droit de son jeu,<uivant ce qu’on a coutume
de donner. )

1I. Le Maitre fournira des boules, des
mails et des léves & ceux qui n’en auront
point , moyennant dix sous pour tout , depuis
six henres du matin jusqu’a midi, et depuis
une heure jusqu’au soir ; mais ceux qui ont
leur équipage de mail, ne devralent payer
que la moitié , ou tout an plus les deux tiers;
et en ce dernier cas, le droit pour le porte-
léye y doit étre compris. _

III. Silon casse un manche du Jeu , on
payera vingt sous 3 si Pon perd ou si l'on
. casse une boule , dix sous ;" si ’'on perd la
boule de passe, vingt sous ; si 'on perd
ou si Yon casse la léve, trente sous ; et st
Pon casse la téte du mail, on ne payera
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rien , pourvu qu’on en rapporte les mor-
ceaux, faute de quoi ou payera trente sous;
et pour louer une léve et une boule de passe,
cing sous.

IV. Les porte-léves doivent aller toujours
devant le coup, autant qu’il est possible ,
pour crier gare, prendre garde aux boules,
empécher qu’on ne les change ni qu’on ne
les perde, et les remettre dans le jeu quand
elles sont sorlies, vis-4-vis Pendroit ou elles
se trouvent,

LE JEU
DU BILLARD

AVEC SES REGLES.

O N sait que ce jeu fdltle divertissement
de tout ce qu’il y a de gens de distinction ,
ainsi que de bien d’autres ; il demande, pour
y jouer, uue certaine adresse que tout le
monde. 0’a pas.

Le mot de billard a trois significations
différentes. La premiére signifie un jeu hon-
néte et d’adresse, qu’on joue sur une table,
ou on pousse des boules dans les blouses,
avec des bdlons faits exprés , et selon cer-
taines lois et conditions du jeu : telle est la
définition du jeu du Billard.
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1l signifie en' second lieu la grande table
couverte d’étoffe verte, sur laquelle on
joue et on pousse les billes dans les blouses
qui sont sur les coins et sur le milien des
bords. Il y a pour Pordinaire six blouses.

"Le mot de billard , en troisiéme lieu ,
s’entend du bdfon recourbé avec lequel on
pousse les billes 5 il est ordinairement de
bois de gaiac, ou.de.cormier , garni par le
gros bout , ou d’ivoire , ou d’os simplement.
Il y en a aussi dont on se sert sans ces gar-
nitures.

Les billes sont des beules d’ivoire ou de
bois , avec lesquelles on joue au Billard. -

Pour les blouses, ce sont les trous d’'un
billard, dans lesquels on pousse les billes 5
et la grande adresse du Billard, est de
pousser la bille de son adversaire dans la
blouse. ‘

Aprés avoir été instruit des particularités$
dont on vient de parler , il est bon, quand
on veut jouer au Biflard, et pour y finir
promptement les disputes qui peuvent y sur-
venir, de consulter ce qui suit, ' '
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REGLES
DU JEU DE BILLARD ORDINAIRE.

1. Lns parties ordinaires se jouent en
seize points, et se payent deux sous six de-
niers au jour, et cinq sous a la chandelle 5
si olles sont Temises, elles se payent a pro-
portion.

II. 1 faut remarquer quel point de bille
Youn prend , afin de pouvoir décider si un
Joueur a joué la bille de son homme ; en
quel cas il perd un point.

III. L’acquit se tire au plus prés de la
bande du bas du billard, et celui qui s’y
met le plus prés donne Pacquit.

IV. L’acquit se donne et se tire 4 hauteur
de corde d’un seul coup de billard : si un
Joueur le donnait de deux, celui quile doit
tirer peut le faire redonner.

V. Pour donner Pacquit et le tirer, il faut
. &tre dans le billard : chaque maitre aura soin-
de tirer une raie de niveau a chaque coin de
son billard, entre lesquelles deux raies les
Joueurs seront obligés d’avoir les deux pieds.

VI. Le Joueur qui donne son acquit est
maitre de sa bille jusqu’a ce qu’elle ait passé
les milieux.

VIL Si celui qui donne Pacquit se blouse
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dans un des coins, ou dans un des mlheux
aprés les avoir passés » il perd son acquit.

VIIL. Sila bille.d’un Joueur qui donue
son acquit revient en dega des milieux ,
aprés avoir touché la bande d’en haut ou les
fers, I'acquit est bon,

IX. Celut qui tire l’acqmt ne peut re-
prendre sa hille , aprés Pavoir touchée
droite , soit qu’elle passe les mxheux ou
qu’elle ne les passe pas.

X. Quand on manque a toucher, on perd
un point.

XI. Quand on blllarde Clest-a-dire ,
quand on touche les deux billes du bout de
{instrument dont on joue, on perd un point.

XIIL. Quand on joue sans avoir un pied &
terre , on perd un point.

XIIL Si un Joueur ; aprés avoir manqué a
toucher , blouse ou fait sauter 4a bille , il
perd trois points,

XIV. Si un Joueur blouse sa bille seule
ou la fait sauter , il perd deux points.

XV. Si un Joueur met les deux billes
dans une blouse ou lés fait sauter toutes
deux, il perd deux points.

XVL S§i un Joueur met la bille seule de
celul contre qui il joue, ou la fait sauter ;
il gagne deux points.

XVIL. St un Joueur souffle sur sa bille
" roulante, il perd ‘deux points ; ¢il souffle

sur celle “de celui contre qui il joue, il n’en
perd qu'un ; les billes seront relevées, et
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celui qui aura gagné le point donnera son
acquit.

XVIIL Si un Joueur qui blouse ou fait
sauter la bille de celui contre qui il joue,
arréte la sienne roulante sur le tapis, il per«i
deux points.

XIX. Si 'un des deux Joueurs renvoyant
A celui contre qui il joue le billard ou autre
instrament dont ils se servent tous deux ,
vient & rompre les billes arrétées, il e perd
rien, et elles seront remises en la place ou
elles étoient auparavant, de ’avis des spec-
tateurs , ou sur la bonne foi des Joueurs.

XX. Si les billes roulent encore surle
tapis, et qu'un des deux Joueurs les rompe
comme dessus, ¢’il les rompt toutes deux ,
il perd deux points; §'il ne rompt que celle
de celui contre qui il joue , il n’en perd -
311 un; s'il rompt la sienne seule il en perd

eux, et celul qui a gagné le coup donne
l’acquit.

XX1. Si un Joueur, renvoyant a celui
contre qui il joue, le billard dont ils se ser-
vent tous deux , ou celui dont il se servirait
seul, rompt la bille roulante sur le tapis
avant que d’avoir touché la bille de son
Joueur , 1l perd troils points, et celul qui
gagne le coup donne son acquit.

XXII. Si un Joueur, aprés avoir manqué
4 toucher, rompt la bille de celui contre
qui il joue, il ne perd qu’un point, et la
bille est remise a sa place.

XXIIIL Si un Joueur prét i jouer son coup

est
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est heurté par quelqu’un des spectateurs, et
que sa bille soit dérangée, il recommencera
son coup de I’endroit ot était sa bille avant
que d’avoir été dérangée.

XXIV. Si une bille arrétée sur le bord
d’une blouse vient 3 y tomber avant que
d’avoir été tonchée de celle de celui qui
joue dessus , et qui roule encore sur le tapis,
le coup est nul, et les billes seront remises
en lears places pour le recommencer.

XXV. Si un Joueur allant sur la bille de
celui contre qui il joue, et qui sera airétée
sur le bord d’une blouse, se perd, en y al-
lant, dans quelqu’une des blouses dubillard ,
ou saute avant que d’avoir touché celle de
son Joueur ; quoique la bille arrétée sur le
bord de la blouse vienne 2 y tomber par le
mouvement que l’autre bille aura commu-
niqué au billard en se blousant, ou en sau-
tant, celui qui a joué le coup perd trois
poiats.

XXVI. Tout Joueur dont labille sera ca-
chée tant au-dessus qu’au-dessous des fers ,
ne pourra ni forcer lesdits fers , ni détourner
sa bille sans perdre un point, et sera obligé
d’y aller & coup sec ou en bricole.

XXVIL Si un Jouéur allant sur une bille
collée aux fers, la blouse en touchant la
branche des fersau-dessus de laquelle ladite
bille sera coliée , il gagne deux points ; mais
s’ll ne touche que Pautre branche des fers 3
laquelle la bille n’était point collée, quoique

ladite bille vienne 4 remuer par le mouve-
Tome II, =D
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ment communiqué & toute la passe, celui
qui a joué le coup perd un point, si celle
d’un Joueur y était attachée, par la raison
quil faut quil pousse sa bille et-nonle fer,

XXVI: Les Joueurs , en commencant
leur partie, doivent convenir ensemble 'ils
jouent 3, tout coup bon , sans quoi celui qui,
touche deux fois sa, bille, perd un point :
e Joueur qui aura fdit,le mauvai$ coup, ne
peut s’accyser lui-méme.

XXIX, Si un Joueur s’apercevant que
celul contre qui il joue, billarde ou touche
deux fois la7bille, dit, jai, ou jen ai,
avant que les billes solent reposées, il ne
peut lul faire perdre qu’un point, quelque
autre avantage quil elit pu tirer du repos
des billes, c’est-a-dire , qulil s’engnive la
perte de celui contre qui il joue, ou méme,
le coup. de treis; si au contraire il ne dit
rien avant le repos des billes, il peut tirer
tout I’avantage qui peut lui revenir du coup.

XXX. Si un Joueur, sans avoir touché la
bille- de. celui contre qui il joue, vient a la
faire remyer- par quelque mouvement que ce
soit qu’il aura commupiqué au billard .. soit
en se- jetapt dessus ou autrement, il perd
un point.

XXXI. Silun des Joueurs traine, il est
obligé de lg dire avant que de commencer
la partie, sans quoi il sera obligé de aclie-
ver sans trainer , a moins que son Joueur
nen soit consentant; s'il veut quitter la
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partie sans le consentement de son Joueur,
il la perd. ' :

XXXII Si quelqu’un veut jouer de la
queue avant que d’en-avoir obtenu le con-
sentement de son Joueur en commengant la
partie, on peut la lui défendre en quelque
état que soit ladite partie ; il n’en pourra
jouer aucun coup pendant ladite partie , ni
la quitter sans la perdre. ‘

XXXUT. St les billes arrétées se touchent
du coup de celui qui vient de jouer, celui
qui doit jouer ensuite est obligé de la tou-
cher de maniére qu’il la fasse remuer, sans
quoi il perd un pdint. - :

XXXIV. Si une bille roulante est arrétée
par quelque particulier, le coup est nul et
se recommence de Pendroit ol les billes se-
ront remises.

XXXV. Si un particulier vient 4 heurter
le Joueur dans le temps qu’il joue, et lui
fasse faire un mauvais coup, le coup est
nul, et se recommence comme dessus.

. XXXVL. §i la bille de-celui qui a joué le
coup , saute, et que celui contre qui il joue
la remette sur le tapis , son coup est-bon et
il ne perd rien ; et i celui contre qui il joue
la remettant sur le tapis, la fait entrer dans
quelque blouse , le coup est nul, et celut
qui a joué le coup redonne son acquit.

XXXVIL Si la bille de celui qui joue le
coup, saute, et est remise sur le tapis par
quelque particulier, celui qui ajoué le coup
perd deux points.

) N2
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XXXVIIL Si un Joueur-fait sauter la bille
de celui contre qui il joue, il gagne deux
- points, quoiqu’elle soit remise sur le tapis
en touchant a celut a qui elle est, ou a quel-
que autre particulier qui se trouverait au
bord du billard. '

XXXIX. Siun Joueur voulant se cacher
ou faire un pour un, vient & arréter sa bille
contre la bande avec son billard, ou que la
bille en revenant touche au billard de celui
qui a joué le coup, il-perd trois points.

XL. St un Joueur manque 2 toucher , ou
veut faire un pour un, il doit passer la bille
de celui contre qui il joue , et toucher sa
bande; mais il ne le peut faire que du con-
sentement de celui contre qui il joue.

XLI. St un Joueur prét & jouer son coup
remue sa bille, en laissant tomber son bil-
lard sur le tapis, ou la touche de coté sans
toucher celle de celui contre qui il joue, il
perd un point, et son coup est joué, quelque
part que sa bille atlle , 2 moins qu’slle n’aille
en quelque blouse; en ce cas il perd trois
poiats.

XLII. Si un Joueur dont la bille sera
collée 2 la bande ou environ, passe par-
dessus ladite bille en la voulant jouer de la
masse de son billard , il perd trois points ,
d’autant que c’est du bout de la masse qu’il
convient de jouer : il en est de méme si,
aprés Pavoir décollée et conduite du bout de
-sa masse , il 'arréte ou la détourne du coin
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de son billard, en quelque endroit que la-
dite bille reste, il perd trois points.

XLUl. On peut. changer de billard en
jouant, & moins qu on ne se soit obligé de
jouer de celui qu’on aura choisi en com-
mencaat la partie.

XLIV. Si un des Joueurs recoit l’axan—
tage de quelques points de celui contre qui
il joue, et que celui qui compte le jeu les
ait oubliés par inadvertance, ou parce que
les Joueurs auraient manqué “de Pen avertir,
celul qui les recoit peut y revenir pendant
tout le cours de la partie.

XLYV. Si les deux billes se trouvent tou-
chant 'une & P'autre au-dessus d’une blouse,
quoigu’elles ne soient ni dedans ni dehors
elles ne sont plus réputées étre surle tapis ,
et celui qui a joué le coup perd deux points.

XLVL Si un des Joueurs billatde ou
touche deux fois sa bille, n’étant pas con-
venu de jouer a tout coup bon, il perd un
point, le coup est fini, et celui qui gague
le point donne son acquit. .

XLVIL Si un Joueur dit 3 celul dont la
bille est derriére les fers, qu’il doit jouer
coup sec ou bricolle, il ne peut y aller en
trainaut et sans bricolle, sans perdre un point;
}l en est de méme de la bille au-dessous des
ers.

* XLVIIL Si une bille reste sur le bord de

la bande, elle est réputée sautée, et celui

qui a joué le coup gagne deux points , si
N3
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c’est celle de celui contre qui il joue ; mais
st c’est la sienne, il en perd deux.

XLIX. Qui joue sur une bille roulante
perd un point. .

L. Qui léve sa bille sans permission,
perd un point. '

LI. Qui joue la bille de son Joueur perd
un poiat. :

LIL Si un Joueur, aprés avoir joué son
coup, laisse son billard sur le tapis , e?;ue
sa bille vienne 4 y toucher, il perd deux
points; si c’est celle de soh Joueur, il n’en
perd qu’un.

L1l Si les Joueurs conviennent de rele-
ver les billes, c’est 4 celui qui devait jouer
a donner Pacquit. '

L1V. Sil ne manque & un Joueur qu'un
point pour avoir partie gagnée, il ne peut le
demander sur quel coup que ce soit; et
quand bien méme celui contre qui il joue le
lui donnerait, il ne serait pas bien donné ;
attendu qu’il serait surpris, et qu’il n’aurait
pas donné ce point s’il elit su quen le don-
nant il donnait gain de la partie. _

LV. S Pun des Joueurs quitte, et que
Pautre ait partie faite, il aura le billard pré-
férablement 2 tout autre qui voudrait le lui
enlever, sous quelque prétexte que ce soit.

LVI. Si deux Joueurs cessant de jouer
ensemble ont tous deux partie faite , ils tire-
ront au plus prés de la bande 4 quides deux
le billard restera.

LVIIL. Si deux Joueurs quittent le billard
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et que deux autres-le prennent, ceux qui
Pavalent auparavant ne pourront le prendre,
‘lorsque Pun- des deux entrans aura gagné
deux points par une bille faite , quand bien
méme les frajs du maitre ne seraient point
encore payés, .

LVIIL Si un Joueur quitte la partie ou
veut la remettre sans le consentement de
celul contre qui il joue, il fa perd.

- LIX. Les parties -de -quatre st payent
double , tant au jour qu'a la chandelle ; les
parties de trois se payent & proportion.

LX. Quand l'un des deux Joueuts sauve
-4 Pautre cing blouses, la partie se joue en
-dix. ,

LXI. Quand un Joueur sauve un cbté i
celui contre qui il joue, la partie se jone en
douze. :

LX1I. Quand les Joueurs ne jouent que
les frais , celut qui perd la partie les paye.

LXIII, Quand les Joueurs jouent bou-
teille , celul qui perd paye les frais.

LXIV. Quand les Joueurs jouent de Var-
gent , quelques conventions qu’ils aient faites
ensemble, celul qui gagne paye lesfrais; et
si son gain nesuffisait pas pourles acquitter ,
les deux Joueurs payeront le surplus par
moitié, )

LXV. Si Pun des Joueurs fait quelque
pari avec des particuliers, et que la partie
-vienne a se quitter du consentement des
deux Joueurs, le pari devient nul , ainsi que
la partie, de quelque coté que soit lavan-

N 4



296 L Jxvu
tage , attendu que les parieurs sont obligés
de suivre les Joueurs.

LXVL S cependant les parieurs étaient
convenus qu’en quelque état que fit la par-
tie, qu1 plus aurait tirerait, pourlors celui
des parietrs qui aurait Pavantage du point,
gagnerait le pari.

LXVII. Les parties et les gageures équi-
voques sont nulles.

LXVIIL Ou ne peut jouer ni parier sans
argent : les Joueurs et les Parieurs auront
somn de faire mettre au jeu.

LXIX. La queue du bistoquet sera tou-
jours permise, pourvu toutefois qu'on en
joue du bout , étant défendu de jouer d’au-
cun des cdtés de quelque instrument que ce
soit.

LXX. Défenses de tenir les fers en jouant
son coup, soit a pleine main , ou avec ni
entre deux doigts, 4 peine de perdre un
point; on ne pourray toucher que d’un seul
doigt lorsqu on jouera de la queue.

LXXIL Lorsqu’une des deux bxlles se
trouve aux environs des fers, et qulil n’y a
point A jouer coup sec, il faut aller sur
Pautre bille en droiture , et passer par ou
Pon voit la bille.

LXXII. Tout homme qui traine doit trai-
ner droit sur la bille ; détenses de marcher
en trainant, a peine de perdre un point.

LXXIII. Défenses de frapper sur le tapis
avec son billard ou autre pendant que la
bille roule’, 4 peine de perdre un point,
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LXXIV. Quigonque coupera ou endom-
magera le tapis, payera le dommage : il en
est de méme d’un billard ou autre instru-
ment qu’il cassera.

Reégles particulitres & la Partie qu’on ap-
pelle TovT pE BricorLLeg.

1. St les Joueurs sont convenus de jouer
tout de bricolle, et que ’un des deux touche
la bille de celut contre qui il joue, sans
avoir touché aucune bande, il perd un
point. '

II. La bricolle de fer est bonne dans
toutes sortes de parties.

II1. Si l’un des Joueurs touche la bille de
celui contre qui il joue sans avoir touché
aucune bande, se blouse ou se fait sauter,
il perd trois points..

IV. Si 'un des Joueurs touchant en bri-
colle la bille de celui contre qui il joue, se
blouse ou se fait sauter , il perd deux points.

Régles particuliéres a la Partie touT DE
DousLET.

I. Les parties tout de Doublet se jouent
en dix.

1. Les billes faites par contre-coup sont



293 Le Jxevu
réputées doublées , et celui qui les fait,
gagne deux points.

II. Les billes faites en bricolle ou & coup
de talon sont nulles.

Reégles particulitres d la Partie qi'on ap-
pelle sans passer la Raie des milieux.

1. St 'un des deux Joueurs quiseront con-
venus de jouer la partie sans passer la raie
des milieux , fait rester la bille de celui
contre qui il joue sur la raie qui aura été
faite sur le tapis, il ne perd rien ; mais pour
peu qu'il fasse passer ladite bille du cdté
qui lui aura été défendu, il perd un point.

II. Si le Joueur fait passer la bille de
celul contre qui il joue du coté-qui lui aura
¢été défendu, et qu’il se blouse ou se fasse
sauter, il perd trois points. )

IIL Si un des Joueurs se blouse ou se fait
sauter , sans cependant faire passer du coté
défendu la bille de son Joueur, il perd deux
points.

Reégles particuliéres & la Partie qu'on joue,
en sauvant les cing blouses pour une &
perte et a gain.

1. Quanp un Joueur sauve a Pautre cing
blouses pour une & perte et 4 gain, les par-
ties se jouent en douze.
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II. 6i celut des deux Joueurs quia la
blouse & perte et a gain ne parle point du
saut, il est bon pour ’un comme pour l’au-
tre sur ladite blouse. '

III. Si celui qui n’a qu’une blouse a perte
et 4 gain, met la bille de son Joueur, ou
toutes les deuxdans sa blouse, il gagne deux
points; et s’il a aussi le saut a perte et
gain sur la méme blouse, et qu’il fasse sau-
ter la bille ou toutes les deux, il gagae ausst
deux points. -

IV. Si celul qui n’a qu'une blouse a perte
et A gain te perd dans ceite blouse, 1l ne
perd rien : il en est de aéme du saut.

V. Si celui qui v’a qu’une blouse & perte
et a gain fait sauter sa bille, et met celle de
son joueur dans sa blouse, il gagne deux
points ; de méme ¢’il fait sauter celle deson
Joueur, et met la sienne dans sa blouse ,
il gagne deux points,

Régles particuliéres & la -Partie qui perd
gagne.

I. Quawp les Joueurs sont convenus de
jouer la partte qui perd gagne, celui qui
blouse sa bille ou la fait sauter , gague
deux points.

H. St Pun des Joueurs blouse sa bille
seule , ou toutes les deux, il gagne deux
points : il en est de méme da saut.

1L S Pun des Joueurs blouse , ou fait

N6
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sauter la bille de celui contre qui il joue, il
perd deux points, et celui qui les gagne
donne Pacquit.

IV. §il y a quelques coups a juger dans
chacune de toutes lesdites parties ditférentes
du Billard, le marqueur ledoit demander
tout bas a ceux qui ne sont point intéressés :
la pluralité des voix emporte.

LE JEU

DU BILLARD,

APPELE LE JEU DE LA GUERRE,

O ~ peut dire que le jeu de la Guerre est
un jeu de compagnie , puisqu’on y joue huit
ou neuf ensemble.

Le nombre des personnes qui veulent
jouer étant arrété , chacun prend une bille
marquée différemment, c’est-a-dire, d’un
point, de deux, et de davantage , selon
quon est de Joueurs, et on Temarquera
qu’avant que chacun tire sa bille, il faut
bien les méler les unes les autres,

Quand les billes sont tirées , chaque
Joueur joue & son tour, et selon que le
nombre des points qui sont sur sa bille , lu
donne droit : lorsqu’on joue, voici ce qu’il
y a & observer a la Guerre,
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REGLES DU JEU DE LA GUERRE.

I. 11 est défendu de se mettre devant la
passe , sans le consentement de tous les
Joueurs.

II. Celui qui joue une autre bille que la
sienne’, perd la bille et le coup.

III. Qui touche les deux billesenjouant,
perd sa bille et le coup, et il faut remettre
Pautre 4 sa place.

IV. Qui passe sur les billgs perd la bille
et le coup, et on doit mettre cotte bille dans
la blouse. :

V. Qui fait une bille et peut butter apres,
gagne sa partie : c’est pourquoi, il est de
Padresse d’un Joueur de tirer & ces sortes
de coups , autant qu’il lui est possible.

VI. Qui butte dessous la passe , gagne
tout , fiit-on jusqu’a neuf Joueurs.

VII. Les lois du jeu de la Guerre veulent
qu’on tire les billes a quatre doigts de la
corde. '

. VIIL 11 est défendu de sauver d’enjeu , a
moins qu’on ne soit repassé..

~ IX. Qui perd son rang a jouer , ne peut
rentrer qu’a la seconde partie.

X. Ceux qui entrent nouvellement au jeu
ne sont point libres, le premicr coup, de
tirer sur les hilles , en placant les leurs ol
bon leur semble il faut qu’ils tirent la passe
4 quatre doigts de la corde.
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XI. Il faut remarquer que lorsqu’on n’est
que cing, on doit faire une bille avant que
de passer,

XII. Si Pon n’est que trois on quatre , il
n’est pas permis de passer jusqu'aux deux
derniers.

XHI. Si celui qui tire 3 quatre doigts fait
passer une bille, elle est bien passée.

XIV. Qui touche une bille de la sienne et
se noie , perd la partie ; il faut que la bille
touchée reste ol elle est roulée.

XV. Si celui qui touche une bille en
jouant la noie , et la sienne aussi, it perd la
partie , et on remet la bille touchée ot elle
était.

XVL Qui du cdté de la passe fait passer
une bille, espérant la gagner, et ne lagagne
pag, cette bille doit rester ou elle est - sup-
posé quil y et encore quelqu’un & jouer ;
mais s’1l 0’y avait personne, on la remettrait
a sa place.

XVIL Quand un Joueur a une fois perdu,
il ne peut se mettre au jeu que la partie ne
soit entiérement gagnée.

XVIIL Les billes noyées appartiennent &
celui qui butte. |

XIX. Les deux derniers qui restent a jouer
peuvent P'un et autre se sauver d’enjeu.

XX. Si celui qui est passé ne le veut pas,
il n’en sera rien; s’il y consent , il doit étre.
préféré a celui qui n’est pas pas=é

XXI. Celui qui, étourdiment ou par inad-
vettance , joue devant son tour, ne perd que
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le coup et non pas la bille, cest-a-dire ,
qu’il peut y revenir a son rang.

XXII. Qui tire 2 une bille et la gagne,
et quen tirant le billard il touche une autre
bille gagnée , elle est censée telle, etlabille

-de celul qui a joué le coup doit étre mise
dans la blouse.

XXIII. 11 est expressément défendu de
faire des ventes, de quelque maniére que ce
soit , & peine de perdre. ‘

XXIV. Qui, par emportement ou autre-
ment, rompt un billard, doit le payer ce
qul vaut. '

On voit, selon les régles qu'on vient d’¢-
tablir, que le jeu de la Guerre n’est pas dif-
ficile & comprendre; 1l y faut plus d’adresse
de la main que d’autre chose.

LE JEU
DE LA PAUME

LE jeu de la Paume est fort ancien ; et si
Pon en croit quelques Auteurs , Galien Por-
donnait & ceux qui étaient d’un tempérament
fort replet , comme un reméde pour dissiper
la superfluit¢ des humeurs quiles rend pesans
et sujets a ’apoplexie. Quelques-uns disent
que c’était le jen de la Pelctte ; mais comme
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cette Pelotte n’était autre chose qu'une
balle , on croit qu’ils se sont trompés.

Quot qu’il en soit, on peut dire quelejen
de la Paume est un exercice fort agréable et
trés-utile pour la santé.

Le jeu de Paume se compte par quin-
zaine , en augmentant toujours ainsi le
nombre, et disant, par exemple , trente
quarante-cing , puis un jeu , qui vaast
soixante. On ne sait point positivement la
raison de cela : il y en a qui Pattribuent a
quelques Astronomes qui , sachant bien
qu’un signe physique, qui est la sixiéme
partie d’un cercle , se givise en soixante
degrés, ont cru, a4 cette imitation , devoir
compter ainsi les coups du jeu de Paume.
Mais comme cette raison souffre quelques
difficultés , on ne ¢’y arréte point comme a
une chose certaine.

D’autres disent, et plus probablement ,
que cette maniere de compter a la Paume
nous vient de quelques Géométres, d’autant
qu'une figure géométrique a soixante pieds
de lougueur et autant de largeur ; et que
considérant le jeu de la Paume, comme un
tout qu’ils ont mesuré selon leur imagina-
tion , ils ont jugé 4 propos que cela se pra-
tiquét ainsi.

On compte encore par denii-quinzaine,
et cette bisque est un coup qu’on donne
gagné au Joueur qui est plus faible , pour
égaler la partie par cet avantage, et quil
prend, quand 1l veut, une fois en chaque
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partie ; quelques-uns en ce sens dérivent ce
mot de bis capis ; parce que d’ordinaire on
la prend aprés un avantage qu’on vient de
gaguer , et ainsi on prend deux coups en
méme temps, \

Il y a méme de bons Joueurs qui donnent
quinte et bisque , ’autres quinze seulement;
et tout cela selon qu’on connait sa force et
la faiblesse de celui contre qui ’on veut
jouer. Il est vrai qu’on croit que ces der-
niéres maniéres de compter n’ont été trou-
vées qu’aprés coup, et qu’on ne les a mises
en usage que long-temps aprés invention
du jeu de Paume..

LOIS ETABLIES
POUR LE JEU DE PAUME.

L E jeu de Paume, proprement parlant,
est un jeu ol l’on pousse et P’on repousse
plusieurs fois une balle , avec certaines
régles.

- Ity alalongue Paume et la courte Paume.
Nous parlerons de la premiére en son lieu ;
lautre est un jeu fermé et borné de mu-
railles, qui est tantdt couvert, tantdt décou-
vert. On y joue avec des raquettes, des bat-
toirs, de petits batons et un panier; et pour

"y bien jouer, outre Pagilité du corps qu’il
convient avoir pour courir a la balle , il faut
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aussi beaucoup d’adresse de la main et dela
force de bras: mais venons maintenant 3 la
pratique.

Quand on veut jouer a la Paume, et que
la partie est lide , on commence par tourner
la raquette , pour savoir qui seradans le jeu.
Celui qui n’y est pas doit servir la balle sur
le toit en la poussant avec la raquette, etle
premier coup de service s’appelle le coup des
dames, et est compté pour rien; ensuite , on
joue a Pordinaire. _

Si Pon n’est pas convenu de ce qu'on
joue , il faut le dire au premier jeu ; celni
qui gagne la premiére partie garde les gages.

Les parties, se jouent en quatre jeux ; et
si P’on convient trois jeux & trois jeux , on
dit, a deux de jeus c'est-a-dire, qu’au licu
de finir en un, on remet la partie en deux
jeux. On peut jouer aussi, sl Pon veut,’en.
six jeux ; mais pour lors il n’y a point d’a
deux de jeu , st ce n’est du consentement
des Joueurs.

11 faut aussi, avant que de commencer le
jeu , tendre la ‘corde a telle hautgur quon
puisse voir le pied du dessus. du mur, du
coté on est Padversaire, et le long de cette
corde est un filet attaché, dans.lequel les
balles donnent souvent.

$il arrive par hasard qu’en jouant , la
balle demeure entre le filet et la corde , et
quelle donne dans le poteau qui tient cetie
corde , le coup ne vaut rien.
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1l n’est pas permis, en poursuivant une
balle, d’élever la corde.

Ceux qui jouent & la Paume ont ordinai-
rement deux marqueurs: ce sont proprement
des valets de jeux de Paume qui-marquent
les chasses, et qui comptent le jeu des
Joueurs, qui les servent et qui les frottent.

Ces marqueurs marquent an second bond,
et & ’endroit ou touche le bond ; ils doivent-
encore avertir les Joueurs tout haut quand
il y a chasse, et dire, chasse; ou bien ,
deux chasses, si ellesy sont; a fant de
carreaux , et dire aussi, & tel carreau la
balle la gagne. ' A

Si les Joueurs disent, chasse morte, elle
demeure telle , si les marqueurs ne leur ré-
pondent qu’il y en a une.

Une chasse , au jeu de la courte Paume,
est une chasse de balle 4 un certain endroit
du jeu qu'on marque, au dela duquel il faut
que Plautre Joueur pousse la balle pour
gagner le coup.

Le principal emploi des marqueurs est de
rapporter fidellement ce qu'on leur a dit , a

“la pluralité des voix des spectateurs, lors-
qull y survient quelque contestation. Ces
voix se doivent recueillir, tant pour l'un que
pour lautre Joueur, sans prendre parti pour
aucun, a peine de perdre leur salaire , et
d’étre chassés du jeu, pour en mettre d’autres
a leur place.

Les Joueurs de leur coté se doivent auesi
rapporter 4 la foi des spectateurs , lorsqu’il
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se présente quelque difficulté dans le jeu,
puisqu’il n’y a point d’autre Juge qui les
puisse juger ; ils s’en rapporteront méme
aux marqueurs, s’il n’y a qu’eux pour en
juger, lorsqulls diront leur sentiment sans
craindre qu’on leur veuille du mal.

On joue pour Pordinaire partie , revanche
et le tout, et on.ne peut laisser cette der-
niere partie que pour bonne raison, comme
a cause de la nuit, ou de la plme au cas
qu’on joue dans un jeu découvert.

Pour lors celui qui perd doit laisser des
frais et une partie de l'argent qu’on joue
pour le tout, et I'autre pour la moitié.

Si cest en deux parties lides qu’on est
convenu de j jouer, on ne peutaussi les quitter
que les parties n’y consentent : en ce cas,
chacun doit donner de 1’argent pour le tout ,
et donner I’heure pour achever.

AUTRES REGLES.

I. Si fortuitement lorsqu’on joue , on
vient  frapper, de la balle quon a poussée
un des marqueurs, ou quelques autres de
ceux qui regardent jouer ; ou bien a quelque
corbillon | frottoir, que quelqu un tiendrait
sur la galerle , ou chose semblable qui dé-
penditda jeu, il faudrait marquer la chasse;
mais si personne ne tient tous ces ustensiles,
on la marquera ol ira la balle.
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IT. Qui des Joueurs, de quelque partie de
son corps que ce soit, touche une balle
qu'on a jouée , perd quinze.

III. St par inadvertance ou oubli, Pum

* des marqueurs disait une chasse pour ’autre,
cela pe pourrait préjudicier aux Joueurs ,
parce que malgré le peu de mémoire , ou le
quiproquo de ce marqueur , la premiére
chasse doit toujours se jouer devant l’autre:
il en est de méme d’une chasse qu'il dirait
appartenir au dernier pour le second; il faut
qu’on la joue ol elle a été faite.

IV. Celui qui en servant, ne sert que sur
le bord du toit ou sur le rabat seulement,
doit recommencer a servir, d’autant que le
coup est nul, 4 moins qu'en ne joue, qui
fault il boit.

V. Qui met sur P’ais de volée en servant , ou
les clous qui le tiennent, gagne quinze ; il
en prend autant quand il met dans la lune,
qui est un trou au haut de la muraille , qdi
est au cbté du toit ou L'on sert.

VI Si celut qui est dans le jeu, ou son
compagnon , s’avisait de dire, pour rien , -
aprés qu'il aurait été servi, et qu’il Dait dit
trop tard, comme aprés avoir voulu courir
a la balle , il perdrait quinze. On ne peut
aussi dire, pour rien , aux coups de hasard.

VIL. Clest trop tard de dire pour rien,
quand la balle du serveur est dans le trou,
ou au pied du mur, il le faut dire au partir
de la raquette ou du battoir ; celul qui sert
ne doit pas dire aussi, pour rien,
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VIII. Qui, sans y songer, ferait trois
chasses, la derniére faite n’est de rien comp-
tée, et tout le coup est faux, dés le service,
quand la balle du serveur aurait entré dans
le trou,

IX. §’il arrivait qu’une balle étant sortie
par—dessus les murales, revint dans le jeu
aprés qu’on aurait servi, le coup ne vaudrait
rien, parcequ’on aurait joué dessus.

X Sl arrivait qu’un Joueur, qui aurait
quarante-cing , elt fait deux chasses il ne
perdrait point pour cela son av antage; mais
pour avoir le jeu, il faudrait quil gagnat les
deux chasses, ou du moins la derniere.

XI. Si Padverse parue avait pour lors
trente, et qu’il gagnat la premiére chasse,
flsn auraient aucon avantage I’un sar autre;
et quoique l'autre gagnatla derniere, il n’au-
rait que 'avantage. C’est pourquol, lorsqu on
a quarante-cing , on dit, chasse-morte.

X1, Celui qui se mécompte de qumve,
ou de frenfe , et qui s’en ressouvient aprés
avoir joué dessus, mais avant queé le jeu soit
finl, ne perd rien pour cela, quand méme
il aurait oublié un jeu dans une partie, sup-
posé , a I'égard de ce jeu, que ce fit avant
que la partie fit finie ; car qui aurait la par-
tie ou le jeu, et viendrait A se meprendre
Cest-a-dire, & compter au-dessous, et qu’on
ait.servi ou joué dessus, perdrait son avan-

tage.

Servir au jeu de Paume, c’est pousser le
premier une balle sur un toit , I’y faire cou-
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ler . ce sont d’ordinaire les seconds qui ont
soin de servir, : :

XIII. Lorsqu’ll y a une ou deux chasses
marquées , et que la balle par hasard donne
du second bond sur 'une de ces chasses, si
c’est une chasse qu’on doive faire, il faut
marquer a cet endroit. .

XIV.Si, au contraire, cette balley donne
de volée, ce qui est compté pour un bond,
on doit alors marquer la chasse jusqt’oll va
la balle. C

XV. Tout coup qui va au-dessus de la
tuile , est perdu pour celui quiy met , au lieu
qu’il le gagne au-dessous.

XVL 8§l arrive qu’une balle entre dansla
galerie, et qu’en touchant quelqu’un elle
rentre dans le jeu, il faut marquer la chasse
par ot elle rentre : mais si, n’ayant fait qu’un
bond dans cette galerie sans toucher per-
sonne, qui pourrait jouer cette balle, le coup
serait trés-bon. -

XVIL Qui fait une chasse dans la galerie,
et que: autre Joueur y revienne, ce coup
est nul, et Clest & recommencer. Si clest
dans un jeu.du dedans, comme 2 la grille, il
est gagné, s’il ne revient point sans toucher
a personne.

XVIIL il arrivait qu’un coup vint & dou=
bler, qu'on fiit en contestation s'il est des-
sus ou dessous, et qu’ayant demandé aux
spectateurs ce qu’il en serait, on n’en fit
point éclairci, on marquerait ol irait la balle,
parce que c’est & celui qui forme le différent



312 " Le JEvu

a prouver ce qu’il demande : si cependant
C’est une chasse a gagner, c’est 3 recom-
mencer..

XIX. Si, aprés que le coup est fini du
c6té du jeu, on demande s’il y a jeu ou non,
et qu’on ne dise rien, on ne marque rien.
Si les voix en cela se trouvent également
partagées , c’est a refaire.

XX. Lorsqu’on joue sur une chasse, et
ue la balle retombe en méme endroit, on
oit recommencer.

XXI. Si en demandant qui |’a gagnée, on
ne trouve rien, ou que les voix solent égales,
on refait ; de méme lorsqu’il s’agit d’un coup
de service, quon demande s’il a porté, et
qu’on ne répond rien.

XXII. Quand celul qui sert, aprés avoir
servi plusieurs fois pour rien, et qu’il de-
mande enfin & Pautre : Y étes-vous ? et qu’il
lui répond oui, il perd le coup, si apres il
venait dire pour rien.

XXIII. Si un Joueur comptait quinze, oun
quelqu’autre avantage, et qu’on lelui dispu-
tat, 1l faudrait faire demander le coup; etsi
personne ne disait rien, sa demande serait
nulle.

XXIV. Commeil arrive quelquefois qu’on
donne de P’avantage au jeu de la courte Pau-
me, il est libre & celui a qui on le-donne de
prendre au premier jeu tel avantage qu'il
veut, et méme de quitter la partie, au lieu
que lautre, quand il awrait trois jeux, et
quaranfe-cing, et non un jeu, il ne peut le

faire
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faire que du consentement de scn adverse
partie. e

XXV. Celui 3 qui on donne bisque, la
peut prendre quand il veut; si cependant c’est
sur les chasses , 1l faut que ce soit sur la pre-
miére faite, ou sur la seconde lorsque la
premiére est joude; et s1 ’on a passé la corde,
on ne peut revenir a prendre sa bisque.

* XXVI. Nulle faute ne_peut seprendre
qu’elle n’ait été faite, et si ce n’est sur une
chasse , la faute ne peut s’y perdre.-

- XXVII. Si de deux Joueurs qui joueut
partie, l'un s’avisait de vouloir s’en aller
pour quelque sujet que ce fit , de quitterla:
partie avant qu’elle soit finie, Vautre peut ,
si bon lui semble, achever cette partie en
payant. L '

XXVIII. Toutes gageures qui se font au
jeu de Paume - doivent suivre le jeu'dans
toutes ses circonstances, et il n’est pas per-
mis aux parieurs d’avertir, juger, ni ensei-
gner le jeu de celui pour lequel ils parient.

* XXIX. Clest au Joueur qui gagoe lar-
gent, a payer tous les petits frais qui se font
pendaint le jeu ; comme parexemple, le pain,
le vin, le bois, labiére, les chaussons et les
marqueurs, - ‘ ’

. XXX. $'il arrivait néanmoins que ces frais
passassent le gain, il faudrait que le surplus

+ se .payat a frais communs; et si ce qu'ils
jouentest & boire, les petits frais se doivent
payer en déduction de la perte qui aura éeé

' Tome II. 10)
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faite, 3 moins qu’ils n’eussent dit fous frais
payés.

Comme le jeu de Paume estun jeu trés—
noble, et que par conséquent il y a toute li-
berté, on ne deit jamais y étre ‘comtraint ,
sl ce west de parole donnée: en ge cas, un
honnéte homme doit s’en acquitter, 3 moins

w’il n’edt excuse légitime pour pouvoirsen
cqi.éfend‘re, et alors, quoiqu’ill edt de L'avan-
tage, 1l faudrait qu’il laissat autant que I'au-
tre , de P’argent qui serajt mis.en main tierce
pour achever la partie un autre jour, et a
Pheure. marquée. '

. Ily a encore beaucoup d’autres, difficultés
quele hasard fait naitre au jeu de Paume, et
dont on ne saurait ici faire un détail; mais
lorsquil en arrive quelqu’une, C’est aux
Maitres des jeux de Paume, aux spectateurs
et aux marqueurs a en décider,

Des formalités qu’on observe au jeu de
Courté-Paume, lorsqu'il s’y. joue un prix,

" ON a, vu souvent dans les jeux de Paume,

proposer des prix, pour ceux qui piqués d’une
noble émulation , étaient bien aises de faire
voir leur adresse en ce jeu. On y recevait
honngtement tous ceux qui voulaienty jouer;
ils devdient aussi-de leur coté y entrer avec
toute la modération et ’honnéteté possible,
autrement ils payaient la peine de leur in-
discrétion, ‘
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+ C’était aux Maitres 3 nommer ceux qu’ils
savaient étre trés-habiles 2 la Paume, pour
concourir 4 ce prix, qui était une couronne
de fleurs, une raquette et une balle d'ar-
gent : on y joignait quelquefois. une paire
de gants ou autre chose de. cette nature.

Le prix se jouait par trois dlfféreus jours,
oli se trouvaient tous ceux qui voulalent y
prétendre : cela se pratique -encore aujour-
d’hui de méme, et Pon commence depuis
hoit heures du matin jusqu’a sept du soir.
On doit présupposer, sur ce qu'on a dit, que
©'est en été que le prix se propose.

. Ceux qui entrent en lice pour le prix,
peuvent durant le jouraller changer de che~
mise, boire et manger 3 P’heure du diner ;
mais ce repas ne. dott durer qu’une heure.

1 faut étre deux contre deux pour jouer &
ce prix; et les deux qui ouvrent le prix doi-
vent &tre dans le jeu. Le premier coup. de
service est tout de bon, toutes fautes quon
fait sont bonnes , et il n’y a point de pour
rlen, ni pour les Dames, comme on a dit.

L_e, Plitre touché porte volée, le trou de
service en servant, ne vaut rien; lais ne
sert que de muraxlle et qui touche la corde
pexd quinze.

L’ordinaire est de jouer en deux parties
lices ,set chaque partie trois jeux: il o’y a
pomt‘d adeux de jeux ; et lorsqu’ona perdu
la premiére partie, il faut changer de place.-

On marque la chasse ol va la balle, bien
qu'elle entre dans la grille , dans les galerles,

2

P
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ou en quelque lieu que ce soit, encore que
cette balle ait touché quelqu’un.

Mais si I'un des Joueurs avait fait une
chasse dans 'uue des galeries , et que Pautre
y remette, celui-ci perdrait le coup ; et on
remarquera que lorsqu’on joue le prix, onne
refait point.

Lorsque ceux qui défendent le prix, ont
¢été contraints de quitter le jeu pour le recé-
der a de plus forts qu’eux, ils peuvent ren-
trer, comme tout autre , mais ce n’est quen
second.

1ls peuvent cependant reprendre leur place
comme auparavant, s'ils regagnent et met-
tent pour les autres. ~

Les deux qui ont ouvert le jeu peuvent,
§’ils le jugent a propos, le fermer ensemble,
apres qu'ils auront joué seulement chacun
un coup.

Le prix se joue donc, comme on a dit,
3 trois différens jours: au premier, le cha-
peau de fleurs et les gants, que le Maitre
présente aux vainqueurs, les priant de re-
venir au premier jour fixé pour achever de
jouer le prix, qui est la raguette; et au der-
nier, la balle d’argent.

Avant que de commencer 3 jouer ,on met
chacun vingt sous dans la firelire, pour
subvenir aux frais quil convient que le
Maitre {asse pendant que le prix se joue,
comme pour payer le pain, le vin, le bois ,
Ies draps etles chaussons. Le Maitre ne pro-
fite en rien la-dessus; il n’y a que les balles
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quon perd qui lui sont payées, et dont il
ne donne que vingt pour deux douzaines,
parce que ce surplus quin’y est pas,etquon
paye, est pour les raguettes,

Ces prix se proposatent autrefois plus fré-
quemment qu’on ne fait aujourd’hui : il y a
méme des Villes ol Pusage en est enticre-
ment aboli, et d’autres ou il se conserve en-
core, mais a prixde moyenne valeur , et ot
Pon ne va jouer que pour I’honneur seule-
ment.

LE JEU

DE LA

LONGUE PAUME.

LA longue Paume se nomme ainsi, parce
qu’on joue a ce jeu dans une grande place
qui n’est point fermée. Cette place est uue
grande rue , large , spacieuse et fort longue.
11 est des Villes ol ces jeux de Paume sont
dans de grands pitis, ou de longues allées
d’arbres. Au reste, il n’importe ol ces jeux
soient, pourvu que le terrain en soit uni ou
bien pavé, parce que lorsqu’il faut courir &
balle , il serait dangereux de faire un faux
pas , st le sol en était inégal.

On joue plusieurs a ce jeu, comme trois,
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quatre ‘ou cinq countre cing : on peut y jouer
+deux contre deux , mais ces sortes de parties
ne se font qu’entre écoliers.

On se sert, '3 la longue Paume, de bat-
toirs de différentes grandeurs : les uns ont
le manche ou la queue , comme on voudra,
fort longue ; d’autres’ont moins ; on les ap-
pelle des pdles. Ce sont ordinairement les

_tiers qui en jouent, afin de mieux rabattre
1a balle. Il y a de ces battoirs dont les tétes
sont carrées , un peu plus longues que lar-
ges; d’autres qui sont en ovale.

Il faut, pour jouer a la longue Paume,
un grand toit de planches attaché 3 un mur,
ou sur quatre piliers, supposé que ce fiit
dans quelques allées d’arbres, ou dans quel-
ques patis.

Ce toit est'garni par en bas, et du cbté
du joueur qui tient la passe, d'uire planche
Yarge d’environ douze a quatorze pouces,
placée droite sur le coté, percée dans le mi-
licu de sa longueur, et & quatre doigts du
toit, soutenue par derriere d’'un baton de
deux ou trois pouces et demi de tour, etqui
excede la planche d’environ deux pieds de
haut ; cette planche doit étre aussi longue
que la largeur du toit, et 2 un bon demi-
pied prés. :

Le baton est ce qu'on appelle, en ce jeu,
la passe; lorsque la balle qu’on sert passe
sur la planche, et au-dessus de la passe,
c’est quinze perdu pour la partie du serveur;



PE LA Paume 319
au lieu que quand il peut faire passer la
balle dans le trou, il gagne quinze.

On est toujours deux a tenir le toit; sa-
voir, un quitient la passe, et Pautre lerabat;
‘¢’est cette planctre -dont on vient -de parler,
qui rejette et repousse la balle. Les autres
Joueurs du méme coté s’appellent des tiers.
On dit aussi, a la longue Paume : Cet
homme est bon tiers, il tierce bien.

H ne faut pas moins d’adresse & la longue
Paume ,pour jouer une balle, qu’ala courte :
la premiére demande plus d’agilité, etil
‘convient d’avoir de honmnes jambes pour
passet et repasser tant de fois en une partie;
Cest-a-dire , pour aller alternativement tan—
16t tenir le toit, et tantdt au renvol, .

On sert, ala longue Paume, avec la
main , et non pas avec le battoir, comme
& la courte. ‘

. Les parties sont de trois,, quatre ou cinq
jeux, quelquefois desix ; cela dépend de la
convention -que font les Joueurs avant'que
d’entrer en toit,

On tire 4-qui tiendra le toit, avec un bat-
toirqu'on jette en Yair en le faisant pirouvet-
ter; ’un en prend la face et Vadutre le dos;
de maniére que ,quand il tourne Pun dés
deux cdtés;, celui qui I’a pris pour avoirle
toit , va s’en emparer et joue. )

C’est un grand avantage-en ce jea d’avoir
un bon serveur, qui ait le brss fort, afin que
jetant la balle avec roideur sur le toit, elle
y fasse plus souvent hasard , et embarrasse

'
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par la ceux quiy sont, et qui venant 3 man-
quer d’attraper la balle , perdent quinze au
profit de la partie adverse.

RterLEs pu JEU

PE LA LONGUE PaAvumeE

I. LorsQuE ceux qui tiennent le toit,
attrapent la balle qu’on sert , et qu’ils ne la
poussent point jusqu’d jeu, les autres en
prennent quinze. On appelle le jeu un cer-
tain pilier ; arbre ou autre marque de cette
nature , qui est pour ’ordinaire a sept 2 huit
toisesdu toit ; et il ne’se fait point de chasse ,
_ st la balle ne va pas jusqu’a ce jeu.

1. Les chassesala longue Paume, se
marquent & ’endroit o s’arréte la balle en
roulant , et non pas ou elle frappe.

III. Lorsqu’une balle qu’on a poussée du
toit, est renvoyée jusquau dela du jeu,la
partie de celui qui I’a renvoyée, gagne-
quinze; il n’est pas besoin qu'elle y soit
poussée de volée, il suffit qu’elle passe ce
jeu en roulant.

IV. Qui touche, de quelque maniére que
ce soit, la balle qu'un des Joueurs de son
cOté a poussée, perd quinze.

V. Quand un deceux qui sont au renvoi ,
renvoie une balle de leur adverse partie, il
est permis aux autres de la renvoyer ou de
Varréter avec le battoir, si elle roule , pour



DE LA PAvuUME 32y

Pempécher qu’elle ne passe le jeu du coté
du toit, et faire que la chasse soit plus lon-
ue. : :
VL Toute balle qu’on pousse hors des li-
mites du jeu, est autant de quinze points de
perdus pour celui quil’y pousse ,et dont pro-

fite son adverse partie.

VII. Toute balle qui tombe & terre est
bonne a pousser du premier bond, soit au
renvol ou au toit; le second ne vaut rien.

Ce n’est pas-l’'usage , 4 la longue Paume;
comme 2 lacourte, de donner de ’avantage ,
comme quinze, bisque, ni demi-bisque,
parce quon tiche d’y faire les parties les
plus égales qu’on peut.

- De méme qu’a la courte Paume, on fixe
ce qu'on veut jouer, outre les frais qui sont
les balles et les marqueurs, ce que les per-
dans payent. Et ces balles sont bien plus
petites qu’a la Paume. .
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