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LE JEU
DU TRICTRACGC,

Avec une Table alphabétique des termes
de ce Jeu.

CHAPITRE PREMIER,

Instruction préliminaire sur le jeu de
Trictrac.

CE Jeu tire son nom du bruit qu'on fait
en y jouant.

Quinze dames de chaque coté, de deux

couleurs différentes; deux dés , trois jetons
pour marquer les points, et deux fichets
pour mettre daps les trous qu’on gagne,
servent a jouer au Trictrac.

On ne joue que deux: ce sontles Joueurs
eux-mémes qui mettent les dés dans leurs
cornets.

On commence ce Jeu par faire chacun
trois (1) piles * de dames , qu’on pose sur
la premiére fleche * du Trlctrac de fagon
que celui pour qui Ponadela considération

(1) Tous les mots qu'on verra ici snivis d'une éroile,
. sont ceux dont I'explication se trouve , pac ordre alph’\-—
bétique , dans le Chap, VIII de ce Traité.
Tome III, A
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ait les siennes 4 la droite. Les dames blan®
ches passent pour étre plus honorables; ce-
pendant lorsqu’un homme joue avec une
dame, il est d’usage et de la politesse de lui
donner les noires.. . :

Par le méme principe, on donne le choix
des cornets, et on présente le dé a la per-
"sonne pour qui Pon doit avoir de la défé-
rence , afin de tirer 3 qui ’aura. Celui qui
a de son cété le dé qui marque le plus haut
point , gagoe la primauté , et joue les points
de ce premier coup.

Les nombres dissemblables, comme six,
cing, quatre et trois , etc. sont appelés sim-~
ples *. Ceux qui viennent égaux, comme
deux six, deux cinq , deux quatre, etc. sont
appelés doublets *.

Chaque doublet se nomme différemment :
" les deux as, Deset: les deux deux, double
deux ; les deux trois , fernes; les deax
quatre , carmes ; les deux cinq, quines;
et les deux six, sonnés.

D’abord il est a propos, suivant ce que
portent les dés, de jouer deux dames de ses
piles sur les fléches qui répondent aux nom-
bres de ces mémes dés, ce qu’on appelle
abattre du bois *; on'joue autrement , si
Pon veut, en n’abattant qu’une dame; ce
qui se dit jouer tout d'une * : la méme .~
chose se pratique 3 Pégard de tous les autres
nombres qu’on peut exprimer en jouant fouf
d’'une, st vous en exceptez sonnés, et six
cing, qi’on doit abattre absolument, parce
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que les régles du Jeu ne permettent point
de mettre une dame seule dans son coin de
repos *, encore moins dans celui de l’ad-
versaire.

11 est presque toujours de Dintérét du
Joueur de commencer par fdire des cases *.
On commence d’abord & caser dans la pre-
miére fable , ol les dames sont en piles 5
on passe ensuite dans la secon‘de, ou est le
coin de repos.

Quand on joue ses-dames, on ne doitja-
mais compter les fleches d'ol elles partent,
soit qu’on abatte du bois , ou qu’on joue les
dames abattues,

La marche * s’apprend facilement , en
observant que le nombre pair va toujours
de fleche blanche en fléche blanche , et le
nombre impair de fléche blanche en ﬂeehe
verte , et également de fléche verteen fléche
blanche.

La partie de Trictrac, autrement dite le
four *, est de douze trous. A mesure qu’on
les prend on lés marque sur les bandes *
du Trictrac troudes des deux -cotés vis-a-
vis chaque ﬂéche Si Pun des Joueurs les
prend de suite sans que l'adversaire en ait

ris aucun, cela s’appelle gagner une partie
Eredouzlle * : cependant elle ne se paye dou--
ble, que quand les Joueurs en sont convenus .
avant de commencer.

1l faut, pour marquer un trou, avoir ga-
gné douze points; les points que ’on gagne
se marquent avec les jetons, au bout et

A2
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4 Le Jewv
devant les fleches du Trictrac ; savoir, deux
points devantla fléche delas, quatre points
entre la fléche du trois et celle du quatre ,
six points contre la bande de séparation de-
vant la fleche du six, huit points dans la se-
conde table pres de 1la bande, dix points
devant la ﬂéche du dix ou prés de la bande
du fond : & I'égard des douze points qui font
le trou, partie simple * , ou double , ils se
marquent avec le fichet sur la bande du
Trictrac , 3 commencer du cdté ol les dames
sont en lees -

Le premier qul marque ne se sert que
d’un jeton : quand il a gagné douze points
sans étre interrompu par ladversaire, il
marque deux trous; ce quise nomme partze
bredouille.

Celui qui gagne des pointsen second, les
marque avec deux jetons; quand il en prend
douze saus interruption, i1 marque de méme
deux trous partie bredouille : lorsqu’il est
interrompu , Padversaire , en marquant les
points qu’il gagne, lui st un de ses jetons;
ce qui s’appelle débredouiller *. Il est de la
bienséance de se débredouiller soi-méme ,
sans attendre que P’adversaire le fasse. Pour
lors, celui qui parvient le plutdt au nombre
de douze points, ne marque qu’un trou; ce
qui s’appelle partie simple.

Le Joueur qui marque un ou deux trous,
non-seulement efface tous les points qu avait
P’adversaire avant le coup de dé, mais en-
core, s'il juge & propos de tenir, conserve

%
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“ce qu’il a de points au deld de douze pour
le trou. 1l peut cependant arriver que du
méme coup Padversaire soit battu d faux* 5
pour lors , il marque de son coté en bre-
douille les points qui lui sont donnés. '
Celui qui a gagné un ou deux trous de son
dé,-a la liberté de s’en aller *, c’est-a-dire
de lever les dames, qu’il empile de nouveau
pour recommencer a les abattre, et faire de
nouveaux pleins*, jusqu’a ce que I'an des
deux ait gagné le four ou la partie compléte
du Trictrac : en s'en allant, il ne conserve
aucun des points qui lui sont restés : de
méme il efface ceux de Padversaire, qui ne
marque jamais , qu’apres le coup joué, ceux °
qu’il gagne battu a faux , autrement dit par
jan qui ne‘peut *. Si au contraire les points
qu’il gagne et qui lui font marquer le trou ,
proviennent du dé de P’adversaire, il ne peut
s’en aller , et il conserve tous les points qui
lut restent au dela des douze qui lui ont fait
marquer le trou.

CHAPITRE IL

Des Jans.

. O N compte huit jans au jeu du Trictrac,

' Le 1 est le jan de trois coups.

“Le 2 le jan-de deux tables.

Le 3 le contre-jan dedeux tables.
A3
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Le 4 le jan de méséas.

Le 5 le contre-jean de méséas.
" Le.6  le petit jan.

Le 7 le grand jan.

Le 8 le jan de retour.

Dujan de trois coups.

Le jan de trois coups, autrement dit ,
jan_ de six tables, se fait quand en trois
coups, en commencant la partie et toutes
les fols qu’on recommence ; aprés avoir
levé * toutes les dames , on abat six dames
de suite ; savoir, cinq dans la premiére
table, et une dans la seconde a la premiére
fléeche, en observant qu’on n’est point obligé
de faire ce jan si on ne veut: il suffit qu'on
ait amené du troisiéme coup le nombre con-
venable , pour qu’il vaille quatre points; et
pour lors on fait la case qui parait la plus
avantageuse dans la table du grand jan ,
de deux des quatre dames abattues dans la
table du petit jan. o

Du Jan de deux tables.

Le jan de deux tables se fait quand on
n’a que deux dames abattues , ladversaire
n’ayant point son coin *, et que les nom-
bres des dés du Joueur vont, Pune, de 'une
de ses dames A son coin, et Pautre, de son
autre dame 2 celul de P’adversaire : ce coup
yaut quatre points par simple, et six par
doublet; et on abat d&’autres dames des
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piles 5 car on ne peut prendre son coin ,
qu’en y mettant deux dames a la fois; et on
ne peut en mettre une, ni deux, dans celut
de ladversaire.

" Chaque Joueur peut faire ce jan une fois
seulement ; et le premier qui le fait n’em-~
péche pas le second de le faire aprés, pourva
quil n’ait aussi que deux dames abattues ,
que les deux coins soient vides, et que les
nombres de ses dés aillent lun, d’une de
ses dames a son coin, et autre , de son
aiitre dame 3 celui de son adversaire.

Du Contre-Jan de deux tables.

Le contre-jan de deux tables se fait
quand le Joueur n’a que deux dames a bas
et P’adversaire son coin; P'un des nombres
de ses dés va, de P'une de ses dames 2 son
coin; et l’autre nombre, deson autre dame

‘au coin de adversaire ; "pour lors il perd
quatre points par simple, et six par doublet.

Du Jan de mésédas.

Le jan de méséas se fait , lorsqu’ayant
pris son coin sans avoir d’autres dames abat-
tues , ’adversaire n’ayant pas le sien, on
ameéne un ou deux as : ce coup vaut , dans-
le premier cas, quatre points, et sixdans le-
second , par doublet. ‘

‘Du Contre-Jean de méséas.

Le contre-jean de méséas est rare: il s¢
fait quand le Joueur ayant sen coin, sans
A 4
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avoir d’autres dames abattues, et l’adver-
saire le sien, on améne un, ou deux as ; au-
quel cas on perd quatre ou six points.

Du petit Jan.

Le petit jan , ou petit plein , se fait dans
la premiére table ou sont les piles de dames
en commencant : on le fait assez commodé-
ment, quand on n’améne que du petit jeu,
comme beset, deux et as, trois et as, etc.

Pour peu que les dés amenent du gros ,
il ne faut pas s’y arréter.

Quand on remplit * d’une fagon par sim-
ple, ce coup vaut quatre points, et six par
doublet : si on remplit de deux fagons par
simple , on gagne huit points, et par dou-
blet, douze points. ' ‘

On peut aussi remplir de trois fagons, ce
qui vaut:autant que le double doublet
C’est-a-dire, douze points. '

Il est de la prudence, quand on a gagné
un ou deux trous de son pelit jean , de s’en
aller , particuliérement lorsque P’adversaire
a son jeu bien avancé, c’est-a-dire, beau-
coup de dames dans sa seconde table , avec
lesquelles il battrait * celles que le Joueur
aurait découvertes, et son comn, $'il avait le
sien; et le forcerait de passer l'une de ses
dames dans la table de son petit jan , ol
elle serait battue, et pourrait empécher ,
ou du moins Oterait la facilité de faire le
grand jan , parce qulon aurait une dame de
moins. :
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On ne peut, pour conserver son petit
jan , prendre son coin de repos par puis-
sance * , en jouant quines pour sonnés; les
* régles de ce jeu étant qu’on ne doit point-
prendre son coin par puissance , quand on
_peut le prendre par effet * On est donc
obligé de rompre *, 4 moins quil p’y ait
passage libre * dans la table du grand jan
de ’adversaire, pour passer dans celle de
son pelit jan ; encore ne peut-ony passer ,
que dans le cas ou il ne peut plus faire son
petit jan , ou petu plein.
Celui qui sen va, ale dé pour recom-
" mencer.
Du grand Jan.

Le grand jan se.fait dans la seconde
table , et se nomme aussi grand plein :
quand on remplit d’une fagon par simple ,
on gagne quatre points; de deux fagons par
simple , huit points; et de trois fagoms,
douze points.

D’une fagon, par doublet, six points ;
de deux fagons, ou double doublet douze
points : on ne peut remplir de deux ni de
trois fagons, que lorsqu’il ne s’en faut que
d’une dame qu’on ait son plein: .

On appelle, remplir d’une fadon, quand
on ne peut mettre, sur-la dame, qui est la
seule découverte * dans la fable du grand
jan, qu’une seule des autres dames, quand
méme on rassemblerait les nombres des
deux dés. .

Ab
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- On remplit de deux facons , quand om
peut mettre deux dames sur celle qui est dé-
couverte , c’est-a-dire , amenant cing et as ,,
on peut remplir du cing, et de P’as séparé-
‘ment. =~ ‘

Euafin, remplir de trois fagons, est quand .
on peut mettre trois dames sur celle qui est
découverte , une de chacun des points des.
dés séparément , et la troistéme des points.
des deux dés joints ensemble ; ce quiarrive,
par exemple, quand on améne cing et as ,,
et qu'on remplit de I’as, ducing, etdu cing.
et as. E
Amenant quatre et trois, on peut aussi
remplir de trois fagons: du trois, du quatre ,,
et du quatre et trois, et ainsi des autres.
nombres. :

Remplir par,doublet d’une fagon, ‘est
quand on ne peut mettre qu’une.dame sur
celle qui est découverte, en rassemblant
méme les pointsdes deux dés: on peut ausst
remplir par doublet de deux facons, autre~
ment dit par double doublet , amenant ter-
nes , et remplissant du trois et du six ; ou
bien amenant double deux , et remplissant
du deux et du quatre. Cette explication doit
aussi servir pour le petit jan et le jan de
refour. <

Pour se procurer 'avantage de remplir de
plusieurs fagons, il est bon de mettre une
dame seule sur une des fléches du grand
jan , lorsquiil’ ne reste plus que cette demi~
¢ase * A faize, et principalement lorsque:
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Padversaire n’a rien, ou trop peude points,

pour qu’il puisse, quelque dé qu’il améne ,.

gagner le trou.

En d’autres circonstances on doit en user
de méme, pour ne pas perdre son jeu , au
risque de donner un ou deux frous A adver=
saire , avec lesquels 1l s'en va 5 cest ce qut
s apprend en jouant.

Quoiqu’on remplisse de deux ou de trois
fagons , et que les dames aillent ou portent
sur la méme, on n’est cependant pas obligé
de les y jouer; il suffit d’y en mettre une a
son choix , et des trois autres on joue celle
que l'on veut, qu'on place convenablement
3 son jeu, soit pour se faire donner des
points , en se faisant batire a faux, ouw
éviter qu’on n’en donne , en se couvrant.

Aprés que le jan ou plein est fait, au-
tant de fois qu'on joue les dés et qu’on le
conserve * , on gagne et on marque quatre
points par simple , et six par doublet ; il
en ‘est de'méme du petit jan et du jan de
refour; etil est de la prudence, quand on
voit que son jeu s’avance trop, et que celut
de I'adversaire est plus beau, ou se prépare
4 le devenir, de s’en aller ; autrement om
pourrait étre enfilé *, et perdre la partie ,
quand méme P'adversaire n’auratt pas encore
. pris un Zrou.

Quand on fient*, a la faveur de huit
poiats qu’on a 'de reste , et qu'on a un-jew
fort avancé, il faut oter la derniére dame
qul est dans la table du.petit jan , afin que

En



12 Le Jew

Padversaire ne la batte point a faux, qu’on
puisse achever le frou le coup suivant, et
s’en aller. En usant de cette précaution , on
a encorel’avantage , qu’en amenant six clag,
six quatre , etc. faute de six a jouer, on con-
serve le plein, et on gagne quatre points
pour achever le trou.

Si cependant le jeu de l’adversaire est
plus passé, il faut tenir ; et pour lors il
marque deux points pour le six qu’onn’a pu
jouer.

Observez qu’on est obligé de rompre le
plein , lorsqu’on améne un nombre qu’on ne
peut jouer dans ses tables, §'il y a du jour
dans la table du grand jan de Padversaire,
pour passer dans celle de son petit jan. On
doit pour lors jouer la dame de 'une des -
cases , qui va directement a ce passage, en
comptant les points de Pun des dés, et la
mettant dans la table de son petit jan, a la
Sfléche ou elle va, en comptant les points des
deux dés ensemble : bien entend que cette
Sfléche soit vide ; car ¢’il y avait une dame,
on la battrait, ’on ne pourrait y mettre une
autre dame, et par conséquent on ne serait
pas obligé de rompre.

On est yuelquefois obligé de rompre par
le coin de repos , lorsque P’adversaire ne
peut plus faire son gmnd jan ou grand
plein , et que sa sixiéme fléche , ou vont
ces deux dames , par un sonnés, est totale~

- ment vide.

Aprés avoir rompu, on peut refaire son

“~
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plein , ce qui vaut quatre points par simple,
remplissant d’une fagon ; huit points , de
deux , aussi par simple; et douze points de
trois fagons: six points par doublet , et douze
points par double doublet. Ce coup est
assez ordinaire.

1l arrivegnelquefois quun Joueur est enfilé
sans qiil’y ait de sa faute , quand les déslui
sont totalement contraires ; et qu’il ne peut
faire son plein. Cet événement est Leffet du
hasard.

Du Jan de retour.

Le jan de retour se fait dans la-table du
petit jan de Vadversaire , ol étaient ses da-
mes en piles quand on a commencé la partie, .
en remplissant; et tant qu’on tent, on
gagne , et on marque comme aux deux jans
précédens. : :

On ne peut, 2 ce jan , quand il ne reste
plus qu'une demi-case & faire, étre censé
remplir de trois facons, si on a encore son *
coin de repos, quand méme les deux autres
dames et l’une de celles du coin iraient juste
sur cette demi-case. On ne remplit pour
lors que de deux fagons, parce que les deux
dames dn coin ne peuvent en sortir séparé-
ment ; et il arrive souvent que, faute de les
avoir sorties a temps, on est obligé de rom-
pre et de passer les autres dames , sans espoir
de pouvolr remplir. ..

Il est probable que lorsqu’on fait le jan de
retour , Padversaire n’y a plus de dames, Par
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cette raison , le Joueur w’ayant pas a craindre
&’y étre battu, doit étendre les siennes, en
commencant par.faire des demi-cases.

La case du coin y est égale aux autres,
ainsi on peut la faire a deux fois.

Quand toutes les dames sont passées dans
cette table, on léve, C’est-3-dire, on met
hors du Trictrac * les dames qui battent
juste sur la bande (1), en commengant
toujours par les plus éloignées , n’étant per-
mis. de lever que celles qui ne se peuvent
jouer, et de ne point jouer fout d’une , &
moins que ce ne soit pour conserver le plein.

Celul qui a levé le premier, gagne quatre
points , s1 son dernier coup est simp(}e; sk
c’est un doublet , il gagne six points, les-
quels lui restent , ainsi que le dé pour re-
commencer , et il oblige Padversaire 4 lever
aussi ses dames , quand méme il aurait
encore son plein. ,

On est dans Vusage, quand deux Joueurs
ont rompu , et qu’il 0’y a plus lieu de douter
qui doit avoir levé le premier, que celui qui
a le moins de dames a lever tire pour le
dernier coup, d’accord avec adversaire ,
afin de savoir si les nombres de ses dés
seront par simple ou par doublet.

(1) Le privilége de ccjan . est de compter la bande
pour une fléche ; par conséquent, si Pun des Joueurs:
ayant son plein n’a plus quun six  jouer , et qwil améne
sTx et as, il conserve encore, parce qu'en cowmptant la
bande pour une fleche, il joue sa dame tout d'une, hors.
de la table, et de méme quatre et trois, ou cing ct
deux ; niais il ne lui est permis de joner ce coup , tout
d'une , qu'en faveur de la conservation de sou plain..
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CHAPITRE IIL

Des dames battues dansles différentes Tables.

Dames battues dans la Table du grand jan.

Cn AQUB dame battue dans la table du
grand jan de Padversaire , vaut deux points.
Jorsquon la bat d’une fagon par simple,
quatre points quand on la bat de deux fagons ,,
et six points si on la bat de trois fagons.
Ainsi, amenant cinq et trois, on peut la
battre du trois, du cinq, etdu cing et trois.
C’est a quoi on doit bien prendre garde.
Quand on la bat par doublet , d’une
fagon, on gagne quatre points; et huit, de
deux fagons, quon nomme double doublet.
Cette seconde est quand on ameéne deux
© quatre , et qu’on la bat du quatre , et double:
quatre , qui font huit ; ainsi des autres. .
doublets. - - ‘
1l faut faire attention que, d’un seul coup:
de dé, on peut battre quatre dames et plus,
de celles que D’agdversaire a découvertes ,
tant dans sa table du grand jan , que dans
celle de son petit jan. '
Pour battre les dames de Padversaire, le:
Joueur peut, en comptant des siennes, se:
repeser * sur lui , comme sur Pune des
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fleches vides de P’adversaire , ou sur celles
ol il n’a qu'une demi-case ; avec cette dif-
férence , qu’on ne peut se reposer sur aucune
. demi-case de Vadversaire pour passer au
jan de refour. Pour cet effet , il faut que la
fleche soit totalement vide , au lieu qu’une
dame seule sur cette fléche , est un vide sur
ieguel on peut se reposer pour battre plus
oin.

Dames battues dans la Table du petit jan.

On a déja dit que la table du petit jan
était celle dans laquelle sont les piles en
commencant ; chaque dame qu’on y bat par
simple , vaut quatre points , et six lorsqu’on
la bat par doublet.

1l faut observer que dans cette table on ne
peut battre aucune des dames de I’adversaire
de deux, ni de trois fagons, qu’on n’ait une
"ou plusieurs dames passées dans la table de
son grand jan; ce qui arrive quand on a

‘tenu au grand plein. 1l en est de méme
quand on a tenu au petit plein , et qu'on a
€té obligé, pour le conserver, de passer une
dame daus la table du petit jan de Vadver-
saire 5 auquel cas on peut batire ses dames
de deux ou de trois fagons. Chaque dame
qu'on y bat de deux fagons, vaut huit points
par simple , et onze points par doublet ;
mais ces coups sont extrémernent rares.
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Dames battues dans les Tables de retour.

On peut encore battre les dames de P’ad-
versaire , dans sa premiére et seconde table,
lorsqu’il les y a passées pour faire son jan
de retour , ou quil a été obligé de les y
passer pour conserver son grand plein ou
grand jan , de méme que son petit jan; et
pour lors on gagne , comme il a été dit dans
les tables du grand et petit jan.

Jan qui ne-peut, ou battre & faux.

- Battre &-faux ou jan qui ne peut , est
- la méme chose : chaque dame qu’on bat 4
Jaux dans la table du grand jan de adver-
saire , lui vaut deux points par simple, et
quatre par doublet ; et dans la table de son
petit jan , quatre points par simple pour
chaque dame battue & faux , et six points
par doublet. .

On bat a faux dans cette derniére table,
quand les dames de Vadversaire, ol répon-
dent P'un et autre des points des dés sépa~
rément, sont couvertes, et que celles de la
table de son petif jan, ol vont:les mémes
points joints ensemble, sont découvertes.

On se sert encore de ce terme de jan qui
ne peut, pour le coin battu & faux, comme
pour une dame qui ne peut étre jouée,
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CHAPITRE 1V,

Du coin de repos.

CE coin est bien nommé , coin de repos -
tant qu’on ne P’a point, on est trés-exposé
a érre battu lorsqne 'adversaire a le sien, et
particuliérement bien des dames daps la
table de son grand jan, soit cases ou demi-
cases s il ne faut donc pas négliger de le
“prendre, dés qu’on en trouve Poccasion fa-
vorable. Pour cet effet, il est bon de se con-
server , autant qu’on le peut, une ou deux
dames sur la cinquiéme fléche du petit jan,
quon appelle le coin bourgeois *, afin
d’avoir des six 3 jouer pour prendre ce coin
de repos.

Celui qui le prend le premier, peut battre
celui de Padversaire ; et il le bat effective-
ment , lorsqu’ayant des dames dans la table
de son grand jan, soit cases oudemi-cases ,
les nombres des dés vont 'un et Pautre, de
deux de ses dames , directement au coin de”
'adversaire : ce coup par simple vaut quatre
points , et six par doublet ; mais on ne peut
battre le coin de Padversaire, d’un ou deux
as, qu’on n'ait une ‘ou deux dames en sur-
case * sur le sien.

1l faut observer que quand on n’a point
son coin , ul Padversaire le sien , on peut le
prendre par puissance; Cest-a-dire , quand
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on améne six cinq, on le prend par cinq et
quatre ; de méme quand on améne quatre et
deux, par trois et as, etc. : mais il n’est
permls de le prendre par puissance, que
quand on n’a pointde dames avec lesquelles
on puisse le prendre par effet ; et comme
on ne peut prendre son coin qu’eny mettant
deux dames 4 la fois, de méme on ne peut
les en dter pour passer dans les fables de
Padversaire, et y faire le jan de retour, que
toutes deux ensemble et pour chaque dame
qu on.ne peut jouer, on perd deux points;
c’est ce qui s apprend facilement en jouant.

CHAPITRE V.
. Des combina'fsbns des dés.

Poun connaitre les coups qui sont pour
ou contre sol, il est-i propos de savoir
combien il y a de combinaisons des deux
dés, afin de s’en garantir dans les circons-
tances critiques , ou d’en tirer avantage dans
les occasions ol lon peut avancer ses
dames , pour les faire battre d faux par
Padversaire.

On sait par expérience qu’il y a trente-six
combinaisons des deux dés ; savoir , vingt-
une sensibles et réelles , et quinze réelles
insensibles , comme il est expliqué ci-aprés,

Le sept, qui est le milieu des dés, a le
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plus de combinaisons ; il arrive de six fagons,
et par conséquent il a six combinaisons 3
lui seul , en y comprenant les réelles in-

sensibles.
EXPLICATION.

Le septarrive de six

facons,ci . . . . .6 facons; eta 6 combinaisons.
8 et 6 de chacun. . 51id.. . . 10 id. ensemble,
gebid . .. .4id. . . 8id id
roet4gid. . . . .3id . . . 6id. id. -
rreed3id. . ., L2idd . ., . 4id. id
12 et 2, ainsi que tous :

les doublets . .1 id.. . . 2id. id

—

Preuve . . .36

On peut faire une autre preuve, en mul-
tipliant les points d’un dé, qui sont six,
avec les poiats de Iautre d¢, qui sont aussi
six, et on trouvera que six fois six font
trente-six.

Puisque le sept a le plus de combinaisons ,
il est constant qu’il doit arriver le plus sou~"
vent ; c’est pourquoi 1l est 2 propos de dé-
couvrir la dame ol va ce nombre, en comp-'
tant du coin de Padversaire , quand on n’aura
a craindre que deux coups, comme cinq et
deux , deux et cinq (1), et espérer quatre
coups , comme six et as, as et six, quatre
et trols, trols et quatre.

(1) Le dé qui a amené le quatre, le coup snivant
peut étre le tro1s ; et celui qui ¢tait le trois, le coup sui-
vant peut &tre le quatre. Ainsi , quoigu’on améne le
méme uombre , ce n'cst pas toujours les mémes dés qui
' out produit. .
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Les doublets doivent étre par conséquent
moins rares que les coups simples, parce
que ceux-ci ne se trouvent qu’une fois dans-
les deux dés, et que les autres s’y rencon-
trent , deux, trois, quatre et cinq fois, en
y comprenant les combinaisons réelles in-
sensibles. K
~ Larégle quon vient d’exposer, sert aussi
a prouver que sept est le milieu des deux
dés , quoiqu’ils ne puissent produire plus de
douze points : pour rendre cette preuve
sensible , on prend le plus fort point d’un
dé, qui est six, avec le plus faible de autre ,
qui est un, cela fait sept ; et en supposant
que le d¢ qui représentait le six, soit l'as le
coup suivant, et que celul qui était l’as,
soit le six , qui font aussi sept, on aura
amené en ces deux coups quatorze; d’olt
l'on doit conclure que le milieu des deux dés
est sept. :

Pour connaitre combien il y ade coups
‘contre soi, il faut ajouter dix au nombre sur
lequel on est découvert ; cette régle est cer-
talue ; et'si on est découvert sur un cing,en
combinant bien, on trouve que ’on a quinze
coups contre soi, et sur le six, seize.

Sur trente-six points qu’on peut faire,

Le 6 a . . . . 16 combinaisons,

lebena . . . 15
Le 4ena . . . 14
le3ena . . . 13.
Le2ena . , . 12
Le 1 ena )

e« o o 1II
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Des onze nombres qu’on. peut faire avec
deux dés , cing se peuvent faire d’un dé seul ,
et avec les deux dés ensemble, comme 6,
5, 4,3 et 2; aulieu que 12, 11, 10, 9,
g et 7, ne peuvent se faire qu’avec deux
és.

i C€HAPITRE VI
Régles du Trictrac.

DA'ME touchée, dame joude , & moins
quon n’ait pris la précaution de dire,
Jadoube *.

Qui case mal, peut étre contraint , dés
qu’il a touché ses dames, de rester ou il est,
ou de jouer d’une seule dame (sl se
peut) les deux nombres que ses dés lui ont
preduits. -

Quand on gagne des points, en second
qui doivent étre marqués bredouille , et
qu’on oublie de les marquer’avec deux je-
tons , on ne peut marquer partie bredouille,
et on ne doit marquer qu’un trou.

Qui marque plus ou moins qu’il ne doit
marquer , et oublie a marquer les points
qu’il gagne de son dé , ou de celui de I’ad-
versaire , est envoyé a Iécole * du plus ,
comme du moins, et de ce qu’il a oublié de
marquer.

11 arrive quelquefois qu’un Joueur fait des
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gcoles exprés , pour empécher Iadversaire
de lever ses dames, et de s’en aller , ce qui
le conduirait & perdre le four. Il est bon
alors d’examiner ¢il est de notre avantage
de-lui laisser faire cette école et de la mar-
quer ; cela dépend de nous, et nous devons
consulter la-dessus la disposition de notre
jeu, et de celui de notre adversaire. :

On est maitre de laisser faire l’dcole sans
la marquer, ou deé forcer -Padvefsaire de
marquer les points qu’il gagne ; §’il en
marque sans les gagner, de Dobliger de re-
culer son jeton , pour empécher de faire
Pécole ; mais il faut observer que tout ceci
se doit faire avant de jouer un autre coup,
autrement on n’y serait plus recu.

Il n’ést pas permis , pour le bien de son
jeu, de n’envoyer & Pécole que de deux,
quatre ou six points ; les régles de ce Jeu
veulent qu’on y envoie de tous les points
que le Joueur n’a pas marqués ; en sorte

que celul qui a fait école, $’il y trouve son
avantage, peut obliger de marquer son école
toute entiére.

On n’envoie point & école.de Pécole * ;
matis celui qui envoie mal-3-propos a lécole,
et a marqué les points, est envoyé a dcole -
de'ce qu’il a marqué mal-a-propos, et on
Voblige de démarquer les points de cette
prétendie dcole.

Qui dit, je gagne huit points, et n’en
marque que six, estenvoyé a ’école de deux

- points ; et de méme qui dit, je gagne six

r
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points , et en marque huit, est envoyé i
Pécole des deux points qu’il a marqués de
trop.

Tant qu’on n’a point joué ni touché ses
dames, si on gagne huit ou dix points , et
qu'on n’en ait marqué que quatre , ou tel
autre nombre au-dessous de ce quon a ga-
gné , on est recu a marquer le surplus ,
quoiqu’on ait quitté son jeton, parce qu’on
peut toujours I’avancer : il n’en est pas de
méme de celui qui a marqué de trop; car
Lécole du trop marqué , est faite dés qu’il a
quitté son jeton , parce qu'on ne peut le
reculer.

Quand ou veut s’en aller , et qu’on a des
points de reste au dela des douze pour le
trou, il ne faut pas les marquer, autrement
il ne serait plus permis de s’en aller.

Celui qui s’en va aprés avoir marqué le
trou qu’il a gagné de ses dés , et qui a oublié
4 démarquer ses points, ne peut étre envoyé
a DPécole de ces points marqués ; cependant
il faut les démarquer, parce qu’il ne doit plus
lui en rester.

Si au contraire 1l tient , et qu’il oublie
(aprés avoir marqué son trou ) de démarquer
les points qui lui ont servi a le prendre , il
est envoyé & [’école des points marqués 3 si
cependant il en avait.au dela des douze, il
nest envoyé a DPécole que de ce qui est
marqué de plus que ce qui doit loi enrester.

Celui qui gagnant deux trous , n’en marque
qu'un , n’est plus regu a marquer l’aut(rig,

es
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dés’ qu ’l'yaeu un coup de joué ; aussi ne
peut-il étre renvoyé 3 Pécole de ce trou ,
parce quon n’eavoie point & Pécole desA
trous , quoiqu’on puisse y éire envoyé de
plus que d’un trou, en points oubliés 3
Inarquer.

Celui qui a marqué des points pour le
pletn qu’il aurait pu faire, et que cependant
M o’a pas fait, pour avoir touché une autre
- dame que celle qui devait y servxr, est
envoyé a Décole de ce qu il 2 marqué, et
obligé a jouer la dame quil a touchée : si
cependant il était plus avantageux 3 'adver-
saire de faire le plein , il peuty contraindre ,
et ne marque pas moins pour lui les pomts
de lécole.

L’adversatre fie peut obhger de passer une
dame dans sa premiére table, pour conser-
ver le petit jan , tant qu llpe'xt faire le sien;
et par la méme raison, on ne peut, pour
conserver le grand ]an, ‘passer une dame
dans le sien, pour y rester, tant qu’il peut
le faire : cependant on peut' emprunter ce
passage , quand il'est vide, pour transporter
une dame dans la table de son petlt]an
&1l 0’y en a point, a la fléche jusqu’oli va le-
pombre des deux dés.

Il est permis de changer Je dés, et d’ar-
réter avec le bas du cornet un é qui pi-
Touette , comme aussi-de rompre ceux de
Padversaire 3 la sortie du cornet , st on
craint quelque coup dangereux ; mals il faut

rompre trés-promptement , de sorte que ni
Tome II1,
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’un ni Pautre ne putsse dire , quel nombre
avatent amené les dés: il ne faut cependant
pas rompre souvent, car on se ferait passer
_pour mauvais Joueur.

Quand on est convenu de ne point rom-
pre, st on rompt les dés , Padversaire peut
jouer le nombre qui lui est le plus avan-
tageux.” :

Il ne faut point lever les dés, que celui
qui les a joués ne les ait vus et noinmés.

Les dés qui vont sur les bandes, et ceux
qui ne sont point sur leur cube, quoique:
dans le Trictrac, sont nuls.

Quand un dé se casse, la partie qui parait
se compte, etle coup est bon; si cependant
les deux faces cassées étalent dessous, et que
les deux autres représentassent chacune leurs
points, le coup est nel, parce qu’on ne joue
point avec trois dés.

On ne peut mettre, en faisant le jan de
retour , une ni deux dames dans le coin de
Vadversaire , quoiqu’il ne Pait plus, et qu'il
ne puisse le reprendre ; on peut cependant,
lorsqu’il est vide, y emprunter passage. _

Quand ‘cn a qmtté le coin de repos , on
peut le reprendre par puissance , ou par
effet ; dans le premier cas, il faut que I'ad-
versaire n’ait plus le sien.

On ne peut lever au jan de refour, que
toutes les dames ne soient passées dans cette
iable, 3 moins que ce ne soit pour conserver
ce pleln, pour lors on peut jouer fout d’une,
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sur la bande, méme plus d’ane fois silecas
arrive.

On -est obligé de jouer dans la table du
jan de retour , tout ce qui peut y étre joué:.
par la méme raison, on ne doit jamais tirer
upe dame hors du Tricirac * que par dé-
faut , Cest-a-dire, quand les points excédent
le nombre de fléches qui se trouvent entré
la dame la plus reculée et le bord du Tric~
Lrac.

Celui qui a levé le premier gagne quatre
‘points, si son dernier coup est simple; st
c’estun doublet , il gagne six points, et ale
dé pour recommencer.

CHAPITRE .VIL

.. Conduite qu’il faut tenir en ce jeu..

EN commengant 3 jouer , il est bon de
mettre fouf & bas, les points au - dessous de’
six, et tout d’une, quand.on améne six et
as, six deux: et six trois. o

Il faut beaucoup d’attention a ce Jeu, et
se faire un usage, quand on a joué les dés,
de regarder si om ne bat pas I'adversaire,
soit.son coin, ou ses dames découvertes-,
d’une ou de plusieurs fagons. '

On doit profiter de toutes les occasions
que P'on-a de faire des cases, et cependant
ne point trop se découvrir, ni trop avagcer

) B 2

v
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son jeu, de crainte de passer les dames, et
de rendre le plein difficile,

1! fant se conserver, antant qu’on le pent,s
des six a jouer, soit pour remplir , ou pour
prendre le coin du repos.

On ne doit pomt tenter de faire le petit
jan, 2 moins qu’on n’améne, en commen-
cant, des as, deux et trols: deux ou trols
coups doivent en décider. .

Quand Padversaire s’arréte a faire le petit
jan, il faut avancer son jeu, en jouant fout
d’'une, et étendre ses dames dans la°table
du grand jan, afin de prendre plutdt le coin,
battre le sien et ses dames découvertes.

On doit faire par préférence la septicme
case, qui est la case du diable; et quand on
aura le choix de plusieurs cases, préférer
celles 4 la suite des autres.

On doit s’attacher a Temarquer les coups
qui sont les plus contraires a Padversairz,
. et se découvxir sur ces nombres, principa-
lement quand il 0’y aura qu'un coup pour
lui, et qu'il y en aura deux contre.

Quand le grand jan de Vadversaire est
fait, si son jeu est pressé, il faut remarquer
quel nombre il ne pourrait jouer sansrompre,
comme sonnés, six cing, quines, six quatre,
etc. s dter les dames qu sont sur la ﬂéche
ol vont ces nombres : on Poblige par 1a de
‘rompre , et de passer sa dame dans la table
de votre pelit jan.

Quand lejeu de Padversaire est mauvais,
et qu'll ne lul mandue que quatre pomts
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pour achever son trou, il est bon de se cou-
vrir, afin qu’ll ne batte point; car ¢’il bat,
il marque le trou partie une ou deux, et
s'en va.

Si son jeu étant dans cette dlSpOSlthﬂ s
on lui donnait, en le battant & faux , suffi-
samment de points pour achever le trou, et
qu’il affectdt de ne point s’en apercevoir, il
faut I'obliger a marquer ces points : par ce
moyen, il ne peat sen aller. Si cependant .
il ne manquait que les points de cette école
_volontaire ou non, pour achever le trou, on
doit en profiter, parce que Pon efface tou‘é
-ses points.

Quand on fait son grand jan, il est bon
de se rendre maitre du jeu,afin de sen aller
quand on aura gagné le trou, principalement
quand le jeu de ’adversaire est bien préparé.
.On y réussit en couvrant ou eun Otant les
dames qu’il pourrait battre & faux par jan
qui ne peut ; mais s’il avait encore deux ca-
.ses & faire, ou qu’il n’efit point son coin,
on ne nsque rien d’étendre ses dames. dans
la table du petit jan , pour les faire batire a
faux,
- Pour conserver le grand jan plus long-
temps, on doit passer ses dames, autant
qu’on le peut, sur la premlere ﬂéche de sa
-seconde table, pour s’oter les six a jouer;
parce que si on en améne un, on conserve,
ne Payant pas 2 jouer, et P’adversaire ne
marque que deux points pour chaque dame
qu’on.ne joue pas.
: B3
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Quand on est-obligé de rompre le grand
jan par cing et quatre, et que Padversaire
est aussi prét de rompre, il est quelquefois
plus avantageux de découvrir deux dames,
au risque qu’elles soient battues, que de li-
vrer passage : par ce moyen, sil améne
cinq, il est anssi obligé de rompre.

On nomme enfilade, lorsque les dés sont
totalement contraires, et qu'on ne peut faire
le plein. Si ce malheur arrive, et qu’il reste
encore une ou deux cases a faire, 1l fant
mettre des dames sur ces fléches vides : on
$ouche par ce moyen le passage & Padver-
saire; et si son jeu est avancé , on l'oblige
de s’en aller, aprés avoir marqué les points
qu’il a gagnés pour son plein et avoir battu.
Cependant, ¢’ll ne lui fallait plus qu’un ou
deux trous pour gagner la partie, il faudrait
jouer autrement

Quand l'adversaire a fait son plein, et
qu’on n’a point encore son ¢oin, il faut le
prendre, quand on devrait se découvrir; car
tous les coups qu’il jouerait, outre quatre
points que chacun d’eux lui vaudrait, pour
conserver, il battrait encore ce coin , qui lui
vaudrait, chaque coup, quatre points par
simple , et six_par doublet.

11 faut faire attention, quand on passe au
jan de retour , de sortir du coin, quand on
est prét de remplir, et particuliérement lors-
que l’adversaire n’a plus que deux cases dans
la table de son grand jan ; autrement, on
serait obligé de passer ses dames, si l'on
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‘amenait un ou deux as, et on manquerait le
plein deretour, '

Il faut jouer, autant qu'il sera possible,
suivant les régles et la position de son jeu et
de celui de Padversaire ; mais avoir beau-
coup de prudence, et ne pas tenir sans uue
espece de certitude de n’étre point enfilé.

‘On ne parvient point a bien jouer au Tric-
trac,qu’on ne se fasse une grande habitude,
-dé3 qu’on a joué les dés, de regarder,avant
de toucher ses dames, si on ne bat -point
celles de ’adversatre, ou son coin : les ha-

_ biles Joueurs voient méme d’un coup-d’ceil,
avant de jouer ou que Padversaire joue, tout
-ce qui est pour ou_cortre ; aussi, ne fait-
on plus d'école quand on est parvenu & ce
“degré. '

CHAPITRE VIIL
Explication des ‘termes généraux.
A.

A BATTRE du bois, cest exprimer les
points des dés, enabattant du falon oupiles,
deux dames 2 la fols, qui servent a faire le
petit jan , §i le cas arrive , et parla suite des
- cases dans la table du grand jan. :

Adouber , jadoube. Mot ({e précaution
dont on se sert pour avoir la liberté de tou-
cher ses darhes et les arranger.

: B
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Aller, s’en aller. Terme dont on se sert
quand on a gagné un ou plusieurs trous de
son dé, et que son jeu n’est pas si beau que
.celui de l'adversaire : alors on dit, je m'en
vais s on léve les dames pourles remettre en
piles, et on recommence. ‘

Avancer. On entend par avancer son jeu,
jouer ses dames dans la table de son grard
jan, pour prendre plutdt son coin , battre
“celui de Padversaire et ses dames découver-
.tes, 8’il sarréte a faire son pefif jan.

B.

Bandes. Ce sont les bords percés vis-a-
vis des fleches. Chaque Jouer y marque les
trous qu’il gagne. Celui qui joue les dés doit
toujours les faire toucher la bande de I'ad-
versaire ; et au jan deretour , on compte la
bande pour une fléche ou dame.

Battre. Se dit du coin de I'adversaire ou
de ses dames, si elles sont découvertes, et
que les pomts des dés aillent des darses du
Joueur a ce coin vide, ou 4 ces dames dé-

couvertes.

Baitre & faux. Quand Pun et l'autre des
points des dés du Joueur répondent & deux
fléches garnies de deux dames ou cases, et
que les deux points réunis vont 2 une autee
dame découverte, on appelle cela battre &
faux ou par jan qui ne peut: elle vaut au-
tant a Padversaire, quelle elit valu au Joueur
&'l Petit battue pour lui. o
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Battre a faux, Se faire donner des points.
11 est quelquefois & propos de découvrir ses
dames, pour se faire battre i faux , et don-
ner des points 5 comme il est prudent de les
. couvrir . suivant les circonstances de son
jeu. . : o .
Beset ou ambesas se disent Pun ou Pau~
tre quand on améne deux as, .
Bredouille. Quand 'un des Joueurs gagne
douze points de suite, sans étre interrompu
. par.Padversaire, il marque deux trous, te
. qu’on appelle partie bredouille. Celui qui
gagne des points en second , pour faire voir
qull en bredouille, les marque avec deux
. jetons, qu’on nomme aussi bredouilles. On
appelle aussi grande bredouille , une partie
gagnée sans que ’adversaire ait pris un trou.

. C.

Carmes. Quand les dés améaent deux
quatre , on les nomme ainsi.

Case. On nomme case, deux dames sur
une méme fléche ; et quand il n’y ena qu’une
c’est une demi-case, , ou dame découverte,
qui peut étre battue.

Case du “diable. Cest la septiéme, ‘en
comptant des piles ou talon. On la nomme
ainsi, parce que le plein se fait difficilement
quand 1l s’achéve par cette case.

Case de Décolier. Elle est la plus proche-
du coin de repos, et la dixiéme ea comp-
tant du talon. Les habiles Joueurs tichent,

' o B35
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autant qu’ils le peuvent, de finir le plers
par cette case. -

Cases alternes. Se dit des cases entre
chacune desquelles il y a une fléche vide.
Elles rendent le plein difficile, et mettent
celui qui les a en danger d’étre souvent
battu. :

Caser, ou faire des cases. Cest placer
‘deux dames sur la méme fléche.

Fausse case. Celui qui, voulant faire une
case , se trompe, et touche une autre dame
que celle qui y peut servir, fait fausse case,
et est obligé de remettre cette dame 4 sa
place ,,ou Padversaire peutla lui faire jouer
a sa volonté. A )

Surcase, ou dame surnuméraire. Clest
une troisiéme dame sur une case déja faite.

Coin de repos. Cest la onziéme case. 1}
ne se peut prendre qu’en y mettant deux da~
mes i la fois, et on ne peut le quitter pour
passer au jan de retour , qu’en les dtant de
méme toutes deux ensemble. Ce coin se prend
par puissance , quand Padversaire n’a pas le
sien; mais quand on le peut prendre par
effet, il n’est pas permis de le prendre par
puissance.

Coin bourgeois. Cest la cinquiéme case
dans la table du petit jan. 11 est & propos
d’y avoir une on deux dames, pour faciliter
la prise du coin de repos quand or ne I'a
pas.
Combinaison s’entend du calcul des dif-
{érens points des dés, pour cennaitre les
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coups qui sont pour ou-contre $oi, se pro-
curer l'avantage des premiers en se faisant
battre & faux et éviter les derniers en se
couvrant 2 propos.

Conserver, sapplique & tous et Jjans.
:Chaque coup que 'on joue et que 'on con~
-serve , on gagne des pomts

Conseruer par impuissance. On conserve
par impuissance au plein du grand jan ,
quand on ne rompt point faute de passage,
et qu'on ne peut jouer; on gagne comme si
on conservait en jouant : mais ’adversaire
marque deux points pour chaque dame non
jouée.

‘ D.

Dame couverte. Cest mettre une seconde
dame sur une fléche, ouiln’ya qu une demi-
case.

Dame découver te, est une ﬂéche sur la-
quelle il n’y a qu une dame, qu’on appelle
demi-case. .

Dame aoenturée Cest celle qu’on.avance
toute seule, et qu'on ne prévon pas pouvoir
couvrir promptement .

Dame passée s’entend de celle qui ne
pent plus servir a fairele plein, parce qu’elle
se trouve au deld des fléches vides. On se
sert aussi de ce terme aux pelif jan et jan
de retour; et de méme,lorsquinne dame
‘peut passer (quand il y a passege libre) dans
les tables de Padversaire,

N Bo6
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Dame non jouée .
s’expriment par le terme

Dame battue ¢ faux g de Jan qui ne peut.

Dame touchée, dame joude. Clest une
aégle de rigueur établie pour celui qui tou-
che une dame l'une pour lautre, qu’il est
forcé de jouer a la fléche ou elle va, quel-
que désavantageuse que lui soit cette place ,
a moins qu’avant de la toucher, il w’ait dit,,
Fadoube. )

Débredouiller. On entend parce terme,
interrompre P’adversaire dans les points qu’il

" agagnés; et s’il les avait marqués avec deux
jetons, il faut'en 6ter un pour le débredouil-
ler. Quand on est débredouillé de part et
d’autre, celui qui gagne le premier douze
points, ne marque qu’un trou; ce qu’on ap-
pelle partie simple.

Doublet. On appelle doublet , deux dés
dont les points sont semblables, comme
ternes , carmes, etc. ‘ .

Double doublet. On se sert de ce terme,
quand les. points des dés sont pareils, et
qu’on bat ou remplit de deux fagons.

Double-deux. Cest quand les dés amé-
nent deux deux.

E.

Ecole. On dit faire une école , marquer

une école , ou envoyer a’école , quand P'un

_ des Joueurs, oubliant de marquer les points

. qu’il gagne , I’adversaire les marque pourlut,
¢’est ce qu’on appelle envoyer a ’école.
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Ecole de Pécole. On n’envoie point & 1'¢-
cole de école; c’est-a-dire, que si on fait
une école, oubliant de marquer les points
qu’on gagne I'adversaire ne s’en apercoit
pas, ou oublie de les marquer , on ne peut
le‘nvoyer a Pécole , parce qu’il n’y a pas en-
voyé,

Fausse école. Celui qui, croyant que I'ad-
versaire fait une dcole , marque les pomts de
cette prétendue ecole est envoyé a P'école
de ce qu’il a marqué mal-3- propos : c’est-ce
qu'on appelle fausse école, et non envoyer
a VPécole de Pécole.

Effet , se dit du coin qu’on ne peut pren-
dre parpuissance, quand on peut le prendre
par effet.

Enfilade, étre enfilé. C'est rompre son
plezn découvrir ses dames , et donner pas-
saged P’adversaire, au moyen duquel il tient
plus 1ong-temps et marque des points pour
son plem pour les dames qu’il bat , et pour
celles qu’on ne peut jouer. -

Etendre son jeu.Clestle dlsposer de fagon
3 se ménages des dames 4 jouer , pour rem-
plir de plusieurs fagons ; et quand Padver-

- saire s’arréte & sonpefif jan , faire des demi-
‘cdses afin de prendre son coin plus promp~
tement , battre le sien, et battre ses dames
découvertes.

Fléches. 1y en a vingt-quatre , ordinaire- -
ment blanches et vertes, Chaque Joueur en
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‘a douze, et on ne compte point celle d’olr

Pon part pour jouer, ainsi que pour battre.
Fichet. Chaque Joueur en a un pour mar-

quer les trous qu’il gagne.

H.

Hors du Trictrac, veutdire hors du Jeu :
C’est pourquoi, 4 mesure qu’on léve les da-
mes , on les met dans lastre table vide,
parce que sur la bande elles seraient en dan-
ger de tomber.

J.

Jans. 1l y en a huit, que-nous avons ex-
pliqués ici dans le Chapitre IT. On se sert aussi
de ce terme pour nommer les tables et les
distinguer. .

Jan quine peut, est expliqué ci-devanta
Particle des Dames batiues a faux.

Contre-jan, ou jan qui ne peut, estla
méme chose. Il'y a contre-jan de deux ta-
bles, et contre jan de méséus, ci-devant
expliqués, page 6 et suiv.

Petit jeu, ou bas jeu. On se sert de ces
termes quand les dés aménent beset, deux
as, trois et deux, efc.

Impuissance , conserver par impuissance,
est expliqué ci-devant a l'article Conserver.

Jouer son coup , c’est exprimer les points
qu’on vient de faire , en posant une ou deux
dames sur certaines fléches.
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.. Lames ou fléches , sont la méme chose:
Lever les dames ,¢’est laméme chose que

"Sen aller. Au jan de retour , on léve (quand

toutes les dames sont passées dans la table

- dece jan ) toutes les dames qui ne s’y peu-

”

vent jouer.

Lois. On dit lois du coin, lois du plein,
ou grand jan , de. méme que du jan de re-
tour. On ne doit point s’en écarter.

M.

Marche du Trictrac, s’entend du droit
que chaque Joueura de faire le tour des ta-
bles , en commencant & son talon, et finissant
a celui de Padversaire.

Marquer les points et les trous. On mar-
que les points avec les jetons, et les trous
avec les fichets. La facon de marquer les
points, est expliquée page 3.

Mettre une dame dedans, s’entend lors-
qu’il ne reste plus qu’une case a faire dans
Pun ou Pautre des jans ou pleins, et qu’on

met une dame seule sur la fleche vide, pour

avoir une occasion prochaine de remplir

d’une ou de plusieurs fagons.

N

0.

Outrepasser. 1l est permis & un Joueur
de passer ses dames dans le petif jan de I’ad-
versaire, lorsque le passage qu’il emprunte

'
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‘pourreposer est vide : c’est ce qu'on appelle
outrepasser.

P.

Partie bredouille, partie une et deux sans
bouger ,-Partie une et deux , se dit quand
on gagne douze points de suite, sans étre in-
terrompu par l’adversaire , et qu’on marque
deux trous. Si on les gagne d’un seul coup,
et qu’on ait déja des points marqués en bre--
douille, c’est partie une et deux sans bou-
ger 5 Cest-a-dire’, que celui qui gagne les
trous, ne dérange point son jeton , mais il
oOte celui de Padversaire , dont il efface les
points.

Partie simple, Partie simple sans bouger,
Partie simple, s’entend de méme qu’il est
expliqué ci-dessus, avec cette différence:
qu’on ne marque qu’un trou.

REMARQTUE

Quand les Jouenrs n’ont chacun qu’un jeton sur jew,
c'est une marque quil v’y a point de bredoujlle ; mais
qaand il n'y a qu'un jeton ou .trois sur jeu, c'est une
preuve que I'un des deux Joueurs'est en bredouille,

Passage ouvert. Cest une fléche totale-
ment vide, sur laquelle on emprunte pas-
sage pour jouer une dame plus loin, ou une
fléche ot il n’y a-qu’une dame sur laquelle
on se repose pour battre plus loin une autre
dame découverte , en assemblant les nom-
bres des deux dés.

Passage fermé, est une fleche ou ily a
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deux dames qui empéchent que le Joueur
ne puisse en passer une des siennes dans la
table du petit jan de Padversaire; et on ne
bat jamais & faux que par un passage fermé.

Passer son jeu. C’est quand on est obligé
de jouer les dames sans espoir de pouvoir
remplir.

Passer au retour. Cest entrer dans le jea
de P’adversaire , quand ily a passage.

Plein, veut dire deux dames sur chacune
des six fléches d’une table. Il s’applique au
petit jan, au grand jan, au jan de retour.

Piles ou talon. On nomme piles ou talon
la premiere fleche ou Pon range les dames
en commengant.

Pile de malheur. Cest quand les quinze

. dames d’un Joueur sont toutes sur son coin
-de repos. Elle arrive rarement. On était au-
trefois dans ’usage, quand on faisait cette
pile ; de marquer quatre points par simple ,
et six par doublet , etlesmémes points pour
autant de coups que P’on jouait et qu’on la
conservait; mais, n’ayant pas été du godlt
de nombre de Joueurs,ona aboli cet usage,
ainsi que plusieurs autres dont il est inutile
de parler, ‘

Privilége, se dit des jans oul’on conserve
par impuissance, comme il est ci-devant ex-
pliqué au mot Impuissance. Le privilége du
jan de retour est de jouer fout d’une, et de
compter la bande pour une fléche. On ap-
pelle encore privilége, le droit qu’un Joueur
a de rompre le d¢ de ladversaire.
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Q.

Quines. Onse sert de ce terme, quand les
@¢s ameénent deux cing.

R.

Remplir , est expliqué ci-dessus a l’article
Plein.

Remplir en passant, se dxtquand Pun des
Joueurs peut, de 'une de ses dames, couvrir
la dernicre demi-case de Pun de ses;ans,
et qu'il est obligé de lever ou de découvric
une autre dame plus éloignée, n'en ayant
pas d’autre pour exprimer %es poiants de son
autre dé,

Refaire son plein. Quand on a rompu,
on peut- refaire son plein une seconde, et
méme une troisiéme fois, si les dés sont fa-
- vorables,

Rentrer en bredouille. On se sert de ce
terme, quand l'un des Joueurs ayant été dé-
bredouillé, fait un grand coup qui lui pro-
cure lavantage de marquer trois trous a la
fois, et quélquefois cing.

Repos pour battre , s’entend lorsque ’ad-
versaire aune dame découverte dans la fable
de son grand jan, qu’on batdel'un des dés:
C’est un passage sur lequel on peut se repo-
ser, comme sur une fléche vide, pour battre
une autre dame découverte dans la table de
son petit jan , sur laquelle vont les points
des deux dés joints ensemble.

Repos pour passer. On ne peut se repo-
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ser sur une fléche ou il y a une demi-case,
pour passer au jan de retour : il faut que la
fléche soit totalement vide, pour avoir ce
passage permis.: _

Reprendre son coin. Quand on a quitté
's0n coin , on peut le reprendre par effet, ou
par puissance sl Padversaire n’a pas le sien.

Rompre son plein, c’est &tre obligé de
lever Pune des dames qui le composent,
faute de pouvoir exprimer les points des dés
avec d’autres dames.

Rompre les dés., est expliqué au mot Pri-
vilége.

S.

Serrer son jeu, est extrémement dange~
reux : c’est s’Oter la facilité de remplir; ce
qu'on évite en se conscrvant, ‘autant qu’on
le peut, des cinq et des six 2 jouer.

Simple, coup simple. On entend par ces
termes, deux dés dissemblables , comme trois
et deux, cinq et quatre , deux et as, efc.

- Sonnés. Terme de Trictrac, qui signifie
les deux six, quand ils viennent ensemble.

Sortir les dames. On se sert de ce terme
au jan de retour,quand on tire les dames
hors du Trictrac, ‘

Surcase. Voyez Dame surnuméraire , c’est
la méme chose. :

T.

Tablier, table. Le tablier ést générale~
ment tout le Trictrac, et les quatre tables
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en font la plus grande partie : pour les dis-
tinguer , on leur donne les noms des jans qui
s’y font. .

Talon cu piles, c’est la méme chose. Voyez
Piles.

Tenir, ne pas s’en aller. 11 est permis au
Joueur qui marque un ou plusieurs trous
provenus des points de ses dés, de lenir ou
de s’en aller: on est obligé de fenir, quand
le trou ou les points pour Pachever, pro-
viennent du dé de ’adversaire. a

Ternes, signifient les deux trois, quand
ils viennent ensemble. '

Tour du Trictrac. 1l faut douze trous
pour gagner le four, qui signifie la partie
entiére.

Tourner une case, ou revirer, se dit quand
d’une case déja faite on Ste une dame pour
en COmposer une autre case entiére, en y
joignant une autre dame. Les bons Joueurs
ne négligent pas cette occasion quand elle
se présente.

Tout d bas. On se sert de ce termé quand,
pour exprimer les points des dés, on abat
ou joue deux dames des piles.

- Tout d’une, se joue d’une seule dame
des piles, ou par transport , lorsquelle est
abattue. :

Transport. On appelle jouer par trans-
port , toutes les dames qui sont abattues des
piles, dont on fait des cases ou demi-cases.
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CHAPITRE XL

45

=

Tarif de la valeur des différens Coups

contenus en ce Traité.

points.

LE jan de trois coups vaut .
Le jan de deux tables vaut par simple.
Par doublet .

Le contre-jan de deux tables par sxmple
Par doublet .

Le jan de méséas par sunple

Par doublet .

Tous les Jans.’

Remplit quelque jan que ce soit, vaut
par simple Coe

Par doublet . .

Remplir de deux facons

Remplir de’ trois fagons . .

Tant "que P’ap conserve pour chaque

coup que ’on joue par simple.
Par doublet .

Dames battues dans la table du
petit Jan..

Chaque dame battue dans la table du

petit jan, d’une fagon par simple.
De deux facons.

De trois fagons . .

. g . .

O Db P

-
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Par doublet de deux fagons, autrement
dit par double doublet.

Dames battues dans la table du
grand Jan.

Chaque dame battue dans la table du
grand jan, d’une fagon par simple.

De deux fagons. . . . . . .

De trois facons. . . .

Par doublet d’une facon .

Par double doublét.

Battre le coin par simple .

Par doublet .

Pour chagque dame qu’on ne peut ]ouer
on perd

Il n’importe que le coup soit de dés
simple ou doublet, mais on est obligé
de jouer le plus gros nombre quand
on le peut

Celui quia levé le premier au jan de re-
tour gagoe, lorsque son dernier coup
estsimple. . . . . .

Par doublet. . . . . .

Et a le dé pour recommencer.

points,

12

O O RN

N

4
6

Jan qui ne peut , ou chaque dame battue
a faux, vaut autant 3 Padversaire, qu’elle
et valu au Joueur, ¢l Pelit battue pour lui.
Les écoles sont toutes d’autant de points
quen a oublié ou quen a marqué de trop

celut qm les a Lutes
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LE JEU
DU TRICTRAGC,

COMME ON LE JOVE AUJOURD'HUL.

AVANT-PROPOS.

C’ES T pour faire plaisir aux Amateurs
du Jeu de Trictrac, que Pon a formé le
dessein d’en donner des Régles au Public.

Lon y a joint aussiles Régles des autres
Jeux quiy ont du rapport , en ce qu'ils se
jouent dans le méme échiquier, et avec le
méme nombre de dames et de dés, afin que
ceux qui, sachant le Trictrac, veulent s'ins-
truire des autres, puissent se satisfaire, et
que ceux qui trouveront trop de difficultd
a apprendrele Trictrac , puissent dumoins
Sinstruire de quelques-uns des autres dont
Détendue est plus bornée , et qui ,par con-
séquent, sont plus factlles a apprendre.

L’on a tdché de rendre lintelligence
tant du Trictrac que des autres Jeux, trés-
aisée.

‘L’onen adonné les Régles le plus métho-

diquement



puv TrRrcTrAC 49
diquement qu’il a été possible, avec la ma-
niére de se conduire dans chacun de ces
Jeux. : :

L’on a méme donné quelques Régles pour
connaitre les coups que les dés font le plus
souvent. ’

L’on voudrait avoir pu donner des Régles
certaines pour ne jamais perdre ; mals il
n’y en a aucune , sinonla conduite et la pru-
dence , sur-tout au Trictrac ,au Revertier et
au Toute-Table , ot Pon perd souvent par~
sa faute. ,

Enfin, le meilleur conseil que on puisse
donner & ceux qui commencent & apprendre
ces jeux , principalement le Trictrac, c’est
dene jouer aucun coup sans examiner I'es-
sence du Jeu ,si Pon gagneou sil’on perds
Cest ce qui est marqué par les quatre vers
suivans , qui sont précisément pour le Tric-
trac :

Hic numeris constat Ludi pulcherrimus ordo ,
Quem nisi per numeros discere nemo potest,

§i juvar ergo vices sortis cognoscere miras,
Prima sit hec numeros cernere cura tibi,

Tome III, : C
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CHAPITRE PREMIER.

De Pexcellence de ce Jeuet de l’orzgme
de son nom.

J E ne dirai rien de 'antiquité de ce jeu, et
je entreprendrai pas de décider si ce sont
les Frdncais ou les Allemauds qui en ont été
les inventeurs :-je sais qu'il y a eu des gens
qui ont donné cette gloire aux Allemands,
et que plusieurs autres l'ont attribuée aux
Frncais 5 mais je crois que si Pon en juge
par ce qui nous parait journellement, on se
déterminera facilement en faveur des Fran-
cais, et que on conviendra qu’on joue mieux
ce beau Jeu a la Cour de France qu’a celle
de Vienne.

L’excellence, la beauté et la sincérité qui
$e rencontrent dans ce Jeu, font que le beau
monde, qui a de la pohtesse s’y applique
avec beaucoup de soin, en faitson Jen favori,
et le préfére aux autres Jeux. En effet, ce
beau Jeu a tant de noblesse et de distinction
que nous voyons qu il est plus ala mode que-
;amals les dames principalement y ont une
trés-grande attache ;il semble qu’ily ait une
sympathie entre elles et celles dont on se
sert pour jouer a cet aimable jeu : les pre-
mieres aimant beaucoup la variété et le chan-
gement auxquels les dernieres sont exposées
par les divers nombres que les dés aménent.
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Celles-ci ont une vivacité et une gaieté qul
leur est naturelle ; celles-1a en ont une arti-
ficielle, par le prompt et léger mouvement
-que les Joueurs leur font faire.

Quant au nom de ce jeu, plusieurs pré-
tendent qu’il lui vient du bruit qui se fait en
jetant les dés , en remuant les dames, parce
que ce bruit rend un son qui semble répéter
sans Cesse tric-trac, ou tic-tac. Mais j ’aime-
rals mieux, a l’exemple d’une personne qul
savait ce jeu en perfection, lui donner une
origne plus noble, et la tirer, comme lui,
des deux mots Grecs Tpls Tpaxss quUon peut
écrire en lettres vulgalres, tris, trachus , et
qui signifient , trois fois dtﬁiczle é& jouer et &
comprendre : car, comme il dit fort bien,
cela marque que ce jeu donne beaucoup de
peine ale pénétrer et a se défendre de 'em-
pire du dé, qui tyrannise et qui rompt sou-
vent les mesures les mieux prises.

e

CHAPITRE IL

De ce qui est nécessaire pour jouer , et com-
bien onpeut jouer ensemble.

Po U R jouer a ce jeu,il faut avoir un Tric-

trac ou Damier, qui ait vingt-quatre fléches

ou lames blanches et vertes, ou d’autre cou-

leur, et le long de la bande ou bord, des

trous qui soient percés vis-a-vis chaque fle-

che. Le Trictrac doit étre choisi grand et
Ca2
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beau : ceux d’¢béne et d’ivoire tout unis, sont
meilleurs que ceux qui sont ornés d’ouvrages
a la mosaique, parce queles picces rappor-
tées se décollent trés-facilement , outre qu’il
s’y amasse beaucoup de poussiére.

Les piéces qui doivent accompaguer le
Trictrac sont quinze dames de chaque cté,
qui soient de différentes couleurs, deux cor-
nets , deux dés, trois jetons pour marquer
les pomts et deux fichets pour marquer les
trous ou parties.

L’on ne peut jouer que deux ensemble, et
P’on ne joue qu’avec deux dés, dont les deux
Joueurs se servent, et mettent eux-mémes
les dés dans leurs cornets.

Les dames sont appelées indifféremment,
dames ou tables.

11 faut ,pour commencer a jouer, que cha-
cun mette d’abord ses dames en masse - sur
deux ou trois piles, dans la premiére fléche
ou dame du Trictrac; et sur-tout Pon doit
observer qu’il est de la bienséance de tour-
ner le jeu de maniére que le tas de dames
soit du coté de derriére, c’est-a-dire, qu’il
faut jouer en-venant vers le Joueur.

Pour jouer le soir, il est nécessaire d’a-
wgir deux petits chandeliers, que on place
sur les bords du trictrac de chaque cbté; et
pour lors , comme la lumiére est égale , il
est indifférent de quel coté I'on mette le tas
des dames.

L’honnéteté veut que vous donniez le °
choix des dames blanches ou noiresa la
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personne que vous considérez, ou qui est plus
agée que vous, ou qui joue chez vous. Les
dames blanches sont estimées plus hono-
rables ; néanmoins ceux qui ontla.vue faible
aiment mieux avoir les noires, parce qu’ils
voient plus facilement ce qu ils gagnent ou
- perdent.sur le jeu de leur adversaire , lors-
qu’il a les blanches.

L’on pratique méme A présent, que celul
qui joue contre les dames, leur donne les
tables ou dames noires, parce que le noir
de I’ébine reléve et fait paraitre davaniage
la blancheur de leurs mains; ce qui leur
fait plaisir,

+ L’on doit pareillement donner le choix
des cornets, ' )

" Pour ce qui est des dés, 1’on présente le
dé a celui que Pon considére , pour tirer a
qui 'aura, ou bien on lui donne les deux
pour tirer coup et dés ; auquel cas celui qui

- ade son coté ke plus baut point, a le conp,
c’est-a-dire, qull joue ce qui est marqué par'
les deux dés.

Quoiqu’on ne puisse jouer que deux en-
semble , cependant si 'on est plusieurs; et
qu’on veuille avoir beaucoup de plaisir, Tou
peut jouer tour  tour ; en sorte que le vain-
queur demeure tou]ours et, joue avec tous
les autres, jusqu’a ce qu'il soit vaincu.

" Silon ne veut pas jouer tour a tpur, on

peut s’associer , ou si Pon est faible, pren-

dre un conseil , du consentement de celui

contre qui on joue 5 autrement il n’est per-
C3
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mis 2 qui que ce soit de conseiller, ni dire
aucune chose , ou méme faire quelque signe
et mouvement qui puisse faire connaitre &
un des Joueurs qu’il gagne ou perd quelques
points, ou qu’il doit faire une case préféra-
blement & une autre.

CHAPITRE IIL

De la maniére de nommer et appeler les
dés ; et comment on doit jouer.

IL faut toujours nommer le plus gros dé le
premier. Par exemple, six et deux , quatre
et trois , cing et as, etc.

Tous les nombres impairs , comme six et
cing, quatre et trols, etc. sont appelés sim-
ples au trictracs les nombres au contraire,,
qui sont dgaux , par exemple , deux six;
deux cing, deux quatre , sont appelés dou-
blets.

Les doublets ont leurs noms particuliers
en ce jéu : les deux as s’appellent ambesas ,
beset , outousles as. Les deux deux, double
deux; les deux trois, ternes ou tournes; les
deux quatre, carnes, carmes ou quaderne.
Les deux cing, qume Les deux six , saunes ,
sonnés, ou sennes.

Tous les doublets ont de petits quolibets,
ou mots rimés, qu’il fautsavoir, pour ne pas
paraitre novice en ce jeu,
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Si en commencant on fait ambesas , on
dit : ambesas in primis, est signum perdi-
tionis ; oubien , ambesas ne font pas grand
Jfracas. A double deux, Pon dit fous les
deux 5 ou, tous les deux quelquefois heu-
reux ; ou double deuil, cest mort de pére
et de mére. A ternes, on dit, lanternes.
A carmes , donne Palarme. A quines, grise
mine. A sanues, sonnez la trompeite , le
diable est mort; ou bien U'on dit, sennes.,
grosses étrennes. Outre les quolibets ci-
dessus, chacun en forge a sa fantaisie ; mais
il n’est point essentiel de les savoir ni d’en
forger. '

L’ordre du jeu veut que si on améne
d’abord -ambesas, il faut jouer deux dames
du tas, et les accoupler sur l’as , qui est la
premiére fléche ou lame qui joint la lame
sur laquelle estle tas ou la pile des dames ,
et cela s’appelle abattre du bois; ou bien
Pon peut jouer une dame seule et la mettre
sur la seconde lame , et cela s’appelle jouer
tout d’une.

1l en est de méme de tous les autres nom-
bres que l’on peut abaitre , ou jouer tout
d’une dame , 4 la réserve de six et cing qu’il
faut nécessairement abattre , parce qu’on ne
saurait mettre une dame seule dans le coin-
du repos, cemine il sera montré au Cha-
pitre VIIIL,

Loraque ’on veut accoupler deux dames
ensemble, il n’en faut pas perdre Poccasion ;
ce qui s’appelle en ce jeu, caser.

C 4
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L’on commence ordinairement 3 faire ses

cases dans la table ol est le tas des dames,

ui est la premiére. L’on passe ensuite dans
la table du coinde repos , qui est la seconde ;
et quand le progrés du jeu y conduit, on
passe dans celles de son adversaire, comme
vous le verrez ci-apreés.

11 faut observer que, soit que I’on abatte
du bois, soit-que I’on joue en commencant,
ou dans le cours du jeu, 'on ne compte ja-
mais pour jouer les nombres que I’on a ame-
nés , la fleche d’ot Pon part.

CHAPITRE 1V,

De la maniére de jouer ou jeter les dés ;
¢t quand le coup est bon, ou non.

IL faut pousser les dés fort, en sorte qu’ils
touchent la bande de celui contre qui l'on
joue.

Le dé est bon par-tout dans.le trictrac ,
excepté quand les deux dés sont I’un sur
I’autre, ou sur la bande, ou aubord du tric-
trac , ou méme s’ils sont dressés [’un contre
Pautre, en sorte que tous deux ne soient pas
sur leurs cubes.

Sur le tas ou la pile des dames, sur une

u deux dames, sur lesjetons ou sur argent,
le d¢ est bon, pourvu qu’il soit sur son cube,
de mani¢re qu’il puisse porter sur le dé,
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c’est-a-dire, qu’un autre d¢ demeure dessus
sans tomber. ‘

Le dé qui est en Yair, c’est-3-dire, qui
pose un peu sur ine dame, et est soutenu
par la bande du trictrac contre laquelle il
appuie, ne vaut rien, et pour savoir $’il est
en l'air ou non, celui qui a jouéle coup doit
tirer doucement la dame sur laquelle.il est :
’il reste dessus, il est bon, parce que c’est
une preuve qu’il est bien sur son cubej si au
contraire il tombe, c’est une marque qu’il
était en lair, et par conséquent quil n’est
pas bon.

Les gros dés sont plus sujets & rester en
Tair que les moyens , parce qu’ils ne peuvent
pas trouver place entre les dames comme les
petits , outre que le grand bruit qu’ils font
est tres-incommode. :

Si en jetant les dés, il en passe ou saute
un dans une des tables du trictrac, et que
'autre demeure dans 'autre table, le coup
est bon.

1l arrive quelquefois que les dés étant
poussés fort, pirouettent et tournent long-
temps , principalement quand ils sont usés,
ce qui est ennuyeux ; ainsi, 'on peut da
fond du cornet arréter le dé qui pirouette ;
ce'qui ne fait tort ni avantage aux Joueurs ,
parce qu’il est incertain sur quel nombre il
restera.

L’on peut changer de dés tant que Pon
veut; et lorsque on appréhende quelque

C5
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ooup, il est permis de rompre les dés de son
adversaire.

. Il y a néanmoins plusieurs personnes qui
jouent sous la condition de ne point rompre.

Lorsque Pon est convenu de ne point
rompre , si, inopinément Pon rompt, celui 3
qui on rompt, peut jouer tel nombre qu’il
voudra, quand il n’y a point eu d’autre peine
imposée dans la convention.

Et comme souvent, par la situation du
jeu, le nombre que 'on choisit, quoique le
meilleur , n’apporte pas un grand profit, et
qu’il nous reste le chagrin quon ait rompu
notre dé impunément , il faut, en convenant
de ne point rompre , établir et imposer une
peine contre celui qui rompra, afin que la
crainte de la peine empéche qu’on ne viole
la convention.

La peine est arbitraire , ou d’une certaine
.somme , ou d’une certaine quantité de points
ou de trous; en un mot, on limpose telle
qu'on le veut.

- = =~ .3
CHAPITRE V.

Des Jans.

LE fameux Auteur dont je vous ai parlé
au Chapitre premier, dit que le mot de jan ,
qui est appliqué généralement a tous les
coups-de ce beau jeu, vient de Janus, & qui
les Romains donnalent plusieurs faces , et
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qu’on 1’a mis en usage dans le Trictrac , pour
désigner symboliquement la diversité des
faces de ce jeu : et en effet le mot de jan ne
signifie , au Trictrac , autre chose qu’un
coup qui apporte perte ou profitauxJoueurs,
et quelquefois ’un et I’autre tout ensemble,
comme vous verrez dans la suite.

1l y a dans ce jeu plusieurs jans.

Le premier, est le jan de trois coups.

Le second, jan de deux tables.

Le troisiéme , contre-jan de deux tables.

Le quatriéme, jan de mézéas,

Le cinquiéme, contre-jan de mézéas.

Le sixieme, petit jan.

Le septiéme, grand jan.

Le huitiéme , jan de retour. _

Outre lesquels il y a une infinité de jans

-de'récompense , et de jans qul ne peut, que
P’on nomme autrement infaute , ou lmpuis-
sance. :

Autrefois 1l y avait encore en ce jeu, au
nombre des jans, le jan de rencontre, dont
il sera parlé dans le Chapitre de ce qui n’est
plus en usage , afin que rien ne vous soit
caché.

Du Jan de trois coups.

Le jan de trois coups se fait, quand au
commencement d’une partie ’on abat en trois
coups six dames toutes de suite, C’esi-a-dire,
depuis le tas jusques et comprise la case de
sanues.

Ce jan vaut -quatre points 3 celui qui le
C
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fait : 1l ne sauroit valoir davantage , tie pou-
vant étre fait par doublet.-

Remarquez que, pour profiter de ce jan ,
Pon n’est pas obligé dejouerle dernier coup ;
mais Lon peut marquer quatre points pour
son jan, et faire une case dans son grand
jan avec le bois qui est abattu dans le petit
pan.

L’on appelle petit jan, la premiére table
ou les dames sont empilées , parce que on
y fait son petit jan ou petitplein. La seconde
table est appelée grand jan parce que Pon
y fait son grand jan ou grand plein. Il
n’est donc pas nécessaire d'abattre le der-
nier coup pour profiter du jan de trols coups:
mais avant de faire la case dans le grand
jan, ou méme de toucher son bois, il faut
marquer quatre points pour son jan; car st
on oublie de marquer les points que I'on
gague , Pautre les marque pour lui; cela
s’appelle , au Trictrac, envoyer a I’école , et
c’est une régle générale pour tous les autres
coups ou jans de ce jeu. :

Du Jan de deux tables.

Lej jan de deux tables se fait , lorsqu’au
commencement d’une partie vous n’avez que
deux dames abattues, qui sont placées de
maniére que de votre dé vous pouvez mettre
une de ces dames dans votre coin de repos ,
et autre dans celui de votre adversaire.

Ce jan par simple vaut quatre points, et
six par doublet, que vous marquez: et quoi-
qu’en effet Yous ne puissiez pas mettre ces
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dames dans 'un 51 dansPautre de ces coins,
ne pouvant étre pris que par deux dames a
la fois ; cependant, parce que vous avez la
puissance de les y mettre, vous en avez le
profit ; en un mot, c’est un des hasards de
ce jeu , qui profite A celui qui le fait.

Du contre-Jan de deux tables.

. s

Le contre-jan de deux tables se fait lors-
que votre adversaire ayant son coin, vous
n’avez que deux dames abattues en tout votre
jeu, dont veus battez les deux coins; et
comme le coin de celui contre qui vous
jouez, se trouve pris, €’est pour vous um
jan qui ne peut, qui produit & votre adver-
saire quatre points par simple, et six par
doublet, dont vous P'envoyez a ’école, il
oublie de les marquer.

Du Jan de mézéas.

Le jan de mézéas se fait, quand au com-
mencement d’une partie Pon a pris son coin
de repos , sans avoir aucune autre dame
abattue dans tout son jeu ; alors si Pon fait
un as, c’est jan de mézéas , qui vaut quatre
points. Si Pon fait deux as, il vaut six
points.

Du contre Jan de mézéas.

Le contre-jan de mézéas se fait lorsquau
commencement d’une partie, vous dvez pris
votre coin saps avoir aucune autre dame
abattue , apres que celul contre qui vous
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jonez 2 pris le sien ; alors, si vous faites des

. as , le coin de votre adversaire, qui est plein,
est pour vous un obstacle, ou jan quine
peut, etce contre-jan de mézéas vauti votre
adversaire quatre points par simple, et six
par doublet. Ce coup arrive rarement, mais’
il ne faut pas latsser d’y prendre garde.

Du petit Jan.

Le petit jan ou petit plein, est lorsque
Pon a douze dames toutes couvertes dans la
premiére table oy est le tas de bois ou
dames; ce jan, quand on le fait, si c’est par
simple, 1l vaut quatre points, par doublet
six , par deux moyens simples il vaut huit ,
par trois moyens douze, c’est-a-dire, quatre
pour chaque moyen; par doublet, par deux
moyens, 1l vaut douze.

11 faut sur-tout se souvenir de marquer ce
que Pon gagne par le coup qui achéve le
petit jan, avant de couvrir ou faire la case
qui reste a faire. »

Comme les dés ne sont pas parfaitement
cubes, ceux qui sont plus plats sur quatre et
trois, ou cinq et deux , font plus souvent
petit jan , que ceux qui le sont sur six et as,

Tant que vous pouvez conserver ce petit
jan, vous gagnez quatre points par simple ,
et six pat doublet, chaque coup de dés que
vous jetez. ' '

Ui Du grand Jan.

Le grand jan ou grand plein est, quaﬁd
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on a douze dames couvertes dans la seconde
table du trictrac.

Quand on remplit son grand jan, on
gagne, comme au petit jan, quatre points
pour chaque moyen simple, six points par
doublet.

Le grand jan étant fait, I'on gagne, tant
quon leconserve, quatre pomts pat sunple >
€t six par doublet chaque coup de dés que
Yon joue.

Du Jan de retour.

Quand le grand jan est ro\mpu, Pon passe
ses dames dans la premiere table de celut
contre qui I’on joue, et on les conduit dans
la seconde table, cest-a-dire, dans celle o
¢tait d’abord le tas de bois de P'adversaire
et dés quon est parvenu a remplir toutes
les cases de cette derniére table , on a fait
son jan de retour.

Mais , pour passer, il faut trouver des pas-
sages ouverts entiérement , ¢’est-a-dire, que
la case ou fleche sur ]aquelle vous prenez_
passage , solt absolument nue ou vide ; car
sl y a une dame, Cest un passage pour
battre cette dame , et méme une qui serait
plus loin, mais non pas pour passer.

Quand on fait son jan de retour, et tant
qu'on le conserve, on gague autant qu'aw
grand et petit jans.

Celui qui, au jan de retour, ne peut pas
jouer tous les nombres quil a faits , perd
deux pomts pour chaque dame qu’il ne peut
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_jouer, soit que le nombre qu’ila amené soit
doublet ou simple.

Le jan de retour étant rompu, on léve a
chaque coup, selon les dés, les dames du
trictrac, et celui qui a plutot levé , gagne
quatre pomts par simple, et six par doublet,
ensuite de quoi on remet les dames en pile
ou tas, on recommence a abattre du bols,
et faire de nouveanx pleins ou jans , jusqu’;}
ce qu’on ait gagné les douze trous qui com-
posent la partie entiére du Trictrac , appelée
autrement le tout.

Du Jan de récompense.

Dans le cours de ce beau jeu, le jan de
récompense et le jan qui ne peut, arrivent
uge infinité de fois. :

Le jan de récompense arrive, lorsque les
nombres des dés tombent sur une dame dé-
couverte de celul contre qui Pon joue.

On appelle une dame découverte , celle
qui est seule sur une fléche; quand il y ena
deux accouplées, C’est une case les dames
sont couvertes et ferment le passage.

Dans la table du petit jan, on gagne sur
chaque dame découverte quatre points par
simple, et six par doublet : si Pon bat par
deux moyens simples, on gagne huit points,
et par trois moyens douze ; par un et Pautre
doublet, on gagne pareillement douze ; dans
Pautre table on ne gagne que deux points
par simple pour chaque moyen , et quatre
points par doublet aussi pour chaque moyen.

Le jan de récompense arrive encore,
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quand ayant son coin de repos, I’on frappe
le coin de celui contre qui on joue, lequel
est vide, et l'on gagne quatre points par
simple, et six par doublet.

Vous verrez dans la suite la démonstra-
tion de tous ces coups, qui vous lévera tous
les doutes que vous pourriez avoir. .

Du Jan qui ne peut.

Le jan qui ne peut, arrive toutes les fois
que les coups de dés , Cest-a-dire, lesnom-
bres amenés frappent et tombent sur une
dame découverte de celui contre qui Pon
joue , et que les passages se trouvent fermés
par des cases. :

11 arrive encore au jan de retour, quand
on ne peut jouer les nombres que I'on a
amenés.

La démonstration que vous trouverez dans
. les Chapitres suivans, vous apprendra faci-
lement tous ces coups.

CHAPITRE VL

Comment on doit marquer ce que Pon
gagne.

D’Anoim qu'on a jeté tes dés, il faut
regarder si Pon gagne ou si Pon perd quel-
que chose, avant que de touchera son bois,
et de le marquer; car, aprés quon a touché
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ses dames , on 1’y est plusrecu, et de plus,
on vous oblige de jouer ce que vous avez
touché , parce que C’est une régle inviolable,
que bois touché doit étre joué, excepté ,’
toutefois , quand les dames touchées ne peu-
vent absolument point étre joudes , comme,
par exemple , st une donnait dans votre coin
qui p’est pas encore pris, et o une dame
ne saurait entrer ni sortir seule, ou bien
qu’elle donnat dans le grand jan de votre
adversaire avant qu’il fit rompu.

Pour éviter ces inconvéniens, lorsqu’on ne
veut pas jouer ses dames, mais seulement
voir la couleur de la lame ou fleche, pour
compter plus facilement les points que 'on
gagne, 1l faut, avant de toucher son bois |
dire , j’adoube ; ce terme fait connaitre que
ce n’est pas pous jouer que vous touchez les
dames.

1l faut donc, avant que de toucher son
bois, marquer ce qu’on gagne; si Uon y
manque, P'adversaire vous envoie a 'école,
C’est-a-dire , marque ce que vous deviez
marquer , avec ce que vous lui donnez sur
les dames que vous lui battez par jan qui ne’
peut, c’est-a-dire, par des passages bouchés.

L’on marque ce qu’on gagne, savoir,
deux points , au bout et devant la fléche oun
lame de P’as; quatre points devant la lame
du trois, ou plutét entre la lame du trois et
celle du quatre; six points devant la lame
du cing , ou contre la bande de séparation;
huit points au-deld de la bande de sépara-
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tion devant la lame dusix; dix points devant
les lames du huit, du neuf ou du dix. Douze
points font le trou, ou partie double ou
simple , que 'on marque avec un fichet sur
la bande du trictrac, en commencant du coté
de la pile des dames. -

Si votre adversaire ayant jeté le dé¢, joue
ce qu’il a amené avant que de marquer ce
qu’il gagne parjan de récompense , c’est-a-
dire , en vous battant des- dames par des
passages ouverts , vous ’envoyez pareille-
ment a Pécole, et marquez pour vous ce
qu’il gagne avec ce quil perd par obstacle
sur les dames que vous avez découvertes ,
et qui bat contre lui pour jan qui ne peut

S1, au contraire, lorsque vous avez jeté
les dés, voyant que vous ne gagnez rien ,
Vous jouez ce que vous avez amené, et que
votre adversaire ne margue p2s £ Gug vous
Lii dounez par obstacles, et jette les dés sans
Pavoir marqué , vous marquez pour vous ce
qui étoit pour lui, et l'envoyez & I’école.

Qui comptant ce quil gagne, dit, je
gagoe huit points , et n’en marque que six ,
d’abord qu’il a touché son bois pour jouer |
il peut étre envoyé & Iécole de deux points.

Qui , au contraire, dit, je gagne six
points, et en marque huit, peut étre en-
voyé a Pécole de deux, sitdt quil a laché
son jeton, avant méme d’avoir touché son
bois, parce que dés que le jeton est aban-
donné, école est faite, et Pon ne peut re-
culer sans étre envoyé a Décole.
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Mais celui qui d’un coup gagne plusieurs
points, peut fort bien marquer quatre , puis
huit ou dix points, et enfin le trou, pourvu
qu’il les marque avant de toucher son bois,
ou de jouer, parce que P'on n’appelle point
avoir touché son bols, quand on a dit,
y’adoube. :

Celui qui- joue ou jette les dés, marque
toujours ce qu’il gagne, avant qu’on puisse
marquer ce qu’il perd.

Celui qui marque le trou, efface tous les
points que l’autre avait.

CHAPITRE VIIL
De la Bredouille.

__I._._A,ON appelle étre ep bredouille, quand
on a gagné des points sans que ’adversaire
en ait gagné depuis; et si l'on en gagne
douze sans étre interrompu, ils valent deux
trous , que Pon appelle partie bredouille ou
partie deuble. )

Cependanton prend souvent douze points-
sans étre interrompu, et méme davantage,
et néanmoins on ne gagne pas la partie
bredouille.

Par exemple, d’un coup de dés vous ga-
gnerez quatre points. Je jette lesdés ensuite
et fais un sonnés ou un quine, qui me vaut
six points sur une dame que je vous bats par
passage ouvert; du méme coup vous gagnez
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douze points sur deux dames que je vous
bats par impuissance ou jan qui ne peut :
vous gagnez ces douze points tout de suite
-et sans interruption, puisque vous les gagnez
apres mot ; mais parce que vous aviez quatre
points, vous ne marquerez qu’un trou sans
bouger ces quatre points que vous aviez et
que j’ai’ mterrompus par les six que jai ga-
gnés , étant comptés les premiers sur les
douze que vous gagnez sans interruption ;
de sorte que les quatre qui vous restent, la
partie simple marquée , sont censés Ere
restés des douze derniers que vous avez
gagnés. '

Mais si vous aviez huit points simples ,
et moi autant en bredouille, et que d’un
coup de dés vous gagnassiez dix-huit points,
alors, comme dix-huit et huit font vingt-
sx , vous marquerlez partie, une , deux et
trms, et deux points sur lautre Clest-a~
dire, que la premiére partie serait simple ,
parce qu elle seralt composee des huit points
que vous aviez et que j’avais interrompus ;
et lautre serait double, Pinterruption que
j’avais faite étant cessée, au moyen de ce
que vous avez effacé, en marquant votre
premier trou, les huit que j’avais en bre-
douille. : .

Pour distinguer le double d’avec le sim-
ple, celui qui le premier gagne des points ,
les marque avec ua seul jeton. Celui qui ing
terrompt et en gagne apres, les marqueavec
deux jetons. St celui qui a marqué le pre-
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mier avec un seul jeton, gagne encore deux
points, il les marque et 6te un jeton a son
adversaire, ou lui ditde ’dter pour faire voir
qu’il est débredouillé | et que le premier qui
achévera la partie, la marquera simple.

11 est d’un honnéte homme de se débre-
douiller, sans attendre que son adversaire le
lui dise, et il serait & propos d’établir une
peine contre celui qui ne le fait pas; car
souvent on est si échauffé , que I'on oublie
de dire a son adversaire de se débredouiller.
L’on observe néanmoins que Pon est requa
dire que Pon a débredouillé, jusqu’a ce que
Padversaire ait marqué la partie; danslequel
temps, ¢’il la marque double , on lui dit qu’il
est débredouillé: mais si Pon eiit joué quel-
ques coups depuis , Ponn’y serait plus recu,
4 moins que Padversaire ne voul(it convenir
de bonne foi qu’il a été débredouillé.

Il n’en “est pas de méme de celui qui,
pouvant marquer en bredouille les points
quil gagne , les marque seulement simples ,
c’est-a-dire , avec un seul jeton ; cardu mo-
ment qu’il a joué son bois ou les dés , 1l ne
peut plus dire qu’il doit étre en bredouille.

Laméme chose s’observe 4 'égard de celui
qui, gagnant partie bredouille, la marque
seulement simple. 1l ne peut étre envoyé a
Pécole, parce qu’on n’envoie point i I’école
d’un tron; mais dés qu’il a joud, il n’est plud
regu 2 dire qu’il a oublié de marquer la partie
double, et il se doit imputer son peu d’at-
tention. '
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CHAPITRE VIIL
Du coirt de repos.

LE coin de repos est la onziéme case,
non comprise celle du tas ou pile des dames.
Il se nomme coin de repos, parce-que celui
qui I’a est véritablement en repos; au lien
que celui quine I'a pas, est toujours exposé
a &tre battu; ainsi, Ton doit chercher &
prendre son coin le premier.

Pour prendre son coin, il faut avoir tou-
jours, ¢’il est possible, des dames sur les
cases de quine et de sannes, qui sont appe-
1ées les coins bourgeois.

Le coin ne se peut prendre qu’avec deux
dames 2 la fois.

Il se peut prendre par puissance ou par
effet.

1l se prend par puissance , quand votre
adversaire n’a pas le sien, et que de votre
dé vous pourriez mettre deux dames. dans
son coin, lesquelles pourtant vous n’y met-
tez pas, parce que celal’empécherait de faire
son grand jan; mais , parce que vousen avez
la puissance, vous prenez le votre; ce qui
est un grand avantage,

Il se prend par effet, lorsque de votre dé
vous avez deux dames qul battent dans votre
coin,

De méme que vous ne pouvez prendre



72 Le Jevu

votre coin quavec deux dames, vous ne
pouvez aussi le quitter que vous n’dtiez les
deux dames 2 la fois.

Remarquez que quand vous pourrez pren-
dre votre coin par effet, vous ne devez pas
le prendre par puissance, et que cette puis-
sance vous est absolument défendue quand
votre homme a son coin.

CHAPITRE IX

Contenant la maniére de compter ce qu'on
gagne ou perd.

Lons QUE vous avez votré coin, et que
votre homme n’a pas le sien, chaque coup
de dés que vous jouez vous vaut quatre ou
six points, si vous battez son coin de deux
dames ; c’est-3-dire, quatre par simple , et
six par doublet.

Par exemple , si votre jeu était disposé
comme en la figure 1, et que vous eussiez
les dames noires, st vous faisiezsix et cinq,
vous battriez le coin de votre adversaire par
un moyen simple , qui vous vaudrait quatre
points; car, par six et cing, vous battriez
son coin de deux dames. Vous le battriez da
six , en comptant depuis votre sixiéme case,
(je dis depuis, parce que cest une régle
générale , qu'on ne compte point 'endroit
d’ou Pon part, soit du tas, ou de quelque
autre case que ce soit;) et du cinq , en

. comptant
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comptant depuis la septiéme; outre cela ,
vous gagnenez encote quatre points sur la
dame qu’il a découverte en la huitiéme case,
parce que vousla battriez par deux moyens,
et que dans 1a seconde table, qui est celle
du grand jan, chaque moyen simple vaut
deux points : le premier moyen par lequel
vous la battriez serait du cing, en comptant
depuxs votre dixiéme case ; et le second
moyen , ce serait en assemblant les nombres
de six et de cinq, qui font en toutonze, en
comptant-depuis votre quatriéme case; plus,
vous gagneriez quatre points sur la dame
-qu’il a découverte en la cmquleme case, en
comptant depuis la vbtre septiéme, parce
que vous la battriez_par un moyen sxmple
qui vaut quatre points dans la premiere
table; de maniéte que six et cinq vous vau-
draient douze points , c’est-3-dire , une partie
bredouille, quil faudrait d'abord marquer ;
puis vous pourriez facilement couvrir vos
deux demi-cases, prenaut le cing sur la cin-
quiéme pour couvrir la dixiéme, et le six
sur la premiére pour couvrirla septneme et
de cetté maniére vous auriez trés-beau jeu
pour faire votre grand jan; car il vous res-
‘terait sonnés , six et cing, et six et quatre s
avec lesquels vous rempliriez.

Vous marqueriez donc de ce six et cinq
deux trous avant que de caser, et votre
homme marquerait quatre pour la dame qu’il

.a découverte en sa premlere case , que vous
~ Tome III.
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battez par passages fermés, ses cases ¢ix et
sept ¢iant plemes

- Ce qui parait le plus difficile aux com-
mengcans, est de connaitre quapd ils battent
ou non, et de compter ce qu'ils gagnent ou
perdent.

Une régle certaine, est que les nombres
paxrs tombent toujours sur la méme couleur
d’ott ils partent, comme. du noir_au noir ,
ou du vertau vert, et dublanc au blanc. Les
nombres lmpalrs au contlaxre tombent
teujours sur une autre couléur,

Les plus ‘nouveaux en ce jeu .pourront
néanmoins, en peu de temps, compter tant
la perte que le gain, ¢’ils se donnent la
peine d’ouvrir leur trictrac, de le dxsposer
suivant les hgures qui sont ici ¥ la téte, et
de suivre ce que j’ai dit et dirai cx—apres.

Votre jeu étant disposé comme en la
figure 1, st vous faisiez un quine , vous ne
.pourrlez pas battre le coin de votre adver-
saire , parce que pour le battre d’un quine,
il faut compter depuls votre septidme case ,
sur laquelle 1l n’y a qu’une dumg; et comme
le coin est différent des autres dames quil
ne peut point étre battu du cing ou du quine,
c’est-a-dire, de 'un et Pautre doublet, en
assemblant les nombres , quifont en tout dix,
cela ne vous vaudrait rien.pour le coin ; mats
vous gagneriez huit points sur la dame que
votre adversaire a découverte en sa huitiéme
case, parce que vous la battriez par doublet.

- et par deux moyens , et que chaque moyen
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vaut quatre points dans la seconde table
quand op bat par un doublet. Le premier
moyen par lequel vous battriez’cette dame),
.ce serait du cingq, en comptant depuis votre
dixiéme case ; et le second , ce serait du
quine , les- deux nombres assemblés en
-comptant depuis votre cinquiéme case.

A Pégard de la-dame de votre adversaire ,
découverte en sa cinquiéme case, vous la
Dbattriez en comptant depuis votre huitiéme
case ; mais elle serait contre vous, parce que
le passage du quine, qui est sur Ta dixiéme
case, est fermé par deux dames quiy sont
accouplées ainsi celalui vaudralt31x pomts
cette dame étant dans sa premiere table, ol
chaque moyen par doublet vaut six points.

Si sur ce méme jeu vous fajsiez sonnés ,
vous battriez d’abord le ‘coin » parce que
vous avez deux dames en votre sixiéme case 3
vous battriez encore la dame de votre ad-
versaire,, qui est en sa cinquiéme case, parce
que vous avez le passage ouvert dans son
coin ; vous battriez ausst celle qu’il a dé-
. couverte-en sa huitiéme case, en comptant
“de la vbtre troisiéme : ainsi ce coup vous
vaudrait, parce que c’est un doublet, sixdu

--coly, six - dela dame qui est en lacinquiéme
case , et quatre sur celle qui est sur la hui-
txeme qui “font seize points, Clest-a-dire,
une partle double,, ¢t quatre sur Lautre.

Ce méme conp vaudrait six points & votre
adversaire , parce que vous battriez contre
vous-la dame qu’ll a déco-uver:t'g en sa pre-

D2
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miére case ; en comptant de la votre dixiéme,
le passage qui est sur sa septiéme case étant
fermé. .

Il est bon de vous dire qu’il y a cette dif-
férence entre les doublets et les coups sim-
ples, quaux doublets il n’y a jamais qu'on”
passage, lequel se trouvant fermé par une

"case , cela fait un jan qui ne peut; au lien
qu’aux coups simples , comme les deux
nombres sont différens , il y a deux pas-
sages ; ainsi, quand P’un se trouve fermé,

il suffit que lautre soit ouvert pour gagner-
par exemple , si en la méme figure , ayant
les dames noires, vous faisiez six et as,
vous gagneriez quatre points sur la dame de
votre adversaire , découverte en sa cinquiéme
case, parce que vous la battriez en comptant
depuxs votre coin : cependant le passage du
six est fermé , puisque sa sixieme case est
pleine ; mais ’cela ne vous fait aucun pré-
judice , parce que vous comptez d’abord
par las dont le passage se trouve ouvert
dans le coin de votre adversaire , et du
méme trait , le six vous porte sur sa dame.

La dame qui est découverte en la huitieme
case , vous vaudrait encore deux points , en

‘ comptant de la vdtre huitiéme; elle ne vous
vaudrait que deux poiots , parce que n’ayant
-aucune dame sur votre neuviéme fléche ,
vous ne pouvez pas la battre du six ; ainsi
vous ne la battez que par un moyen les

" deux nombres assemblés.
Je ne vous ait rapporté ce cosp, que pour
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vous faire mieux sentir et entendre ce que
Cest que passage ouvert ou fermé ;- carun
meilleur coup .pour vous ( votre jeu étant
disposé comme dessus ) ce serait de faire un
- carme , lequel vous vaudroit premi€tement
six du coin, en comptant de votre huitiéme
case ; huit sur la dame de votre adversaire,
découverte en sa huitiéme case , parce que
vous la battriez du quatre, en comptant de’
votre coin, et du carme , en comptant de
votre sepueme case ; enhn i1 vaudrait six
sur la dame qui est "découverte en la ¢in-
quiéme case de votre adversaire. Quoique ce
coup ne vaille que six, et six font douze, et
buit font vingt points, et qu’il g%en puisse'
fajre de plus grands, néanmoins il est trés=
beau en ce que vous ne dounez aucun ‘point
3 votre adversaire.

" 81 votre jeu étant ainsi dlSpOSé . vous
faisiez six et as, ou bien beset, vous ne
battriez point le coin de votre adversaire ,
parce que le comn seul ne :peut b’\ttre le
coin ; ainst, pour battre du six et as,.il
faudrait avoxr une surcase sur le coin ct
pour le battre du beset, il en faudrait deux,
Cest-a-dire, deux dames outre les deux— da
coin.’ .
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CHAPITRE X. .

Des cases , du privilége de sen aller , et
des écoles.

P‘o'Un bien caser 2 propos, et ne vous
pas donner des obstacles , il faut, quand votre
-adversaire est fermé par en haut, ne pas
vous presser de faire les cases basses ou
avancées; parce que si vous faites gros jen,
vous battriez infailliblement contre vous les
dames qu’il aura découvertes dans les cases:
premiére et seconde.

Les cases basses, ce sont cetles qui sont -
te plus prés de votre adversaire. Il ne faut
Pas se hater de les faire quand votre jeu es®
pressé et que vous avez beaucoup de bois
sur les cases de quine et de sannes, autre-
ment vous vous enfileriez vous- méme.

Les cases qu1 sont estimées les plus diffi-
ciles 2 faire,sont la septiéme et la dixiéme,
que l'on appelle par-cette raison , les cases
du Diable.

Pour pouvoir falre ces cases plus facile~
ment, il faut tacher d’avoir tou]ours des six

ajouer.

Lorsque P'on veut caser , et que l’on veut
voir les lames seulement, il faut dire, j’a-
doube ; autrement , votre ’homme peut vous
faire jouer le bois que vous toucherez ;-ce
qui souvent gite votre jeu.

.ot
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~ Quand on fuit un grand coup, comme un
sonnés ou un quine , qui fait passer votrejeu,
si voys gagnez de ce _coup assez 'de "points
pour achever votre trou, vous pouvez vous
en aller, c’est-3-dire, lever vos dames, et
recommencer la pame ce qui est un grand
avantage : car souvent 11 arrive que ces grands
coups , non - seulement passent “votre Jeu,,
mais encore font gagner plusieurs parties
votre adversaire, par le moyen | ‘des” dames
que vous lui bdttE‘Z confre vous; et vous ‘en
allant, il ne gagne rien,

Lorsqu on veut s'en aller, il faut dire : Je

m’en vais y avant de rompre son jeu, ou du
moins en le rompant. .
- I fautbien prendre garde de ne pas tenic
“mal-a-propos, quand le jeu de votre adver-
‘saire est plus avancé et plus beau que le
wvotre ; ou-qué le votre se passe , de peur de
‘courir A Penfilade.

Celui qui s’en va a le dé, et peut jouer
_sans crainte d’tre envoyé a l’école faute
‘@avoir 6té son jeton ; mais celui qui, ache-
vant son trou , Je marque , et joue son bois
sans Oter son )eton est envoyé Y l’éco‘e r{e
ce quil ‘ést marqué par le jeton; si cepen-
dant il avaitdes points de reste, i est én-
voyé a Pécole que de ce qui se trouve mar-~
qué au-dessus des pomts qul lut étaient res-
tés. ;. N

Rematquez que vous ne pouvez plus en-
voyer votre adversaire 3 Iécole du jeton ou
des pomts qu il 2 oubliés, ou méme des

D 4
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points qu’il a marqués mal—a—propos d’aoord
que vous avez joué depuis.

Quand on achéve le trou, et qu'on’ veut
g’en aller, on le peut tant qu on tient son
jeton, ou que 'on ne Pa point- 6té de sa
place mais sil’on a des points de reste, et
qu’on Tes ait marqués, on ne peut plus s ’en
aller.

Il faut se déterminer promptement, n’é-
tant pas permls de tenir aprés qu’on a dit:
Je m’en vais, ni de s’en aller aprés avoir
dit : Je tiens. Celui qui veut s’en aller, ne
doit pas jouer son bois, autrementll ne peut
s’en aller.

11 faut donc bien remarquer qu’on ne peut
s’en aller que lorsqu’on a achevé le trou de
son dé, et non quand on Pachéve du 8¢ ou
de la perte de son adversaire.

Qui s’en va, perd tous les points qu 11 a
de reste.

I est trés-dangereux de vouloir entretenir
.un jan trop long-temps, et se fier sur espé-
rance de faire petit jeu, ou de recevoir des
points ; car, souvent 11 arrive que Pon est
obligé de rompre comme on le voit dans la
Figure 2. .

Votre jeu, par exemple est les dames
_moires : votre grand jan est fait, vous avez
. six points marqués; vous avez tenu, dans
Pespérance que votre adversaire vous donne-
Tait quatre points sur la dame que VOus avez
découverte en votre cinquiéme case ; cepen-
dant il ne vous a rien donpé, parce quil a
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fait six et trois, et qu il v’a rien dans sa peu-
viéme case : le coup suivant, vous faites
un sonnés; et croyant n’étre pas obligé de
rompre, et pouvoir conserver votre plein,
.. vous marquez avec les six points que vous
.avez , et six points pour votre -plein, une
partie bredouille, et vous vous en allez ’
tant parce que vous donnmez six points &
votre adversaire , que parce que votre jeu
étant avancé, il pourrait remplir et vous
enfiler.

Mais d’abord que vous avez touché votre
bois, votre adversaire vous fait démarquer
votre partie bredouille , et vous envoie &
Pécole de-six points que vous avez marqués
mal=a-propos pour votre plein; parce qu’il
fallaitlé rompre, et lever une dame de votre
humeme case, pour la passer par la neu-
viéme de votre adversaire dans sa troisiéme.
Ainsi, votre adversaire qui gagne six points
sur la dame que vous lui avez battue contre
vous, etsix points dont il vous envoie 3 I'é-
cole , Mmarque une partie bredouille.”,

-~ Paidit qu’il vous envoyait 3 Pécole, d’a-
bord que vous avez touché votre bois, parce
-que Pon n’envoie pas & Pécole du ﬁchet
c'est-a-dire, qu’encore que vous eussiez.
marqué un, deux ou trois trous et méme da~
vantage , vous pouvez les démarquer sans
crainte’ d’étre envoyé a Lécole, pourvu que
vous n’ayez pas touché votre bois , joud le
-dé, ou Oté votre jeton, et icelui abandonné.

Observez cependant que si votre adver<

. D5
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salre ,croyant aussi-bien que vous, que voirs
avez gagné , ou feignant de le croire, avaig
levé sés dames, ou du moins une partie,
en méme temps que vous, il ne serait plas
recevable & vous envoyer a Pécole, étant
censé avolr quitté la partie , comme celut
qui, jouant aux cartes , brouille et méle son
jeu. :
Quand on fait son jan, grand ou petit;
ou de retour, il faut avoir soin .de marquer
ce qu’on gagne sur les dames découvertes,
ou par le plein .qu’on achéve , avant que de
.zemplir ou faire la case qui reste 4 faire.
"~ Si votre adversaire, achevant sen petit
jan, marque les points qu’il gagne, et que,
par inadvertance , il joue la dame avec la-
quelle il pouvait remplir, pour un autre nom-
bre , en sorte qu'aprés il ne puisse plus rem-
plir, comme par exemple , si ayant fait cing
et deux , et ne pouvant remplir que du deux,
il joue le cinq avec la dame, dont il devait
jouer le deux pour faire sonjan, vous pouvez
Penvover a Uécole, faute d’avoir fait son
plein; C’est-3-dire, que vous prenez pour
vous, les points qu’il avait marqués pour son
plein, lequel il n’a point fait; et aprés, st
son jeu est avantagé , et que vous voyiez
qu'il ne pit gagner de son petit jan le trou,
et que vous espériez pouvoir le faire passer
«dans votre petit jan , vous pouvez lui faire
rejouer son bois, et lut faire faire son petit
jan. Mais ¢il avait son jeu reculé et des da-
anes dans son petit jan, avec lesquelles il
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pit.encore remplir, il faudrait laisser leg
choses en D'étag qu’il les aurait mises.

-Si, au contraire, votre adversaire ache-
vant son petit jan, ne marque pas les points
qu’il gagne , et qu’il ne fasse pas son plein,
soit par mégarde, soit 3 dessein, parce que
‘'son jeu étant avancé, il craint @étre obligé
de passer dans votre petit jan, vous pouvez
d’abord Penvoyer & I’école des points qu'ila
dfi-marquer. pour sop .petit jan, et ensuite
Yui faire faire son plein, §%il est avantageux
pour vous qu'il le fasse. .

Si ,ayantfait;son petit jan, il a des dames
avancées daps son grand jan, qu’il fasse un
nombre parlequel il puisse passer dans votre
petit jan, et qu'au liea d& passer il rompe
son petit .jan,-soit & desgein, soit par mé-
prise,, vous pouvez lenvoyer a Pécole des
points qu’il n'a’ pas marqués pour son jan
qu’il conservait, et outre celale faire rejouer
et passer dans votre petit jan. .

A Pégard du grand jan, si votre adver:
saire marque les points qu’il gagne en I’ache-
vant, et que néanmoins il ne le fasse point,
parce qu’il a joué la dame avec laquelle il
pouvait remplir pour une autre marque, vous
Penvoyez 2 Pécole, et prenez pour vous les
‘points qu’il amarqués ; mais vous ne le faites
point rejouer et faire son plein, parce que
vous avez-intérét qu'il n’en fasse point, afin
de Denfiler. 7 S _
- Le méme s’cbserve pour le jan de retour,
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que vous avez pareillement intérét que votre.

adversaire ne fasse point. ¢ R

Si votre adversaire , ayantlevé le premier

au jan de retour, marque les points qu’il gd-
gne, et quensuite ayant empilé ses dames
pour recommencer, il 8te par mégarde son
jeton , vous pouvez, dés qu’il aura jeté le
dé, Penvoyer a Pécole des points qu'il sest
otés. S T
Celui qui, ayant quatre ou six points
marqués , marque ce qu'il gagne avec un
autre jeton, comme par exemple, buit points,
peut, dés qu’il a joué son bois, ou jeté le
dé, étre envoyé a Pécole dés quatre ou six
points qu'il avait, et auxquels 1l n’avait pas
pris garde.
" On ne peut pas envoyer aécole d’on troun
entier, cest-a-dire, d’un trou que lon
aurait oubli¢ de marquer, ou que l'on au-
rait marqué de trop par mégarde, comme si
Pon avait marqué partie double, au lieu de
simple. :

Cependant , on envoie quelquefois 4 I’é-
cole de plus que d’un trou, quand, par
exemple, Pon fait un sonnés qui vaut dix-
huit ou vingt points, et qu’on joue son bols
avant d’avoir marqué ce qu’on gagnait par ce
sonnés.

. Lorsque ce n’kst pas vous qui avez jeté le
dé, vous pouvez toucher votre bois sans
crainte d’8tre envoyé a P’école, ni obligé de
jouer le bois que vous avez touché: par
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exemple votre adversaire fait quine, dont
il ne. -gagne que quaire points, et ce quine
lui ghte son jeus vous ctoyez qu'il ena assez
pour un trou, et qu’il s'en ira; vous levez
trois ou quatre dames de votre jeu pour vous
en aller aussi; en méme temps, votre ad-
versaire qm ne s’en est point allé et nele
poﬁvaxt n’ayant point achevé la partle veut
veus envoyer 3 V'école ,fauté d’avoir marqué
ce.qu'il vous ‘donnait avant que de toucher
votre bois : mais il ne le ‘peut, parce que,
n’étant pas 4 vous a jouer, vous pouvez tou-
cher votre bois, le lever et le remetire, et
vous n’étes A 'école de ce qui vous est donné
par votre adversaire , que lorsque vous avez
jeté le dé sans le marquer. °

L’on n’envoie point & Pécole de Pécole;
c’est-a-dire, que st votre adversatre fait une
‘école, oubliant de marquer ce qu'il gague,
et que vous ne Pen ayez pas envoyé alécole,
il ne peut pas vous envoyer & Pécole, faute

par vous de P'y-avoir envoyé.
~ Mais si votre adversaire, croyant que
vous avez faxt une école, vous y envole,
‘alors ce nest'plus & 3 Pécole de Pécole, et
vous pouvez fort bien l’envoyer 3 Pécole de
ce dont il vous a envoyé a Pécole mal-3-
propos.

Observez qu 11 se trouve des gens qui font
des écoles expreés, pour Oter les moyens a
leur adversaire de s’en aller.

Quand cela arrive, il faut prendre garde
&il vous est avantageux de laisser faire
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Pécole et de 1a mar ver, ou si vous avez ing
térét de Pempécher; ccla dépend absolument .
de vous, et vous devez consulter la-dessy
la dxsposmon de votrejeu, et celle du jeu de
votre adversaire 3 1l vous est libre de 1alsser
faire Pécole sans la‘marqupr, ou de la. mar—
quer, ou: blen de, dire 2 votre adversaxre de
marquer cé quil gagne; et s 11 marque ¢ des
points , quoiqu’ ’il ne gagne rien, voys pouve;
Jui falre Ster son jéton, afin, ar ce > moyen,
de Pempécher de faire Pécole : mais il faut
que tout cela soit fait dansle méme mstant,
Cest-a-dire, sans attendre qL un autre coup
- s01t joué,

Quand on; envme a l’école , 1 faut y en-
voyer de tous les points qui-ont. été’ oubhés
& marquer, nétant Pas permis ,’paur mieix
faire son jeu, de 0’y envoyer que de deux,
quatre ou six points: ainsi, celui qui est en-
voyé 4 Pécole, peut, si Cest son avantage ,
vous obhger de. marquer Pécole toute en-
tiére; ce qui nest point contraire 4 ce.qui
est di ci-devant, que 'on.n’envoie polnt
a Yécole de l’école On ne peut. él;re con-
traint d’qnvover a lécole,,o‘n ne peut pa-
reillement étre mis & Pécole de ‘ce qu'on 1’a
pas enti¢rement marqué Pécole : mais_du
moment que Pon marque une partie de I’¢é-

scole;, ladveradlre peut obhger de marquerle
Jout. r
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CHAPITRE XL

Contenant la maniére de batire une dame
et de remplir son jan par plusieurs
moyens. ' '

U.01QUE jevous aie déja montré la ma-
niére de battre une dame par plusieurs
“moyens , néznmoins .comme dans les exem-
ples que je vous ai rapportés , celul de bat-
tre une dame par plusieurs moyens dans la
premlere table, qui est celle du petit jan,
1y est point, j’ai cru deyoir vous en faire
une démonstration pdmcuhere et. i’y at
ajouté celle de la maniére de remplhir par
plusieurs moyens, afin de vous donner un
parfait éclaircissement de tous les coups.

L’on peut battre une dame par plusieurs
moyens, COMiIne , par. exemple en lafigure
3, vatre adversaire, aprés avoir marqué une
partie bredouille de son petit jan, a voulu
tenir, et a ¢té obligé de passer une de ses
dames dans votre cinquiéme case.

Vous avez les dames noires, et vous faites
un cing et trols, qui vous vaut , sur la dame
quil a découverte en sa neuvidme case, Six
points ; sur celle quien est la septieme, qua—
tre; et sur celle qu’il a passée en votre cin—

_quiéme case, huit points :'vous en gagnez
Sl sur celle qui est en la neuviéme case,
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parce que vous la battez par trois moyens,
qui vous valent chacun deux points;vousla
battez du trois, en comptant de votre coin;
du cinq, en comptant de votre neuviéme
case; et du cinq et trois, en comptant de
votre sixiéme case : celle qui est en la sep-
tiéme case vous vaut quatre points, parce
que vous labattez par deux moyens; savoir:
du cing, en comptant de votre coin, et da
cing, et trois , en comptant de votre huitiéme
case. _

A Pégard de celle qui est passée en votre
cinquiéme case , vous la battez du cing, en
comptant de votre tas; et dutrois, en comp-
tant de votre seconde case, qui sont deux
moyens qui vous valent chacun quatre
points.” - ' R
~ Un plus beau coup pour vous sur ce jeu-
14 | serait un quine, qui vous vaudrait huit
points sur la premiére, parce que vous la
battriez dudoublet et double doublet ; le se-
cond vous vaudrait autant ; et le troisiéme,
qui est dans votre cinquiéme case, vous vau-
drait six points, qui feraient vingt-deux
points, Clest-a-dire, partie double, et dix
points de reste.

1l y aurait encore sur ce mémejeu carme
outerne, qui vous vaudraient chacun vingt
points; savoir : six du coin , six sur la dame
qui est passée en la cinquiéme case, et huit
sur les deux autres. :

A Pégard de la maniére de faire son jan,
‘quand on dit que pour chaque moyen que
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Pon remplit son jan , Yon marque quatre par.
simple , -et six par doublet, cela s’entend
quand on n’a plus qu’une demi-case 2 faire 3
car, si Pon avait encore une case entiére,
quoique d’un coup de dé Pon y plit mettre
les deux dames a la fois par simple ou par
doublet, ce ne serait toujours qu’un moyen,
Mais si vous n’aviez , comme en la figure 4,
wune demi-case a faire, et que votre jen
lit les dames notres : :

Pour lors, si vous faisiez six et trois, ou
quatre et deux ; comme vous rempliriez du
trois et du-six, et que ce serait par simple,
chaque moyen vous vaudrait quatre points;
et si vous faisiez terne, comme vous rem-
pliriez du trois et.du terne, chaque moyen
vous vaudrait six points, étant par doublet
etc. ‘ '

Mais de la maniére que le jeu de votre
adversaire est disposé en la méme figure,
s’il faisait un sonnés, encore qu’il wait qu'une
demi-case a faire, et que sur son tas il lui
reste deux dames, néanmoins céela ne serait
compté que pour un moyen, et ne lui vau-
drait que six points. : :

‘Quoiqu’on ne puisse faire sortir les dames
'de son coin, ni les y mettre 'une sans ’au-
tre, néanmoins plusieurs personnes préten—
dent que si aujan de retour 'on peut remplir
par plusieurs moyens, et que comptant du
coin, on batte juste sur la demi-case qui
reste a remplir, 'on doit marquer, pour la

* puissance, quatre par simple, et.six par
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doublet, quoiqu’en effet ’on ne puisse sortir
une dame du coin, pour remplir la demi-
case. ’ ‘ .

Comme en la figure 5, ou vous avez les -
dames noires , si vous faites six et trois, vous
pouvez, suivant cette opinion, remplir par .
trois moyens: du six, comptant de la neu-
viéme case ; du trois , comptant de la sixie-
me; du six et trois par puissance, comptant
de votre coin. ,

Si, au contraire, votre adversaire, en la
méme figure, faisaitsix et as; comme il n’a
point d’as pour remplir, quoique par six e}
as, en comptant de son coin, il batte juste
la demi-case qui lui reste 4 remplir, néany
moips. cela ne lul vaudrait rien; mais s'il
faisait quatre et trois, cela lui vaudrait buig
points , parce qu’il remplirait du quatre,
comptant de la neuviéme case, et du quatre
et trois par puissance, comptant de son
coin. :

Si la dame de votre adversaire, qui esten
la septiéme case, était sur la sixiéme, et
celle qu’il a en la neuvieme case fit pagsée
dans le petit jan , alors, ¢’il falsait six et as,
il ne pourrait pas dire qwil remplit de P’as,
et qu’il n’a point de six; maisil serait obligé
de jouer un six, de la dame qu’il aurait en
sa sixiéme case, et partant ne remplirait
point. Mais si, outre la dame qu’il aurait en
¢a sixiéme case, il en avait encore une en la
septiéme ou en la huitiéme , il gagnerait par
six et as huit points , parce qu’il remplirait
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de l'as et du six et as par puissance, comp-
tant de son coin; parce que, suivant cette
opinion , pour profiter de cette puissance, il
faut nou-seulement pouvoir remplir d’une
autre dame , mais encoreil faut pouvolr jouer
tous les nombres que Pon a amends, et cela
indépendamment du coin ; car, par exemple,
si, falsant quatre et trois, votre adversaire
avait un quatre, et point de trois , il serait
obhgé &1 remphssalt du quatre, de rompre
en méme temps pour jouer le trois, ou de
sortir de son coln, ¢'il avait le passage ou-
vert, pour en ]ouer son quatre et trois, et
par, conséquent il ne pourrait point faxre de
plein ce coup-12, et ainsi ne gagnerait rien. -

La raison qui détermine ceux qui sont de

cet avis, est que la beauté de ce jeu consis«
tant prlnmpalcment dansl'adversité des coups
et rencontres, ce Coup , qui arrive rarement;
doit &tre admis.

1ls donnent pour exemple le jan de deux
tables , par lequel on gagne , parce quon @
la 1)UISSdI]CG de mettre de son dé une dame
dans son coin, et lautre dans celui de‘som
adversaire , quoiqu’en effet on ne les mette:
point.

Ils disent encore que 'ona le privilége de
prendre son coin, quand de son dé Pon améne
deux nombres aveclesquels on pourrait met-
tre deux dames dans le coin de son advers
saire, lequel néanmoins il n’est pas permis
de prendre

1ls ajoutent que-ce coup doit Stre consi<
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déré comme un hasard et rencontre, qui
profite & celui qui le fait, quand il a d’autres
dames pour remplir par effet de méme que
le jan de mézéas profite & celui qui, ayant
son coin, fait un ou deux as lorsqu’il n’a
pomt Lautres dames abattues, et quel’autre
D’a pas son coin; que ce coup n’a point été
‘inventé pour btre joué, non plus que le jan
de deux tables, mais seulement parce qu’il
n’arrive pas souvent afin de flatter Pespé-
rance du Joueur, qui, voyant ce seul coup
pour se sauver , le souhaite avec empresse-~
ment.

Ceux qui sont de sentiment contraire , ré-
pondent que, pour gagner et faire son plein
par un, deux ou trois moyens, il faut abso-
lument pouvoir couvrir la derniére demi-
case avec chacune des dames qui y battent,
qu’ainsi, en la figure précédente, ol ayant
les dames noires, vous avez fait six et trois,
Ce coup ne vous vaut que huit points , parce .
- que vous ne pouvez effectivement remplir-
que du trois et du six. Cela est si vrai, que
si le six et le trois vous manquaient, quoi-
qu'en comptant du coin, vous battiez juste
la demi-case qui reste 4 couvrir, vous ne
gagneriez cependant rien, comme ceux de
la premiére opinion en comnennent qu’une
regle certaine est que, pour chaque moyen
qu'on remplit, on gagne- quatre points par
simple, et six points par doublet ; et que,
puisque P'on ne gague rien lorsque Pon ne
peut couvrir la derniére demi-case qu’en
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‘comptant du coin, il .n’est pas juste que,
‘Jorsqu’on la remplit d’une autre- dame, P’on
-assemble les deux nombres que le dé a ame-
nés , pour dire que ’on remplit encore, en
‘comptant du coin, puisqu’il est constant que-
ni Pune ni Pautre des deux dames qui sont
dans le coin, ne peuvent jamais &tre jouées
seules pour couvrir et faire le plein de re-
tour. A

" Voila quelles sont les diverses opinions
sur ce coup, que j’ai-rapportées ici seule-
ment pour satisfaire le lecteur; car, aujour-
d’hui ce coup ne fait plus de difficulté | la
derniére opinion ayant prévalu, et 'on ne
gagne point sur le plein ou jan de retour que
‘P’on fait en comptant du coin, si 'on n’a une
surcase sur le coin, avec laquelle on puisse
effectivement remplir.

CHAPITRE XIL

'Contenant la démonstration de la maniére
de lever et rompre le jan de retour.

Q uAND dun jan de retour.on a gagné
une partie simple ou double, il vaut mieux
s’en allerque de lever jusqu’a lafin , 4 moins
quil n’y et espérance de gagner encore
beaucoup de points.

L’on ne léve point que Pon n’ait passé
toutes les dames dans le petit jan,



94 "Lz Jevw

Il est dangereux, au jan de retour , de
m’avoir pas sorti -de son coinj il y a néan-
moins des coups favorables, comme par
exemple,, en la figure 6, ol ayant les dames
noires, vous avez encore votre coin : votre
plein est fait, et vous avez une surcase sur
Ia quatriéme lame ; en cet état, vous faites
-un six et as; vous ne pouvez pas sortir de
votre coin, parce que ’as donnerait dans le
.coin de votre adversaire, ou une dame ne
peut entrer seule; vous ne pouvez point
jouer de six avec les dames qui sont dans
votre coin, parce que les dames des coins
n’en peuvent sortir ’une sans lautre ; vous
ne pouvez pas non plus jouerle six avecles
dames qui sont passées dans le petit jan de
votre adversaire, qui composent votre jan
de retour, parce qu’on ne peutlever aucunes
dames dujan de retour, que toutes ne soient
‘passées dans le petit jan; ainsi, vous con-
serverez votre plein, et jouerez un as avec
la surcase que vous avez sur la quatriéme
lame, et votre adversaire marquera deux
points pour le six que vous ne pouvez pas
jouer. -

Si, sur ce méme jeu, vous faisiez cinq et
as , ce serait un trés-mauvais coup ; car vous
seriez obligé de rompre et de jouer le cing
avec une des dameés qui sont en la cin-
quiéme case, et Pas avec la surcase qui est
sur la quatrieme : cependant, vous auriez

. encore Jespérance de refaire votre plein, si,
le coup suivant, vous pouviez sortir de vo-
tre coin,

- -
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~ Quand toutes les dames sont passées dans
le petit jan, on léve, & chaquecoup de dés,
tout ce qui’ bat juste sur le bord, selon le
nombre qu'on a amené, autrement on ne
peut point lever , mais il faut jouer ce qui
ne bat point surle bord , comme en la figure
précédente, ol votre adversaire faisant quine,
ne peut rien lever, 4 cause que sa quattiéme
case, qui bat juste sur le bord, est.vide:
ainst, pour jouer son quine , il faut qu’il metté
sur la lame du tas,les dames qui sont en sa
cinquidme case. Si cependant 1l n’avait rien
eu sa cinquiéme case, il léverait les dames
qui seraient en sa troisiéme ou seconde case;
parce que, du moment qu'il n’y a point de
dames derriére la case d’ou doit partir le
1oinbre qui batsur le bord ,on 1éve les plus
‘¢loignées : atnsi, les cases de quine, carme’
-et terne étant vides, on léve, pour un son-
nés, les dames qui sont sur la deuxiéme
case ; si cette case est encore vide, on leve

‘celles qui sont sur la premiére, efc.

Celui qui a levé le premier toutes ses da-
wies , gague quatre points par sunple, et six
par doublet ; c’est-3-dire , que le dernier coup

~q@’il joue, s’il fait un doublet, il marque six
points; ’il_fait un nombre simple, il n’en
-marque que quatre, avec les autres points

- qui peuvent lu étre restés d’ailleurs; et outre

-cela, il a le dé pour recommencer une autre
partie, .
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CHAPITRE XIIL
De la grande Bredouille.

LA grande bredouille est quand lun des
Joueurs gagne le tour ou la partie du Tric-
trac, qui est composée de douze trous, sans
interruption : le profit de la grande bredouille
est de gagner double de ce qui est en jeu,
quand on est convenu de jouer grande bre-
douille. .

Mais cela n’est guére en usage présente-
ment.

Quand on la jouait autrefois, on marquait,
pour s’en souvenir , sur le bord du Trictrac,
avec un jeton percé : on peut a présent, si
onla veut jouer, se servir de la méme mar-
que ou d’autre équipollente,

Il faut néanmoins remarquer que celui qui

agne le premier des trous, n’a pas besoin
ge se servir d’aucune marque , cela n’étant
‘nécessaire qu’a celui qui marque apres, pour
faire connaitre qu'il est en grande bredouille,
. Cest-a-dire, que son adversaire n’a pris au-
cun trou depuis loi.

Quand on interrompt la grande bredouille,
il faut avoir soin de la faire démarquer,
pour éviter les disputes, sur-tout quand on
joue sans témoins.

CHAPITRE
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—— - -

CHAPITRE XIV.

Des régles pour connaitre combienil y a de
. coups en deux dés , et voir promptement
combien il y en a pour et contre,

P o U R entendre et retenir plus facilement
le contenu en ce Chapitre, il faut considérer
que le Trictrac se joue avec deux dés qui,
portant six nombres, six carrés ou six faces,
produisent par nécessité trente - six coups,
parce que les régles des sciences étant certai-
nes, et larithmétique nous ayant enseigné
que, pour savoir combien de fois un nombre
est dans un autre, il fallait multiplier’un par
I'autre; six fois six faisant trente-six , il est
impossible que dans deux dés il y ait ni plus
ni moins de trente-six coups.

Et quoiqu’il paraisse d’abord, en comptant
tous les coups que produisent deux dés ,quiil
n’y en ait que vingt-un, comme effective-
ment il est vrai qu 1l n ’y en & pas davantage
en un sens; savoir : six et as, six et deux,
six et trois, six et quatre, six et cingq, son-
nés, cing et as, cinq et deux,cinq et trois,
cinq et quatre, quine, quatre et as, quatre
et deux, quatre et trois, carme, trois et as,
trois et deux, terne, deux et as, double
deux, et enfin ambesas; néanmoins, quand -
on veut pénétrer plus avant, il n’est pas

moins vrai de dire qu'il y a trente-six coups,
Tome III. E
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et cela est d’ure certitude réelle et incontes-
table ,comme je vais le faire voir.

Quoiqu’il semble que sixet as, et as et
six ne solent qu’une méme chose, il est pour-
tant vrai que cette méme chose se produit
en deux fagons, et se doit compter deux fois,
comme il est aisé.de le voir par la table sui-
vante; car, puisque dans chaque dé il yaun
as et un six, il faut que dans les deux dés il
y ait deux as et deux six; et par conséquent
six et as sont deux coups, parce que le dé
qui a produit un as une fois, peut une autre
fois faire un six, et ainsi de I’autre.

De sorte que tous les coups se divisant ou
en doublet , ou en coups qui ne le sont pas,
que nous appelons simples, et n’y ayant que
six doublets, qui sont ambesas , double deux,
ternes , carmes, quines et sonnés ; ces Six
coups doublets étant retranchés de vingt-un
coups qui s’appellent simples, il n’en reste
que quinze ; lesquels se produisant chacun
deux fois, font trente coups ; et les six dou-
blets ne se pouvant produire ni étre dans le
dé qu’une fois, font trente-six coups.

Cela étant bien établi, bien entendu, bien
vral et bien démontré, 1l faut s’n faire une
régle, et dire, au Trictrac, que tout doublet
est simple , parce qu’il ne peut se produire
qu’une fois, et que tout simple , c’est-a-dire ,
qui n’est pas doublet, est double, parce qu'il
peut &tre produit deux fois. :

Aprés Pétablissement de cette vérité, qu’il
y a trente-six coups au Trictrac, il faut pas-
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sera voir Dutilité de cette connaissance, qui
est trés-grande; car a tout moment on "doit
examiner comblen il y ade coups. pour et
contre so0i, ce qui se fait en un instant :
quand on voitqu’iln’y a qu’un coup pour soi,
on conclut nécessairement qu’il y en a trente-
cing countre.

Sily en a vingt pour soi ,on sait en méme
temps qu Yily en a seize contre

Et Cest cette conraissance qui vous dé-
termine & jouer d’une facon ou d’une autre.

Comme on ne peut douter qu’a la banque,
ol il y-a plus de billets blancs que de noirs,
on en tire plutdt un blanc qu’un noir, on
doit dire de méme au Trictrac, que celui qui
a vingt coups pourlui, doiten amenerplutot
un de ces vingt, que non pas un des seize
qui sont contre lut.

Ce n’est pourtant pas une chose assurée
et certaine, le jen n’étant jamais sans ha-
sard, ou la fortune se joue trés-souvent de
la prudence cependant, quoi que ’on pré-
sume de la fortune , personue de bon sens ne
dira qu’il ne vaille mieux avoir vingt coups
pour soi, que de n’en avoir que seize.

Moyen de compter combien ily a de coups
pour ou contre soi.

Po ur compter avec plus de facilité com-
bien il y a de coups pour ou contre soi, il
y a deux régles qui vous I’apprendront sans
peine.

E 2
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Pour les comprendre, vous avez vu dans
les Chapitres précédens que ’on bat, ou que
P’on est battu en trois maniéres différentes,
ou d’un d¢ seul, ou d’un autre d¢ seul, ou
du nombre que les deux désassemblés com-
posent.

Par exemple , si vous faites six et cing,
vous voyez premiérement sivous battez ce-
lut contre qui vous jouez par un cing, et
puis vous voyez si vous le battez par un six,
et en troisieme lieu, vous joignez ces deux
- nombres ensemble, qui font onze, et vous
voyez si vous le battez par onze points.

Voici deux régles qu’il faut savoir toutes
les fois qu’il faut assembler le nombre des.
deux dés. '

Premiére régle.

. Sile nombre des deux dés assemblés passe
six points , il ne peut y avoir qu’un, ou
deux, ou trois, ou quatre, ou cing, ou six
coups.

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

il faut onze points pour battre, il n’y a
que deux coups , qui sont six et cing, et cinq
et six , desquels il n’y en a qu’un qui s’ap-
. pelle, savorr, six et cing.

il faut dix points , il y a trois coups, six
et quatre, quatre et six, et quine, dont il n’y
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en a que deux qui sappellent, savoir, six et
quatre , et quine.

§’il en faut neuf, il y a quatre coups, six
et trois, et trois et six, clnq et quatre, et
quatre et cing, desquels il 0’y en a encore
que deux qui s’appellent , savor, six et trois,
et cinq et quatre.

S'il en faut huit, il y a cing coups , qui
sont six et deux, et deux et six, cing et
trois, et trois et cmq, et carme, desquelb il
n’y en a que trois qui s appellent ,-qul sont
six et deux, cing et trois, et carine. ,

Sl en faut sept, il y a six coups , qui sont
six et as, et as et six, cing et deux, et deux
et cinq, quatre et trms et trois et quatre ,
desquels iln’y ena que trois qui s appel—-
lent, savoir, six et as, cing et deux, et
quatre et trois.

Voila la maniere de compter, quand on
est au dela de six points et qu’il faut assem-
bler le produit des deux "dés s, pour battre ce~
lui contre lequel on joue.

Seconde regle.

Il y aune autre regle a pratiquer, 101'3—
qu’on peut battre ou étre battu par un dé
seul , jusqu’d’ six points.

Et rien n’est plus aisé que d’entendre
cette régle.

On doit se souvenir qu Al faut toujours
ajouter un dix au point sur lequel on peut
étre battu,

E 3
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Si, par exemple, on est découvert sur un
six, ajoutant dix et six, cela fait seize , et
partaut il y a seize coups ; savoir , terne s
cinq etas, as et cinq, quatre et deux , deux
et quatre, six et as, as et six, six et deux ,
deux et six, six et trois , trols et six , six et
quatre , quatre et six , s1x et cmq, cmq et
six , et “enfin sonnds ; 5 desquela seize coups 11
n’y ep a néanmoins que neuf qui s’appellent,
qui sont six et as, six et deux, six et trois,
six et quatre , six et cing, quatre et denx,
cinq et as , terne et sonnés. Mais parce que
de ces neuf les sept premiers se produisent
deux fois , cela fait que P’on compte seize
coups, suivant ce qul est observé ci-devant.

Si vous étes découvert sur un cinq , ajou-
tant dix, cela fait quinze, et partant, 1l ya
quinze coups; savoir, trois et deux, deux et
trois, quatre et as, as et quatre, cing et
as as et cing, cmq et deux, deux et cing,
cmq et trois, trois et cing , cmq et quatre,
quatre et cing, qume cing et six , six et
cing, desquels it n’y a que huit coups qui
s’appellent , qui sont, trois et deux , quatre
et as, cing et as, cmq et deux, cinq et
trois, cinq et quatre, cinq et six, et quine.

St vous étes découvert sur un quatre ,
ajoutant dix, cela fait quatorze, et partant,
ilya quatorze ‘coups ; savoir, double deux,
trois et as, as et trois quatre et as, as t-
quatre , quatre et deux deux et quatre
quatre et trois , trols et quatre , quatre et
cing, cing et quatre, quatre et six , six et
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.quatre , et carme , desquels il n’y a que huit
‘coups qui s appellent qui sont , double deux,
trois et as, quatre et as, quatre et deu‘c
quatre et trms, quatre et cing , quatre et
six , et carme.

Si vous étes découvert sur un trois , ajou-
tant dix , cela fait treize, partant, il y a
treize coups; savoir, deux et as, asetdeux,
trois et as, as et trols, trois et deux, deux
et trois, trois et quatre, quatre et trois, trols
et cing, cinq et trois, trois et six, six et
trois, et terne, desquels il 0’y a que sept
coups qui s appellent ; savoir , deux et as,
trois et as, trois et deux, trots et quatre,
trois et cing, trois et six, et terne.

Si vous étes découvert sur un deux, ajou-
tant dix, cela fait douze ; partant, il ya
douze coups; savoir, beset, deux et as, as
et deux, deux et trois, trois et deux , deux
et quatre, quatre et deux, deux et cing,
cinq et deux deux et snc, six et deux, et
‘double deux ; desnluels 110’y aque sept coups
qui s appellent qui sont, beset, deux et as,
deux et trois , deux et quatre deux et cing,
deux et six, et double deux.

Si vous étes découvert sur un, ajoutant
dix, cela fait onze; partant, il y a onze
coups ; savoir, as et deux, deux et as, as et
trois, trois et as, as et quatre, quatre etas,
as et cing, cing et as, as et six, six etas,
et beset , desquels il o’ 'y a'que six coups qu1
s appellent qui sont ,as et deux, as ettrots,
as et quatre, as et cmq, as et six, et beset,

> 4
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Rien n’est plus simple, plus aisé, ni plus
certain, que cette maniére de compter.

Néanmoins , il est nécessalre d’observer
que ces deux régles n’ont lieu que lorsqu’il
v’y a point de passages fermés entre la dame
que l’on bat , et celle d’ot 'on bat; car ¢’il
y en avait, cela augmenterait les coups con-
traires, et ces régles ne se trouveraient plus
véritables.

A Tégard de la différence qu’il y a entre
ces deux regles, c’est que dans la premiére,
quand 1l faut assembler les deux dés pour
battre , plus vous étes loin, plus vous étes
en streté.

Dans la seconde, lorsque vous étes battu
par un dé seul , plus vous étes prés, plus-
vous &tes a couvert.

Vous voyez donc, par ces deux régles,
tous les coups par lesquels on peut toucher
et battre une dame découverte , en quelque
case qu’elle soit placée.

Vous pouvez, si vous voulez , réduire
tous ces coups a ceux qui s’appellent , et
dire , pour battre une dame sur douze, il
v’y a qu’un coup, qui est sonnés , lequel,
quoique doublet , est ici appelé simple ,
parce qu’il ne se produit qu'une seule fois ,
n’y ayant dans les deux dés que deux six ,
et par conséquent, que pour faire une se-
conde fois sonnés, il faudrait que ce fiit avec
les deux mémes six,

Sur onze, il y a un coup double , parce
qu'il se peut pioduire différemment, le dé
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qui a fait un six pouvant faire un cing, et
celui qui fait un cinq pouvant faire un six.

Sur dix, deux coups , dont Pun. double et
Pautre simple.

Sur neuf, deux coups doubles.

Sur huit , trois coups, deux doubles et un
simple.

Sur sept , trois coups doubles.

Sur six, neuf coups, dont sept doubles.

Sur cinq, huit coups, dont sept doubles.

Sur quatre , huit coups, dont six doubles.

Sur trois, sept coups, dont six doubles.

Sur deux , sept coups ; dont cinq doubles.

Et sur un, six coups , dont cing doubles.

Tout ce que dessus ne vous apprend que
deux choses : la premiére, qu’l y a trente-
six coups en deux dés, parce qu'au Trictrac
tout coup double est simple, et tout coup
simpie, au contraire, est double , par les
raisons ci-devant expliquées.

La seconde vous montre la maniére de
compter, ou, pour mieux dire, la mauniére
de voir et de lire dans le Trictrac méme,
combien 1l y a de coups pour et contre soi.

Et bien que cela semble peu de chose ,
c’est pourtant le seul fondement sur lequel
tout le jeu du Trictrac a ¢été composé; et ce
n’est que par la que on apprend comment
il faut jouer, placer ses dames et conduire
son’jeu ; C’est par la que P'on sait le moyen
de prendre son coin ; c’est par 13 que Pon
voit si Pon doit continuer son jeu, oulever,
et comme Lon dit, s’en aller; enfin, cest

E
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“par 13 que Pon voit ce quel’on doit craindre
ou espérer , et dans tout le ceurs du jeu cn
connait aisément lequel des deux Joueurs
a ’avantage.

CHAPITRE X V.

Contenant le Tarif de la valeur des coups.

] £ vous al marqué ci-devant ce que pro-
duisaient toutes les rencontres de ce jeu, a
mesure que je vous en ai expliqué le cours;
mais comme cela se’ trouve dlspersé daus
plusieurs Chapitres, j’ai cru que je devais ,
pour votre utilité, ramasser le tout dans un
seul Chapitre.
Points.
Lejande trols coups vant quatre points, 4
Le jan de deux tables vaut , par simple , 4
Par doublet , . 6
Le contre-jan de deux tables > vaut par

simple . . . . .4
Par dOublet . . . 6
Le jan de mézéas vaut , par snmple s 4
Par doublet , . . 6
Le contre-jan de mézéas vaut par sim-

ple , . . . . 4

Par doublet y e e . . 6
Le petit jan fait par un moyen simple ,
vaat - . . . .4
Par deux moyens .. . &
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Points.

Par trois moyens, . .12
Par doublet, par un moyen y . 6
Par double doublet, autrement deux
moyens, . . 12
Le grand jan par un mo;en simple
vaut . ... 4
Par deux moyens s . B 8
Par trois moyens , . . .12
Par doublet, par un moyen , . 6

- Par double doublet , autrement par deux
moyens , S ¢
Chaque dame battue dans la table du
grand jan, vaut, par simple, . 4
Par deux 5 . . st . 8
Par trots | . . . .12
Par doublet , . . . . 6

Par double doublet, . . .12
Chaque dame battue dans la table du
grand jan, vaut, par moyen sxmple,
Par deux , . . .
Par trois ,
Par doublet, .
Par double doublet
Le coin battu parun moyen snmple vaut 4
Par doublet, . A
Le jan de retour fait par moyen sxmple s
vaut . o . .
Par denx, . . . . 8

Qo A

(B

Par trois, . . . .12
Par doublet, . . . . 6
Par double doublet , . .12

Celui qui a son jan ou plein petit, grand
E 6
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ou de retour, gagne, tant qu’il le conserve ,
pour chaque coup qu’il joue, par simple, 4
Par doublet , . . . . 6
Pour chaque dame quine peut étre jouée,
on perd . . . . . 2
Et il n’importe que le nombre amené soit
simple ou doublet, mais ’'on est obligé de
jouer le plus gros nombre, quand on le peut.
Celui qui a levé le premier au jan de re-
tour, gagne, par simple, . . 4
Par doublet, . . . . 6

CHAPITRE XVL

De la conduite qu’on doit tenir en ce jeu.

A PRES vous avolr montré le cours de
cet admirable jeu, comme il doit étre ac-
compagné d’une grande conduite, il est né-
cessaire de vous dire les principales maxi-
mes qul peuvent y servir.

1l faut, pour jouer i ce jeu, une grande
présence d’esprit, beaucoup de modération ,
et point d’emportement.

Quand vous jouerez avec des inconnus ,
prenez bien garde que les dés solent bons et
carrés , et qu’on ne vous en ghsse de faux.

Si d’abord vous faites petitjeu , tichez de
faire petit jan; si vous amenez du gros,
passez au grand jan.

. Il fant , dés que l'on a jeté les dés, exa-
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miner si ’on gagne quelque chose, ousil’on
perd, et marquer son gain.

Celui-la ne jouera jamais bien, qui ne
considére point I’essence du jen avant que
de caser ,- §’il est pressé ou non, &'l est en
bredouille ou non, s’1l a plusieurs ou peu
de points marqués, s’il est maitre de finir
la partie ou nob.

Il ne faut point affecter le petit jan
quand d’abotd on ne fait point d’as et de
deux ; on connait , aprés deux ou trois
coups, si le dé en dit, et c’est vétiller que
de ¢’y amuser trop long-temps, a moins que
son adversaire n’y soit arrété aussi.

Le jan de deux tables ne doit pareillement
point étre forcé ni recherché : ily faut néan-
moins prendre garde , et & son contraire, de
méme qu’aux jans de mézéas et contre-jans
de mézéas.

Quand d’un petit jan vous aurez gagné
une partie double ou simple, levez et vous
en allez avec la prérogative du dé qui vous
reste , de peur qu'en tenant vOus ne soyez
obligé de passer une de vos dames dans le
petit jan de votre adversaire; car cela est
capable de vous faire perdre le tout, c’est~
a-dire, la partie entiére de Trictrac, ou du
moins une grande quantité de poiuts et de
trous, “outre que cela vous dte une dame
pour faire votre grand jan : ¢’¢st 1a princi-
palement ou doit étre la condunite du bom
Joueur, de tenir et de &en aller a propos.
11 faut se déterminer selon la situation de
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votre jeu, et la disposition de celui de votre
adversaire : §’ll sétait amusé A son petit jan,
aussi bien que vous, que son jeu fit encore
bien reculé, et que vous prissiez votre coin
de repos, vous feriez fort bien de tenir ,
parce que du débris de votre petit jan, vous
auriez bient6t fait votre grand jan.

Si votre adversaire s’est arréié a son petit
jan, et que vous ne vous y soyez pas amusé
avancez le plus que vous pourrez pour le
battre , et gagnez les points d’un trou simple
ou double , du moins pour empécher qu’ilne
gagne la partie bredouille.

Si son petit jan étant fait, vous aviez votre
coin et quelques dames dans votre seconde
table, il ne faudrait pas caser, mais étendre
vos dames seules , parce que vous auriez de
cette fagon plus de coups pour battre son
coin, que par doublet.

Si son jeu est fort avancé, et qu’il ne lui
manque plus que quatre points pour gagner
le trou , tachez de lui fermer les passages ,
afin que ¢’ll fait un grand coup, il ne
puisse passer dans votre petit jan, et qu’il
soit obligé de rompre : si, au contraire, il
lui mangque huit points, laissez-lui le pas-
sage sur vous. :

. Les bons Joueurs ne s’arrétent guére au
petit jan, qui n’est en effet qu’une vétille,

Si vous ne vous étes pas amasé au petit
jan, ou que vous ’ayez rompu, avancez le
plus que vous pourrez votre grand jan, fai-
sant toujours des cases ou demi-cases, se-
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lon néamoins la disposition du jeu de votre
adversaire, et les points qu’il aura marqués;
¢'ll avait, par exemple, six ou huit points ,
et que son jeu se pressat, il ne faudrait pas
risquer et vous tenir découvert, parce que
s'il venait a vous battre et gagner le trou ,
il g’en irait, et par la vous serlez frustré de
toutes vos espérances.

Si votre adversaire, jouant le premier, fait
un gros coup et le joue tout d’une dame , il
ne faut pas faire comme lui, et vous exposer
a étre battu ; car il n’y a que les dames éloi-
gnées qu’on peut laisser quelque temps dé-
couvertes.

Celui qui d’abord fait des cases avancées,
tient son adversaire en respect ; mais il s’ex-
pose a ne pas sitét prendre sur son coin.

11 faut toujours étre attentif3 son jeu pour
bien caser , et ne pas oublier 3 marquer ce
que Pon gagne : on doitaussi avoir Peeil sur
le jeu de son adversaire , remarquer ses ma-
nieres et les fautes qu'il fait, pour en faire
son profit. Sl est timide et malheureux , il
faut avancer et hasarder; si au contraire il
est hardi , et qu’il ait le dé beureux, il ne
faut rien risquer et se tenir couvert autant
.qu’il sera possible.

L’on doit faire les cases septiéme et di~
xiéme , préférablement i d’autres ; elles sont
appelées les cases du diable, parce quelles
sont plus difficiles & faire, 4 cause qu’elles
se trouvent dans une certaine distance de
pile ou tas des dames qui leur dte les six.
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Il y a de la science et méme un grand
avantage a faire toujours les cases les plus
éloignées , quand , par la disposition de son
jeu, on en a le choix.

Il faut sur-tout, dans toutle cours dujeu,
s’attacher a'remarquer les coups qui sont les
plus contraires a votre adversaire , et vous
découvrir sur ses nombres, afin que s’il les
fait, il vous donne des points parjan qui ne
peut.

Si son grand jan était fait avant le votre ,
et que son jeu fit bien pressé, il faudrait
voir quel nombre il ne pourrait jouer sans

rompre , comime sannes, quine, six etcing ,

six et quatre , ou autre nombre, ét oter les
dames que vous auriez sur les fleches oti ces
nombres battent , afin que faisant un de ces
nombres, il fiit obligé de rompre et de passex
dans votre petit jan.

Quand le jen de votre adversaire est mau-
vais , et qu’il a huit ou dix points, il ne faut
jamais laisser une dame découvertequi puisse
étre battue ; car §’il la frappe et qu’il gagne
le trou, il léve et s’en va.

Si son jeu étant aussi mauvais, vous lui
donnez assez de points pour achever le trou,
et quil veuille faire Pécole, dites - lui de
marquer , afin , par ce moyen ,de Pempécher
de pouvoir s’en aller : si cependant vous
aviez des points, et que Pécole qu’il ferait
pit vous achever votre trou , il ne faudra
rien dire , mais marquer votre trou ; parce
que de cette maniére vous Oteriez toujours a
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votre adversaire le moyen de s’enaller, puis-
que vous lui effaceriez tous les points qu’il
aurait,

Pour ne pas oublier 3 marquer tous les
points ou trous que vous gaguerez par votre
jan, que vous ferez ou que vous conserverez,
ou sur les dames que votre adversaire aura
découvertes , et que vous battrez par pas-
sages ouverts , ou blen méme par le coin de
votre adversaire, que vous battraz pareille-
ment ; il faut tAcher de vous mettre dans la
téte le tanf de tous les coups de ce jeu ,
comme un financier s’y met celoi des mon-
nales, afin de ne se point tromper dans 14
valeur des especes; et il serait bon, dans
les commencemens , de Pavoir toujours de-
‘vant soi,

Quand on dit le coin, au Trictrac, on en-
tend toujours parler du coin de repos, qui
est la onziéme case.

Il ne faut jamais presser son jeu , de
crainte qu’étant avancé on ne soit accablé par
de gros coups, qui trés-souvent se sruvent.

Quand on gagnele trou simple ou double,
il faut examiper st Pon doit tenir ou sen
aller; et, pour le connaitre, il faut faire
" comparaison de son jeu avec celui de son
adversaire, voir lequel est mieux disposé et
plus avancé, lequel a plus de bois & bas et
plus de cases faiteg: si le votre est en meil-
leur état, vous devez tenir , Clest-a-dire,
marquer les potuts qui pourront vous étre
restés, et jouer les nombres que vous avez
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amenés ; mais siles deux jeux étaient égaux,
et que vous donmassiez plusieurs points,
il faut vous en aller avec I'avantage du jeu
qui vous reste.

Si, lorsqu’il y aura de Pégalité , vous
aviez beaucoup de points de reste, et que
vous ne donnassiezrien, vous pourriez tenir,
a cause des points restds.

Le grand jan demande beaucoup plus de
conduite que le petitjan; il faut, lorsqu’on
le fait, bien examiner la disposition de son
jen, combien il manaue de trous pour ga-
guner le tour, voir si 'on a beaucoup ou peu
de points de reste, combien on peut encore
jouer de coups sans rompre , il est avanta-
geux de s’en faire donner ou de ne s’%en point
faire donner : la pratique du jeuapprend cela
mieux que toute instruction verbale.

Cependant, je vous diral que si votre ad-
versaire étoit fort avancé, qu’il fit obligé de
rcmpre sON jan, et que vous, au contraire,
vous eussiez encore deux dames , ou méme
une seule dans votre petit jan, alors il est 2
propos de vous en faire donner ; Cest-a-dire ,
de tenir ces dames , ou une, découverte dans
les cases de qume ou de carme, afin que
votre adversaire faisant un gros nombre , il
batte ces dames contre lui, tous les passages
étant fermés, puisque votre plein serait fait.-

Mais si votre adversaire n’avait pas en-
core son grand jan, et quiil ne fallit plus
qu’une demi-case , ou méme une case, qu’il
elt du bois abattu et disposé pour couvrir sa
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demi-case, ou faire la case , que vous eussiez
votre jan, lequel serait dé]a avancé ; alors,
¢’il ne vous manquait que quatre pomts , il
ne faudrait pas vous en faire donner, parce
que votre adversaire vous en donnant et
achevant votre trou de sa perte , vous ne
pourriez plus vous-en aller, et vous vous
feriez enfiler : néanmoins, s’il ne vous fal-
lait plus qu'un trou , il n y aurait plus de
Tisque pour vous; au contraire ,vous joueriez
mal si vous ne tachlez pas Pen Tecevoir.

Les bons Joueurs ne mapquent pas de re-
marquer les nombres que le dé améne plus
souvent, et tichent toujours d’avoir ces
nombres , soit pour caser ou battrele coin ,
et sur-tout quand 1l faut fermer-son jan.

Mais une régle géndrale est qu’il faut tou-
jours avoir, sl est possible, des six pour
caser , car les grands coups, sur lafin , per-
dent entiérement un jeu quaud on n’a point
de six , et conduisent a Venfilade.

Quand on n’a pas son coin de repos , il
faut avoir les coins de sannes et de quine ,
appelésles coins bourgeots , garnis, sur-tout
quand celui contre qut I'on joue ale sien ;
mais, hors de ce cas, il vaut mieux tenir la
case de quine vide, parce qu*étant pleine ,
elle presse le jeu et ote les six.

Pour battre le coin, il faut avoir égard aux
dés; s’ils sont plats sur cing et deux , on
prendra les cases sept et dix; ¢'ils le “sont
sur quatre et trois, on fera les huit et neuf
plutot que dautres.
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On appelle enfilade, lorsque le malheur
vous poursuit tellement , que vous ne pouvez
pas faire voire plein, et que vous faites des
coups, contraires en si grande quantité, que
vous étes obligé de mettre vos dames Pune
sur l'autre, saus pouvoir caser ; en telle sorte
que votre adversaire qui a le venten poupe,
ayant fait son grandjan, le conserve et passe
ses dames par les pascages qui se trouvent
dans votre grand jan, et les place dans votre
petit jan.

Lorsque celaarrive, s’il vous reste encore
une ou deux cases a faire , et qu’tl manque a
votre adversaire beaucoup de trous pour ga-
gner le tour, il faut risquer des demi-cases
pour lui fermer les passages, et ticher de
Pobliger de rompre son jan, et, par ce moyen,
vous retirer, s’ll est possible , du naufrage.

Je dis, &1l lui manque encore beaucoup
de trous, car ¢’il ne lui en fallait qu’un ou
deux, il ne faudrait rien découvrir, autre-
ment ce serait lui donner & gagner plus faci-
lement. Lorsque votre jeu est tellement re-
culé que votre adversairea fait son grand jan
avant méme que vous ayez pris votre coin ,
comme a chaque coup quil joue il gagne des
polnts par son plein et par votre coin qu’il
bat, il faut, pour lui Oter cette source de
pOlDta s prendre votre coin, quand vous de-
vriez vous découvrir.

L’enfiladearrive encore, quand on aretenu
mal & propos un grand j jan, dans 'espérance
de recevoir des poinis qu’on n’a point regus,
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ou bien méme lorsqu’on n’a pas pu s’en aller,
et quenfin on a été obligé de rompre son
plein, en sorte que celui contre qui ’on joue ,
trouve des passages ouverts, et conserve le
sien.

Si- étant pressé par quelque gros coup ,
vous trouviez un passage dans le jeu de votre
adversaire , passez-y une dame, pour vous
conserver encore quelques coups a jouer
sans rompre.

Pour-conserver son grand jan plus long-
temps, 1l faut passer ses dames, autant que
Pon peut, sur la premiére case de la seconde
table , pour ¢’6ter les six 4 jouer; cela vous
épargne une dame , et vous ne perdez que
deux points. '

Quand on est obligé de rompre son grand
jan par cinq et quatre , ou quatre et Lrois,
il vaut mieux dt,couvnr deux dames, au
hasard d’y perdre quelques points, que de
donner sitét passage a l’adversaire , parce
quayant le passage ouvert , il conserverait
plus long-temps son plein.

Aprés les grands jaus rompus, Pon passe
au jan de retour.

Beaucoup de bons Joueurs n’en font point,
parce que, comme ils savent le danger qu’il
ya de tenir mal-a-propos un grand jan, ils
s’en vont, et ne viennent jamais & cette ex-
trémité ; ‘néanmoins ‘on y est quelquefois
forcé , sur-tout quand un des Joueurs a été
enfilé.

Dans le jan de retour, Pon tient une toute
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autre conduite qu'au grand et petit jan ; car,
au lien qu’en faisant ceux-1a on se découvre
et fait des eases, tant que lon peut , en
celui-ci , au contraire, comme |’on ne craint
plus d’étre battu ,»I’on touche ses dames
toutes découvertes , C’est-a-dire , que lon
ne fait d’abord que des demi-cases.

1l y a néanmoins en ce jan de retour un
grand écueil , qui est trés-dangereux ; c’est
lorsque vous n’avez pu quitter votre coin de
repos , dont les dames ne peuvent sortir que
toutes deux 4 la fois: alors, si votre jeuest
pressé , vous étes contraint de passer vos
dames, et enfin il arrive souvent que vous
ne pouvez plus faire votre plein.

Pour éviter ce danger , il faut d’abord mé-
nager votre jeu, ne pas couvrir les dames
les plus éloignées , ne pas perdre les occa-
sions de passer vos dames, et ne pas vous
obstiner mal-a-propos 4 empécher votre ad-
versaire de passer, et sitdt qu’il n’a plus que
deux cases dans son grand jan, sortir de
votre coin: quand il en aurait encore trois,
il faudrait le sortir, si la disposition de votre
jeu le demandait ; car c’est selon votre jeu
et celui de votre adversaire qu’il faut se
régler.

Il y a une si grande diversité de maniéres
de jouer , qu’il n’est pas possible de donner
des avis sur tous les coups : la disposition
du jeu doit étre principalement considérée ;
il faut éviter les coups que ’expérience nous
a fait connajire étre dangereux , suivre
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Pexemple des habiles Joueurs, et dans les
grands embarras, se confier en la fortune.

11 faut jouer , autant qu’il sera possible ,
suivant les régles: la plus générale de ce jeu
est qu’il faut au commencement avancer son
jeu le plus qu'on peut;laraisonen est, qu it
faut tacher de prendre le coin le premier,
parce qu'il est plus facile de le preudre quand
les deux coins sont vides , puisquon le peut
prendre non-seulement sur soi, mais encore
par le nombre que vous donne celui de votre
homme , comme il est expliqué au Chapitre
du coin de repos.

Celui qul a son coin premier , se trouvant
fort avancé, frappe , et toujours plus aisé-
ment, dans le jen de Pautre, qui, le voyant
plus prés de lul, serre et contraint son ]eu
pour se mettre & couvert, ce qui est un trés-
grand désavantage car il est encore de ré-
gle qu’il ne faut pas serrer son jeu.

Il faut sur-tout savoir mettre une dame
dedans a propos, quand I'adversaire n’a pas
de points, et quil n’en peut pas gagner assez
pour un trou.

11 est de la prudence du Joueur de voir la
conséquence qu ‘il y a détre couvert, quand
particuliérement il s’agit d’une partie , et
davantage , quand il est question de deux
par une bredoullle et bien plus encore,
quand ily va du tout ou d’une’ enfilade ;
c’est a quoi Pon doit avoir une appllcanon
principale pendant tout le cours du jeu,
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parce que Cest ordinairement par les enfi-
lades que Pon perd ou que P’on gagne.

Sur la fin du jeu, il ne se faut pas avancer
que le moins que Pon pourra ; et si les dés
- faisaient ce que Pon pourrait souhaiter, il
serait a désirer qu’ils amenassent du gros au
commencement , et du petit a la fin, pour
continuer long-temps , et éviter les enfilades.

L’on doit néanmoins donner quelque chose
au hasard, puisque le succés du jeu arrive,
partie par la science , et partie par le sort.

Lascience des nombres serait d’une grande
utilité, mais 'on n’en peut rien dire de pré-
cis, sinon que ce qui arrive plus souvent en
deux dés, c’est le nombre sept: il y en a
plusieurs raisons ; il vient en six fagons , et
tous les autres coups ne viennent qu’en une,
deux, trois , quatre ou cinq facons: ambesas
ou beset, double deux ou binet, ternes,
carmes , quines et sonnés, ne viennent quen
une maniére ; trois et onze viennent en
deux ; quatre et dix viennent en trois ; cing
et neuf viennent en quatre ; six et huit,
viennent en cing; et sept viennent en six
tout seul. .

Outre cette raison, qui est sensible, il'y
en a une inconnue, qui est que ce qui fait
le milien, vient d’ordinaire le plutdt: cette
démonstration est trop abstraite pour Pex~
pliquer ici. ’

On remarque seulement que sept est le
milieu des deux dés;etbien qu’il semble que
deux dés ne pouvant faire que douze, le

' nombre
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rombre de six en soit le milieu, cela n’est
pas néanmoins véritable.

Il est bien vrai que six est la moitié de
douze, mais 1l y a de la différence entre la
moitié et le milieu; et puis sixn’est le milien
de douze, que lorsqu’on commence a comp-
ter par un; mais au Trictrac, ol Pon ne
peut jamais faire un point tout seul, sept est
le milieu , se trouvant entre cinq nombres
d’une part, et cinq nombres de Pautre. Il y
a encore une autre démonstration : prenez le
plus haut d’un dé, ce sera un six ; et puis
prenez le plus bas de I’autre , ce sera un as,
dont sept est le milieu. _

Ausst , chaque dé étant composé de six
faces; savoir, de quatre, qui sont les quatre
cotés , et de la face de dessus et de dessous 3
et étaut composés de sorte que le dessus et
le dessous font toujours sept, on voit bien
que sept est le milieu de deux dés ol Pon ne
compte que le dessus, puisque quatorze est
le total du dessus et du dessous de deux dés :
¢’est pour cela que douze et deux, qui font
quatorze,, ne sont également P'un et Pautre
-qu'ane fois dans le dé ; comme onze et
trois , qui font quatorze , n’y sont que deux
fois ; et dix et quatre , qui font aussi qua-
torze , 0’y sont que trois fois , de méme du
du reste 3 il 0’y a que sept qui se fasse par
_six-facons,

'

Tome II1. F .
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CHAPITRE XVIL

Des priviléges et des usages de ce jeu.

IL y a dans ce jeu six priviléges qu’il faut -
mettre & profit.

L’un est de lever, quand on a gagné de
son dé le trou simple ou double.

L’autre, est que celui qui léve et s%n va,
conserve le dé pour recommencer.

Le troisiéme, de prendre son coin par
puissance , Cest-a-dire , quand , -par les
nombres amenés , on pourrait prendre celut
de Padversaire, qui est vide.

Le quatriéme , de rompre les dés 3 I'ad~
versaire , quand il 0’y a point eu de conven-
tion contraire.

Le cinquiéme , de-changer de dés.

Le sixiéme, de lever, au jan de retour,
le six sur le cng, le cing sur le quatre, le-
quatre sur le trois, etc.

Quant aux usages de ce jeu, on y aintro-
duit de petits quohibets, pour détourner une
attention sombre ; car bien que ce jen de-
mande de P’application, il serait ennuyeux de
le jouer lentement ; il faut, au contraire,
que tout soit sir et impromptu. Cest pour
cela qu’afin d’égayer les Joueurs, Pon a in-
troduit des mots pour rire sur tous les coups.
Je vous ai déja dit , au Chapitre III, ceux
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qui se disent sur chaque doublet; voici ceux
. que P'on dit sur les autres coups.

Quand celui qui fait son petit jan, a com-
mencé ‘par les cases les plus élmguees ou que
faisant son grand jan , il a pressé son jen,
faisant quelques cases trop proches , on lut
dlt _Vous bridez votre cheval par la queue,

1, par plusieurs coups semblables , il a
ete obligé de mettre un. grand’ nombre dé
dames sur une méme fléche, on dit: Voila
un bidet bien chargé.

Lorsque Yon a plusieurs dames découver~
tes, et que l'adversaire fait un grand coup
saus rien battre, ondit en raillant : Marquez
tout,”

Si Padversaire , ayant plusieurs dames dé-
couvertes , ne peut en couvrir aucune di
coup qu’il améne, on dit tout de méme en
raillant : Couvrez tout.

Quand Padversaire fait un coup qui tombe
sur une fléche vide, entre deux dames dé-
couvertes, on dit: Margot la fendue.

Lorsqu’il y a trois cases séparées par des
fléches vides, on dit: Voild un ratean , mdis
e jeu n’est pas beau.

Si lon fait deux et §5, on dit: Deux etas
a’embarrassent pas.

Si Pon fait trois et deux Ton dit : Trous
hideux, ,

Qnand on fait six et trois, on dit: Compa-
.gnon , sauve-toi,

Si Pon fait six et quatre , P’on dit: Sl
#clate, il rompra.

’ F 2 -
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Quand on remue deux dames pour jouer
un nombre qu’on aurait pu jouer avec une
seule dame , ’on dit : Un bon charpentier
Paurait fait tout d’ane piece.

Lorsqu’on fait un nombre avec lequel on
‘ne peut faire que les cases qui sont déja
faites, ’on dit: Voila une belle case 4 faire.

Outre tous les quolibets ci-dessus , chacun
en invente a sa fantaisie, pour égayer le jeu,
et jouer plus agréablement. ,

CHAPITRE XVIIL
Des Lois du Jeu du Trictrac.

DANS le cours de cet admirable Jeu , je
vous at marqué les lois et les régles qui s’y
observent ; pour votre plus grande commo-
dité, je les ai rassemblées dans ce Chapitre.

.Ceux qui regardent jouer ne doivent rien
dire, ni faire aucun signe 3 'un des Joueurs ;
ils peuvent néanmoins décider les contesta-
tions qui arrivent , mais il faut qu’ils atten-
dent quon leur demande leur avis. .

Dame touchée doit étre joude, quand on
n’a point dit, jadoube, avant de la toucher,
Cest-a-dire , en portant la main dessus.

Qui marque les points pour son plein, et
cependant ne le fait pas, parce qu’il a joué
pour un autre nombre la dame avec laquelle
il pouvait couvrir , est envoyé a I'école des
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points qu’il avait marqués, et il ne lui est
pas permis de rejouer et faire son plein.

Celui qui case mal , par exemple, qui joue
cing et quatre pour quatre et trois , peut &tre
obligé , dés qu’il a laché ses dames ou de
rester la ou de jouer d’une seule dame les
deux nombres quil a amenés , si faire se
peut.

L’on doit jeter les dés également, et les
faire toucher la bande de adversaire ,et non
pas affecter de les laisser couler doucement
pour faire petit nombre.

Il est permis de changer de dés, et de
rompre quelquefois les dés de celui “contre
qui I’on joue.

-L2on ne doit pomt lever les dée, que celat
qui les a jetés n’ait vu et nommé, et méme
joué les nombres qu’il a amenés ; “car s°il en
disconvenait et qu’il n’y efit aucuns témoins,
celui qui a joué a droit de Pemporter , comme
il a nommé atvparavant.

Quand un dé pirouette, on peut Parréter
du fond du cornet, ou dune chiquenaude,
et il est bon.

-Le dé sortt du Trictrac , ou qui reste sur
le bord, ou méme qui reste sur Pautre dé,
n’est pas bon.

Quand un dé se casse, la partie qui parait
se compte , et le coup est bon.

Si les deux parties paraissent, C’est-a-dire,
que les deux fractures soient dessous et ser-_
vent de cube , le coup n’est pas bon, parce
qu’on ne joue pas avec trois dés.

F3
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Le dé qui est sur une dame, et qui appuie
contre le Trictrac, n’est pas bon, s’il est en
Vair 5 et pour savoir il est sur son cube,
celui qui I’a joué doit tirer doucement la
dame ; $1l y reste, il est bon.

Qui joue son bois avant de marquer ce
qu'ill gagne, ne-peut plus le marquer aprés ,
et est envoyé a Pécole.

Qui jette les dés avant d’avoir marqué ce
qu’il gagne par jan qui ne peut, n’est pas re-
cevable & le marquer aprés, et est envoyé
a Pécole.

. On ne peut étre forcé d’envoyer & Pécole;
mais celul qui y est envoyé, peut obliger de
marquer ’école toute entiére , n’étant pas
permis de n’y envoyer que d’une partie pour
ynieux faire son jeu.

Celui qui a marqué les points du jan de
trois coups, n’est pas obligé de le faire.

On peut obliger Padversaire de marquer
les points qu’il gagne , ou ceux qu’on lui
donne par jan qui ne peut, mais non pas une
école.

Qui marque trop ou trop peu, est envoyé
3 Pécole du plus ou du moins; et il sen
est allé , on ’oblige de demeurer.

Celui qui marque le trou , double ou sim-
ple, efface tous les points de Pautre.

Celui qui achéve le trou de son dé, peut
s’en aller , sans crainte d’étre envoyé 2
Pécole faute d’avoir démarqué ses points et
Oté son jeton.

Quand on veut s’en aller , il ne faut pas
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warquer les points qu’on a de reste ; ou si
Pon n’a pas de points de reste, 1l ne faut pas
jouer son bois; en un mot, tant qu'on tient .
son jeton, ou que Fon ne la pas touché ni
joué sen bois , on peut s’en aller; mais si
Pon a marqué ou joué son bois , on est
obligé de tenir. '

Qui, marquant le trou )oue son bois sans
ter son jeton , est envoyg a ’école de tous
les points marqués ,

St néanmoins .celui qui a oyblié le jeton
avait des points de reste, il n’est envoyb a
Pécole que du surplus.

Celul qm oublie de marquer ses pomts
avec deux jetons, ne peut pas marquer le
-trou bredouille, et ne deit marquer qu'un
trou.

Lorsquon est en hredouille, et que Vad--
versaire lnterrompt,'on dmmterle deuxiéme
jeton.

"Celui qui léve et s’en va , perd les points
qutl a de reste, mais le dé lui demeure.

Tant que Padversaire peut faire son petit
jan, il ne peut vous obliger d’y passer une
dame pour vous faire conserver votre petit
jan ; mais s’il ne peut plus le faire, il peut
vous y contraindre et vous envoyer a I’école,
faute d’avoir passé et marqué les points de
votre petit plein.

On ne peut prendre son coin quavec deux
dames, ni le quitter qu’en tant deux dames
3 la fois. , /

On ne le peut prendre par puissance ,

F 4
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quand on le peut prendre par effet, ni quand
Padversaire'a le sien.

Il p’est pas permis au jan de retour de
mettre une ni deux dames dans le coin de
Padversaire , quoiqu’il ait quitté et qu’il ne
puisse plus fe reprendre,

Celui qui a quitté san coin le peut encore
reprendre, ou par effet si l’autrg a le sien,
ou par puissance ¢’il ne P’a plus.

On ne peut passer au jan de retour quand
la fléche sur laquelle on prend passage n’est
pas entiérement vide.

Chaque dame qui ne peut étre jouée , perd
deux pomts. '

On ne peut placer aucune dame dans le
jeu de son adversaire , tant qu’il peut faire
son plein,

L’on ne peut lever aucune dame au jan
de retour, qu’apres que toutes les dames
sont entrées dans la table du petit jan.

Celui qui a levé le premier au jan de re-
tour, a le dé pour recommencer, cutre les
points-qu’il gagne , suivant le coup qu’il a
fait.
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CHAPITRE XIX

Des avantages qui peuvent étre donnés.

CEUX,qui savent ce jeu en perfection,
peuvent donner des avantages a ceux qui_
n’y sont pas st forts. ,

Ces avantages sont le dé , qui est le plus
faible. :

Quineou sannes , abattu ; le coin de repos.

Carme abattu et le coin, ou tel autre
nombre qu’on voudra. :

Ou bien un, deux, trois , quatre, cing,
six, et méme sept trous ou parties, et encore
davantage, selon la force ou la faiblesse de
celui qui re¢oit Pavantage.

J’ai méme vu des Joueurs qui donnaient
" jusqu’a quatre trous 4 des personnes qui
étaient d’égale force, sousla condition qu’ils
avaient d’abord le dé, et encore A toutesles
relevées.

Ainsi, Pon ne pent pas ici régler précisé-
- ment P’avantage que-chacun doit donner ou
recevoir ; cela dépend absolument de la vo-
lonté de ceux qui jouent. Eux seuls peuvent
connaitre leur force et leur conduite ; sa-
voir , la faiblesse de ceux contre qui ils doi-
vent jouer , et sur cela, faire un avantage
proportionné qui puisse mettre la fortune
dans Péquilibre,

Fb



130 Le Jev

CHAPITRE XX

De ce qui west plus en usage.

TR o1s choses ne sont plus en usage dans
ce jeus; savoir, jan de rencontre , margot la
fendue, et la pile de malheur.

Jan de rencontre se faisait quand , en
commencant une partie, le second coup était
semblable au premier : si ayant le d¢, vous
faisiez quine , et que votre adversaire en fit
autant, ce jan valait quatre par simple , et
six par doublet.

Margot la fendue était, quand de votre dé
vous tombiez sur une fléche nue entre deux
dames découvertes : Pon perdait deux par
simple , et quatre par doublet.

La pile de malheur est quand, ayant rom-
pu votre plein, le malheur vous poursuit
tellement que vous ne pouvez passer au-
cunes dames pour faire votre jan de retour;
au contraire, vous &tes forcé de trousser
votre jeu sur votre coin, oll vous chargez
tellement le baudet, qu’il arrive 4 Ia fin que
toutes vos dames sont ahsolument sur votre
coin; quand elles y sont toutes empilées ,
on nomme cela la pile de malheur : elle ar-
rive rarement; mais lorsqu’elle arrivait, 'on
marquait quatre points par simple, et six
par doublet. o

Aujourd’hui Ia pile de malheur ne produit
quoi que ce soit & celui qui lafait,
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P ¢

LE TRICTRACGC'
A ECRIRE

C £ quon appelle Trictrac a écrire, ne
change rien a la maniere de jouer, non plas
que le Piquet a écrire au jeu de Piquet.

Pour jouer le Trictrac a écrire, il faut
avoir un crayon et deux cartes, ou au haut
de chacune ’on écrit le nom d’an Joueur, et
chacun marque sur sa carte les points qu’il
gagne, au lieu de les marquer avecles pieces
d’or ou d’argent, ou les jetons. - :

11 faut seulement observer qu’au Trictraca
écrire, on ne sauraitni gagner ni perdre des
points, que P'un des Joueurs n’ait six cases.

Du reste , Pon marque jusqu’a ce que la
partie soit gagnée; l’ancienne maniere de
marquer est méme plus réjouissante et moins
embarrassante , puisque pour écrire ce qu’on
gagne et ce qu'on perd , il faut un temps qui
serait mieux employé a.donner attention a
son jeu, auquel on ne saurait en trop avoir.

Fo6
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s

DICTIONNAIRE DES TERMES
DU TRICTRAC(*)
‘ A,

A BATTRE du bois. Cest, au Trictrac,
abattre beaucoup de dames de dessus le pre-
mier tas, pour faire plus facilement des cases
dans la suite. *

Accoucher ses dames. Clest les mettre
deux 4 deux sur une fléche,

Adouber. C’est toucher une dame pour ne
la pas jouer, mais seulement pour arranger
son jeu; et pour ne pas cependant étre obligé
de la jouer, on doit dire, avant que d’y por-
ter la main : JJadoube.

Ambesas: Se dit quand on améne deux as.
‘Avancer, en termes de Trictrac, signifie
prendre son coin le premier , qui est un trés-
grand avantage.

Bandes de Trictrac; ce sont les bords
percés de trous vis-a-vis chaque fléche.

Bander les dames ; c’est les charger ,c’est-
3-dire, en trop mettre sur une fléche.

(*) Quoiqu'il y ait déjA un Dictionnaire 4 1a fin du
Jeu précédent, nous avons pourtant cru devoir laisser ce-
lui-c1, tant pour ne pas tronquer ce nouveau Jeu, que parce
qu'il se trouve dans ce Dictionnaire dus explications de
termes qui ne sont pas dans 'autre,
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Battre une dame; c’est la frapper, ou
tomber dessus : on dit, batfre le coin.
Beset , au Trictrac, signifie deux as en dés.
Bidet. On dit, charger le bidet, ce qui
signifie mettre grand nombre de dames sur
une fleche : ce terme était autrefois usité,
mais aujourd’hui on ne s’en sert plus.
Bois ,au Trictrac, signifie les dames avec
lesquelles on joue., :
Bredouille, se dit quand on prend douze
points, et alors on marque deux parties au
lieu d’une. On appelle aussi bredouille le
jeton qui sert & marquer la bredouille.

C.

Carmes, signifie deux quatre, que les deux
dés aménent a la fois: on les appelle aussi
guadernes ou carnes.

Cases, sedit an Trictrac de deux dames
qui sont posées sur une méme ligne oufléche
marquée sur le tablier ol Yon joue, et qui
empéchent les dames du parti contraire de
passer outre. Le septiéme point s’appelle la
case du diable, parce que c’est la plus dif-
ficile 4 faire. Une demi-case est quand il
n’y a qu'une dame abattue. On dit aussi,
faire des cases. Hautes cases, sont celles
qui sont les plus éloignéesde votre adver-
saire ; et basses cases , celles qui sont le
plus prés.

Caser. C’est lorsqu’on peut accoupler deux
dames ensemble, et ¢’est la méme chose
que faire des cases.
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Coin. Qui dit simplement le coin , entend
le coin de repos, ainsi appelé, parce qu'en
effet on a Desprit tranquille, au Trictrac,
quand on s’est emparé de ce coin ; C’est tou-
jours la onziéme case, non comprise celle
dutas des dames. On dit encore, coin bour-
geois, quiest la case de quines et de sannes.

Cornet. Clest un petit vaisseau, qui est
ordinairement de corne, et dont on se sert
pour jouer au Trictrac.

Couvrir. Ondit, couvrir une dame , c’est-
a-dire, en meitre deux Fune contre l’autre;
ce qui ’appelle autrement caser. '.

D.

Dames. Clest au Trictrac des morceaux
d’ivoire , d’os ou de bois, plats et arrondis:
on les appelle encore zables; il y a lesblan-
ches et les noires.

Dames accouplées ; ce sont deux dames
placées P'une contre Pautre sur une fleche.

Dames couvertes ; C’est la méme chose
que dames accouplées.

Dame découverte ; c’est une dame seule,
placée sur une lame.

Dés , petits os carrés, marqués de tous
cdtés de points, et dont on se sert pour
jouer a1 Trictrac : il n’en faut que deux,

Débredouiller ; c’est lorsque celui qui
marque deux jetons, est obligé d’en éter un.

Doublet ; c’est un jet de dés qui améne
deux points semblables, comme deux as,
deux quatre, deux trois, et le reste.

Double doublet s c’estun jet de dés double,
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E.

Empiler. On dit empiler les dames ; c’est
les mettre en tas sur la premiére fleche du
Trictrac, qui doit étre tourné de maniére
que la pile des dames soit du cdté de der-
Tiére. ’

Enfilade , est un obstacle qu’on trouve &
faire passer les dames d’un coté du tablier
‘Pautre, qui fait perdre ordinairement la par-

tie. On dit, courir a Penfilade.

Enfiler. Ondit, au jeu du Trictrac, qu'une
personne est enfilée, pour dire qu'on lui a
bouché les passages par ot elle pouvait cous
ler ses dames d’un c6té du tablier & Pautre;
si bien qu’on dit enfiler son homme, par la
méme explication de ce terme,

Ecole. On dit, envoyer & lécole, faire
une école ,marquer une école ; etcette école
est lorsqu’on oublie & marquer les points
que P'on gagne. :
" Etendre. On dit, étendre ses dames.

F.

Fiche. Au Trictrac, c’est une maniére de
clou d’ivgire ou d’os, dont on se sert pour
mettre dans les trous, pour marquer com-
bien on a de parties.

Fléche. Voyez Lame.

G.

Gagner. On. dit, au Trictrac, gagner sans
bouger; gagner le trou oula partie ; gagner
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partie bredouille; c’est la partie entiére du

Trictrac.
J.

Jan , se dit au Trictrac, quand il y a douze
dames abattues deux & deux, qui font le plein
d’un des cdtés du Trictrac, Il y a plusieurs
sortes dejans.

Jan qui ne peut 5 c’est quand on trouve
bouché Pendroit par ou Pon voulait faire pas-
ser une dame , les autres jans sont suffisam-
ment expliqués-au Chapitre IV. On peut y
voir. Il y en a qui font dériver ce mot de
Janus, auquel les Romains donnaient plu~
sieurs faces, et qu’on a mis en usage dans
le Trictrac, pour marquer la diversité des
faces de ce Jeu '

Jeton , petite piéce ronde, faite d’ivoire,
et dont on se sert au Trictrac pour marquer
le jeu. Il y a un jeton percé pour marquer
la grande bredouille ,quand onla joue. '

Impuissance. Voyez Jan qui ne peut.

Infaute ; c’est la méme chose quimpuis-
sance.

Jouer. On dit, au Trictrac, jouer fout
d’une, c’est-2-dire , jouer une dame seule,
et la mettre sur une seconde lame.

L.

Lames, certaines marques longues, ter-
minées en pointes, et tracées au fond du
Trictrac : 1l y en a vingt-quatre; elles sont
blanches et vertes, ou d’une autre couleur ;
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c’est sur ces lames qu’on fait les cases. On
les appelle autrement, fléches ou languettes,

Languette. Voyer Lame.

Lever les dames; cest lorsqu’une partie
est finie , et qu’on peut en recommencer une
autre. '
‘ M.

Margot la fendue; c’est quand adverse
partie fait un coup qui tombe sur une fléche
vide entre deux dames découvertes, Ce terme
n’est plus en usage,

Mézéas. On dit, jan de Mézéas. Voyer
Pexplication au Chapitre 1V. Il y a aussi le
contre-jan de Mézéas : il est aussi expliqué
auméme Chapitre,

Moyen. Il y a, au Trictrac, les moyens

. pour battre, les moyens pour remplir, les
moyens de compter, et les moyens simples s
ce sont des voies qui servent & parvenir au
gain qu’on espere, si elles ne sont pas tra-
versées par d’autres.

0.

Obstacles. On appelle obstacles,lorsqﬁe'

voulant passer, on trouve les passages bou-
chés.

P,

Partie. On dit partiebredouille , qui veut

- dire gagner douze points sans interruption ;

partie simple, c’est douze points gagnés a
. plusieurs reprises. )

. Passage ouvert ; c’est, au Trictrac, une
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seule dame sur une case, ce qu'on appelle
dame découverte; et passage fermé, c’est
lorsqu’il y en a deux.

Piles de bois ou de dames ; ce sont les
dames entassées sur la onziéme case du
“Trictrac. )

Q.

Quadernes. Voyez Carmes.

Quines , terme du jeu du Trictrac ; ce sont
deux cinq qui viennent en un méme coup de
dés.

R.

Remplir. On dit, au Trictrac, remplir
son grand jan, c’est-a-dire, ticher d’avoir
douze dames couvertes dans la seconde table
du Trictrac.

Rompre. On dit, rompre le dé; cest por-
ter vitement la main sur les dés, aprés que
eon adversaire les a jetés.

S.

Sannes, terme de Trictrac , qui signifie denx
six en dés.
Sonnés. Voyez Sannes.
Sortir. Ondit, au Trictrac, sortir de sor
6oin.

T.

Tables , se dit,au Trictrac, des deux c6-
tés du tablier oti ’on joue des dames ou pe-
tits morceaux de bois arrondis , dont on fait
des cases. On dit,table du petit jan , et Cest
la premiére table ou les dames sont empi-
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es : on appelle aussi, table du grand jan ,
celle qui est de Pautre coté, parce que c’est
Ia qu’on fait ce jan.

Table. Ce mot se prend aussi pour les
dames mémes.

Tablier. Voyer Table.

Tas de bots. Voyez Pile.

Ternes, texme de Trictrac; ¢’est un dou-
blet qui arrive quand le d¢ améne deux trois.

Trictrac, jeu qui se joue avec deux dés,
suivant e jet desquels chague Joueur ayant
quinze dames, les dispose artistement sur
des pointes marquées dans le tablier, et, se~
lon les rencontres, gagne ou perd plusieurs
points, dont douze font gagner une partie,
et les douze parties ,le tour ou le jeu.

Trictrac, se dit aussi du tablier surlequel
on joue le jeu, qui est de bois ou- d’ébéne.,
qui a d’assez grands rebords pour arréter les
dés qu'on jette, et retenir las dames qu’on
arrange. A

Trous de Trictrac, 11 en faut douze de
chaque coté, percés chacun vis-a-vis les
fléches, :

Trou, au Trictrac, signifie les parties, et
il faut gagner douze frous pour une partie.
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REGLES DU JEU
DU REVERTIER.

"CHAPITRE PREMIER..

De Pexcellence et de la beauté de ce Jeu,
et de Porigine de son nom.
[
To US$ ceux qui savent bien ce jeu , con-
viennent qu’il est le plus beau de tous les
jeux de table, et disent qu'il est plus diffi-
" cile de bien jouer au Revertier quau Tric-
trac, quoique le Trictrac paraisse d’une plus
grande étendue. En effet, ’'on découvre tous
les jours Pexcellence du Revertier, puisque
nous voyons que les personnes qui savent et
possédent & fond le jeu du Trictrac, Paban-
donnent, pour ainsi dire, ou du moins le
négligent beaucoup, dés le moment qu’elles
ont godté le Revertier. On trouve dans ce
jeu des agrémens qui pe se rencontrent point
au Trictrac ; car, quand on a pu une fois
avancer son jeu, et avoir Pavantage sur son
homme , I’on est assuré de gagner la partie,
a moins qu’il n’arrivit des coups tout-a-fait
extraordinaires ; au lien qu’an Trictrac 'on
est toujours dans Pincertitude , jusqu’a ce
que P’on ait gagné le dernier trou: en un
mot , I'usage et la pratique du Revertier en
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a fait beaucoup mienx connaitre les beautés ,
que tout ce qu’on en pourrait dire.
Quant a Porigine ou étymologie du nom
de ce jeu, elle se tire naturellement de la
" maniére dont on le joue, et du mot latin
Revertere , qui signifie,, revenir ou retour-
ner ; parce qu’en jouant on a fait faire a ses
dames tout le tour du Trictrac, et on les
fait revenir dans la méme table d’ol elles
sont parties, comme il sera expliqué ci-apres.
Il y a des gens qui ont voula dire que ce
jeu s’appelait Revertier , parce que, quand .
une dame est abattue , il faut qu’elle revienne
chercher & rentrer dans la table d’ol I'on
part; mais cela n’a nulle apparence, et st
Pon appelait, par cette raison., ce jeu Rever-
‘tier , 1l*faudrait appeler pareillement le jen
de Toute-Table , Revertier , puisque quand
une dame y est battue , il faut qu'elle re-
tourne chercher une rentrée. Ainsi j’estime
qu’il faut s’en tenir 4 Pétymologie ci-devant
expliquée, comme la plus vraisemblable.

CHAPITRE IL

Comment il faut disposer le jeu pour jouer.

L= jeu du Revertier se joue dans un tric~
trac, dans lequel chacun empile ses dames,
‘de maniere que celles' avec lesquelles vous
devez jouer soient dans le coin, 2 la gauche
‘de votre homme, de son ebté; et celles avec
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lesquelles votre homme doit jouer , dans le
coin de votre coté, et a votre gauche.

CHAPITRE IIL

De ce qui est nécessaire pour jouer et pour
commencer & jouer, et combien on peut
jouer ensemble.

IL faut, pour jouer i ce jeu, que le trictrac
soit garni de quinze dames de chaque cou-
leur, de deux cornets, et de dés.

On ne joue qu'avec deux dés, et chacun
se sert , c’est-a-dire, met les dés dans son
cornet, .

Pour commencer 4 jouer , P’on doit par
honnéteté donner le choix des dames noires
ou blanches 4 la personne que I’on considére.

Les dames blanches sont estimées plus
honorables ; néanmoins ceux qui ont la vue
faible préférent les noires, parce qu’ils voient
mieux le jeu de leur homme pour le battre
ou ne le pas battre, que quand il les a
blanches.

Celui qui joue contre une dame , lui doit
donner les dames noires , parce que le noir
de I’ébéne fait paraitre' davantage la blan-
cheur de ses mains, et'ce serait manquer
la civilité que de lui donner les blanches.

Il faut pareillement donner le choix des
cornets,

Pour ce qui est des dés, Pon présente un
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dé 4 celui contre qui l'on joue , pour voir qui
jouera le premier ; 'on jette ensuite chacun
son dé , et celuiqui a fait le plus gros point,

. joue et commence la partie.

On ne peut jouer que deux ensemble ;
cependant si Pon est plus faible que celut
contre qui Pon joue, 'on peut prendre um
conseil de son conséntement.

CHAPITRE IV

Comment il faut nommer et appeler les dés.

IL faut toujours nommer le plus gros nom-
bre le premier; par exemple, six et quatre,
quatre et as, trois et deux , etc.

Les doubles ont leurs noms particuliers,
comme, par exemple , les deux as s’appellent
ambesas, beset, ou tous les as; les deux

- deux, double deux ; les deux trois, terne
ou tourne; les deux quatre, carmes, carnes,
ou quaderne ; les deux cinq , quines, et les
deux six, sannes ou sonnés.

CHAPITRE V.

Comment ildf_aut jouer ou jeler les dés , et.
quand le coup est bon ou non.

IL faut pousser les dés fort, en sorte qu'ils
touchent la bande de votre homme.

Le dé est bon par<tout dans le trictrac ,
Tome III.
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excepté quand les deux dés sont I'un sur
Vautre , ou sur la bande au bord du trictrac,
ou méne §’ils sont dressés ’un contre ’au-
tre , en sorte que tous deux ne solent pas
sur les cubes.

Sur le tas ou pile des dames, sur une ou
deux dames, ou sur P'argent, le dé est bon,
pourvu qu'il soit sur son cube, de maniere
qu’il puisse porter l'autre dé, c’est-a-dire ,
qu’un autre dé demeure dessus sans tomber.

Le dé qui est en lair, ¢’est-a-dire, qui
pose un peu sur une dame; et est soutenu
par 12 bande du trictrac contre laquelle il
appuie, ou contre la pile de bois , ne vaut
rien ; et pour voir s’il est en l’air ou non ,
il faut tiver doucement la table ou dame sur
laquelle il est, et s’il tombe , Cest signe
qu’il était en Pair, et qu’il n’est pas bon.

L’on peut changer de dés tant que P’on
veut , et méme rompre le dé de son homome,

. quand on appréhende quelque coup.

Souvent ausst 'on convient de ne point
rompre , et l'on établit une peine contre
celui qui rompra.

Si Pon convient simplement de ne point
rompre , sans établir de peine, et que 'on
rompe par inadvertance ou a dessein , il est
permis a celui 3 qui on a rompu, de jouer
tel nombre qu’il voudra.
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CHAPITRE VL

Comment il faut jouer ses dames quand ow
commence la partie.

LORSQU'E L’on commence la partie, I'on
ne peut faire aucune case, c’est-a-dire’,
mettre deux ou plusieurs dames accouplées
Pune sur Tautre dans les deux tables du
trictrac qui sont du cOté du tas des dames
de celui qui joue ; et pour vous faire en-
tendre cela facilement , imaginez-vous que
vous jouez contre moi , et que le tas de vos
dames est dans le coin qui est & votre gau-
che : nous avons tiré le dé, c’est A vous &
jouer le premier, et vous amenez terne.
Vous ne pouvez pas faire une case, mais it
faut que vous jouiez ce terne, de maniére
que vous ne mettiez qu’une dame sur chaque
fiche ou lame.

Avant d’aller plus loin, il faut vous aver-
tir de deux choses : la premiére, qu’il faut
que vous fassiez aller vos dames qui sont
empilées de mon cHté et 2 ma gauche, jus-
qu’au coin qui estd ma droite, de ]a vous
les passez sur les lames qui sont de votre
cOté a votre gauche , et les faites aller
jusqu'a votre droite, et celul contre qul
vous jouez doit faire la méme chose.

La seconde chose qu’il faut que vous sa~
chiez, est que les doublets se j(c;uent double-

2 .
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ment , C’est-a-dire, que Pon joue deuxfoisle
nombre que l'on a fait, soit avec une seule
dame, soit avec plusieurs. Par exemple, le
terne que vous avez amené, qui ne COmpose
que six points, vous eblige d’en jouer douze,
parce que c’est un doublet ; et comme Cest
le premier coup, et par conséquent que vous
ne pouvez le jouer que de votre tas, il faut
que vous jouiez d’abord trois trois, avec une’
seule dame, que vous mettrez sur la neu-
viéme case, et que vous jouiez le quatriéme
trois sur la troisieme case.

11 arrive souvent que I’on ne peut pas jouer
tous les nombres que I'on a amenés : par
exemple , quand du premier coup on fait
sonnés , on n’en peut jouer qu’un , parce que
Yon ne peut mettre sur les lames du coté de
son tas de bois , qu'une seule dame, et qu’on
ne peut jouer tout d’une dame , parce que le
passage se trouve fermé par le tas de bois de
celui contre qui on joue : quelquefois aussi
Ton est obligé de passer ses dames de son
cbté, quand aprés avoir joué un ou deux
coups on fait un gros doublet, que on ne
peut jouer du coté ol est son bois ou pile
des dames ; c’est ce qu'il faut édviter $’il est:
possible , et pour cela se donner, autant
que Pon pourra, tous les grands doublets ,
comme ternes, carmes , quines ou sonnés,
afin de pouvoir les jouer sils viennent,
sans gater son jeu. —
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CHAPITRE VIL
De la Téte.

UOIQUE je vous aie dit que vous ne
pouvez mettre qu'une seule dame surleslames
ou fléches du coté de votre tas, il y a néan-
moins une fléche sur laquelle vous en pouvez
mettre tant que vous voulez. Cette fleche est
la onziéme case, C’est-a-dire , la derniére en
comptant depuls votre tas; ou, pour mieux
vous le faire entendre, <’est la dame du coin
qui est a la droite de votre homme ; c’est
cette fleche ou lame que 'on nomme la téte.
1l faut avoir soin de la bien garnir, parce
que Pon case eusuite plus famlement, il n’y
a aucun rlsque &’y mettre jusqu’a sept ou
huit dames ; j’ai vu de bons Joueurs qui y
en mettaient jusqu’a dix et onze.

~ CHAPITRE VIIL

Des cases , et de la maniére de battre.

/QUAND vous avez mené de la gauche de -
votre homme 2 sa droite , une partie assez

< considérable de vos dames et que votre
téte est bien garnie, alors il faut commencer
a caser du coté de la pile de hois de votre
homme, et contre icelle, le plus prés que
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vous pourrez, joignant vos cases tant qu’il
vous sera possible ; et faisant des sur-cases
quand vous ne pourrez pas caser, ou passant
toojours des dames de votre tas 4 votre téte.

On appelle faire des sur-cases, quand on
met une ou deux dames sur une lame, ouil
y en a déja deux accouplées.

Ces sur-cases sont d’une grande utilité ,
et on les nomme batadour, parce qu’elles
servent a battre les dames découvertes , sans
qu’on soit obligé de se découvrir soi-méme.

Quand vous avez fait quelques cases au-
prés de la pile de votre homme , si vous
trouvez Poccasion de lui battre une ou deux
dames, il ne faut pas la laisser échapper.

L’on appelle battre une dame, lorsqu’on
met une de ses dames sur la méme fléche
ou était placée celle de son homme.

L’on peut méme battre en passant une ou
deux dames avec une seule. Par exemple,
vous faites cing et quatre, vous jouez
d’abord le cing, et vous battez une dame,
et de la méme dame dont vous avez joué le
cinq, vous en jouez le quatre, et vous cou-
vrez une de vos dames , ou bien vous battez
une autre dame. }

Toutes les dames qui sont battues sont
" hors du jeu : on les donne & celui 2 qui elles
appartiennent , ou bien il les prend lui-
méme , et il ne peut plus jouer qu’il ne les
ait toutes rentrées.
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CHAPITRE IX

De la maniére de rentrer.

CHACUN doit rentrer les dames qu on lui
a battues du coté et dans la table ou est la
pile et tas de bois ; mais pour rentrer, il faut
trouver des passages ouverts.

On ne peut point rentref sur sol, maison
peut rentrer sur son homme en le battant,
quand il se trouve quelqu une de ses dames
découvertes.

Quand on rentre, on- compte toutes les
fleches , méme celle ou est le tas de bois,
laquelle est la premiére , et par conséquent

la rentrée de Vas ; ainsi , celui qui fait des
as ayant encore des dames sur son tas , ne '
peut point rentrer.

Comme le plus haut point Pun dé est six,
et que 'on ne rentre que par le nombre que

. chaque dé amene , il est visible que P'on ne
peut rentrer que dans la premiere table ,
c’est-a-dire , dans celle ol estle tas de bois.

Etant donc constant que vous ne pouvez
rentrer que dans cette table, et que vous ne
pouvez jouer quoi que ce soit tant que vous
aurez des dames 2 rentrer , vous voyez bien
que st vous aviez deux ou pluswurs dames a
la main , et que votre homme et fait plu-
sleurs cases dans cette premlere table , en

sorte qu’il ne restat qu’une fléche vlde il
G 4
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vous serait inutile de rentrer une dame,
parce que votre homme jouant ensuite , ne
manquerait pas de battre cette dame ; ainsi
ce ne serait que du temps perdu : c’est pour
cela que, quand un homme a plus de dames
a la main qu’il n’a de rentrées ou passages
ouverts, on dit qu’il est hors du jeu, et il
laisse jouer son homme jusqu’a ce qu’il
ouvre des passages.

Il faut néanmoins vous avertir de bien pren-
dre garde de ne découvrir aucune dame dans
la table de la rentrée de votre homme, aprés
avoir mis des dames de votre tas sur tou-
tes les cases ou lames de la table de votre
rentrée : car , quoiqu’il soit dit ci-devant que
celui qui a plus de dames a la main qu’il n’a
de rentrées, est hors du jeu, cependant il
lui est permis de rentrer toujours une des
dames qu’il a & la main. Tellement que s1
votre homme était assez heureux de vous
battre une dame, dans le temps que vous
vous étes bouché toutes les rentrées, vous
auriez perdu la partie, et cela, quoiqu’il
restat encore plusieurs dames a la main de
votre homme : la raison pour laquelle vous
perdriez, est que votre homme ayant joué,
c’est & vous a jouer, et cependant vous ne
pourriez absolument plus jouer, ayant une
dame a la main que vous ne pourriez point
rentrer, n’ayant aucun passage.

et PO et
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CHAPITRE X

‘De la conduite qu'il faut tenir en ce jeu

UAND vous avez mis votre homme hors
de7jeu’, il faut vous appliquer 4 faire des cases
jointes et serrées, depuis le tas de bois de
votre homme , et sur-tout vous donner bien
de garde de pousser d’abord des cases éloi-
gnées dans la seconde table, proche la téte
de votre homme.

Lorsque vous aurez six cases ou tabliers,
ou méme sept tout de suite et bien joints,
alors il faut pousser vos cases dans la table
de la téte de votre homme, et toujours bien -
joindre vos cases , et laisser vos dames dé-
couvertes daus la table de la rentrée de votre
homme, afin qu’ll soit obligé de rentrer et
de vous battre,

Quand votre homme est rentré et. qu’il
vous a battu , il est obligé de jouer tous les
nombres qu’il améne, tellement qu’insensi-
blement il passe son jeu dans la table de
voitre téte , pendant que vous menez les
dames qu’il vous a battues.

Si votre homme , aprés étre rentré, n’a-
vait pas encore assez vidé , Clest-3-dire,
passé son4eu dans la table de votre téte , il
faudrait vous faire battre encore ; car pen—
dant que vous rentrez et ramenez les dames

G35
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“qu’il vous a battues, il est obligé de jouer et
de toujours passer son jeu , parce que , tant
que vous avez six cases jointes , il ne peut
pas jouer les dames qui sont sur son tas, ou
dans le~ cases de sa rentrde ; ainsi il est
obligé de jouer tout ce qui est sur sa téte et
dans les autres tables , et de passer dans la
table de votre téte.

Un peu de pratique de ce jeu vous ap-
prendra cela mieux que tout ce que je vous
en pourrais dire.

CHAPITRE X1
De la Double.

SI , aprés que votre homme vous a battw,
et qu’il est rentré , 11 lui est venu des coups
si contraires qu'il n’a pu faire de case , et
qu’il ait été obligé de mettre plusieurs dames.
décunvertes; s1 vous pouvez, en rentrant
les dames qu’il vous a battues ou apres
étre rentré, lui battre plus:eurs dames en
sorte qu’il ait plus de dames & rentrer qu i
n’a de rentrées ou passages, il perd la partie
double , quand on a dit en commencant .
qu’on ]ouaxt la double; et s1 on n'est pas
convenu de jouer la double', il perd simple-
ment la partie. °

Et pour vous faire mieux entendre ce que
€'est que la doubie, il faut vous ressouvenic
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de ce qui a été dit ci-devant, que P’on rentre
les dames battues dans la table du tas, dans
laquelle, comme dans les autres, il n’y a
que six fléches, dontla premiére est occupée
par le tas ou pile des dames.

Supposons maintenant que vous ayez des
dames sur votre tas; qu’outre cela vous
ayez quatre dames sur quatre autres fléches
de cette méme table du tas; vous entendez
bien que ce serait déja cinq fleches occu-
pées, et que 0’y ayant que six fléches, etne
pouvant pas rentrer sur vous , il ne vous
resterait qu’une rentrée; et si en cet état
votre homme vous battait deux dames dans
une autre table, vous seriez infailliblement
doublé, parce que vous ne pourriez jamais
rentrer ces deux dames , n’ayant qu’un seul
passage.

Quaund on joue la double, celui qui est
doublé perd le double de ce que l’on a joué.

CHAPITRE XIL

De la maniére de lever et finir le jeu.

LORSQUE ni Pun ni Pautre des.Joueurs
‘w’ont été doublés, il faut jouer et faire ses
cases toujours jointes , et s’approcher petit
a petit de la téte de son homme.
Quand toutes les dames sont passées dans
la table de la téte de son homme, alors &
G6 -
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chaque coup de dés ’on peut lever toutes
celles que le nombre de dés porte sur la
bande du trictrac, de méme qu’il se pratique
au jeu du Trictrac quand on rompt le jan de
retour.

Si cependant votre homme avait encore
quelques dames derriére vous, il vandrait
mieux découvrir une de vos dames la plus
prés de lui, pour vous faire baitre , afin de
lui faire entiéremeunt passer son jeu : car si
vous leviez d’abord tout ce que vous pour-
riez,, ou que vous troussassiez votre jeu sur
la fleche de Ia téte de votre hornme , 11 pour-
rait arriver parla suite que vous seriez obligé
de faire table, C’est-a-dire , de laisser une
dame découverte qu’ill vous battrait d’abord ;
ensuite vous seriez peut-étre obligé d’en dé- -
couvrir une autre qu’il vous battrait encore,
de maniére que faisant apres cela de grands
coups , il pourrait avoir levé avant vous.

L’on doit néanmoins se régler suivant la
disposition du jeu de son homme ; carsison
jeu était entiérement passé au fond de la
table de votre téte, quil fit empilé sur deux
ou trois cases, ou méme sur guatre , et qu’il
n’elit qu'une on deux dames , et méme trois
ou quatre derriére vous, et rien sur la téte,
alors il n’y aurait rien a craindre pour vous:
il ne -serait pas nécessaire de vous faire
_ battre, et vous pourriez en toute sureté lever
ou trousser tout votre jeu. .

Celui qui a plutdt levé toutes ses dames,
gagne la partie. N
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En levant, on joue les doublets double-
ment, comme dans le cours du jeu.
Celui qui a gagné la partie, a le dé pour
la revanche.

CHAPITRE XIIL

Des avantages qui peuvent étre donnés.

CE U x qui possédent ce jeu & fond, don-
nent des avantages a ceux qui y sont no-
vices.’

Ces avantages sont différens, selon la
force de celui qui les recoit.

L’on donne le dé, qui est le moindre de
tous les avantages, et qui cependant ne
laisse pas d’étre de conséquence en ce jeu.

L’on peut encore donner le dé, et six et
as abattus, ou bien quatre et trois, ou deux
dames sur la téte, et méme davantage, a
proportion de la force ou faiblesse de celul
qui est avantagé, n’étant pas possible de ré-
gler précisément Iavantage que chacun doit
donner et recevoir; car cela dépend absolu-
ment de la volonté de ceux qui jouent, qui
seuls peuvent connaitre leur force et con-
duite , et savoir les défauts etla faiblesse de
ceux contre qui ils veulent joter, et la-des-
sus établir un avantage qui puisse balancer
la fortune, et flatter Pespérance des specta~
teurs et de celul qui recoit Pavantage.
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CHAPITRE XIV.
Des régles générales.

Q UAND on veut caser, et qu’on veut
sealement voir la couleur de la fléche, il
faut dire, j’adoube; autrement, on peut vous
faire jouer le boils que vous avez touché ,
étant une regle générale , que bois touché .
doit étre joué. :
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REGLES DU JEU
DE TOUTE-TABLE.

CHAPITRE PREMIER.

De Pexcellence et de la beauté de ce jeu ,
et pourquoi il est nommé Toute-Table.

C E jeu, entre les jeux de table, tient une
des premiéres places ; il n’a pas tant de
beauté que le Revertier ; cependant plusieurs
- Je préférent au Trictrac ; parce qu’il est
moins embarrassant , et qu’il ne faut pas
continuellement avoir Pesprit bandé'a mar-
quer des points oudes trous.

La beauté de ce jeu consiste, non-seule-
ment a bien jouer ses dames , mais encore
3 battre son homme a propos , et savoir bien
ménager une partie double.

Ce jeu se joue dans un trictrac; on le
nomme le jeu de Toute-Table, parce que
pour le jouer, chaque Joueur dispose de ses
dames en quatre parties ou quatre tas, qu’il
place diversement dans les quatre tables du
trictrac j Cest-3-dire , que chacun a d’abord
des dames dans toutes les tables dutrictrac ,
comme il sera expliqué par le Chapitre sui-
-vant.
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CHAPITRE IL

De la maniére de disposer le Jeu , de placer
ses dames pour jouer , et combien on peut
Jjouer ensemble.

ON ne joue que deux ensemble a ce jeu,
de méme quw’au Trictrac et au Revertier , et
on peut prendre un conseil.

Pour vous faire entendre comme il faut
disposer le jeu et placer vos dames, imagi-
nez-vous que vous étes assis devant une
table proche d’une fenétre; laquelle est a
votre gauche ; que sur cette table il y a un
trictrac ouvert, et que de Pautre coté de la
table il y a une personme coatre qui vous
devez jouer, qui a la fenétre & sa droite. Il
faut présentement placer vos dames dans ce
trictrac, savoir, deux sur la fleche qui est
dans le coin i la droite de votre homme, et
de son coté; cing sur la fleche qui est dans
Pautre coin, a la gauche de votre homme ;
trois sur la cinquiéme fléche de la table qui
est de votre cOté a votre droite; et les cing
derniéres sur la premicére fléche quijoint la
bande de séparation dans la seconde table
de votre coté , a votre gauche.

Votre homme doit faire la méme chose.
1l doit mettre deux dames sur la premiére
lame du coin qui est de votre ¢3té, 4 votre
gauche ; cing sur la derniére Jame du coin
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qui est de votre cdté, a votre droite ; trois
sur la cinquiéme lame de son c6té, i sa
gauche; et les cinq derniéres, sur la pre~
miére lame qui joint la bande de séparation
dans la seconde table de son cdié, a sa
droite.

CHAPITRE IIL

De ce quilest nécessaire pour jouer et com~
mencer & jouer , ef comment i faut ap-
peler et nommer les dés.

Poux jouer & ce jeu, il faut, de méme
qu’an Revertier, que le trictrac soit garni de
quinze dames de chaque couleur, de deux
corpets , et de dés,

Outre cela, il faut deux fichets pour mar-
quer les parties, lorsque 'on joue en plu-
sleurs parties.

On se sert soi-méme, c’est-d-dire, que
chacun met les dés dans son corcet, et ne
joue qu'avec deux dés. _

Pour commencer a jouer, on doit, de
méme qu’au Revertier , donner le choix des
dames et des cornets.

A Végard du dé, on tire 3 qui aura: on
vomme et on appelle les nombres de méme
qu'au Revertier,
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CHAPITRE 1IV.

De la maniére de jouer oujeter les dés , et
quand le coup est bon ou non.

LE contenu en ce Chapitre étant encore
la méme chose qu’ ’au Revertier, on y ren-
voie le lecteur, ou il trouvera le tout am-~
plement expllqué '

CHAPITRE V.

De la maniére de jouer les dames quand
on commence la partie.

LE s doublets se jouent en ce jeu double-
ment, de méme qu’au Revertier ; cest-a-
dire, que si vous faites quine, il faut jouer
vingt points avec une Ou plusxeurs dames ;
si vous faites sannes , il en fautjouer vingt-
quatre, et ainsi des autres doublets ; 5 ce qui
Sentend toutefois, pourvu que vous puissiez
jouer , et que le passage ne soit pas fermé
par des cases de votre homme. .

Au commencement de la partie , vous
pouvez jouer, ou les deux dames qui sont
dans le coin 4 la droite de votre homme, ou
celles qui sont dans le coin qul est a sa
gauche , ou bien celles qui sont dans les ta-
bles de votre coté, et faire des cases indif-



pe Tovre-TABLE 163
. féremment dans toutes les tables ; afin que
vous ne fassiez pas marcher vos dames d’un
coté pour lautre , il est bon de vous dire
qu'il faut que vos deux dames qui sont dans
le coin & la droite de votre homme , vien-
nent jusqu’au coin qui est a sa gauche ; de
12 vous les passez de votre' coté a votre
droite, et vous les faites ensuite aller, avec
tout lereste de vos dames , dans la table qui
est & votre gauche, parce que c’est dans cette
table-Ia quil faut que vous passiez votrejen,
et qu’il faut que vous y passiez toutes vos
dames avant d’en pouvoir lever aucune,
comme vous le verrez cl-apres.

CHAPITRE VL
De la maniére de batére les Dames.

O N bat les dames, 2 ce jeu, de la méme
maniére qu’au Revertier, c’est-3-dire , en
plagant sa dame sur la méme lame o était
celle de son homme , ou bien en passant.
Par exemple, vous faites quatre et as; vous
battez une dame que votre homme a décou-
verte du quatre, et de la méme dame dont
vous avez joué le quatre, vous jouez un as
qui vous sert @ couvrir une de vos dames ,
ou que vous mettez en sur-case.

Vous pouvez méme d’une seule dame
battre trois et quatre dames, si vous faites
un doublet, et qu’en le jonant vous trouviez
ces dames-1a découvertes sur vos passages.

.
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Toutes les dames qui ont ¢té battues sont,
comme au Revertier, hors dejeu; et celuia
qui elles appariiennent , ne peut jouer quol
que ce soit, qu’il ne les ait toutes rentrées.

CHAPITRE VIL

De la maniére de rentrer.

J ’a1 observé ci-devant, qu'il fallait que vos
deux dames, qui sont 4 la droite de votre
homme, allassent a sa gauche ; dela qu’elles
vinsseat a votre droite, et de votre droite
dans la table qui esta votre gauche de votre
cOté , et que les deux dames de votre
homme qui sont a votre gauche , devaient
faire le méme chemin, et qu’il devait les
conduire depuis votre gauche jusque dans la
table qui est 2 sa droite de son cbté : cela
vous doit faire connaitre que ces deux dames,
qui font absolument tout le tourdu trictrac,
sont la téte ou pile de ce jeu; toutes les
dames qui ont été battues doivent rentrer
par la table ol V’on place ces deux dames ;
c’est-a-dire , que vous devez rentrer par la
table olt sont vos deux dames, laquelle est
a la gauche de votre homme.

11 est plus facile de rentrer & ce jeu qu'au
Revertier : car non-seulement vous pouvez
rentrer sur votre homme en le battant, quand
il a quelques dames découvertes ; mais en-
core vous pouvez rentrer sur vous-méme ,
ot mettre sur une méme fléche tant de dames
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que vous voudrez. Par exemple , si n’ayant
point encore joué vos deux daines du coin
ou téte de votre jeu , vous faites un beset ,
et que vous ayez quatre dames & rentrer ,
vous pouvez les mettre toutes sur cette méme
fleche o sont vos deux dames. Si vous avez
quelque autre case dans la table de votre
rentrée , vous pouvez de méme y mettre tant
de dames que vous voudrez : on appelle ces
cases-1a des points, parce qu’elles servent 2
passer et sont trés-utiles.

CHAPITRE VIIL

De la conduite qu’il faut tenir en ce jeu.

VO us avez vu qull y a en ce jeu quatre
tas ou piles de dames ; que la premiére, qui
est la téte du jeu, sont les deux dames qui
sont dans le coin, a la droite de votre
homme ; la seconde , les cinq darmes qui sont
dans le coin, a sa gauthe; la troisieme , les
‘trois' dames qui sont sur la cinquiéme case
de la table qui vous touche a votre gauche;
et la quatriéme , les cinq dames qui sont sur
la premicere fléche qui jointla bande de sépa-
ration de la seconde table.

Si, le premier coup que vous jouez , vous
faites six et cinq, il faut jouer une des dames
de votre premiere pile ou téte, et la mettre
sur la seconde.

Si vous faites un six et as, il faut jouer un
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six de votre seconde pile, et un as de la
troisiéme, et faire une case.

Si vous faites trois et as, il faut jouerle
trois de votre troisiéme pile, et ’as de la
quatriéme, et faire pareillement une case.
En un mot, il faut ticher de faire quatre ou
cinq cases tout de suite autour de vos troi-
siéme et quatriéme piles , afin d’empécher
votre homme de passer les dames de sa téte
ou premiére pile.

Quand vous avez quatre ou cinq cases ,
comme il vient d’étre dit, si vous pouvez
encore caser , il n’en faut pas perdre ’occa-
sion , et toujours joindre vos cases tant que
vous pourrez ; et stvotre homme se découvre
lorsque votre jeu est ainsi avancé, il ne faut

- point hésiter 4 le battre : si, au contraire ,
le jeu de votre homme était plus avancé que
le vétre et qu’il se découvrit, il ne faudrait
pas le battre; car souvent les bons Joueurs
tendent des piéges pour faire tomber dedaus,
et gagner ensuite la partie double, ou du
moins avoir la simple sdre.

11 faut donc, avant de battre , examiner si
votre homme ne pourra pas vous battre 4 son
tour; etau cas qu’il vous batte , si vous pour-
rez rentrer facilement. Un peu de pratique
apprend cela en trés-peu de temps,
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CHAPITRE IX.

De la manitre de lever et finir le jeu.

Lo rsQUE l'on a passé toutes ses dames
dans la table de la quatriéme pile , on léve
a chaque coup de dé toutes les dames qui
donnent sur la table du trictrac, de méme
qu’aa jan de retour quand on joue au jeu du
Trictrac.

Pour chaque doublet on léve quatre dames,
quand on en a qui donnent juste sur le bord.
Si la case que Pon devrait lever se trouve
vide, et qu’il y ait des dames derriére pour
jouer le doublet que I'on a fait sans rien
lever, il faut le jouer. S'iln’y arien derriére,
on léve celles qui suivent la fléche, d’ou le
doublet qu’on a amené devait partir.

‘Celui quia le plutdt levé toutes les dames,
gague la partie simple.

CHAPITRE X
De la Double.

SOUVENT on joue en deux ou trois
parties , et méme; en davantage , parce que
ce jeu va assez vite.

Quelquefois aussi on joue i la premiére
partie, et on convient que celul qui gagnera
la partie double, aura le double de ce quon
a joué.
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L’on gagne la partie double quand on a
levé toutes ses dames avant que son homme
ait passé toutes les siennes dans la table de
- ga quatriéme pile ; et $’il en avait levé une,

Pon ne gagnerait que la partie simple.
Quand on joue en plusieurs parties, et
que P’on gagne double, on marque deux par-
ties : celul qui a gagné recommence et a

le dé.

CHAPITRE XL

Des avantages que lon peut donner,

LE s avantages que l’on peut donner 3 ce
jeu, étant presque les mémes qu’au jeu de
Revertier, j’y renvoie le Lecteur, ou ’on
en a expliqué quelques-uns , outre lesquels
on donne a Toute-Table, ambesas, ambas
etle dé, et encore d’autres, qui dépendent
de la convention des Joueurs,

REGLES
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REGLES DU JEU
DE TOURNE-CASE

_ CHAPITRE PREMIER.

De la qualité de ce Jeu , et pourquoi on le
nomme Toume—C ase.’. ‘

C E jeu consiste dans le seul hasard dudé;
la conduite et le bien joué n’y ont aucune
part. :

Quelques uns ont prétendu qu’on le nom-
mait Tourne-Case, parce que celui & qui 'on
a abattu une dame , retourne rentrer dans
les cases ou tables du trictrac; mais cette
explication parait trés-forcée, au liea que I’'on
trouve Pétymologie naturelle du nom de ce
jeu dans la maniere dont on le joue: car on
ne le joue qu'avec trois dames chacun, les-
quelles on conduit, suivant les nombres
amenéa, jusqu’a ee que l’on en ait fait une
case, Cest-a-dire, jusqu’a ce qu’on ait mis
ces trois dames sur la derniére fléche ou
lame du coin; et comme cette case est faite
avec trols dames‘, etquel’on n’a point gagné
que les trois dames ne soient accouplées ’une
sur Pautre, on a nommé ce jeu Tourne-
Case, qui ne veut dire autre chose , sinon le
jeu de la case 2 trois dames,

Tome I, H
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CHAPITRE IL

De ce qui est nécessaire pour jouer et com-
‘mehcer-a jouer , et combien on peutjouer
-ensemble.

Po'UR jouer & ¢e jeu, il faut un trictrac
arni de trois dames de chaque couleur, de
geux cornets , et de dés.

On ne joue que deux ensemble ; et pour
commencer 4 jouer., on donne le choix des
dames et des cornets & celui que 'on consi-
dére. :

. Quant au dé, on tire d’abord & qui Paura:
chacun se sert, c’est-d-dire, met lesdésdans
son cornet, et ne joue qu'avec deux dés.

CHAPITRE IIL

De la maniére de disposer le Jeu et de pla-
cer ses Dames pour jouer.

CE jeu se joue dans un trictrac, comme
vous avez pu entendre par ce qui est dit ci-
devant.

11 sagit présentement de placer le trictrac
et les dames dont vous devez jouer. Imagi-
fiez-vous que vous avez ce trictrac sur une
table 4 laquelle vous étes assis, et avez la
fenétre & votre droite, et celui contre qui
vous devez jouer., est assis de lautre coté,
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et a la fenétre a sa gauche. Vous ouvrez ce
trictrac , et Otez les dames qui sontdedans ,
-et les mettez ou sur la bande qui est a votre
gauche, ou sur la table sur laquelle est le
trictrac, proche 'la méme bande ; votre
homme fait la méme chose , et il ne reste
aucune dame daos le trictrac.

'St dans le trictrac il y avait toutes les
dames nécessaires pour jouerau Trictrac ou
aun Revertier, vous mettez toutes ces dames
a quartier , et vous n’en réservez que trois ,
€t votre homme trois d’une.autre couleur,-
pour jouer comme 1l sera expliqué ci-aprés.

CHAPITRE IV.

De la maniére de nommer et jouer ou jeter

les dés, et quand le coup est bon ou
‘nort,

O ~ nomme les dés, en ce jeu, de méme
g a’au Trictrac et ai Revertier.

" 11 faut pousser le dé fort, de maniére qu’il
Youche la bande de votre homme.

1l arrive rarement-en ce jeu, a cause du
peu de dames qu’ily a,ique les coups de
dés soient douteux ; néapmoins , quand cela
arrive, on suit la méme régle quan Trictrac
-et-au’ Revertier.

»
te

‘H z.
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CHAPITRE V.

De la maniére de jouer les dames quand
on commente la partie.

AYANT mis trois dames 4 part pour jouer,
si vous avez gagné le dé, vous jouez, et si
vous faites d’abord six et cingq, vous ne pou-~
vez jouer que le cinq, parce qu'en ce jeu
c’est une regle , qu'on ne joue jamais que le
plus bas nombre.

Si, aprés avoir fait six et cinq, vous
faites sonnés, vousn’en pouvez jouer qu'un
il faut que vous le jouiez avec la méme dame
dont vousavez déja joud un cinqg , parce que
sl vous le jouiez avec une autre dame , il
faudrait passer par-dessus celle dont vous
avez joué le cing, et, en ce jeu, il n’est pas
permis de passer aucune dame par-dessus
Pautre ; 1l faut qu’elles se suivent et mar-
chent Pune aprés Pautre.

Afin que vous entendiez mieux ce qui
vient d’8tre dit , il faut vousdire que les trois
dames que vous aviez d’abord hors du tric~
trac, a votre gauche , doivent aller 'une
aprés l'autre jusqu’au coin de la seconde
table qui est a votre droite. Celui qui joue
contre vous doit pareillement conduire ses
trois dames, depuis sa droite jusqu’au coin
qul est a sa gauche ; mais avant que ces
dames puissent arriver a ce coin, que l'on
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peut nommer le coin de repos, elles sont
plusieurs fois battues de part et d’autre.

CHAPITRE VI

De la maniére de battre les Dames.

COMME les deux Joueurs jouent et mar-
chent également dans les mémes tables et
vis-a-vis I'un de Pautre, chaque fois que le
nombre du dé porte une dame sur une fléche
qui se rencontre vis-a~vis de celle o il ya
une dame de celui contre qui l'on joue, cette
dame est battue, et celui contre qui on joue
-est obligé dela prendre et de la rentrer dans
le jeun. :
L’on bat |  ce jeu, malgré soi, parce que,
comme il a été observé, I'on est obligé de
jouer toujours le plus petit nombre , et qu’on’
ne peut point passer une dame par- dessus
Pautre. Par exemple, votre homme fait d’a- -
bord trois et deux ; il faut qu’il joue le deux,
qui est le plus petit nombre. St vous faites
deux et as, vous ne pouvez pas battre et
jouer le deux, et vous étes contraint de jouer
Pas, parce que cest le plus petit nombre.
Si votre homme fait, le second coup, six
et deux, il faut, parla raison ci-dessus, qu’il
“joue le deux de la méme dame dont il avait
déja joué un' deux, parce que c’est encore
une des régles de ce jeu, qu'on ne peut ac-
coupler ses dames, sinon dans le coia de
H3
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repos. Votre homme ayant joué ce second
deux, il a sa dame sur la quatriéme case de
la premiére table, de son c6té; vous avez
votre as sur la premiére table de votre coté;
ainst , - sl vous faites quatre et trois, vous
pouvez vous dispenser de battre la dame de
votre homme , c’est-a-dire , de mettre votre
dame sur la quatriéme case de votre coté,
" vis-3-vis la sienne, parce que vous ne pou-
vez jouer le trois, qui est le plus petit nom-
bre, qu’avec la dame dont vous avez joué
Pas, ne vous étant pas permis de passer une
dame par-dessus Pautre.

Votre homme, qui a été battu, reprend
donc sa dame et joue ; 'l fait cinget quatre,
1l vous bat -2 son tour, étant contraint de
jouer le quatre.

Cetterégle, qu’on ne peut passer ses dames
P'une sur Pautre, fait que Pon joue souvent
beaucoup de coups inutiles , sur-tout quand
on a mené et conduit ses dames, savoir,
Pune dans un coin, et les deux autres tout
contre ; en sorte qu’on ne peut les mettre
sur le coin qu'en faisant un as, et puis un
‘deux, et ’on souhaite alors avec empresse-

“ment d’étre battu, pour sortir de cette géne.
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CHAPITRE Vi

Di coin, de repos..
L,E coin-de repos ,-eu. ce jeu, est-la dou-
ziéme . case, 11 et appglé qoin de repos ,
parce que les dameés qui y sontune fois en-
Arégs , SODL en spreté, et ne pegveny phus
étre battyes ; ef, ¢’est un grand. ayagtage en
ce jeu, pour celul qui y en met une le pre-
Jmier, o L

Celui qui le platét 3 mis ses troig dames
dans son cojn, a gagné la partie.'S'il les. y
Amettait toutes trols avant que spn homme y
en elt mis-aucune , il gagnerait doyble, si
Pon en était convenu. . R

. .
¢

Pk

<

i
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Vil
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REGLES DU JEU
DES DAMES RABATTUES.

CHAPITRE PREMIER.

Pe la qualité de ce Jeu, et pourquoi on ke
nomme des Dames rabattues.

C E jeu est de tous les jeux de table un
des plus faciles a apprendre, et l’on peut
dire que le hasard seul y décide. :
On le nomme le jeu des dames rabattues,
parce que ’on y rabat effectivement toutes
ses dames les unes aprés les autres ; on les
couche toutes plates Pune devant Pautre,
comme il sera expliqué ci-aprés.

-

CHAPITRE IL

De ce qui est nécessaire pour jouer et com-
mencer d jouer, ef combien on peut jouer
ensemble.

C: jeu se joue dans un Trictrac, qui doit
étre garni de quinze dames de chaque cou-
leur , de deux cornets et de dés.

On ne le peut jouer que deux ensemble,
et pour commencer , on donne le choix des

..
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dames et des cornets & celui que ’on consi~.
dére, ou chez qui l'on joue, ou qui joue
chez vous.

Pour ce qui est du dé,on tire & qui
Paura. _

On ne joue qu’avec deux dés, et chacun’
se sert, C’est-a-dire, met les dés dans son
cornet.

CHAPITRE IIL

De la maniére de disposer le jeu, et de
placer ses dames pour jouer.

UAND on veut jouer a ce jeu, et qu’on
a ouvert le Trictrac, il faut que chacun
mette toutes ses dames dans la table du
Trictrac la plus prés du jour, et 1 qu’il fasse
six piles ou tas de ses dames sur toutes les
fléches qui sont de son c6té : sur chacune
des trois premiéres fléches proche le jour,
il faut mettre deux dames , qui font six da-
dames ; sur chacune des trois fléches qui
sont jusqu’a la bande de séparation, il faut
mettre trois dames, qui, avec les six précé-
dentes, composent les quinze damies de cha-
que Joueur.
Sur-tout, il faut observer de mettre toutes
ses dames P’une sur P’autre, et non point ac-
couplées en maniere de case.

H 5
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CHAPITRE 1IV.

De la maniére de nommer et de jouer o
jeter les dés , et quand le coup est bor
ou non.

ON nomme le dé, en ce jeu, de méme
qu’aux autres jeux de table, c’est-a-dire, le
plus gros nombre le premier.

~ Les doublets ne s’y jouent qu’une fols, de
méme qu’au Trictrac.

11 faut jouer le dé rondement, sans hési—
ter, et le faire toucher du moins la bande
de son homme. Il est bon par-tout dans le
Trictrac, pourva qu’il ne soit pas en lair.

H est permis de changer de dés, et méme
de rompre , quand on appréhende quelques
coups.

L’on peut aussi convenir de ne point rom~
pre, et établir une peine contre celui qui
Iompra. :

CHAPITRE V.

De la maniére de jouer ses Dames.

QUAND chacun a empilé ses dames,
suivant ce qui est observé ci devant, celui
qui a gagné le dé, joue et rabat de dessus
sa pile deux dames , suivant le nombre qu’ik
a fait.
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On commence 4, compter par la case la
“plus prés du jour; ainsi, celui qui a fait six
et as, abat ]d.;dame qu1 est empilée sur la

premlere case, ou 1l n’y a que deunx dames s
et par lailj ]oue Pas.

Pour le six .1l abat une des ‘trois dames

qui sont sur la case qul ]omt la bande de -
paration. *

Vous entendez par la gue Pon prend las
sur la premlere ¢ase ou pile, ‘le deux sur la
seconde, le trois sur la troisi¢me, le quatré
sur la quameme le’ cing sur la cmquleme »

et le SIX sur la smeme plle », qui est la der-
niére,

Yous voyez d’abord que cette maniére dé
jouer les nombres est bien différente; des au-
tres jeux de table, o, par_exemple, porir
jouer un six, Lon place la dame six ﬂc ches
au—dessus de lendro;t @0l elle part; aulien
qu’ici Pon ne fai que mettre la.dame 2 bas
sur la méme fleche o elle était empxlée

Quand vous avez ;oué votre six &t as,
votre homme ]ouealp dé a son tour’; .l fau;
un doublet , par exemple terne ou double
deux ; comme sur les cases du trois et du
deux, il n’a qu'une dame 2 abattre, vous
abattez Pautre pour lui; mais parce gu il a
fait un doublet, il a’ encore le dé, ef joue
derechef ; et s “il fait un second donblet ire-
-joue encore. En unmot; celui qui fait un
doublet a toujours le dé, ]usqu a-ce quiil ait
fait un coup simple. -

H6
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Voila donc deux choses essentielles & re<
marquer en cejeu. = -

La premiére , que tout ce qui né peut point
&tre joué par Pun des Joueurs, Pautre le
joue , supposé qu’il le puisse; et sil ne le
peut -pas, il n’est joué ni-parl’up ni par
Pautre.

Par exemple , votre homme-a d’abord fait
deux et as qu’il a joué; vous avez ensuite
joué, et avez amené lé méme coup que vous
avez pareillement joué ; votre hommie rejoue
et fait encore deux et as; il ne les joue pomnt
ni vous non plus, parce que vous n’avez mi
Pun ni Pautre aucun de ces nombres , les
ayant déja abattus. . .

La seconde, que celni qui f;aiip un doublet
conserve le dé, et joue jusqu’a'ce quil ait
faitun coup simple. B

On appelle coups simples les coups iné-
gaux , comme sont six et cinq, cinq et qua-
tre , trois et deux, quatre ef trois.

Les doublets sont deux nombres sembla-
bles , tels que sont sannes , double deux , ter-
ne , quaderne , ambesas, quine. '

Toute la conduite que ce jeu demande,

" Clest d’étre attentif aux nombres que celur
contre qui V’on joue améne, afin :ile ne pas
mangquer a jouer tout ce qu’il ne joue pas;
car celui contre qui Pon joue, n’est pas obligé
de vous avertir de votre jeu; au contraire,
il aintérét que vous oubliiez ajouer tous les
nombres que vous pourriez jouer, afin d’a~
vancer son jgp plus que vous, -
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CHAPITRE V1
De la maniére de lever et de rompre le jeu.

A PRES avoir rabattu. ses dames de des-
sus- les diverses piles et tas , comme il vient
d’étre expliqué , celul qui le premier les a
toutés rabattues, léve a chaque coup de dé
les dames dans Je méme ordre qu’il les a
A’abord joudes: -

Par exemple, ¢'il fait beset, il 1éve les deux
dames de la premiére case, et parce quil a -
fait un doublet, il joue encore une fois; s’il
fait un second beset ; il ne léve rien, ne lul

- .étant pas permis de jouer beset tout d’une,
en prenant une dame sur la seconde case,
parce que chaque case, en ce jeu,a son nom-
bre fixe et certain , et que la seconde case
ne peut servir qu’a jouer un deux, ou deux
deux, et la troisiéme un trois, et ainsi des
autres; et quoiqu’il soit dit ci-devant que les
nombres que Von ne-peut pas jouer, sont:
joués par l'autre, cette régle regoit ici son
exception ; car, par exemple, si aprés que
vous avezJabattu ’as , ledeux etle trais, etc.
il vous reste encore un cing ou un six a ra-
battre, et que votre homme ayant tout ra-
battu et levé uu beset , ait fait un second be-
set;en ce cas, ni lui ol vous ne léverezrien:
lui, parce qu’il n’a plus de beset a jouer; et
vous, parce que c’est une des regles de ce

_jeu, qu’on ne peut rien lever, tant que Pon
n’a point abattu ‘toutes ses dames : ainsi,.
n’ayant pointabattu toutes vos-dames, non-
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seulement vous ne pouvez pas jouer ce que
votre homme ne joue point; mais, qui plus
est, c’est que vous ne pouvez pas jouer vous-
méme les nombres que vous faites, et c’est
votre homme qui les joue pour vous, jusqu’a
ce que vous ayez rabattu votre derniére dame;
ce qui fait bien souvent que votre homme
n’a plus que deux ou trois dames a lever lors
que votre dernier nombre arrive; quelque-
fois méme il n’en aplus qu’une : mais quand
une fois vous avez abattu votre derniére
dame, alors vous levez bien plus prompte-~
ment que votre homme n’a fait; car vous ne
pouvez plus rien faire pour lui, & moins que
vous ne fussiez extrémement malheureux ; lui
au contraire , travaille toujours pour vous ;
car , comme il a peu de dames, il ne saurait
si facilement faire les nombres qui lui man-
quent ; etil arrive assez souvent que celui qui
a commencé a lever, perd encore la partie.

Celui qui le premier a levé toutes ses da-
mes, a gagné la partie.

La regle que bois touché doit étre joud,
n’a point lieu en ce jey, parce que, comme
ila été dit, chaque pile de bois a son nom-"
bre fixé, étant impossible de pouvoir jouer
le méme nombre de différens endroits : ainsi,
supposé que vous ayez fait un carme, et
qu’au lieu d’abattre les dames de la quatri¢me
case, vous ayez abattu deux dames de la
ciaquiéme, vous pouvez, et méme vous de-.
vez remettre vos deux dames sur votre cin-
quiéme pile, et jouer votxe carme commeil
doit étre joué,
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REGLES DU JEU
DU PLAIN

—

————

CHAPITRE PREMIER.

. De la qualité de ce Jéu, et pourquoion le
nomme le Jeu du Plain.

C EUX qui savent jouer au Trictrac ap-
prennent trés-facilement ce jeu; il demande
quelque conduite , mais I'on peut dire que le -
hasard y a plus de part que le bien joué,.
puisque celui qui y fait les plus grands nom-
bres, gagne infailliblement la partie.

11 est appelé le jeu du Plain, parce que
les Joueurs ne tendent qu’a remplir et faire
le plain, c’est-4-dire, & parvenir & mettre
douze dames couvertes et accouplées dans
la table du grand jan, que l'on appelle au
Trictrac indifféremment grand jan , ou grand
plain.
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CHAPITRE IL

De ce qui est nécessaire pour jouer et com-
mencer & jouer, et combien on peut jouer
ensemble.

L’o N joue ce jeu dans un Trictrac, dans
lequel il faut qu’il y ait trente dames, moitié
d’une couleur et moitié d’une autre, deux
cornets et deux dés.

Ce jeu ne peut étre joué qu’entre deux
personnes , dont ’'une, ou méme toutes deux
peuvent prendre des conseils ou s’associer,
Ie tout du consentement P’un de Pautre.

Avant de commencer , on doit, suivant les
régles de ’honnéteté, donner le choix des
dames et des cornets a la personne quel’on
considére.

Ensuite, on tire a qui aura le dé : pour
cela, chacun en prend un et le jette; celui
qui a fait le plus gros nombre a le dé.

On ne joue qu'avec deux dés, et chacun
se sert, C'est-a-dire, met les dés dans son
cornet.
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CHAPITRE 11L

De la maniére de disposer le jeu et de pla-
cer ses dames pour jouer.

IL faut disposer le Trictrac de la méme
maniére que si Pon voulait jouer an jeu de
Trictrac; c’est-a-dire, qu’il faut que la table
dans laquelle onveut faire son plain, soit
du cdté dela fenétre. '

Cela fait , chacun empile ses dames sur
la premiére case ou lame de la table Ia
plus ¢loignée du jour, tout de méme qu’au
Trictrac. ' X

CHAPITRE 1V.

De la maniére de nommer, de jouer ou de
jeter les dés, et quand le coup est bon ou
- non.

LE Lecteur trouvera explication du con-
tenu en ce Chapitre, dans les régles du Re-~
vertier ; ainsi , on n’en dira rien ici.
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CHAPITRE V.

De la maniére de jouer ses dames , et la fin
du jeu.

Vo s dames étant empilées, comme il vient
d’étre dit, il faut abattre d’abord bheaucoup
de bois, ensuite coucher six dames toutes
plates sur les fléches du grand jan , parce qu’il
est facile de couvrir aprés, quand on a du
bois abattu. .

11 est permis en ce jeu de mettre une seule
dame dans le coin qu’on nomme , au Tric-
trac, coin de repos. :

Les doublets s’y-jouent, comme. au Re-
vertier, doublement.

Il faut sur-tout bien prendre garde de ne

point forcer son jeu, et ticher d’avoir tou-

jours les grands doublets & jouer.

Celui qui a le plutdt couvert toutes ses
dames dans la seconde table, a gagné la par-
tie ; mais il n’a pas le dé pour la revanche,
eton tire a qui ’avra.
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REGLES DU JEU
DU TOG

CHAPITRE PREMIER.

De la qualité de ce Jeu, ef pourquoi on le
nomme du Toc.

To us ceux qui savent le jeu du Trictrac a
fond, peuvent jouer trés- facilement au jeu
du Toc , parce que P’un et ’autre consistent
dans les mémes régles , dans laméme marche
et disposition du jeu.

1l est appelé le jeu du Toc, parce que le
seul but de ceux qui jouent, est de toucher
et battre Teur adversaire, ou de gagner une
partie double ou simple pat un jan ou par un
plain , ainsi qu’il sera expliqué ci-apres.

== = S

CHAPITRE IL

De ce quz est nécessaire pour jouer et com-
mencer d jouer , et combien onpeut jouer
ensemble.

C E jeu se réglant comme le Trictrac, il
faut, pour y jouer, avoir un Trictrac garai
de quinze dames de chaque couleur, qui font
trente en tout, de deux cornets, de dés, et
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de deux fiches ou fichets pour marquer les
trous ou parties , quand on joue en plusieurs
parties. .

L’on doit, de méme qu’aux autres jeux,
donner le choix des dames et des cornets.

On ne joue qu'avec deux dés, et chacun
se sert, C’est-a-dire , met les dés dans son
cornet.

Avant de-commencer la partie, les deux
personnes qui doivent jouer ( car on ne peut
jouer que deux ensemble) tirent le dé a qui
Paura.

CHAPITRE IIL

De la maniére de disposer le jeu et place;'
ses Dames pour jouer.

ON place ses dames & ce jeu, de méme
qu’au Trictrac ; c’est-a-dire, qu’on les met
sur la premiére lame de la premiére table,
pour les mener ensuite dans la seconde, et
y faire son plain et son grand jan.'

CHAPITRE IV.

De la maniére de nommer , et de jouer ou
Jjeter les dés, et quand le coup est bon
ou non. :

L’ON nomme les nombres du dé en ce
jeu, comme aun Trictrac ; c’est-a-dire, le plus
gros nombre le premier.
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Les doublets, ainsi qu'au Trictrac, ne s’y
jouent qu’une fois.

L’on doit jouer le dé rondement, et ne
point affecter de le laisser seulement couler
hors du cornet, pour tacher de faire un petit
nombre.  _

Le dé est bon par-tout dans le Trictrac,
suivant qu’il est dit dans les régles des jeux
précédens , pourvu qu’il ne soit point en lair.

pamcen |

CHAPITRE V.

- De la conduite qu'il faut tenir en ce jeu.

L 0N ne marque pas, en ce jeu, des.
points comme au jeu de Trictrac; mais au .
lieu de points, on marque un trou ou deux,
selon le coup que Ton fait.

Ce jeu se joue en plusieurs trous; il dé-
pend des Joueurs d’en fixer le nombre ; ’on
peut méme jouer au premier trou.

Pour vous faire entendre facilement cela,
imaginez-vous que vous jouez contre moti
. du premier trou, que j’ai mon petit ]an faity
3 la réserve d’une demi-case , et qu'au pre-
mier coup que je joue, je faxs mon petit
jan par un nombre simple : si nous jouions
au Trictrac, je marquerals seulement quatre
points : mais comme c’est au Toc, au lieu
de quatre points, je marque le trou et j’at
gagné la partie, parce que nous avons joué
au premier trou,
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§1, en commencant la partie, nous con-
venons de jouer au premier trou, et que la
double ira ; alors, s1 je remplis par deux
moyens ou par un doublet, ou que je Vous
batte une dame par -deux moyens ou par
doublet, ou en un mot, que je fasse quelque .
jan ou rencontre du jeu du Trictrac par dou-
blet; comme, par exemple, si je battais le
coin, ou que, commencant la partie, je fisse
jan de deux tables par doublet, ou jan de
méséas par doublet; en ce cas, je gagnerais
la double, et vous me payeriez le double de
ce que nous aurions joud.

1l faut donc bien remarquer que les mé-
mes jans et coups du Trictrac se rencontrent
en ce jeu, tant a profit qu'a perte , pour ce-
fui qui les fait.

Quand on joue en plusieurs trous, celui
qui gagne un trou de son dé a la liberté de
¢’en aller, de méme qu’an Trlctrac

Pour ce qui est de la maniére de jouer, il
faut marcher le plus serré que ’on peut, et
toujours couvert, tant qu’il est possible.
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REGLES ET PRINCIPES
TOUCHANT LE JEU DE DOMINO;

Avec les décisions des meilleurs Joueurs.

A

CHAPLTRE PREMIER,

| Mdeée, ,générczle de ce jeu.

C £ jeu, formé de dés longs , plats et carrés,
peut &tee fait de différentes matiéres; il est
ordinairement d’os ou d’ivoire ; mais il est
pluspropre Jorsqu’il est moitié os ou ivoire,
et Pautre moitié de bois noirci; c’est-a-dire,
la ‘moitié ol les points sont marqués est
dessous, et le bois'noirci dont elle est cou-
verte, fait Pautre moitié; c’est cette qualité
qui régne aujourd’hui, et il parait quele -
choix en est déterminé : a tous égards, cela
doit étre, car la propreté dont ce jeu est ,
procure de 'habileté a jouer.

Ce jeu peut avoir un nombre de dés con-
sidérable ; mais il est fixé & vingt-huit, et
cette quantité suffit pour le rendre com-
pliqué et intéressant dans les différentes ma-
nic¢res de le jouer.

Dans ces vingt-huit dés , il se trouve sept
espéces de dés qui commencent par le double
blanc et finissent par le double six : ces
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dés forment” ensemble un nombre de cent
soixante-huit points. . I

Daus ces sept especes de dés il se.trouve
huit dés qui ont'une méme terminaisen s
c’est-a-dire huit blancs ; huit as ; huit deux,
huit trois , huit quatre Luit cing, et huit SiX :
on en compte huit, attendu qu’il se trouve
deux blancs dans le double blanc , ainsi des
autres; chaque sorte de dé se trouve donc
avoir un bout marqué de chaque espéce
de dé.

Ce jeu ‘est singuliérement en nsage; il se
fait d’assez belles parties : je dis belles , nou
pas a cause des sommes qui sejouent, mais
a cause de la maniére dele jouer. L*habileté
que les Joueurs y apportent, les dés posés

& propos pour faire bouder ses adversaires ;
enfin , le désir de faire domino, fait décou-
vrir dans un Joueur une passion {ntéressante.

Il w'est pas ordinaire quil s¢ commette
aucune tromperie 3 ce jeu, ce que Pon'y
joue ne méritant pas la peine e ;tromper ;
1l arrive cependant quelquefois des coups &
décider , et c’est pour éviter toutes contes-
tations que j’entreprends de donuer des ré-
gles ; mais avant de le faire, ’a1 cru néces-
saire de donner une idée des différentes pat-
ties qui se jouent, et de rendre compte des
principes que ’on doit avoir pour ce jeu. On
sera donc plus & méme de juger de la justesse
de ces régles, quand on aura senti les en-
droits qui en sont susceptibles : ces régles
ont déja été consenties par nombre de per-

I3
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sonnes qui s’amusent 3 ce jeu, c’est pourquei
je ne désespére pas que le Public ne les
adopte.

CHAPITRE TII1
De la partie du téte & téte , & chacun six dés.

LA premiére maniére de jouer que j'établis
est le téte a téte. Je suppose deux Joueurs
de méme force, avec un Domino de vingt-
huit dés, jouant au plutdt cent points pour
gagner : s1 les Joyeurs prennent chacun six
dés, la partie est simple; en voici un exemple,

Je suppose donc que c’est a mot 3 poser
premier , et que j’aié en mainle double six,
d’autres six , et d’autres dés composant les
six dés que je dois avoir en main ; c’est le
jeu de poser ce méme double six: si mon
adversaire pose un dé sur le mien, et que
jaie de celui quil m’avance, je prends et
pose sur ce méme dé : si mon adversaire ne
-prend pas ’autre cdté de mon premier dé ,
je dois douter qu'il n’ena pas, a moins
qu’il ne pose le double de celui que j’avance,
car c’est le jeu ; alors il pose sur le second
dé que je viens de lui avancer; et si celui
quil me joue est un dé qui soit & 'un des
bouts des six qui me restent , je fais un
partout; Cest-a-dire, au moyen de ce qu’il
reste encore un- cOté du six que j’ai le pre-
mier posé , et de ce que sur le d¢ qu’il vient
de m’avancer, je pose un six, jappelle ce
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jeu faire un partout ; nécessairement je le
fais bonder ; voila donc trois dés placés : il
m’en reste encore trois; je suppose deux six,
dont P'un est le six bianc et le double blaac;
et un autre dé : C’est bien jouer que d’a-
vancer celul dont vous avez le double hlanc,
parce que sur le blanc que vous avancez,
vous appelez le dé qui se trouve au bout de

" votre autre six ; §’il vous arrive , vous fermez
le jeu en fatsant partout.

1l arrive souvent qu’on elit mieux fait
d’avancer le d¢ dont vous n’avez plus , mais
cette fagon de joner dépend du caprice ; car,
celui & qui il arrive de prendre un des deux
partis . joue bien quand le hasard le favorise.

Mais s’il arrive que sur le six partout que
vous venez de faire, 'adversaire pose un dé,
et que vous en ayez , il faut placer ce dé et
conserver vos deux autres six’; il ne peut
que vous avancer un dé sur leqiel vous avez
~encore a faire un partout; alors c’est gagner
le coup forcément : dans tous les, cas, et
C’est un principe qu’il ne faut jamais oublier ,
c’est qu'on doit, tovjours faire en sorte
d’avoir les deux bouts ouverts sur lesquels
vous puissiez poser , de’ crainte qu’on ne
vous ferme le jeu.

Je viens de dire que celui qui pose doit
poser le double six, §’il:V’a avec d’autres;
il doit en faire de méme de tous autres dou-
bles , ¢'ils se trouvent accompagunés; mais
le poseur doit bien se garder de poser un
double §’il Va seul et qu’il lui reste beau- -

I4
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.coup de points, car il arrive souvent que
son adversaire n’a pas de ce dé: il sagirait
-donc.de compter, en sorte que le poseur qul
a beaucoup de points , se trouverait ne pas
" jouir-de Pavantage qu'il -aurait eu «de poser,
et perdrait par un principe certain, qu'ayant
beaucoup de points, son adversaire doit en
avoir peu ; mais si au contraire celui qui
pose a un double seul, et qu’il lui reste peu
de points, il doit courir le risque de fermer
le jeu, et de faire abatire pour compter : il
vaut donc mieux &tre presque sir de ne pas
passer ce certain double, que de Pexposer
«€t yerdre beaucoup de poiats,

A cette partie il g’agit de savoir ¢’il faut
attendre que son adversaire avance un dé gui
puisse vous faire poser un. double quel-
conque que VOUS avez en main, ou si vous
devez I’avancer vous-méme; il ne peuty avoir
de principes a cet €gard : tel quil’avance eils
peut-étre mieux fait d’attendre , et tel qui
- ne Pavance pas , en le gardant peut gagner
beaucoup de points ; il faut observer que ,
comme a cette partie il n’y a pas de res-
source , attendu le petit nombre de dés avec
lequel on joue, il faut toujours passer un
double , sur-tout quand il est fort.

11 est encore nécessaire de savoir, lorsque
vous avez en main le double six et d’autres
six, avec le double cing un aytre cing seu:
lement, qui est le cing-six et autres dés,
lequel du double six ou du double cing en
doit placer premier ; c’est le jeu de placer
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le double cinq, parce que vous avez de quoi
a représenter deux fois des six pour faire.
passer_votre double : cependant sans ce
cing-six, il faudrait, placer votre double six,
car il vous resterait sirement en main, i
_résulte donc de cette ohservation , quen
placant votre double cinq, votre adversalre
peut avancer un dé qui soita un de vos six;;
vous ouvrez done vos six sur ce dé., si votre
adversaire le prend sans rien attendre votre
cing - six posé , vous devez poser vaotre,
double six; au liew que s ’il arrivait que vous.
posiez votre double cing, et que vous n’syez,
pas le cing -six , vous risqueriez de perdre.
tous vos six; et je dis aussi que si au con-
“traire vous. commenciez par le double six ,
~vous risqueriez, de perdre le double cmq,
par la raison que, lorsque vous quvririez
votre double cing par la position de votré
¢inq-six., votre adversaire. attentif & ne. pas’
Taisser le double cing , vous le fermerait 5
ce serait donc par-hasard que vous réussiriez
en jouant le double six: or, comme il est.
_ déja beaucoup de hasards dans ce jen, on
doit ;' quand ¢n le peut,, les éviter.

CHA'PITRE' ITL

De la partie du téte a téte, & tel nombre
de dés que ce soit, sans étre au point.,

CETTE partie est plus simple que celle
dont j ]e viens de parler en ce qu’il ne faqt
I5 ’
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dans celle - ci que placer ses dés pour faire
domino ; au liea que dans l’autre, l'on joue
non-sealement pour faire domino , mais en-
core pour gagner des points.

Cette .partie se joue donc 2 qui fera
un certzin nombre de coups domino pour
gagner ; et comme il ne faut qu’empéher de
passer un double , pour qu’on fasse domino
lorsque P'occasion se présente, 1l ne faut
pas la manquer : il faut avoir pour principe
de conserver les deux bouts ouverts, sans
s’embarrasser si votre adversaire place ses
dés, ou ¢’il passe beaucoup de points; il.
arrive souvent dans cette partie que le jeu
peut se fermer , mais il faut avoir attention
de ne pas le fermer si vous avez beaucoup
de points; car, a ce jeu, celui quiale plus
de points perd. :

CHAPITRE IV,

De la partie du téte d téte, a chacun sept
huit dés, ou plus , aux points.

' ’

CETTE partie se joue & peu prés sur ces
mémes principes ; j’observe cependant qu’il
faut bien se garder d’avancer un dé dont on
a le double, et dont on n’en a pas d’antves
quand on ne pose pas premier ; car il est
presque certain que si vous l'avancez , ce
double doit vous rester e main : dans cetre

A
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partie & sept, a huit, jusqu’a douze dés, on
doit &tre assuré que son adversaire a un dé
de chaque sorte : or, si vous l’avancez ,
comme c’est le jen de votre adversaire de le’
fermer , vous devez donc perdre ce double,
puisque vous-méme vous ne pouvez plus
Pavancer. Je ne parle pas de celui qui pose’
- premier, c’est son jeu d’avancer le dé dont
il a le plus : voila ce qu’il ne faut pas perdre
de vue a cette partie, et voila cé que je peux
en dire : elle est trop ingrate et n’est pas
amusante, attendule nombre de dés quireste
a Pécart,

CHAPITRE V.

De la partie du téte a téte aux points, &
chacun douze dés. :

s
C’EST la plus belle partie qui puisse se
faire ; elle est belle , ({i’s—je, parce qu’elle
est difficile a conduire, et il faut y apporter
beaucoup de réflexion , pour ne pas faire de
fautes et ne pas perdre beaucoup de points.
Dans cette partie , celui qui pose doit ob-
server de ne pas avancer le double dont il a
tous les autres dés qui le-suivent, parce
qu’il serait obligé d’avoir le jeu & chaque
dé, au lieu qu’en ne commencant pas par
le double, vous forcez votre adversaire 3
avancer un dé sur le bout ouvert sur lequel
vous posez un de vos dés dont vous avez
le plus ; vous enchainez donc la partie, et
} 6

-

~
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vous la conduisez jusqu’au point de la fer-
mer : vous ne devez donc pas, dis-je, poser
* votre double , parce qu'il vous empéche de
bouder, et encore parcé quil vous empéche
davancer un dé fort.

Le principal point de vue qu'un Joueur
doit avoir, est de ne jamais ouvrir un dé
contenant beaucoup de points, et de couvrir,
autant qu’il le peut, ceux que s0n adveroalre
peut lui avancer, sur-tout lorsqu’il est pres-
que sir qu’il boude de Vautre bout, et il ne
doit pas oublier ‘que, dans cette partie ,
comme dans toute autre , il faut se conserver
les deux bouts ouverts.

A ces parties, lorsque votre adversaire vous
avance un dé dont vous avez le double,
vous ne devez pas poserau premier coup
ce double, sur-tout si vous n’avez pas beau-
coup de ce dé, ou si vous apercevez que
cela ferait le j ]eu de votre adversaire : vous
devez au contraire avancer un auntre dé; et
vous jouez toujours bien, si, en ne faisant
pas votre jeu, vous empéchez celm de votre
adversaire.

Cest a quoi un Joueur doit blen s’at-
tacher de passer ou de ne pas paseer ses
doubles : s’il boude d’un bout, et qu’en pas-
sant le double sur le dé ouvert il craigne
que son adversaire ne ferme le jeu', il doit
passer au contraire le dé qui puisse-lui em-
pécher de faive un par-tout; car alors l’ad-
. versaire peut bouder sur tet ancien dé que
vous venez de lul avancer, et est forcé de
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poset sur le dé qui Tui aurait fait faire un
partout : vous posez donc votre double sur
ce d¢, la partie ¢’enchaine , et on passe
beaucoup de points ; mais s i ne boude pas
sur ce dé que vous venez de lui avancer ,
et quil y joue en gardant toujours Pautre
bout, passez les plus gros dés que vous
pouvez avoir; par ce moyen vous évitez
de faire gagner beaucoup de points : votre
adversaire vous invitera plasieurs fois & pas-
ser vos doubles 5 mais ne le faites pas, et
présentez-lul toujours un dé sur 1equel il ne.
puisse passer les siens. Il n ’est qu'un seul
cas ou l'on doive passer ses doubles , 5 Cest
lorsqu’on le fait pour faire fermer le jeu par
votre adversaire, c’est-a-dire , lorsque vous
le ‘soupconnez d’avon‘ plus de polnts que
vous , malgré que vous ayez plus de dés que
lui : én comptant suf le riombre de vos dés ,
il sé trompe, et vous proﬁt\,z du coup.

Un joueur doit toujours deviner a peu prés
le nombre de points que son adversaire’ peut
avoir, et lorsq’il se trouve embarrassé et
quil’ craint de fairé un partout ; et st le
nombre qu’ila e peut pas ; au cas qu'il perde
le coup, lui faire perdre la partie, il doit
hasarder’de fermer lé jéu’, pour compter
ensuite ; mais st au contraire il a assez de
points pour perdre du coup, il ne doit point
hasarder , et jouer pour faire domino & coup
siir, ou pour passer beaucoup de points.

‘Uu Joueur doit toujours se maintenir, ne
point paraitre avoir d’un dé plus que dun

Y
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autre , ne point paraitre désirer quon en
avance de gros; car au regard, a la con-
versation , au maintien, il est p0331ble de ce
 douter de ce qu’on a dans sa main, et c’est
sur-tout aux derniers dés, et sur la fin d’une
partie qu’il faut étre plus circonspect, Lors-
qu’il ne vous reste qu'un seul dé, et que
votre adversaire en a deux qu’il peut poser
aux deux bouts, il cherche & savoir celur qu’il
doit poser pour vous empécher de faire do-
mino ; ce n’est pas que j’approuve cette con-
duite 5 au contraire, il est d’an beau Joueur
de ne pas chercher 2 tirer parti de ces exa-
mens qui retardent les parties, et qui impa-
tientent un joueur.

Telle est la conduite qu’on doit tenir daas
cette partie : on pourrait prendre un plus
grand nombre de dés , mais il est nécessaire
quil y en ait & l’ecart et les quatre qui y
restent suffisent pour “faire produire diffé-
rentes révolutions dauns le jeu, et différens
coups de hasard toujours surprenans.

Voild, dis-je, les coups qui arrivent a
chaque partie ; a 1’égard des autres dont “je
ne parle pas pour les Joueurs, il faut se sou-
venir de passer le plus de pomta possible ,
et poser un dé dont il vous reste encore.

1l est aussi bon d’observer que , quand il
vous reste en main tousles dés d’'une méme
sorte dont vous avez aussi le double, il ne
faut pas poser votre double ; il faut au con-
traire ouvrir le jeu et attendre un dé propre
encore a faire un partout : en gardaut ce
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double, et en le passant sur un certain coup,
vous vous évitez d’ouvrir un dé, vous forcez
votre adversaire de Vouvrir, et vous le fer-
mez lorsqu’il vous est ouvert, ou yous passez
un double que vous n’eussiez pas passé si
vous l’eussiez ouvert. ,

CHAPITRE VL

De la partie & quatre, & chacun pour soi,
sans étre aux points.

POUR jouer cette partie , il faut mettre
chacun au jeu, prendre chacun six dés, et
retirer du jeu sa mise, autant de fois qu’on
fait domino : C’est-a- dlre et je suppose que
Cest @ mo1 & poser, ]e dois étre plus certain
de faire domino , qu’aucun autre Joueur ,
parce que je me trouve avoir un dé de moins,
sl je ne boude pas : si donc je fais domino,
je retire ce que j’al mis au jeu, le coup se
recommence , on méle les des , et celui qui
est & ma droite pose ;5 si le hasard me favo-
rise , que mes adversaires houdent un seul
coup , €t que je passe mion domlno ]e retire
pareille somme., et ainsi de suue, jusqu’an
quatriéme coup lorsque le'jeu est retixé ,
on rentre de nouveau au jeu , et on joue.
I’avantage qu’il y a & cette partie, c’est que
vous pouvez gagner trois fois autaut que vous
avez hasardé.

Je n’ai jamais adopté cette partie , en ce
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qu’elle est susceptible d’inconvéniens désa-
gréables : on favorise qui Pon veut, et Pon
fait faire domino 2 qui Pon veut, uand sur
q q
la représentation d’un dé , vous en avancez
p P
un tout nouveau , ou un dans lequel votre
adversaire est entré ; car c’est encore un
principe, a cette partie , d’avancer un dé
dont vous en avez beaucoup. '
Y

'

CHAPITRE VIL
De la partie de la Poule.

CETTE partie se joue 3 trois ou & quatre
au plutét cent pomts on met au jeu chacun
une somme qui est tonjours assez modique ,
et celui qui a le plutot cent points gague la
poule.

Les principes de cette partie sont géné-
raux, c’est de poser des dés de ceux dont
on a le plus, d’avoir attention au nombre
qui en est dé)a passé, de ne pas avancer
un dé, de crainte qu’étant nouveau, celui
qui est aprés vous ne fasse domino ; 5 de
prendre plutot un dé duquel on est stir; que
d’en ouvrir un nouveau ; de faire attention
a celui qui joue pour peu de points ; car ,
dans ce cas , il faut jouer ‘de maniére que
celul qui n’a pas beaucoup de points fasse
dominoe.

Lorsque vous voyez que les gros dés ne
s’ouvrent pas,, et que vous crangnez que quel-
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qulun ne gagne du coup, au lieu de faire un
partout an c¢oté faible , faites-leau coié fort;
dans ce méme cas, sivous n’avez qu’unsix,
ne prenez pas celul quon vous a ouvert,
laissez passer des points : mais dans le cas
contraire , si vous avez le.désir de gagner
beancoup de points, prenez lesgros dés qui
vous sont avancés , autant que vous le pour-
rez , faites des partout toujours du c6té fai-
ble; et si vous réussissez a faire domino ,
vous étes siir de gagner beaucoup de points, -
Il faut ausst avoir attention de passer o
de ne- pas passer un double , c’est-a-dire
qu’il faut le passer si vous ne craignez pas
qu’on fermele jeu ; mais 11 faut se garder de
le faire $i vous craignez qu’on ferme le jeu ;
quelquefois cependant vous tendez un piége,
je veux dire , que vous le passez ou vousne
le passez pas, si c'estle jeu, pour le fermer,
mais dans le cas ol vous n’avez que trés-pea
de points, et que vous espérez gagner étant
fermé, ' '
Cette partie de la poule aux points est belle,
lorsqu’elle ne se fait qu’a trois personnes,
a chacun ‘huit dés, :
Cependant on peut la faire 4 quatre , a
chacun six dés 5 voici comme elle se gou-
verne,
_ Onprend chacunsix ouhuit dés ; celui qui
- doit poser-doit toujours avancer ses plus gros.
dés, & moins cependant que ce Dne soit un
double , et qu’il soit seul ; caril pourrait ar-
river qu'on fasse un partout dans ce double,
et il bouderait. '
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CHAPITRE VIIL

De la partie au dernier le point au plus.

CETTE partie , pour étre belle, ne doit
se faire qu’a trois. Pour la jouer, on prend
ordinairement sept dés : le principal but de
cette partie est de se débarrasser , le plus
qu'on-peut , de ses gros dés, parce qu'il ar-
rive assez souvent qu’on ferme le jeu ; ce-
pendant, celui qui pose ne doit les ouvrir que
comme forcé , c’est-a-dire, a moins qu’il n’en
ait beaucoup de gros, parce qu’autrement les
forts dés qu’il a servent a fermer ceux qu’on
lui avance.

CHAPITRE IX

De la partie au Piquet voleur , C’est-d-dire ,
deux contre deux , a chacun six dés, au
plutét cent points.

IL faut, A cette partie, avoir pour principe.
de fermer toujours le dé de yotre adver-
saire : voici , pour plus d’éclaircissement ,
un exemple.

Je suppose un Joueur qui doit poser pre-_
" mier, et qu’il ait en main un double ettrois
ou quatre autres dés qui se rappertent a ce
double, -et un autre double avec un autre dé;
c’est le jeu de poser le double dont on n’en
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a plus, ou dout on n’en a qu’un ; parce que
vous forcez vos adversaires de vous ouvrir
les dés qui se rapportent a ceux que vous
avez en main, et 1l peutarriver que vos ad-
‘versaires , et méme votre partenaire . vous
avancent des dés dont vousavez tout le reste
en matn ; vous devenez donc maitre du jeu,
et vous ne pouvez faire que domino. Quand
votre jeun’est passiir, il faut avoir attention
au dé que votre partenaire vous avance , 0’y
point poser ; et sl vous avez un partout a
faire, c’est de le faire dans le'dé qu’il vous
offre. De méme quand vous n’avez pas de
jeufait, il faut faire attention, sivos adver=
saires jouent pour peu, Favancer les gros
dés , afin de ne pas perdre du coup : lorsque
vous avez un partout a faire, par lequel le
jeu peut se fermer, il faut savoir qui a posé;
st c’est vous ou votre partenaire , que vous
n’ayez pas boudé, que les gros dés me soient
Pas sortis, et qu i vous reste peu de points,
1 faut le fermer ; ; sl au contraire , quonque
vous ayez posé, que les gros dés ne soient pas
passés, et qu'il vous reste plus de dés et de
Points que vous en pouvez sOUpPGONNEr. A Vos
adversaires, il faut faire le partout du cdté qu’il
ne soit pasfermé ; il faut aussi faire attention
que, quoique vous ayez beauconp de pOlﬂto ,
sl votre partenaire a moins de dés qu'aucun
des Joueurs, vousdevez toujours le fermer;
1l arrive cependant que vous vous trompez ,
mais qu’importe , c’est le jeu de courir le
hasard. :
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On peut, du jen de Domino, formeren-
core différentes sortes de parties, telle que
la partie a quatre dés , et puiser ensuite au
talon ; mais n’y ayant pas de combinaison a
faire, et devaut | jouer tous dés forcds , 1l nest
pas nécessaire d’en parler.

Dans toutes les différentes parties dont il
vient d’étre parlé, Jer al pas prescrit parti-
_ culiérement la maniére dont doivent se com-
porter les adversaires , c’est-a-dire, de ceux
qui ne posent pas premiers ; mais cependant
la marche qu’ils doivent tenir s’y trouve com-
prise , et pour l’y trouver, il fauvt réfléchir
aux craintes qua celui qui pose premier ,
faire attention aux dés auxquels celui-ci
doit bouder , et enfin il verra les coups qu’il
doit éviter , par lademande d’un dé favora-
ble que paraitra désirer son_ adversaire. Le
principe de se débarrasser des points , pour
un poseur , devient nécessaire a celui qui
pose en second Pavantage de fermer le jeu
quand on a peu de points , lui appartient
aussi : en unmot, il ne d01t avoir pour objet
que d’empécher de passer des doubles, de
gros dés , et d’avancer les gros dés autant -
qu’il est possible.

Il est encore une partle qu’on peut former
de cejeu 3 C’est celle qu'onappelle le vingt-
un:ce sontdeux;eux de vingt-huit désjoints
ensemble, desquels on atiréles deux double-
siX et un cing-six ; mais cette partie n’étant
pas permise , en ce qu’il peut se jouer gros
jeu, et ce jeu n’étant pas fait pour amuser ,
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je 2’en douneral point d’autres idées, et je
me contente d’inviter le Public a ne pas s’y
livrer.

Régles du jeu de Domino.’

Ce n’est-pas tant pour parler des principes
de te jeu que pour en établir des régles ; que
cect est entrepris, ‘1l est sans doute impor-
tant ; pour éviter des difficultés , qu’il en
existe : celles qui-suivent sont celles adop-
tées par des gens réfléchis, et cest d’aprés
eux que je les mets au jour. :

Avant de commencer uné partie quelcon=
que , 1l est nécessaire de savoir qui doit poser.
premier , parce que. C’est un avantage.

L 1l reste donc pour chose décidée, qu’il
faut que chaque Joueur prenne un dé ) et
celui qui a le plus fort, pose le premier. :
les dés sont égaux, il Faut tirer de nouveau,
et celui qul ale plus fort se place ouilveut,
airisi de suite , A droite.

IL A'la partle au Piquet voleur , pour
savoird qui sera ensemble , il faut tirer cha-
cun un dé 3 les deux plus forts dés sont en-
semble ; et les plus faibles ensemble : comme.
l’avantage est de poser premier , quand les
deux forts dés sont €gaux, les Joueurs peu-
vent exiger qu ‘ils prennent un d¢ de nouy eau
afin de savoir a qui posera.

HI. A la- partie a douze dés, ou moins
méme jusqu’a six, quia pris un dé de moins,
perd la partie} pour cela, il ne faut pas
attendre que le coup soit fini , il faut avoir
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posé chacun un dé , le faire voir , et finir
cette partie.

IV. Atoutes les parties , qui a pris un dé
de plus le garde , et méme plus.

V. A la partie a quatre , & chacun six dés,
qui a pris un dé de moins , on le force d’en
reprendre un au talon., Cette régle devient
plus douce que celle ci-devant ; mais c’est
qu’on s’apercoit plus promptement qu’un
Jouenr n’a pas son compte , ne devant rester
que quatre dés au talon.

VI. La main coule , lorsque celui quia
posé a pris un dé de moins ; mais elle ne
coule pas, quand ce ’est pas lui qui pose.

VII. Celui qui deit poser doit retournerles
dés etles battre | et chaque Joueur peataussi
les battre, ‘

VIHI. Lorsque les Joueurs prennent leurs
dés, si en les prenant un dé est vu; il faut
rebattre ; mais si un Joueur, en retournant
ses dés, en découvre un, on ne doit pas refaire.

IX. Celui qui boude sur un dé, i telle
partie que ce soit , perd la partie si adver-
saire Pexige , ou fait au moins ce qu’il veut;
c’est-a-dire, fait poser, ou ne pas poser a
un bout oud un autre,

X. Dans telle partie que ce soit, désqu’un
dé est couvert , ou dés qu’un Joueur a joué
a Pautre bout , les dés ne se relévent point,
et la partie est bonne , quand méme le dé
n'irait pas. _ '

XI. Celui qui pose premier doit laisser
prendre les dés 3 ses adversaires, avant d’en
prendre. -
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XII. Un dé présenté sur un bout , 8’il 0’y
va pas et qu'ill aille a Pautre bout, doit étre

036,

XIIL. Ce jeu doit étre joué sans annoncer
son dé en le posant; mais st on I'annonce
avant que de le poser; et qu’ensuite on en
présente un autre , on peut exiger que le dé
annoncé soit posé. :

XIV. A telle partie que ce soit , les Joueurs
doivent laisser lears dés sur la table. -

XV. Un jeu peut étre fermé, quand cela

. plait a celui qui le peat.

XVL St un Joueur dit qu’il boude, que par
ce moyen le jeu se trouve fermé, ouquel’on
joue encore , et qu'ensuite il présente son
dé sur un autrebout , la partie doit étre finie
al'instant ; et si ¢’est ala poule qu’on joue , -
il en sera quitte pour payer a chacun une
mise ; st c’est au Piquet voleur , il payerala
partie pour lui et pouar son partenaire } si
c’est un téte A téte il perdra la partie, ainsi

* qu’a toutes autres parties. '

XVII Quand un Joueur prend ses dés, il
doit les prendre devant lui, et prendre son
comwpte juste ; et §’tl lui arrive d’en prendre
plus, et qu’il fasse mine , étant devant lui ,
de les choisir sans étre retournés, il gardera
ceux qu’il aura pris de trop, ou un Joueur
lui en retirera ce qu'il - a de trop.

XVIIIL Tous les dés découverts doivent
dtre posés sur le coup, s’ils vont.

-XIX. Les désdu talon doivent toujours étre
a la droite de celai qui pose.
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XX. Siun Joueur dit qu’il boude, et qud
Pinstant il $’apercoive qu’il a du dé, il doit
poser, st celui qui est sous sa main n’a pas
posé 5 et ¢'il a posé, il pourra par la suite
poser ce. méme dé.

XXI. Au Piquet, il pourrait arriver qu’un
Joueur , pour faire voir 4 son partenaire qu’il
a un certain dé, pose ce méme dé, quoiqu’il
n’aille pas ; alors les adversaires peuvent
empécher que le partenalre de celut quia dé-
couvert son dé,, n’ouvre pas ce dé : si cepen-
dant cétait un dé forcé, ils ne pourraient
pas faire bouder. »

XXII. Toutes les fautes seront person-
nelles, etun partenaire n’en souffrira point;
il ne pourra méme rien gagner , mais il ne
pourra perdre.

XXIIL Quand le jeu se trouve fermé , ce-
luiqui alemoins de points gagne; et lorsqu il
y a un'méme point entre pluswurs excepté
le poseur , celui qui est le plus pres dela
droite de celui qui a pose gagne.,

XXIV.Un Joueurqui demande qui a posé'
premier, ou quel est le dé qui a.été posé pre-
mier, ne peut exiger qu’on le lui dise.

XXV Si un Joueur fait découvrir les dés
de son advetsaire, ladversaire peut: faire re-.
battre, tel nombre de dés qu’il puisse lui res-
ter; matsla main ne coule pas : .cela s’entend”
seulement dans le téte-3-téte.

XXVI. Un Joueur ne doit point recevoir
de conseils ; mais cependants larrivaitquiun

spectateur
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spectateur en doane un sans qu’il lui soit de-
mandé , les Joueurs ne pourraient empécher
que le dé désigné ne soit posé, parce que ce
serait faire tort a celul quia seulement réfléchi
pour poser | ayant pu, sans qu'on le lui dise,
poserleméme dé que ce spectateur a désigné.
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' LE JEU-
"DES ECHECS.
PREFACE

IL serait inutile de dire beaucoup de choses
a la louange du jeu des Echecs, aprés que
tant de célébres anteursanciens et modernes-
en ontfait 'éloge. '

Don Pietro Carrera, qui nous a donné,
Pan 1617, un gros volume sur Porigine et le
progrésde cejeun, nousdonne en méme temps
une liste qui en contient un nombre trop
grand pour entrer dans les pages que j’ai des-
tinéesa cette Préface : en nommerai cepen-
dant quelques-uns des plus célébres et des -
mieux connus dans le monde , qui, selonlui,
ontparlé a ’avantage de ce noblejen : ce sont
Hérodote, Euripide , Sophacle, Philostrate ,
Homére, Virgile , Aristote, Sénéque , Pla-
ton, Ovide Horace, Quintilien , jartial ;
Vida , etc. Ce méme Carrera fait voir, et
soutient par des raisons qui paraissent assez_
convaincantes , que la plupart des susdits
* Auteurs et plusieurs autres attribuent Pinven-
tion de ce jen & Palaméde. Tl est vrai qu’il
s’en trouve un grand nombre d’une opinion
contraire : quelques-unsveulentqu’il ait existé
avant lui ; d’autres nous assurent que le phi-
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losophe Serse,. Conseiller d’Ammolin, roi
de Babylone , Pinventa pour détourner ce
prince de son penchant naturel 3 la eruauté
en ’amusant avec quelque chose de nouveau,,
de divertissant et de spéculatif. Il est dit que
les Egyptiens rangerent ensmte ce ]eu au
nombre des sciences, dans un temps méme
"ou personne ne les possédalt qu’eux ; ce fut
apparemment. sur ce principe :

Scientia est eorum quze consistunt in Intellectu.

Cependant , comme il y a si long-temps.
que cejeu ou cette science existe , et qu’il est
moralement impossible d’en fixer 'auteur ; il
, West pas étonnant de voir tantd’opinions dif-

férentes a son sujet, et qu’il s’en trouve d’as-
sez opinitres I:F]r soatenir qu’il n’y a pas
trois cents ans fue ce jeu est inventé, D’au-
tres , pour lui-fatre grace veulent bien le re-
culer un peu plus; ce qu “ils ne feraient peut-
“étre pas, si 'on ne pouvait les convaincre
que dans le trésor royal de I’Abaye de St-
-Dents, on voit encore aujourd’hui les échecs
‘avec lesquels Pinvincible Charlemagne (*)
se délassait de ses fatigues. ,
Euripide, dans sa tragédie d’/phigénie en
Aulide ; nous dit qu'djax et Protésilaiis
]oualent aux Echecsen présence de Mérion,
A Ulysse et d’autres fameux Grecs. Homere
dans le premier livre de son Odyssée , rap—
‘porte que les Princes, amans de Pénélope ,

(*) Charlemagne vivait dans fe huititme sidclgs

K a
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jouaient aux-Echecs devant la porte de cette
belle ; ce qui donna lieu 2 la traduction de
deux vers grecs dé' ce grand Poéte, par un
excellent auteur :

Invenit autem Procos superbos, qui quidem tum
Calculis ante januam animum oblectabant. .

Mais , sans “s’embarrasser de toutes ces
opinions différentes touchant Porigine du jeu
desEchecs, on ne pourrajamais disconvenir
qu’il n’ait contribué, depuis un grand nombre
de siécles , 3 Pamusement des plus famenx
héros de Pantiquité , et que la plupart de ceux
L’aujourd’hai se font encore un plaisir de le
pratiquer.

I ’histoire nous rapporte que Charles XII,
ro1 de Suede, était un Prince dont la vertu
et Phéroisme formaient également le carac-
tére. Il était non-seulement capable de résis-
ter a toutes les amorces et tentations du vice,
mais 1l savait encore se refuser. tout ce que
la délicatesse peut fournir aux plaisirs de la
vie humaine. Il haissait le jeu, et le défen-
dait 3 sés troupes et a ses sujets ; mais celui
des Echecs en était tellement excepté, que
lui-méme Pencourageait par le golt etle
plaisir quil paraissait y prendre. Voltaire
nousdit que ce Prince étant 2 Bender , jouait
journellement avec le général Poniatowki ,
-ou avec son trésorier Grothusen.

Cependant,, comme toute chose est sujette
au changement , je vois avec regret que ce
noble jeun’a pas conservé par-tout sa pureté,
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selon les régles attribuéesa Palaméde. T est
dit que les Grecs les observaient si exacte-
meunt, qu’ils nauraient pu souffrir un échi-
quier mal tourné. Ills voulaieut absolument
( comparant toujours ce jeu a une bataille )
que la tour de la droite fiit placéé sur une
case blanche, parce que cette couleur étant
de bon augure parmi eux, chacun des deux
combattants se promettait la victoire par le
moyen de cette ¢ase blanche a sa droite.

En plusieurs endroits de ’Allemagae , on
a défiguré cejeu a ne le reconnaitre que par

la forme de P’échiquier ‘et des piéces. Premié- -

rement’, on fait jouer deux coups de suite en
~ commencant la partie : cette méthode doit

paraitre. d’autant plus ridicule , qu’il n’y a
aucun jeu ou P’on ne joue alternativement
chacun a son tour; et d’ailleurs | pourra-t-on
aisément concevoir , qu'entre deux bons
Joueurs , celui qui joue le dernier ait beau-
‘coup de chances. pour gagner la-partie ? En
second lieu, on donne au pion le droit de
passer prise ; ce qui forme non-seulement un
jeu tout différent du véritable , mais il dimi-
nue beaucoup de sa beauté , parce qu’un seul
pion pourra passer au-devant de deux antres
qui , avec adresse et peine , se seront indus-
trieusement glissés 4 trois cases de dames,
et qui se trouveront arrétésoun par le roi,, oun
par unfouadversaire , tandis que ce seul pion
ira ou faire une dame, ou vous forcera d’a-
bandonner tous les vétres avancés , pour ve-
nir, faire la guerre & ce misérable quin’a au-

K 3 N
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cun mérite , et qui n’a réndu aucun service
dansle courant dela partie. C’est assurément
tout opposé aux maximes de laguerre, ou le
mérite seul peut contribuer 3 Pavancement
d’un simple soldat. De plus, lorsque le roi
roque, il a le privilége de pousser en méme
temps le pion de la tour; et dans ce cas , il
joue encore deux fois de suite. Selon moi ,
toutes ces difformités ont éié introduites par
des chicaneurs , qui, pour leur avantage ,
auront. fait jouer les gens a leur fantaisie.
Dans ce beaun chemin de critique , 1l m’est
"impossible d’avoir assez de complaisance
pour épargner mes compatriotes , qui ont
donné dans une erreur aussi grande que celle
des Alleinands. Ils sont d’autant moins par-
donnables , qu’il y a parmi eux une quantité
de trés-bons Joueurs , et méme des plus ex-
cellens de PEurope. 11 est donc & présumer
qu’ils se sont laissé entrajner ( comme j’ai
fait autrefois ) par une mauvaise coutume
établie , selon toute apparence, par quel-
qu’ignorant qui aura ét¢ 'introducteur de ce
jeu dans le royaume. Je me persuade que
¢’était un Joueur de dames, qui, ne sachant
a-peu-prés que la marche des échecs , s’ima-
ginait quen allant 3 dame, on en pouvait
faire autant que sur un damier, Je demande
donc ( sans citer Palaméde , oud’autres qui
ont limité ce jeu a une seule dame, deux-
tours , deux chevaliers, etc. ) si cela ne fait
pas un bel effet, de voir promener sur un
échiquier deux pions plantés sur-une méme
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case , pour marquer une seconde dame. S'il
en vient uge troisiéme ( chose que j’al vue
plusieurs foisa Paris), cela fait encore une
meilleure figure , sur-tout lorsque le cu du
pion est-a-peu-prés aussi large que la case
qu1 doit en contenir deux. Je laisse donc &
juger a présent si cette méthode n’est pas
des plus ridicules , etd’autant plus blamable,
qu’elle ne se pratique dans aucun endroitol
le jeu des Echecs est connu.

Toutefols , si malgré mes remontrances ,
mes compatriotes s’obstinaient & continuer
dans la méme erreur , je veux les exhorter
d’avoir au motnsla précaution , pour éviter
toute chicane , de faire faire ; dans un jeu
d’Echecs , trois ou quatre dames, autant de
tours , chevallers etc. pour les placer au be-
sojn.

Je reviens 3 Don Pietro Carrera , qui,
selon toute apparence, a servi de modéle au
Calabrois et a d’autres auteurs : cependant,
ni lui, ni aucun d’eux ne nous ont donné ,
malgré leur grande prolixité , que des instruc-
tions imparfaites et insuffisantes pour former
un bon Joueur. Ils se sont uniquement appli-
qués 3 ne nous donner que des ouvertures de
jeux, et ensuiteils nous abandonnentau soin
d’en étadier les fins; de sorte que le Joueur
reste d-peu-pres aussi embarrassé que ¢'il
e(it été contraint de commencer la partie sans
instruction.

Cunningham et Bertin nous donnent des
gambits qui font perdre ou gagner, en faisant

X 4
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mal jouer Padversaire, Il w’est pas douteux
qu’ils n’aient trouvé leur compte dans une
méthode si facile et si peu laborieuse ; mais
aussi , quelle utilité un amateur peut-il tirer
d’une instruction semblable ? F’al connu des
Joueurs d’Echecs qui savaient tout le Cala-
broxs et d’autres auteurs par ceeur-, et qui ,
apres avoir joué les quatre ou cinq prem1ers
coups , ne savaient plus ol donner de la téte :
mais j’ose dire hardiment que celui qui saura
mettre en usage les regles que je doune ici,
ne serajamais dans le méme cas. Jeme suis
gardé d’imiter ces auteurs qui, ne sachant
comment remplir les feuilles, les ont farcies
de quantité de jeux rangés ( mais plutdtjeux
d’enfans , parce que leur situation ne se ren-
contrera pas upe fois en mille ans ), pour
montrer des parties qui n ’aboutissent 4 rien.
Les amateurs se contenteront, jespeére , de
leur avoir donné un modicum et bonum ,qui
est utile , instructif , et qui peut se rencon-
trer dans toutes les parties.

Jamets méme tous les mats, excepté ce-
1ui du fou et de la tour, contre tout adver—
saire, étant le mat le plus difficile qu’il y ait
sur ’échiquier, Carrera nous ditbien que ce
mat peut se forcer, mais on peut douter, par
ses écrits , quil ait su lul-méme le coup.

Mon but principal est de me rendre re-
commandable par une nouveauté dont per-
sonne ne s’est avisé , ou 'peut—étre n’a été
capable ; c'est celle de bien jouer les pions ;
ils sont Pame des Echecs : ce sont eux qui
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formest uniquement l'attaque et la défense ;
et de leur bon -et mauvais arrangement dé--
" pend entiérement le gain ou la perte de la

partie. , o : :

Un "Joueur qui ne sait pas ( méme en
jouant bien un pion ) la raison pour laquelle
"1l le joue, est a comparer & un général qui
a beaucoup de pratique et peu de théorie.

. Dans .mes quatre premiéres parties , on
verra, depuis le commengement jusqu’i la
fin, une défense réguli¢re de part et d’autre.

On y pourra apprendre , par des réflexions
que je donne sur les coups principanx et qui
paraissent les moins intelligibles , la raison
pour laquelle on est contraint de les jouer ,
et gi‘en jouant toute autre chosge on perd in-
dubitablement la partie. Cest ce que je fais
par des renvois, afin qu’en voyant les effets’,
on puisse d’autant mieux. en concevoir les
raisons. ~

On verra, dans les gambits, que ces sor-
tes de parties ne décident rien en favenr de
celui qui attaque , ni de celui qui les défend ;
et lorsqi’on joué.bien de part et.d’autre , la
partie se réduit plutdt 4 une remise qu’a un
gain assuré ‘d’un coté ou'de Pautre. 11 est vrai
que si Pun ou Pautre fait une faute dans ias
dix ou douze premiers coups, la partie est
perdue; , . -

Mes renv:ois , qut seront plus fréquens
quolque molns instructifs que ceux de mes
" autres parties , le feront voir. o
Legambit dela dame entrainant apréssoi,

K5
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dans les premiers coups, un grand nombre
de différentes parties, a rebuté jusqu’a pré-
sent tous les auteurs d’en entreprendre la
dissection, . - ..

Ils se sont contentés d’en parler et de nous
donner quelques commencemens remplis de
faux coups : je meflatte d’en avoir trouvé la
véritable défense. ]

En finissant, j’avertis les amateurs que ,
dans toutes mes remarques, renvois, etc.
pour éviter toute équivoque , je traite toujours
le blanc A la seconde personne, et le noird
la troisiéme : comme, par exemple, vous
jouez , vous prendrez , vous auriez pris ,
s’entend toujours du blanc; et il joue, il
prendra, il aurait pris, s’entend du-noir.

LE JEU -
DES ECHECS.

—

PREMIERE PARTIE,

O il y a deux renvois , Pun au douziéme ,
et Pautre au trente-septiéme coup.

1.7 coup-.Blanc.L £ pion du roi deux pas.

Noir. De méme,

2. B. Le fou du roi 2 la quatriéme case du
fou de sa dame.

N.Deméme.
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3. B. Le pion du fou dela dame un'pas.
N. Le chevalier du roi ala troisiéme case de
son fou.

4. B. Le pion de la dame deux pas. (a)

N. Le pion le prend.

5. B. Le pion reprend le pion. (b)

N. Le fou du roi i la troisiéme case du che-
valier de sa dame. (c)

6. B. Le chevalier de la dame & 14 troisiéme
case de son fou. :

N. Le rot roque.

7. B. Le.chevalier duroi 2 la seconde case de
son roi, (d)

(a) Ce pion se pousse deux pas ponr deux raisons d’im-
portance : la premiére , pour empécher le fou du roi de
votre adversaire, de hattre sur le pion du fou de votre roi;
fa seconde , pour mettre la force de vos pims dans I'échi-
quicr; ce ﬁlﬁ est de grande conséquence pour parvenir &
faire une dame.

(&) Lorsque vous vous trouvez dans la.sitnation pré-~
sente , savoir , un de vos pions i la quatriéme case de vo-
ue roi , et lautre & la quatri¢me case de votre dame, il fant
sc garder de pousser aucun des deax avant que votre ad-
versaire ne propose de changer 'un pour Tauatre , c’est ce
que vous éviterez alors, en poussant ¢n avant le pion qui
est attagué. 1l faut anssi remarquer que des pions soutenus
sur la méme ligne , comme sont A présent ces deux pions ,
empéchent beaucoup les pidces de votre adversaire de se
poster dans voure jen. Cette rigle peat également servic
pour tous les pions situds ainsi. : '

(¢) Si,an liea de sc retirer , ce fou donne échec, il
faut couvrir du fou; ct'il prend votre fou', il faut repren-
dre du chevalier, puisque par ce mnoyen il défend ke pion
de votre roi, qui autrement resterait en prise ; mais pro~
bablement il ne le prendra pas, parce qu'un bon joueur
tiche de conserver le fou de son roi tant qu'il est possible.

(d) Tifaut se garder de le jouer 3 Ia troisieme case de
son fou, avant quele¢ pion de cc fou ne soit avancé de
deux pas, parce qu'autrentent le chievalier empéchemit su

warche,
K6
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N. Le pion du fou de la dame un pas,

8. B. Le fou du roi ala troisiéme case de sa
dame. (e) :

N. Le pion de la dame deux pas.

9. B. Le pion du roi un pas.

N. Le chevalier du roi a la case de son roi.

10. B. Le fou dela dame 3 la troisiéme case
du roi.

N. Le pion du fou du roiun pas. (f)

11. B. La dame 2 sa seconde case. ( g)

N. Le pion du fou du roi prend le pion. (/)

12. B. Le pion de la dame le reprend.

e) Ce fou se retire , pour éviter d’étre attaqué par le
pion de la dame noire , parce qu'en tel cas vous sericz
contraint de prendre son pion avec le vétre; ce qui dte-
rait la force 5«: votre jeu , et ghterait le projet marqué daus.
Ja premitre et la scconde observation. Voyez les letires
acth

(/) Iljoue ce pion pour faire une ouverture de sa tour;
ctcch ne peut lai mancuer , soit qu’il soit pris , ou qu'il
prenne, . ]

(8) Si, au lieu de jouer votre dame, vous prenicz le
pion qui vons est offert, vous fericz nne grande faute,

arce qu’en tel cas votre pion royal perdrait saligne ; aw
Fieu qu'en Je laissant prcndre , vous le remplacez par ce~
Ini de votrc dame, et le soutenez ensuite par celui du
fou de votre roi. Ces deux pions ensemble doiventindubi~
tablement faire le gain de vowe partie, puisque, pour les:
séparer , il faudra’ néecessairement que votre adversaire
perde ume picee , ou quil souffre que 'un on ]’:mErc de
ces pions aille & dame , comme vous verrez par la suite, 11
est done de conséquence de jouer votrc.damc, 1. pour
soutenir ce grand pien du fou de votre roi ; 2. pour sou-
tenir le fou de votre darie, qui étant pris, vous obligerait.
4 reprendre le sien par ke miéme pion qui doit soutenir-
celoi de votre roi; ce qui canscrait, non-sculement la
séparation de vos meillors pions, maisla perte de la partie:
sulls aucune ressource. . .

(%) T prend e pion pour suivre soa projet, qui est
eclui de fuire place & sa tous,,
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N. Le fou de la dame 2 la troisiéme case de
sonTol. (i)
13.B. Le chevalier du roi ala quatriéme case
du fou de son roi. (k)

\N. Ladame 2 la seconde case de son roi.
14. B. Le fou de la dame prend le fou noir.
N. Le pion prend le fou. (/)

15. B. Le roi roque du coté de sa tour. (m)

(i) T jouc ce for pour soutenir le pion de sa dame, et
pousser ensuite le pion dufou de sa damc ; mmais comme il
pourait prendre votre fou sans préjudice du-coup qu'il
joue, il choisit platét de vous laisser prendre , parce qu'en
tel cas il fait place & la tour de sa dame , quoiqu’il fasse
par I doubler le pion de son chevalier : mais il faut ob-
server qu'un pion doublé, lorsqu’il est entouré de trois ou
guatrc autres pions , n’est point da tout désavantageux,

cpendant , pour que ce coup ne soitpoint critiqud , j’en
ferai le snjet du renvoi qui commencera au douzitme coup
de cette présente partie, ot le fou noir prendra le fou de
ls dame Dlanche, et je ferai voir gu'en jousnt parfaitement
bien des deax cOués , la partie reviendra toujours an mé-~
me. Le pion du roi avee celui de ln dame, ou celui du fou
du roi, bien joués et bien soutenus , doivent indubitable~

* ment gagner la partic. Je ne pourral faire les renvois gue
dans les coups les plus essentiels ; car i je prétendais faire
de méme sur tous les différens coups , cela nentrainerait
A l'infini.

(k) Le iion de votre roi n'étant point encore en dan~
ger, voire chevalier attaque immdédiatement sun fon pour
le déloger

(2) Comme il est toujours dangercux de laisser le fou
du roi de Padversaire sur la Higne qui bat le pion du fou de
votre roi, outre que cetic picce est indubitablement celle
qui peut vous nuire dans I'attaqae ; il faut non-sculement
Tui opposer, quand on peut , le fou de la dame , mais it
faut s’en défaire pour, une autre pitce , yuaund occasion
s’en présente. .

(m) Vous roquez du c¢dié de la tonr du roi, pour
soutenir d'autant mienx le fon de voire roi, gae vous
avancerez deux pas aussitdt que celui de votre roi sera
attaqué.
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N. Le chevalier de ladame a la seconde case
de sa dame.

16.B. Le chevalier prend le fou noir.

N. La dame reprend le chevalier.

17. B. Le piondu fou du roi deux pas.

N. Le chevalier du roi a la seconde case du
fou de sa dame.

18. B. La tour de ladame a la case de son roi.

N. Le pion du chevalier duroi un pas. (n)

1g. B. Le pion dela tour du roi un pas. (o)

N, Le pion de la dame un pas.

20. B. Le chevalier a la quatrieme case de
son roi.

N. Le pion delatour duroi un pas.(p)

21.B. Le pion du chevalier de la dame un pas.

N. Le pion dela tour de ladame un pas.

22. B. Le pion du chevalier du roi deux pas.

N. Le chevalier du roi & la quatriéme case
de sa dame.

2%, B. Le chevalier 3 la troisi¢me case du
chevalier de son rol. (q)

N. Le chevalier du roi a la troisiéme case du
1ol adversaire. (7)

( ) 11 est contraint de jeuer ce pion , pour empécher
que vousue peussicz celui du fou duroi sur sa dame.

(o) Ce pion de la tour du roi se joue pour unir tous
vos pions , ct les pousser ensuite avee vigucnr,

(p) 1 joue ce pion pour empécher votre chevalier
d’entrer dans son jeu, et de faire déplacer sa dame; ce qui
donnerait d'abord un champ libre & vos pions.

(¢) Vous joucz cc chevalier pour pousser ensuite le
pion de votre roi , qui est alors soutenu par trois picces,
le fou , la tour et le chevalicr. .

¢ 1l jaue cc chevalier pour empécher votre projet et
Tompre vos pions, ve qui scrait indubitablement exr avan-
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24.B. Latour de la dame prend le chevalier.

N. Le pion reprend la tour.

25. B. La dame prend le pion.

N. La tour de la dame prend le pion de la

* tour opposée.

26. B. La tour 21la case de son roi. (s)

N. La dame prend le pion du chevalier dela
dame blanche. '

-57.B.La dame ala quatriéme case de son roi.

N.Ladame 4 la troisiéme case de son roi. (¢)

28. B. Le pion dufou du roi un pas,

N. Le pion le prend.

29. B. Le pion reprend le pion, (u)

N. La dame a sa quatriéme case. (x)

30. B. La dame prend la dame.

N. Le pion reprend la dame.

31.B. Le fou prend le pion ea prise.

N. Le chevalier & sa troisiéme case.

32. B, Le pion du fou du roi un pas. (y)

cant le pion du chevalier de son rol ; mais en sacrifiant.
Ia- tour , vaus rompez son dessein,

(s) Vous jouez cette tour pour soutenir Ie pion de vo—
tre roi , qui resterait en prisc en poussant cclui du fou de
voire roi. . :

(t) La dame revient d la troisiéme case de sen roi,
-pour parer le mat qui se préparc.

(2} Si vous ne reprenicz point du pion , votre premier
-projet fait depuis le commencement du jeu se réduirait &
3ien; et vous courriez risque de perdre la partie.

(> ) La dame offre & changer , pour giter le projet da
mat par le¢ fou et la dame de Vadversaire.

(y ) Destobserver que qnand vous avez un fou sur
le b{mc ,il faut ranger vos pions sur le noir , parce qu'en
tel eas votre fon sert & chasser le roi ou les pitces qui
veulent se glisser parmi eux : peu de Joueurs ont faiy
cette remarque , qui est {ort essenticlle.
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N. La tour de la dame 2 la seconde case du
chevalier de la dame contraire.

33, B. Le foua la troisiéme case de sa dame.

N. Le roi a la seconde case de son fou. -

34. B. Le fou a la quatriéme case du fou du
rol noir.

N. Le chevalier 2 la quatriéme case du fou
de la dame blanche.

55. B. Le chevalier 3la quatriéme case de la.
tourdu rol noir.

N. La tour du roi donne échec,’

36. B. Le fon convre 'échec.

N. Le chevalier 4 la seconde case de ladame
blanche.

37.B. Le pion du roi donne échec.

N. Le roi a la troisiéme case de son che~
valier. (z)

38. B. Le pion du fou du roi un pas.

N. La tour a la case du fou de son roi.

39. B. Le chevalier donne échec a la qua-
triéme case du fou de son roi.

N. Leroi a la secondea casede son chevalier.

40. B. Le fou a la quatriéme case de la tour
du roi noir.

N. Ce qu’il voudra, le blanc pousse 4 dame,

(z) Le roi pouvant se retirer A la case de son fon ,
¢ela donne lieu 3 un second renvoi sur le coup,
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m Sy

PREMIER RENVOI
DE LA PREMIERE PARTIE,

Qui change au douziéme coup que le noir
Jjoue.

I2.BLANC.

Noir. Le fou du noir prend le fou dela dame
blanche. ,

13. B. La dame reprend le fou.

N. Le foude la dame & la troisieme case de
son roft.

14. B. Le chevalier du roi & la quatneme
case du foude son roi.

N La dame 2la seconde case de son roi.

5. B. Le chevalier prend le fou.

N La dame prend le chevalier.

16. B. Le roi-foque du cbté de sa tour.

N. Le chevalier de la dame a laseconde case
de sa dame.

17. B. Le pion du roi deux pas.

N. Le pion du chevalier du roi un pas.

18. B Le pion de la tour du roi un pas.

N. Le chevalier du roi a sa seconde case.

19. B. Le pion du chevalier du roi deux pas.

N. Le pion du fou de la dame un pas.

20. B. Le chevalier 3 la seconde case de
son 101,

N. Le picn de la dame un pas.
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21. B. La dame 2 sa seconde case.

N. Le chevalier de la dame a sa troisiéme
case.

22, B. Le chevalier 2 la troisiéme case da
chevalier de son roi.

N. Le chevalier de la dame 2 la quatriéme
case de sa dame.

23. B. La tour de la dame 3 la case de
son rol.

N. Le chevalier de la dame & la troisiéme
case du roi blanc. ,

24. B. La tour prend le chevalier.

N. Le pion reprend la tour.

25, B. La dame reprend le pion.

N. La dame prend le pion de la tour de la
dame blanche,

26. B. Le pion du fou du roi un pas.

N. La dame prend le pion.

27. B. Le pion du fou du rol un pas.

N. Le chevalier 2 la case de son roi.

28. B. Le pion du chevalier du roi un pas.

N. La dame 2 la quatriéme case de la dame
blanche.

29. B. La damwe prend la dame.

N. Le pion reprend la dame.

30. B. Le pton du roi un pas.

N. Le chevalier a la troisiéme case de sa
dame. '

31. B. Le chevalier 4 la quatriéme case de
son roi.

N. Le chevalier & la quatriéme case du fou
de son roi.

32. B. La tour prend le chevalier.
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N. Le pion reprend la tour. .
33. B. Le chevalier 2 la troisitme case de
la dame noire.
N. Le pion du fou du roi un pas, .ou toute
autre chose, la perte étant inévitable.
34. B. Le pion du roi un pas.
N. Latourala cace du chevalier de sa dame.
35. B. Le fou donne échec.
N. Le roi se retire, n’ayant qu'un seul
endroit.
36. B. Le chevalier donne échec.

N. Le roi ou il peut. '
37. B. Le chevalier a'la case de la dame
noire, donnant échec a la découverte.

N. Le roi ou il peut.
38. B. Pousse le pion du roi a dame, et
donne échec et mat,

Cette partie ne demande pointde remarque , puisquelle
retient la plupart des coups de Vautre partie.

SECOND RENVOI

A

DE LA PREMIERE PARTIE,

‘Commengant au trente-septiéme coup.

37 coup. Blanc.LE piondu roi donne échec.

Noir. Le rol 4 1a case de son fou.

38. B. La tour 2 la case de la tour de sa
dame,

N. La tour donne échec 2 la case du cheva-

. lier de Ta dame blanche. -
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39. B. La tour prend la tour.

N. Le chevalier reprend la tour.

40. B, Le rot & la seconde case de sa tour.

N. Le chevalier a la troisiéme case du fou
de la dame blanche.

41. B. Le chevalier a la quatriéme case du
fou de son roi.

N. Le chevalier a la quatriéme case du rot
blanc.

42. B. Le chevalier prend le pion.

N. La tour a la quatriéme case du chevalier
de son rol.

43. B. Le pion du roi un pas, et donne
échec.

N. Le roi 4 la seconde case de son fou.

44. B. Le fou donne échec 4 la troisiéme
case du roi noir.

*N. Le roi prend le fon.

45. B. Le pion du roi pousse i dame, et
gagne la partie.

SECONDE PARTIE,

Dans laquelle _il y aura trois Renvols :

Un sur le troisieme, Pautre sur le huitiéme,
et le troisiéme sur le.vingt-sixiéme coup.

1 coup. Blanc. Ln pion du roi deux pas.
Noir. De méme,
2. B. Le foudu roi & la quatneme case du

fou de sa dame,
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N. Le pion du fou de la dame un pas.

3. B. Le pion de la dame deux pas. (a)

‘N. Le pion prend le pion. ( b)

4, B. La dame reprend le pion.

N.-Le pion de la dame un pas. ,

5. B. Le pion du fou du roi deux pas.

N. Le fou'de la dame & la troisiéme case
de son roi. (¢) '

6. B. Le fou du roi 3 la troisiéme case de
sa dame:

N. Le pion de la dame un pas.

7. B. Le pion du roi un pas.

N. Le pion du fou de la dame un pas.

(@) 1l cst obsolument nécessaire de pousser ce piom
deux pas; parce qu'en jouant tonte autre chose il gagne-
rait le trait 5 et par conséquent I'attaque sur veus ; cela
-non-seulement dérangerait tout votre jeu , mais en pous-
sant le pion de sa dame deux pas, il vous Oterait le
‘moyen d’empécher qu'il ne mette la force de ses pions
au milicu de 'échiquier , et cela causerait ensuite la perte
iuévitable de votre ‘partie , supposant que ni vous ni lui
ne fassiez aucune faute.

(b)) Sl refuse de prendre votre pion pour suivre im «
nmdédiatement son projet,, qui est de déranger votre fou
‘en poussant dessus lui le pion de sa dame , il ne doit
_pas moins perdre la partie, supposant toujours gu’on joue
bien de part et d’antre , parce qu'il ne pourra pas éviter
de perdre le pion de sa dume , qui se trouvera séparé
‘de ses camarades ; ccla donne licu ) un grand chan-
gement dans les dispositions ; ce qui donaoera lien au
premier renvol que vous trouveréz aprés la fin de la
partic. :

(¢) Iljone ce fou pour trois honunes raisons: la pre-
micre et principale, c’est polir pouvoir pousser le pion de
_sa dame , et par ce moyen faire place an fou de son roi;
la deuxiéme , pour s'opposcr au fou du vitre ; et la troi-
siéme , pour s'en défaire dans Yoccasion , selon la regle:
déjh presrite dans la premiére partie; Voyez Ia lewre (£)
pag. 213.
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8. B. La dame a la seconde case du fou de
son roi.

N. Le chevalier de la dame 3 la troisiéme
case du fou de la dame. (d)

g. B. Le pion du fou de la dame un pas.

N. Le pion du chevalier du roi un pas.

10. B. Le pion de la tour du rot un pas.

N. Le pion de la tour du roi deux pas. (e)

11. B. Le pion du chevalier du rot un pas.

N. Le chevalier du roi i la troisiéme case
de sa tour.

12. B. Le chevalier du roi 2 la troisiéme

_case de son fou. ‘

(d) Si, au lieu de sortir ses pitces , comme il le
faut, en jouant ce chevalier , il s’avisait de continuer &
pousser ses pions, il perdrait bien plus facilement la par-
tie; parce qu'il faut obscrver qo’un pion , ou méme deux,
lorsqu'ils sont trop avancés , & 'exception que toutes les

iéces n'aient un champ libre pour les secourir , ou que
chdits pions ne puissent étre soutenus ou remplacés par
d’autres , il faut les compter comme perdus; ¢'est ce que
vous verrez par un second renvoi daps cette partie , que
je fais au huitiéme coup, par lequel vous pourrez étre
. convaiocu que deux pions de front a la quatriéme case de
votre jeu , valent micux que ¢'ils étaient situés a la sixi¢me,
parce qu'étant si éloignés de leurs corps , ils sont propre-
ment & comparer, comme dans une armée, i des avant-
gardes ou sentinelles perdues.

() Il pousse ce pion denx pas , pour empécher que
vos pions ne vieonent fondre sur les siens, qui ne sont
que trois coutre quatre. Il faut donc observer que , dans
Ia situation présente, deux corps égaux de pions se trou-
vent sur I'échiquier ; vous en avez quatre du ¢61é de vo—
tre roi , contre trois des sicus , et il n’en a pas moins con-
tre vous du ¢dié de sa dame, Ceux du cdté du roi ont I'a-
vantage, le roi étant mieux gardé ; cependant celni des
deux qui pourra le plutét séparer les pions de son adver—
saire , particulicrement du ¢6té ol ils sont les plus forts ,
doit indubitablement gaguer la partie.
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N. Le fou du roi & la seconde case de son
rol. -

13. B. Le pion de la tour de la dame deux

as. -

\N.PLe chevalier du roi & la quatrieme case
de son fou.

14. B. Le roi i la case de son fou. (f)

N. Le pion de la tour du roi un pas.

15. B. Le pion du chevalier du roi un pas.

N. Le chevalier donne échec au roiet ala
tour.

16. B. Le roi 2 la seconde case de son che-
valier.

N. Le chevalier prend la tour.

17. B. Le roi prend le chevalier. (g)

N. La dame & sa seconde case.

18. B. La dame 4 la case du chevalier de
son roi. (k)

(/) Vous jouez votre roi pour.pouvoir, en cas de be-
soin, former l'attaque & votre gauche , comme 2 votre
droite.

(g) Quoiqu'une tour soit unc mecilleure pitce qu’un
chevalier, vous avez plutdt de I'avantage 4 ce change ,
parce qu'il faut considérer , 1. que ce chevalier a joué
ddjh quatre coups pour prendre cette tour , pendant que
votre tour n'a pas encore bougé de sa place ; 2. que cette
perte met tellement votre roi en slireté , que vous étes en
état de former votre attaque , de quel cdté que le roi de
votre adversaire puisse roquer.

(%) Yl est de conséquence de jouer votre dame pour
soutenir le pion du fon de votre roi, crainte qu'il ne sa—
crifie son fort pour vos deux pions; ec qu'il ferait indu-
bitablement, parce que toute la force de votre jeu consis—
tant & présent dans vos deux pions, ce serait son jeu de
la rompre , d'aatant plus qu'il gagnerait par cemoyen une
forte attaque sur vous, qui poursait causer la perte de
voire partje,
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N. Le pion de la tour de la dame deux pas.

19. B. Le fou de la dame & la trotsieme case
de son roi. (1)

N. Le pion du chevalter de la dame un pas.

20. B. Le chevalier de 1a dame 2 la troisieme
case de sa tour.

N. Le roi roque du c6té de sa dame. (k)

21. B. Lefou du roi donne échec.

N. Le roi ala seconde case du fou de sa dame.

22. B. Le chevalier dela dame a la seconde
case de son fou. (/)

N. La tour de la dame 2 sa case.

23. B. Le fou du roi & la quatriéme case du
chevalier de la dame noire.

N. La dame 2 sa case. (m)

24. B. Le pion du chevalier de la dame deux -
pas.

N. La dame 4 la case du fou de son roi.

25. B. Le pion du chevalier de la dame prend
le pion du fou de la dame noire.

(Z) Vnusjouez ce fou dans lintention delui faire
pousser le pion du fou de sa dame, ce qui vous donne—
rait la partie en peu de coups, parce que cela donne-
rait passage i vos chevaliers.

(k) 1l roque du cété de sa dame, pour dviter la
grande force de vos pions du cdté de son roi, d’autant
plus qu’ils sont déja beaucoup plus avancés que ceux du
c6té de votre dame,

(1) Si, au lien de rérograder pour mieux faire Ia
guerre A ses pions qui retardent le gain de voure partic,
votre chevalier Samusait A lui donner échec , vous per-
driez au moins deux coups.

(m) 1l jouc sa dame dans le dessein de la mettre en—
suite & la case du fou de son roi, afin de soutenir tou—
jours le ¥ion du fou de sa dame, prévoyant bien que
de ce scul pion dépend toute sa partic. N

.
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N. Le pion du chevalier de la dame reprend
le pion.

26. B. Le chevalier du roi 2 la seconde case
de sa dame. (n ‘

N. Le pion du fou de la dame un pas. (0}

27.B. Le chevalier du roi 4 la troisiéme
case de son fou.

N. Le pion du fod du roi un pas..(p)

28. B, Le fou de la dame donne échec.

N. Le roi a la seconde case du chevalier de
sa dame. ,

29. B. Le fou prend le chevalier et donne
échec.

N. Le roi reprend le fou.

30. B. Le chevalier du roi donne échec.

N. Le roi 4 la seconde case de sadame. (g )

31. B. Le pion du fou du roi un pas.

N. Le fou 4 la case du chevalier de son roi.

32. B. Le pion du roi donne échec.

N. Le roi & sa. case.

33. B. Le chevalier du ro1 2 la quatriéme
case da chevalier de la dame noire.

»

" (#) Vous jouez ce chevalier pour attaquer toujours son.
pion.

(o) Iljoue ce pion pour gagner un coup, et pour
empécher le chevalier de votre roi dese poster i la troi-
siéme case du chevalier de voire daine ; mais comme c¢
vingt-sixiéme coup peut se jouer différemment , il fait
encore le sujet d’'un troisiéme renvoi dans cette partie.

( p? Toute autre chose que puisse jouer le noir, il
perd-la partie , parce qu'au moment que vos chevaliers
ont Pentrée libre dans son jeu, la partie est finie.

{q) Si son roi prend le fou de votre dame, vous ga-
gnez la sicane par un échec & la découverte ; et §'il joue
ailleurs , il perd le fou de¢ sa dame.

Tome IlI,. L
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N. Le fou du roi a la quatriéme case de sa
- dame.

34. B. La dame & sa quatrieme case, (r)
N. Perdu.

-PREMIER RENVOI

Sur la seconde Partie, au troisiéme coup.

3 coup. Blanc. LE pion de la dame deux pas.

Noir. De méme.

4. B, Le pion du roi prend le pion.

N. Le pionda fou de la dame reprend le pion.

5. B. Le fou donoe échec.

N. Le fou couvre Péchec.

6. B. Le fou prend le fou.

N. Le chevalier reprend le fou.

7. B. Le pion de la dame prend le pion.

N. Le chevalier reprend le pion. -

8. B. La dame 2 la seconde case de son roi.:

N. De méme.

9. B. Le chevalier de la-dame a la troisiéme
case du fou.

N. Le roi roque.

10. B. Le fou a la quatriéme case du fou de
son roi.

N. Le chevalier de la dame 2 la troisi¢éme
case de son fou,

11. B. Le roi roque.
(r) La dame prend ensuite le pion de la dame noire ,

entre dans son jen, met toutes les piéces en prise, ¢t
gagne la partie.
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N. La dame prend la dame. :
-12. B. Le chevalier du roi reprend la dame,
N. Le pion de la dame un pas.
13. B. Le chevalier de la dame 2 la qua-
triéme case de -son roi.
N. Le pion du roi un pas. (a)
14. B. Le pion de la tour du roi deux pas.
N. Le pionde la tour du roi deux pas ausst.
15. B. La tour du roi 4 sa troisiéme case.
N. Le chevalier du roi & la troisiéme case
de sa tour.
16. B. Le fou reprend le chevalier.
N. La tour reprend le fou. ‘
17. B. La tour du roi a la troisiéme case
~ de la dame. '
N. La tour da roi a la case du rol.
18. B. Le chevalier du roi prend le pion.
N. Le chevalier A la quatrieme case du che-
valier de la dame blanche. (b)
19. B. La tour du roi & la troisiéme case du
rol. v :
N. Le chevalier prend le pion de’la tour,
donne échec.
20. B. Le roi 4 la case du chevalier de sa
dame. ’
N. Le roi se retire.
(a) Si,au lien de jouer ce pion, il éft joué sa tour
A la casc de son roi pour attaquer vos deux chevaliers,,

vous pouviez luisser prendre celui qui est A la seconde.
‘case de votre rdi , et atiaquer avec l'autre le pion de son,

roi.

(6) S'il efit pris le chevalier aveesa tour , au lien de.
joucr comme il vient de fairc, le vOtre,, cn reprenant le
sien , vous aurait ensuite fait gagner le fou de son roi
par un, échec de votre tour, et par conséquent Ia partic,

L 2
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21, B. Le chevalier donne échec au roi et &
la tour, et ayant cet avantage, avec une
bonne situation, gagoe infailliblement la
partie. Ces renvois font voir que, jouant
toujours bien de part et d’autre, celui qui
a le trait doit presque toujours gagner.

o e gyt

ik ey

SECOND RENVOI

Sur le huitiéme coup.

8 coup. Blanc. LA dame 2 la seconde case
du fou de son roi.

Noir. Le pion du fou de la dame un pas.

9. B. Le fou du roi 2 la seconde case de
son rot.

N. Le pion de la dame un pas.

10. B. Le picen du fou de la dame un pas.

N. Le pion de la dame un pas.

11. B. Le fou du roi 4 sa troisiéme case.

N. Le fou de la dame 4 la quatriéme case
de sa dame.

12. B. Le pion du chevalier de la dame un

as.

N.pLe pion du chevalier de la dame deux
pas.

13. B. Le pion de la tour de la dame deux

as.

N.];Je pion du fou de la dame prend le pion.

14. B. Le pionde la tour dela dame reprend
le pion.
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‘N. Le fou de la dame prend le fou blanc.

15. B. Le chevalier prend le fou.

N. Le chevalier de la dame 3 la seconde
case de sa dame.

16. B. Le fou de la dame a la troisiéme
case de son roi,

N. Latour 4 la case du chevalier de sa dame.

17. B. Le pion du fou de la dame un pas.

N. Le chevalxer de la dame 4 sa troisiéme
case.

18. B. Le chevalier de la dame a la seconde
case de sa dame. |

N. Le fou du roi a la quatriéme case du
chevalier de la dame blanche.

19. B. Le roi roque, et doit ensuite gagner
la partie, parce que tous ses pions a la
droite sont soutenus , et que les deux
pions de son adversaire étant séparés
doivent étre perdus. .

IIL* ET DERNIER RENVOI
SUR LA SECONDE PARTIE]
Au vingt - sixiéme’ coup. .

26 coup; Blanc. LE chevalier du roi 3 la

seconde case de sa dame.
Nozr Le pion du fou du roi un pas.

-27. B. Le chevalier du roi 4 la troisiéme

case du chevalier de sa dame.
L3
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N. Le pion du fou de la dame un pas.

28. B. Le fou de la dame donne échec.

N. Le roi-a la seconde case du chevalier de
sa dame,

29. B. Le chevalier du roi donne échec a la
quatriéme case du fou de la dame noire.

N. Le fou du roi prend le chevalier.

30. B. Le fou de la dame prend le fou.

N. La dame 3 la case de son fou.

31. B. La tour 4 la case du chevalier de sa
dame,

N. Le roil 2 la seconde case du fou da sa
dame.

32. B. Le fou de la dame donne échec a la
ticisieme case de la dame noire.

N. Le ro1 4 la case de sa dame.

53. B. La dame donne échec 4 la troisiéme
case du chevalier de la dame noire.

N. Le ol 2 sa case , ou a lautre, perd la
partie.
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TROISIEME PARTIE,

Commencant par le Noir;

Ol il est démontré qu’en jouant le chevalier
" du rot au second coup , c’est t)el.lement,
mal joué , que [on ne peut evzte‘rde
perdre Pattaque et de la donner a son
adversaire. Je fais voir aussi dans cette
Partie, par trois RENvO1s, un au iroi-
sidme , Pautre au sixiéme , et le dernier
au dixiéme coup, que celui qui est bien
attaqué est toujours embarrassé dans la -

défense.

1 coup. Noir. LE pion du roi deux pas.

Blanc. De méme.

2. N. Le chevalier du ro1 & la troisieme case
de son fou.

B. Le pion de la dame un pas.

3. N. Le fou du roi 4 la quatriéme case du
fou de sa dame,

B. Le pion du fou du roi deux pas. (a)

(@) Tout ce que vorre adversaire efit pu jouer o
puissc joner ensvite , ¢’était toujours votre meillenr coup
ﬁarce qu'il est trés—avantageux de changer le pion du fort

e votre roi pour son pion royal, puisguc par cc moyen
Ie pion de votre roi et celui de votre dame , viennent se
camper au milieu de D'échiguier , et sont en dtat d’ar-
réter_les progrés que pourraient faire sur vous les pidces
de votre adversaire ; outre que vous gagnez infaillible~
ment lattaque sur lui , pour avoir sorti son cavalicr au
second coup; et de plus, en perdant le pion du fon de
votre roi , vous avez l'avantage , qu’en roquant de som
cOté , voire tour se tronve d'abord en liberté et en état
d’agir au commencemcent de la partie. Clest ce que Fon
pourra voir par le premier renvoi au troisi¢me coup.

L 4
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4. N. Le pion de la dame un pas.

B. Le pion du fou de la dame un pas.

5. N. Le pion du roi prend le pion. (5)

B. Le pion de la dame reprend le pion.

6. N. Lefou de la dame 3 la quatriéme case
du chevalier du roi blanc.

B. Le chevalier du roi 4 la troisiéme case de
son fou. (¢)

7. N. Le chevalier de la dame 3 la seconde
case de sa dame.

B. Le pion de la dame un pas.

8. N. Le fou se retire.

B. La fon dn roi 3 la troisidme case de sa
dame. (d) :
9. N. La dame a la seconde case de son roi.

B. De méme.

(5) 11 fant observer que , 'il refuse & prendre votre
pion , vous devez néanmoins le laisser toujours en prise
dans la méme situation , 3 moins que votre adversaire ne
wavise de roquer; en tel cas vous devez , sans hésiter ,
ou sans lintervalle d’'un autre coup , le pousser en avant,
pour fondre ensuite sur son roi avec tous les pions de
wotre aile droite ; vous en verrez I'effet par un second
envol sur cette partic. Cependant il est bon de vons
avertir , pour régle générale , que Pon ne doit point aisé-
‘ment se déterminer & pousser ses pions des ailes droites on
gauches avant gue le roi de votre adversaire n’ait ro-
qué , puisque probablement il se retirera toujours du c6té
ol vos pions sont les moins avancés , et par conséquent le

- moins en état de lJui nuire.

(¢ ) S'il prend du chevalier , vous devez absolument
reprendre du plon , qui, élant joint A ses camarades ,
augmente leur force , ainsi que celle de votre jeu.

(d) Clest la meilleure case que puisse occuper le fou
de votre roi , excepté la quatriéme case du fou de votre
dame , particuliérement lorsque vous avez Pattaque , et
que votre adverzaire n’est plus en état d’ecmipéecher que
ee fou ne batte sur le pion du fou de son ro1,
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10. N. Le roi roque du c6té de sa tour. (e)
-B. Le chevalier de la dame 3 la seconde.
case de sa dame.
11. N.. Le chevalier du roi ala quatriéme
case de sa tour. (f)
B. La dame 2 la troisiéme case de son rol.
12. N. Le chevalier du roi prend le fou. (g)
B. La dame reprend le chevalier.
13. N. Le fou de la dame prend le cheva-
lier. (k) ‘
B. Le pion. reprend le fou.
14. N. Le pion du rot deux pas.
B. La dame 2 la troisiéme case du chevalier
de son roi.

(e) Sl efit- roqué du ¢8té de sa dame , c’était votre
jeu de roquer du c6té de votre roi, pour attacuer ensuite
plus commodément avec les pions de votre alle ganche.
Mais il est bon davertir encore, pour vigl: générale ,que
comme il est dangercux dans une armée d'attaquer trop ot
son ennemi, cela doit également vous servirici de précepte,
de ne pas vous dresser dans 'attaque des pions avant qu'ils
ne solent tous bien soutenus, et par eux-ménies et par
vos pitces , sans quoi voire attaque devient abortive, La
forme de cctte attaque A votre gauche se verra par un
troisiénie et dernicr renvol sur cette partie.

(/) Ujoue ce chevalier pour faive place aa pi-n du
fou de son roi , & desscin de le pousser ensuite deux pas
pour tacher de rompre le cordon de vos pions.

(8)Si,aun lieu de prendre votre fou, il efit poussé
le pion du fou de son roi deux pas, il aurdit fallat at-
taquer la dame avec le fou de la vétre , et le coup aprés
pousser le pion de la tour de votre roi sur son fou , pour
le forcer A prendre votre chevalier: en tel cas, comnie Jai
déja marqué , votre jen aurait été de reprendre son fow
avec le pion pour soutenir d’sutant micux celui de votre.

- roi, et le remplacer en cas qu'il fiit pris.
. (1) S'il ne prenait pas ce chevalier, il trouverait son
fou renfermé par vos pions, ou il perdrait trois eoups
inutilement , ce qui causerait la raine entiére de son jeu,
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15. N. Le pion prend le piom

B. Le pion du fou le reprend.

16. N. La tour du roi a la troisiéme case du
fou de son rot. (i)

B. Le pion de la tour du roi deux pas. (k)

17. N. La tour de la dame 3 la case du fou
de son rol.

B. Le roi roque du c6té de sa dame.

18. N. Le pion du fou de la dame deux
pas.

B. Le pion du roi un pas. (1)

(i) 1 joue cette tour i deux fins, qui sont pour Ia
doubler , ou pour attaquer et déplacer votre dame.

(k) Vous poussez ce pion deux pas pour faire plus de
place A votre dame , qui étant attaquée , et se retirant
derriére ce pion, bat sur le pion de la tour du roi
noir; cl en avancant ensuite ce pion , il devient méme
dangercux & votre adversaire.

( ) Voici un coup bien difficile 3 comprendre et &
bien expliquer. Il s'agit premiérement d’observer que
quand vous vous trouvez un cordon de pions sitaés les uns
aprés lus antres sur Ja méme coulenr, il fant que cclui qhni
a I'avant-garde ne soit point abandonné , ct qu'il tiche
toujours de conserver son poste. Il faut donc temarquer
que le pion de votre roi ne se trauvant pas sur la méme
couleur , on en rang ohlique avec les autres, votre adver-
saire a poussé le pion du fou de sa dame deux pas, pour
deux raisons : la premiére , pour vous engager i pousser
en avant celui de votre dame, qui en tel cas serait tou—
jours arrété par le pion de la siecnne, et par ¢c moyen de
faire en sorte que le pion de votre roi, restant en arriére ,
vous devienne inutile ; la deuxiéme , pour empécher en
méme temps le fon de votre roi de battre sur le pion de
1a tour deson roi. C'est pourquoi vous devez pousser en
avant le pion de votre voi sur sa tour , et le sacrifier ,
parce que votre adversaire, en le prenant, ouvre un pas-
sage libre au pion de votre dame , que vous avanccrez
d’abord , et que vous pourrez soutenir , en cas de besoin ,
par vos autres pious , pour ticher ensuite , on d'en faire
une damc , ou d’en tirer un avantage assez considérable
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19. N. Le pion de la dame prend le pion.
B. Le pion de la dame un pas.

20. N. Le fou 3 la seconde case du fou de sa
dame.

B. Le chevalier 4 la quatrieme case de son
roi. (m)

21. N. La tour da roi 4 la troisiéme case du
fou du roi blanc.

B. La dame a la seconde case de son che-
valier.

22. N. La dame 4 la seconde case dua fou de -
son roi. (n) - ‘

B. Le chevalier 4 la quatriéme case du che-
valier du rol noir.

23. N. La dame donne échec.

pour gagner la partie. Il est .vrai que le pion de sa dame

devenu , en prenant, le pion de son roi ) a, sélon P'ap-
parence , le méme avantage, ¢ui est de n'avoir point
d’opposition par vos pions pour aller & dome. Cependant
la différence en est grande, parce que son pion étant
séparé , et ne pouvant plus étre réuni et soutenu par au-
cun de ses camarades , il sera tonjours en danger d’éire
pris chemin faisant par unc malutude de vos picces qui
feront la guerre. 11 faut étre déjh bon joucur pour bien ju-
ger d’un coup semblable.

(m) 11 éunit nécessaire de joner ce chevalier ponr
arréter le pion de son roi, dautant plus que ce méme
pion, dans la situation ou il se tronve , bouche le pas—
sage de son fou, méme 3 son cavalicr.

(n) 11 jone & sa dame pour donner eusuite échec 4
mais si, ao lieu de la jouer, il efit poussé le pion de la
tour de son roi, pour empécher I'attaque de votre cava-
lier, vous auriez attaqué son fou et'sa dame avec le
pion de la votre, et en tel cas il aurait éé forcé de
prendre votre pion , et vous auriez repris son fou avee
votre cavalier, quil n’aurait osé prendre de sa dame ,
parce gquclle était ensuite perdue par un échee 3 la dé~
couverte de votre fou, : '

' L6
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B. Le roi a la case du chevalier de sa dame.

24. N. La tour reprend le fou. (0)

B. La tour repreud la tour.

25. N. La dume 2 la quatriéme case du fou
de son roi. _

B. La dame a la quatriéme case de son
roi. (p .

26. N. La dame prend la dame.

B. Le chevalier reprend la dame.

27. N. La tour & la quatriéme case du fou
du roi blanc.

B. Le chevalier 4 la quatriéme case du che-
valier du roi noir.

28. N. Le pion du fou de la dame un pas.

B. La tour de la dame & la troisiéme case
du chevalier de son rol.

29. N. Le chevalier 4 la quameme case du
fou de sa dame.

B. Le chevalier 4 la troisiéme case du roi
noir.

30. N. Le chevalier prend le chevalier.

B. Le pion reprend le chevalier.

31. N. La tour 4 la quatriéme case du fou de
son roi.

(o) 1l prend le fou de votre roi pour sauver le pion
de la tour du sien , d’autant plus que ce fou l'incom-
mode plus qué toules vos autres iéces ; ¢l ensuite
pour mettre sa dame sur la tour qu couvre votre roi,

é ) Ayant l'avantage d’une tour pour un fou dans
Ia fin d'une partie, c'est votre avantage de changer de
dame , d'autant pius qu'a prLaCn[ la sienne vous in-
commode dans T'endroit ot il vient de la jouer ; ainsi
vous l¢ forcez de prendre , pour éviter le mat 4 som
¥ol.
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B. La tour du roti 4 la case de sa dame.
32. N. La tour-prend le pion. :
B. La tour du roi & la seconde case dela
dame nolre, et gagne la partie. (q)
(g ) Toute autre chose que vowre adversaire ctt joud,
il ne pouvait vous empécher de doubler vostours, & moins

de perdre son fou , ou de yous laisser faire unc dame
avee votre piou.

PREMIER RENVOI
DE LA TROISIEME PARTIE,

Commengant au troisiéme coup.

3 coup. Noir. LE plon de la dame deux pas.

Blanc. Le pion du fou du roi deux pas. A

4. N. Le pion de la danie prend le pion. (a)

B. Le pion du fou du roi prend le pion.

5. N. Le chevalier du roi & la' quatriéme
case du chevalier du roi blanc.

B. Le pion de la dame un pas.

6. N. Le pion du roi deux pas.

B. Le fou du rot a la quatriéme case du fou
de sa dame. .

#. N. Le pion du fou de la dame deux pas.

B. Le pion du fou de la dame un pas.

8. N. Le chevalier de la dame 4 la troisiéme
case de son fou.
( @) Si, au licu de prendre ce pion, il prend celui

du fou de votre roi , vous devez pousscr en avant le pion

de votre roi surson chevalier , et ensuite reprendre son
pion avec le fou d¢ voire dame,
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B. Le chevalier du roi & la seconde case de
son roi.

¢. N. Le pionde latour duroi deux pas. (b)

B. Le pion dela tour du roi un pas.

10. N. Le chevalier du roi a la troisiéme
case de sa tour.

B. Le roi roque. :

11. N. Le chevalier de la dame a la qua-
triéme case de sa tour.

B. Le fou donne échec.

12. N. Le fou couvre Péchec.

B. La dame prend le fou.

13. N. Le fou reprend le fou.

B. Le pion de la dame un pas.

14. N. Le pion du fou de la dame un
pas. (¢)

B. Le piondu chevalier de Ia dame deux pas.

15. N. Le pion du fou de la dame prend en
passant.

B. Le pion de la tour repreud le pion.

16. N. Le pion du chevalier de la dame un
pas. -

B. Le fou de la dame a la troisiéme case de
son rol.

_ (%) U joue ce pion decux pas, pour éviter davoir

un pion doublé sor la ligne de la tour de son roi ; ce

qu'il ne pouvait éviter en poussant sur son chevalier le

pion de votre tour royale; ct le prenant cnsnite du

fou de votre dame , cela lui donnerait un trés-mauvais
jeu.
(¢) 1l joue ce pion peur couper Ia communication &
vos pions; mais vous 'évitez , en poussant immédiate~
ment le pion du chevalier de votre dame sur votre cheva-
lier , qui w'ayant aucune retraite , force son adversaire &
prendre le pion en passant; ce qui rejoint tous vos pious
¢t Jes rend 1nvincibles.
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17. N. Le fou 2 la seconde- case de son roi.

B. Le chevalier du o1 & la quatriéme case
du fou de son roi. (d)

18. N. Le chevalier du roi a sa case.

B. Le chevalier du roi 2 la troisiétme case
du chevalier du roi notr. .

19. N. La tour 2 la seconde case.

B. Le pion du roi un pas.

20, N. La dame a la seconde case de son
chevalier.

B. Le pion de la dame un pas,

21. N. Le fou du roi 4 sa troisiéme case.

B. La teur du roi prend le pion,

22. N. Le roi roque.

B. La tour du ro prend le chevalier de la
dame noire. ‘

23. N. Le pion prend la tour.

B. La tour de la dame prend le pion.

24. N. Le pion de latourdela dame un pas,

B. La tour donne échec.

25.N. Le r01 se retire.

B. La tour 2 la seconde case du fou dela
dame noire.

26. N. La dame 3 la quatriéme case de son
chevalier. '

B. Le chevalier de la dame & la troisiéme
case de sa.tour.

27. N. La dame 2 la quatriéme case du fou
de son roi:

\

N

(d) 1l semble que ce chevalier soit de pen de consé-
quence ; c'est cependant celui qui donne le coup de Jar—~
mnac , ou, pour ne point parler figurativement , le coup
_décisif & In partie, parce qiril tient les picces de votre
adversaire renfermées jusquh ce que le mat soit prét,
comme on va le veir,
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B. Le chevalier de la dame 2 la quatriéme
case de son fou.

28. N. La dame prend le chevalier, ne
pouvant faire mieux.

B. Le fou donne échec.

29. N. Le roi se retire.

B. Le chevalier donne échec et mat.

SECOND RENVOI,

Au sixiéme eoup.

6 coup. Noir. L E 0l roque,

Blanc. Le pion du fou du roi un pas.

7. N. Le pion de la dame un pas. )

- B. La dame a la troisiéme case du fou de
s0n rol.

8. N. Le pion de la dame prend le pion.

B. Le pion de la dame reprend le pion.

9. N. Le pion de la tour de la dame deux
pas.

B. Le pion du chevalier du roi deux pas.

10. N. La dame a sa troisiéme case.

B. Le pion du chevalier du roi un pas.

11. N. Le chevalier du roi 3 la case de son
roi.

B. Le fou du roi 2 la quatriéme case du fou
de sa dame.

12. N. Le pion du fou de la dame un pas.

B. La dame i la quatriéme case de la tour
du roi notr.

13. N. Le pion du chevalier du roi un pas.
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B. Le pion du chevalier du roi un pas.
14. N. Le pion du rol un pas.
B. Le fou prend le pion du fou du roi.
15. N. Le roi 4 la case de sa tour.
B. Le fou de la dame prend le pion dela
~ tour du roi noir. .
16. N. Le chevalier du roi 2 la troisiéme
case de son fou.
B. La dame 2 la quatriéme case de la tour
de son rol, et gagne ensuite la partie,

TROISIEME RENVOI
DE LA TROISIEME PARTIE,

Commengant sur le dixiéme coup. .

10 coup. Noir. L £ roi roque du cdté de sa
dame. '

Blanc. Le roi roque du coté de sa tour.

11. N. Le pion de la tour du rot un pas.

B. Le chevalier de la dame & la seconde

" case de sa dame.

12. N. Le pion du chevalier du roi deux pas.

B. Le fou de la dame a la troisiéme case de
soq roi,

13. N. La toor de la dame & la case du
chevalier de son roi,

B. Le pion du chevalier de la dame deux
pas.

14. N. Le pion de la tour du roi un pas.
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B. Le pion de la tour de la dame deux
pas. (a).

15. N. Le fou prend le chevalier.

B. La dame repread le fou.

16. N. Le pion du chevalier du rci un pas.

B. La dame 2 la seconde case de son roi.

17. N. Le pion du fou de la dame un pas.

B. Le pion de la tour de la dame un pas.

18. N. Le fou 4 la seconde case du fou de
sa dame.

B. Le pion du fou dela dame un pas.

19. N. Le pion de la tour du roi un pas.

B. La tour du roi 2 la case du chevalier de
sa dame,

20. N. Latour duroi 4 sa quatriéme case.

B. Le pion du fou de la dame un pas.

21. N. Le pion de la dame un pas.

B. Le pion du roi un pas.

22. N. Le chevalier. du roi & la case de son
rol.

B. Le pion du.chevalier de la dame un pas.

23. N. Le pion prend le pion.

B. La tour du roi reprend le pion.

24. N. Le pion de la tour dela dame un pas.

(a) Lorsque le xoi se trouve derridre deux ou trois
pions qui n’ont pas encore ¢té joués, et que votre adver-
saire vient les attaquer pour les rompre , et ticher par ce
moyen de faire unc ouverture & votre rot , il faut se gar-
der d’en pousser ancuns que vous n’y soyez forcé. Comme,
par exemple , ce serait jouer trés-mal que de pousser le
pion de la tour de votre roi sur son fou, parce qu'en tel
«as il gagnerait Pattaque sur vous , en prenant votre che-
valier avec son fou, et ferait ensuite une ouverture sur
votre roi , en poussant le pion du chevalier de son roi ; ce

qui vous ferait perdre la partie.
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B. La tour du roi a la quatriéme case du
chevalier de sa dame.

25. N. Le pion du fou du roi un pas.

B. Le fou du roi prend le pion dela tour de
la dame.

26. N. Le pion reprend le fou.

B. La dame reprend le pion et donne échec.

27. N. Le rol se retire.

B. La dame donne échec.

28. N.. Le chevalier couvre échec.

B. Le pion de la tour de la dame un pas.

29. N. Le roi 4 la seconde case de sa dame.

B. La dame prend le le pion de la dame
noire , et donne échec. -

50. N. Le roi se retire.

B. Le pion de la tour de la dame un pas,et
par plusieurs moyens gagne assez.visible-
ment la partie, sans aller plus loin.

QUATRIEME PARTIE,
Ou 1l y aura deux Renvois,

Lun au cinquiéme coup , et Pautre au
sixiéme coup.

1.0 coup. Noir. LE pien du roi deux pas,
_Blanc. De méme.
2. N. Le pion du fou de la dame deux pas.
(a)
* (@) Ce pion est démonstrativement mal joué au second
coup, & moins que 'on ne joue avee des joueurs que I'on

-
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Le pion de la dame un pas.
3. N. Le pion prend le pion.
B. La dame reprend le pion.
4. N. Le pion de la dame un pas. (5)
B. Le pion du fou du rot deux pas.
5. N. Le pion du fou du roi deux pas. (c)
B. Le pion du roi un pas. (d)

nomme , communément parlant , des Mazettes , par ce
qn’en poussant le pion de votre dame deux pas , il perd
indubitablement latiaque , et probablement la partie ,
parce qu'une fois le trait perdu, on ne le regagne pas
facilement avee un hon joucur. Il est vrai que si vous
négligez de pousser le pion que je viens de dire , il ren-
fermerait aussi tout votre jeu avec ses pions,

b) Si, au lien de ce pion , il edit joué le chevalier
du roi 4 la seconde case de son roi, vous devicz en tel
cas_pousser le pion de votre roi en avant , pour le sou-
tenir ensuite par celui du fou de votre roi.

(¢) Si, au lien de jouer ce pion, il efit joué le fon
de sa dame A la troisitme case de son roi, vous auricz
dii jouer le fou de votre roi b la troisi¢cme case de sa.
dame , et la situation du jeu se serait trouvée exactement
semblable 2 celle du sixiéme coup de la seconde partic
( Voyez page 238 ); mais il ciit auaqué votre dame
avec le pion du fou de la sienne, il perdrait de suite
Ia partie , par rapport que le pion qui forme Pavant-
garde de ceux qui sont du cdté de sa gnme , Teste ¢n ar—
riére. Voyez , 3 ce sujet, la remarque ( 1) ay dix-hui-
titme coup de la troisi¢me partie. Un renvolan cinquiéme
coup de cette partie yous en éclaircira encore mieux.

(d) Clest une régle générale, qu’il faut éviter de chan-
ger le pion de votre ro1 pour le pion da fou du roi de
votre adversaire , & moins que vous n'y soyez forcé par
des incidens qui se rencontrent quelquefois dans la dé-
fensc , mais rarement dans V'attaque. Il est bon d’observer
€gulement la méme régle 4 P'égard du pion de votre
dame pour le pion du fou de la sicane , parce qu'il est
certain , comme j'ai déja dit ailleurs, que le pion du roi
et celui de la dume valent mieux que tout autre pion ,
puisqu'en occupant le centre , ils empéchent micux les
piéces de votre adversaire de battre sur vous.
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6. N. Le pion de la dame un pas. (e)

B. Ladame 4 la seconde case du fou de son
roi. ’

7. N. Le fou de 1a dame 2 la troisiéme case

+ de son roi. :

B. Le chevalier duroi a la troisiéme case de
son fou. '

8. N. Le chevalier de la dame 4 Ia seconde
case de sa dame.

B. Le chevalier du roi a la quatriéme case
de sa dame.

9. N. Le fou du roi 4 la quatriéme case du
fou de sa dame.

B. Le pion ou fou de la dame un pas.

10. N. La dame a la troisieme case de son
chevalier. .
B. Le fou de la dame & la troisiéme case de

son rol.

11. N. Le fou du roi prend le chevalier.

B. Le pion reprend le fou. (f)

12. N. Le chevalier du roi 4 la seconde case
de son roi.

(e) Si, an lieu de pousser le pion, il et pris celui
de votre roi, vous deviez en tel cas prendre sa dame , et
ensuite le pion; parce qu'en Yempéchant de roquer, vous
conserverez Yattaque sur lui, et par conséquent Yavan~
tage du jen : mais s'l jouait sa dame i la deuxitme

case de son fou, un deuxitme renvol sur ce sixiéme
coup vous iustruira de la suite de la partie.

(f) Lorsquon se trouve deux corps de pions sépa-~
rés du centre , il faut toujours ticher d’augmenter ce~
lui qui est le plus fort; mais si vous en avez denx aa
centre , il faut thicher d'y réunir autant de pions que
vous pourrcz , ayant déji observé que les pions du
centre sont les meilleurs et les plus forts : cet avis vous
doit scrvir de régle géndrale. '
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B. Le fou du roi 4 la troisiéme case de sa
dame. .

13. N. Le roi roque du c6té de sa tour.

B. Le pion de la tour du roi un pas.

14. N. La dame 3 la seconde case de son
fou. (g

B. Le pion du chevalier du roi deux pas.

15. N. Le pion du chevalier du roi un pas.

B. Le pion du chevalier du roi un pas. (%)

16. N. Le pion du chevalier de la dame un
pas.

B. Le chevalier de la dame 4 la troisiéme
case de son fou.

17. N. Le pion du fou de la dame un pas.

B. Le roi roque du cété de sa dame. ()

18. N. Le pion prend le pion.

B. Le fou reprend le pion.

- 19. N. Le chevalier de la dame a la qua-

triéme case du fou de sa dame.

(&) La dame v’étant d’aucune utilité o1 elle se trouve,
il la retie pour faire place & ses pions et les pousser
sur vous.

(&) Vous poussez ce pion pour d’autant mieux em-
barrasser son jéu. Le pion de la tour de votre roi,
qui doit ensuite le suivre , sera toujours en état de faire
une ouverture sur son roi aussitGt que vos piéces se—
ront prétes 4 former votre aftaque; c’est ce qu'il ne
pourra plus éviter,

(7) Vous roquez du coté de votre dame , pour avoir
vetre attacﬁue d'autant plus libre & votre droite ; mais si,
au lieu de roquer, vous prenicz le pion qui vous est
offert , vous joueriez trés-mal, parce qu'en tel cas le
pion de sa dame avec celui de son fou se réunissant , se
trouveraieut de front et incommeoderaient beancoup vos
piéces. Il est d'nilleurs rarement bon de prendre des
pions offerts , parce qu'on ne les offre pas souvent sans
avuir en vue d'en trer quelqu'avantage.
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B. Le pion de la tour un pas. (k).

20. N. Le chevalier prend le fou du roi.

B. La tour reprend le chevalier.

21. N. Le fou de la dame a la seconde case
du fou de son roi. (1) - '

B. Le pion de la tour du roi un pas.

22. N. Le pion du chevalier dela dame un
pas. (m) '

B. La tour de la dame 2 la troisiéme case de
la tour de son roi.

3. N. Le pion du chevalier de la dame un
pas. :

" B. Le pion du roi un pas.

24. N. Le fou 2 la case de son rot. (n)

B. Le pion de la tour du roi prend le pion.

25. N. Le fou reprend le pion.

B. La tour prend le pion de la tour du roi
noir. '

26. N. Le fou reprend la tour.

B. La tour du ro1 prend le fou.

27. N. Le roi reprend la tour.

B. La dame donne échec a la quatriéme ease

" de la tour de son roi.

(%) Si 'vous eussiez pris le chevalier avec le fon de
votre dame , vous sericz tombé dans V'erreur que vous ve-
ncz d'éviter en ne prenant point le pion-qui vous fut of-
fert.

({) Njoue ce fou pour remplacerle pion du chevalier
de son rot, en cas qu'il soit pris.

(m) 11 joue ce pion pour attaquer le chevalier qui
couvre votre roi, ne pouvaot faire mieux ; mais s'il cit
pris. volre pion , il perdrait également.

"~ (n) Si, an leu de retirer le fou, il prendle pion ,
il perd également,
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28. N. Le roi 4 la place de son chevalier N
n’ayant d’autre place.

B. La dame donne échec et mat. (o)
(o) 1l est A observer que lorsqu’on réussit & faire une

ouverture sur le roi avec deux ou trois pions, la partie
est absolument gagnde,

provw voput

PREMIER RENVOI
PE LA QuaTrRIEME PARTIE,

Au cinquiéme coup.

5 coup. Noir. L}:piondu foudeladameun
pas.

Blanc. Le fou du roi donne échec.

6. N. Le fou couvre 1’échec.

B. Le fou prend le fou.

7.N. La dame reprend le fou.

B. La dame 2 sa troisiéme case.

8. N. Le chevalier de la dame 4 la troisiéme

case de son fou.

B. Le pion du fou de la dame deux pas.
9. N. Le chevalier de la dame 4 la quatrieme
case du chevalier de la dame blanche.

B. La dame 2 la secoude case de son rol.
10. N. Le fou du roi 2 la seconde case de

son rol.
B. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme
case de son fou.
11. N. Le fou du roi 2 sa troisiéme case.
B. Le chevalier de la dame 4 la quatriéme
case de la dame noire.
12,
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12. N. Le chevalier de la dame prend le
chevalier (a )
B. Le pion da ro1 reprend le chevalier. (b))
13. N. Le chevalier a la seconde case de
son roi. ' '
B. Le chevalier du roi a la troisiéme case
de son. fou, '

14."N. Le roi roque du c6té de sa tour.

B. La dame 4 sa troisiéme case.

15. N. La tour du roi 2 la case de son roi.

B. Le roia la seconde case de son fou. (c)

16. N. Le chevalier 4 la quatriéme case du
fou de son roi.

B. Le pion de la tour du roi deux pas.

'17. N, Le chevalier 4 la quatriéme case de
la dame - blanche.

B. Le fou de la dame'd la troisiéme case de
son rol.

18. N. Le chevalier prend le chevalier.

(@) Par ce changement, il met le pion de sa dame 3
couvert de Pattaque de vos® tours. Cependant I pion de
votre roi doit malgré lui vous gagner }a partie.

(&) Si,aulicu de reprendre avec le pion de votre roi ,
vous cussiez repris avec celui du fou de votre dame , il
aurait toujours eu le jouvoir de rompre vos pions, en
poussant celui du fou de son roi sur celui de votre roi
cc qui avrait immanquablement causé la séparation de
-ves pions. o ,

(¢ ) Souvent il vaut micux jouer le roi que de roquer ,
parce qu'on forme d’autant micux l'attagque des pions de
ce cOté. Au reste, si dans le cas présent vous eussicz ro-

¢ da edté de votre dame , le. fou de Padversaire , dont
Ia ligne cst toute onverte , vous aurait fort incommodé.
11 faut cependant avoir pour régle , ¢n jouant son roi ,
de le jouer toujours dans un endroit ou ligne dont Pad-
versaive tient un pion, parce que votre roi cst micux A
couvert des embliches des tours par ce moyen,

Tome 111,
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B. Le roi reprend le chevalier.

19. N. Le fou prend le pion du chevalier de
la dame,. '

B. La tour de la dame attaque le fou.

20. N. Le fou se retire 2 sa troisiéme case.

B: Le pion du chevalier du rot un pas.

21. N. Le pion du chevalier du roi deux pas.

B. De méme.

22. N. Le fou i la seconde case du cheva-
lier de son roi. '

B. Le pion de la tour du roi un pas.

23. N. La toar du roi 4 la seconde case de
son rol.

B. Latour du roi 2 sa quatriéme case.

24. N. La tour de la dame 2 .1a case de son
rol.

B. Le fou & la seconde case de sa dame.

25. N. La tour du roi i la quatrieme case du
roi blanc.

B. Le pion de latour.prend le pion.

26. N. Le pion de la tour reprend le pion.

B. La tour de la dame 4 la case de la tour
de son roi.

27. N. Le pion du chevalier de la dame deux
pas.

- B. Lefou 4 la troisiéme case du fou de sa
dame. " . )

28. N. La tour donne échec.

B. Le roi a la seconde case de son fou.

29. N. La tour prend la dame.

B. La tour donne échec et mat 2 la case de
la tour du roi noir.
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SECOND RENVOI

Sur le sixiéme coup de la quatriéme Partze.

6 coup. Noir. L A dame & la deuxiéme
case de son fou,

Blanc. Le foy du roi A la quatridéme case du
fou de sa dame.
7. N. Le pion de la dame prend le pion.

B. Le pion reprend le pion.

8. N. Le pion du fou de la dame un pas.

B. La dame a la quatriéme case de la dame
noire.

9. N. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme
‘case de son fou.

B. Le chevalier du roi 4 la troisiéme case de
son fou.

10. N. Le chevalier de la dame 4 la quatriéme
case du chevalier de la dame blanche.

B. La dame & sa case.

11.N.Lepion de la tour de la dame un pas,

B. Le pion de la tour de la dame deux pas.

12. N. Le chevalier duroi la seconde case
de son roi.

B. Le roi roque.

13. N. Le pion du chevalier du roi un pas.

B. Le fou de la dame 4 la quatriéme case
du chevalier du roi notr. _

14 N. Le fou du roi & la seconde case du
chevalier.

B. Le fou de la dame i la troisiéme case
du fou du roi noir.

‘M 2
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15. N. Le chevalier du roi & sa case.

B. Le fou de 1a dame prend le fou.

16. N. La dame reprend le fou.

B. Le chevalier du roi a la quatriéme case
du chevalier du rol noir.

17. N. Le chevalier du roi 2 la troxsleme
case de sa tour.

B. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme
case de son fou.

18, N. Le chevalier de la dame 3 la troi-
siéme case de son fou,

B. La dame a la quatrieme case de la dame
noire.

19. N. Le chevalier de la dame 3 la seconde
case de son roi. .

B.Ladamealatroisi¢tmecasedeladamenoire.

20. N. Le fou de la dame a la seconde
case de sa dame.

B. Le pion du roi un pas.

21. N. Le fou de la dame a sa troisiéme case.

B. La tour de la dame'a la case de sa dame.

22. N. Le chevalier du roi a'la quatriéme
case du chevalier du roi blanc.

B. La dame donne échec 4 la seconde case
de la dame noire.

23. N. Le fou prend la dame.

B. Le pion reprend le fou en donnant échec.

24. N. Le roi a la case de sa dame.

B. Le chevalier doune échec et mat 4 la troi-
siéme case du roi.
Quoigue ce renvoi puisse se jouer de plusieurs manié~

res , le noir doit toujours perdre , si vous avez soin de ne
point souffrir d’obstruction au fou de votre roi.
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PREMIER GAMBIT,

Dans lequel 1l y aura sept Renvois,

Deux au quatriéme , le troisitme au cin-
quiéme , fe quatriéme au sixiéme ,le cin-
quiéme au septiéme , le sixiéme au sep-
tiéme coup du Noir , et le dernier au
huitiéme coup. '

1.er coup. Blanc., LE plonduroi deux pas.

Noir. De méme.

2. B. Le pion du fou da rot deux pas.

N. Le pion du roi prend le pion. :

3. B. Le chevalier du roi 2 la troisiéme case
de son fou. = '

N. Le pion du chevalier du roi deux pas.

4. B. Le fou du roi a la quatriéme case du
fou de sa dame. (a) )

N. Le fou du roi & la seconde case de son
chevalier. (b)

(a) Si, avant de joner ce fou, vous eussicz poussé le
- pion de la tour de votre roi deux pas , votre adversaire
_ aurait, en reperdant le pion du gambit , regagné 1'anta-
(ue sur vous, avec une meillcure sitation de jeu ; ainsk
Pavantage passait alors de son coté. Clest ce que vous ver-
rez par mon premier renvoi sur ce coup.

(5) Si, au lieu de jouer ce fou, il eiit poussé le pion
du chevalier de son roi sur le vOtre , un second renvoi
vous indiquera la manitre de continuer votre attaque ep.

C¢ cas.
' . M3

\
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5. B. Le pion de la tour du roideux pas (¢)
N. Le pion de la tour du roi un pas. (d )

6. B. Le pion de la dame deux pas.

N. Le pion de la dame un pas. (e)

7. B. Le pion du fou de la dame pn pas.

N. Le pion du fou de la dame an pas. (f)
8. B. La dame a la seconde case de son roi.
N. Le fou de la dame 3 la quatriéme case

du chevalier du roi blanc. ( g)

{ ¢) Vous joucz h présent ce pion pour lui faire
avancer celui de la tour de son roi, ct par ce moyen
renfermer ou empécher la sortie du chevalier de son
0 ; ce qui ne pourrail se faire sans qu'il perde son pion.

(d) Si, auliea de jouer ce pion , il eiit poussé Je pion
du chevalier de son roi sur votre chevalier ; vous vervez
par un iroisiéme remvoi sur cc cinguidme coup , de
quelle maniére il faudrait suivre la partie.

(e) Si, au lien de jouer ce pion, il cfit poussé celui
da fou de sa dame, vous devez en lel cas pousser celui
de votre roi , pour pouvoir prendre en passant celui de
sa dame , en cas qu'il et voulu le pousser sur le fou de
votre roi ; c’est ce qui fera e sujet d'un guawitoie ren—
voi. Il est bon d’avertir ici, pour régle générale , que
dans Pattaque des gambits, le fou du rot est la meil-
leure pitce, ct le pion du roi le meilleur pion.

{f) Si, au lieu de jouer cc pien, il ciit jouéle fou
de sa damc, soit 3 la hoisitme case deson xql, soith la
natriene case du chevalier du votre , il anruif perdu la
q ,
partie en peu de coups. Cc doit étre le sujet des cinquit-
me et sixieme renvols, dans lesquels je le fais jouer de
L'une et de Pautre maniére.

8i, an licu de jouer k présent cette méme case
qui l¢ faisait perdre le coup anparavant, il eiit joué ce
fou & la troisiéme case de son voi , 4l perdrait encore in-
dubitablement la partie ; mais comme toute chose duit
avoir son temps , il a bicn joué & présent. Cest cucore
#n coup qui mc détermine & un septitme renvoli pour
«n faire voir Teffet.
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9. B. Le pion du chevalier du rei un pas. (4)
N. Le pion du roi prend le pion.
10. B. Le pion de la tour. du roi prend le

plon. o
N. Le pion de la tour du Toi reprend le

pion.

11. B. La tour prend la tour.

N. Le fou reprend la tour.

12, B. Le fou de la dame prend le pion du
chevalier du rm noir.

N. Le fou du roi 4 la troisiémie case. (i )

13, B. Le fou prend leé fou.

N. La dame reprend le fou.

14. B. Le chevalier de la dame a la seconde
case de sa dame.

N. De méme.

15.-B. Le roi roque.

N. De méme. :

16. B. Latour & lacase du chevaher de son

rol, .

N. La dame 2 la quatriéme. case du fou du
roi blanc.

17. B. La dame a la seconde case du cheva-
lier de son roi.

N. Le pion du fou'du roi deux pas. "

18. B. La dame prend le plOIl boir,

(h) Il estde consequence, d;ms Phttague de gambit ,,
dene p01m ménager vos p}ons du cbté rﬁ: votre roi, et
méme de les sacrifier tous , en cas de besoin , pour le
seul pion de son roi, parce que ce pian empéche le fon
de vutre dame dentrer en action , ¢t de se joindre aux
pitces qui forment vore attaque. . .

() 81, au lieu de j Jpuer cs; fpu , il eut pns le. votre

avee sa 'dame , 6u qu'if eitt pxm Yoire chwavahnr avee
Ye fou de sa dame , il pcrdan la partie’ -

M4
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N. La dame prend la dame.
19. B. La tour reprend la dame.
N. Le pion prend le pion.
20. B. Le fou du roi prend le chevalier noir.
N. Le fou de la dame prend le chevalier.
21. B. Le chevalier prend le fou.
N. Le pion reprend le chevalier.
22 B. Le fou a la seconde case du fou-du
. 1ol noir.
N. La tour 2 la case du fou de son roi.
23. B. La tcur prend le pion.
N. Le roi a la seconde case du fou de sa
dame.
24. B. Le roi a la seconde case de sa
daimne. (k)
N. Le pion du fou de la dame un pas.
25. B. Le fou i la quatriéme case de la tour
du roi noir.
N. La tour prend la tour.
26. B. Le fou reprend la tour. (/)

(k) Si,an lieu dejouer votre voi pour le faire agir,
yous cussiez poussé Je pion du fou de votre dame, vous
erdicz la partie ; parce que votre adversaire, en pous-
sant le pion du fou de sa dame , vous aurait forcé de
rendre le pion de sa dame, ou de laisser prendre celui
50 Ia vétre, et ensuite aurait attaqué avec son chevalier
votre tour et votre fou.

(1) Le fou ayant, repris Ia tour , il est visible que la
‘partic_cst remise, A moins d'une faute des plus grossié~
res. Cette partie fait voir qu'un gambit bicn attaqué et
bien défeudu , n’est jamais une partie décisive ni d'un
cbié ni de V'autre. Il est vrai que celui qui donne le
pion , a le plaisir d*avoir toujours l'attaque et 'espérance
de gagner; ce qu'il ferait indubitablement , si le dé~
fenseur ne jouait pas-réguliérement les dix on douze pre-
miers coups. :

T
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PREMIER RENVOI

Sur le premier Gambit.

4 coup. Blanc. L E pion de la tour du roi
deux pas. :

Noir. Le pion du chevalier du roi un pas.

5. B. Le chevalier duroia laquatneme case
du rol noir,

N. Le pion de la tour du roi deux pas. .

6. B. Le fou du roi 2 la quatriéme case du
fou de sa dame.

N. Latour du roi a sa seconde case.

7. B. Le pion de la dame deux pas.

N. Le pion de la dame un pas. - T

8. B. Le fou du roi 4 la quatriéme case de
sa dame.

N. La dame 2 la seconde case de son roi.

- 9. B. Le chevalier de la dame 4 la troisiéme
case de son fou.

N. Le chevalier du roi a la troisiéme case de
son fou.

10. B. La dame a la seconde case -de son
rol

N. Le pion du roiun pas , attaquant la dame
blanche.

11. B. Le pion du chevalier du roi prend le
plon.

N. Le pion du chevalier du roi reprend Ie
pion.

12. B. La dame prend le plon
M5
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N. Le fou de la dame 2 la quatriéme case du
chevalier du roi blanc.

13. B. La dame i la troisiéme case de son
Tot.

N. Le fou du roi 2 la troisiéme case de sa
tour.

14. B. Le chevalier du roi 3 la quameme
case du fou de sa dawse.

N. Le pion du fou de la dame un pas.

15. B. Le tou de la dame A la seconde case
de sa dume. (a)

N. Le fou du ro1 prend le che\ alier.

15. B. i a dame reprend le fou. -

N. Le piou de la dame un pas. ’

17. B. Le fou du roi 2 la troisiéme case de
la dame.

N. Le chevalierduroi prend le pion du roi.

18. B. Le chevalier ou le fou preod le che«
valier.

N. Le pion du fou du roi deux pas. (b)

(a) Si, au liew de jouer ce fon , v ous enssicz poussé
Ie pion d: votre roi, votre adversaive le gagnait tonjours
€n sortant sur lui le chevalier de sa dame.

(%) Ce méme pion pread le c]lcvahcr et doit indur
bitablement gagner la partie. Ceux qul auront profité
de mies legons dan> mes quatre premicres parties , n'ang

* pas besoin d'instraction pour la finir et la gagner. Ce
gemur pion , devenu A pre nt pilon royat , soutenu
comme 1l ¢st, et avancé A la téte de ses cam rades , vaus
ne des meidtures piéces; ainsi‘il edt inatile dulier plus

lmn dans ce renvoi.
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b E S R :

SECOND RENVOI
SuUR LE PREMIER GAMBIT,

Au quatriéme coup.
H ‘; .
4 coup. Blanc. LE fou dd roidla’ qua-
: trieme’ case du fou,
de s’ dame. .
Noir. Le pion du chevalier du roi un pas. .
5. B. Le chevalier du roi 2 la quatriéme case
du roi noir.
N. La dame donne échec. ‘
6. B. Le roi a la case de:spn fou,
N. Le chevalier du rox ala troxsleme case de
sa tour.
7. B. Le pion de la dame deux pas.
N.. Le pion de la dame by, pas. '
8. B. Le chevalier du roi 4 la troisiéme case
de sa dame.
N. Le pion, du rol, un,pas, - .
9. B. Le pion du chevalier du roi un, pas:
N. La dame donne écliec:
10. B. Le roi 1 la seconde case de son fou.
N La dame doune échec.
. B. Le ro1 4 sa troisiémé case,
N Le chevalier du roi 4 sajcase. (a)
12. B. Le chevalier du roi i la quatriéme
case du fuu de son roi.

(a). 1 Jone ce ‘chevalicr 4.sa ‘ease pnnr faire phre an -
fou de son roi, pour attaquer ensuile volre rui , étant dans
sa sitnation , son meilleur coup.
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N. Le fou du roi:2 la troisiéme case de sa
tour.

13. B. Le fou du roi a.sa case, attaque la
dame et la force.

N. La dame prend la tour, ne pouvant faire
mieux.

14. B. Le fou du ro1 donne échec et prend
ensulte la dame. (3)

(,b ) Jt. n'ai pas hesom d’a]ler plus loin dans cette par-
tie , puisqu'il est assez évident que le blanc doit gagner.

r

TROISIEME RENVOI,

Sur le cmquzéme coup du noir.

§ coup. Blanc. L E pion de la tour da roi
deux pas.

Noir. Le pior du chevalier du roi un pas.

5. B. Le chevalier du roi 2 la quatrleme
case du chevalier du roi noir.

N. Le chevalier du roi 4 la tromeme case
de sa tour. .

7. B. Le pion de la dame deux pas.

N. Le pion du fou du roi un pas.

8. B. Le fou de la'dame prend le pion.

N. Le pion de la dame un pas. :

9. B. Le pion du fou de la dame un pas.

N. Le pion prend le chevalier. ()

(a) Si, avant de faire place 4 sa dame en jouam le
pion & xcelle il eiit pris vowre chevalier, il aurait fulla
reprendre avec le fou.
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10.,B. Le pion reprend le pion. . 4
"N. Le chevalier'du roi & sa case.
11. B. La dame i la troisiéme cage de son
. chevalier. ‘ '
N. La dame 2 laseconde case de son roi.
12.B. Le chevalier dela dame a la seconde
case de sa dame. ‘

N. La dame 2 la case du_fou de son roi.
13. B. Le roi roque du coté de sa tour.
N. perd la partie. (b )

© (b) Sl joue sa dame pour éviter la découverte de
votre tour sur elle , il perd son cavalier, outre qu'il aura
mauvais jeu ; et s'1l joue son cavalier, il pérd sa dame.
11 est visible que de 'une et Pautre maniire il perd la
partie.

—

QUATRIEME RENVOI

¢ DU PREMIER GAMBIT

Sur le sixiéme coup.

6 coup. Blanc. LE;piOD de la dame deux
T " pas. o
Noir. Le pion du fou-de la dame un
pas. (a) : :

7. B. Le pion du roi un pas.

N. Le pion du chevalier de la dame deux
pas.
(a) H joue ce pion dans le dessein d'attaguer ensuite

avec le pion de sa dame le fou de votre roi; ce que vous
prévenez en poussant le pion de votre roi.
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8. B. Le fou & la troisiéme case du cheva-
lier de sa dame. '.

N. Le pion de la tour de la dame deux pas.

9. B. Le pion de la tour de la dame deux

~ Ppas. . ’

N. Le pion du chevalier de la dame un pas.

10. B. Le chevalier de la dame 4 la seconde
case de sa dame. (b)

N. Le fou de'la dame 2 lu troisiéme’case de
sa tour. C

11. B. Le chevalier de la damea la quatriéme

" case de son roi.

N. La dame 2 la troisiéme case de son che-
valier , ou tout ce qu’il voudra ; il perd
la partie.

" 12. B. Le chevalier donne échec 4 la troi-
siéme case de la dame uoire,

() Ce chevalicr, qui ne paraissait en rien, est ce~
pendant le corps de réserve qui va eagner la partic , sans
que ladversaire puisse Péviter ; ¢’est peurquor il faut
toujours tdcher de disposer ses pions de maniére qu'ils
puissent arcéter 'entrée des clievaliers dins le jen.

—
CINQUIEME RENVOT'

pv PREMIER GAMBIT,

Au septiéme coup du noir.

v coup. Blanc. LE pion du fou de la dame
: un pas.

Noir. Le fou e la dame a la.quatriéme case
du chevalier du roi blanc. :
8. B. La dame 2 la troisicme case de son

chevalier.
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N. Lé fou de la dame 3 la quatriéme case
de la tour de son roi. (a)
9. B.-Le pion de la tour du roi prend le
_ pion.
N. Le pion de la tour reprend le pion.
10. B. La tour du roi prend le fou.
N. La tour reprend la tour.
11. B. Le fou du roi preud le pion en don-
nant échec au rol et a la tour, gagne une
. piéce et par conséquent la partie.
(a) Si, aun lien de joner e fou, il soutenait avee sa

dame le pion du fou de son roi, vous prendricz alors le
. . ’ -
pion du chevalier de sa dume, et ¢nsuite sa tour,

_SIXIEME RENVOT .
pv PREMIER GamsrrT,

Sur le septiéme coup.

7 coup. Blanc. LE pion du fou dela dame
un pas. -

Noir. Le fou de la dame a la troisiéme case
de son roi. .

8. B. Le fou du roi prend le fou.

N. Le pion reprend le fou.

9. B. La dame 2 la troisiéme case de son
chealier.

N. La d.ume 3 la case de son fou, pour gar-
der les deux pions attaqués. .
10. B. Le pion de la tour du roi prend le

pion.
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N. Le pion de la tour reprend le pion.

11. B. La tour du roi prend la tour.

N. Le fou prend la tour.

12. B. Le chevalier du roi prend le pion,

N. Le roi a sa seconde case. |

13 B. Le fou de la dame prend le pion.

N. Le chevalier de la dame a la troisiéme
case de son fou.

14. B. Le chevalier de la dame 3 1a seconde
case de sa dame.

N. Le pion de la tour de la dame deux pas.

15. B. Le rot roque.

N. Le pion du chevalier de la dame deux
pas.

16. B. La tour a la case de la tour de son
1oL

N. Le chevalier duroi a la troisiéme case
de son fou.

17. B. La tour prend le fou.

N. La dame reprend la tour.

18. B. Ladame prend le pion daroi et donne
échec.

N. Le roi se retire ou il veut , étant mat
sur Pune ou sur Pautre case ou il peut
aller, .
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-

SEPTIEME ET DERNIER RENVOI

PU PREMIER GAMBIT,

Sur le huitiéme coup.

8 coup. Blanc. LA dame 3 la seconde
X case de son roi.
Noir. Le fou de la dame 3 la troisiéme case
de son roi.
9. B. Le fou du roi prend le fou.
N. Le pion reprend le fou.
10. B. Le pion du 101 un pas.

- N. Le pion de la dame prend le pion. (a)
11. B. Le pion de la dame reprend le pion.
N. Le chevalier de la dame &4 la seconde

case de sa dame. () ,
12. B. Le pion du chevalier du roi un pas.
N. De méme.

13. B. Le pion du chevalier du rot prend le.

pion. (¢)

(a) Si, au lien de prendre, il efit poussé ce méme
pion , il aurait falla jouer votre dame i sa troisiéme case,
pour lui donner échec l¢ coup suivant; ce qui vous ga—
gnerait la partie. .

(%) Si,au lieu de jouer ce chevalier , il efit joué toute
autre chose , vous deviez jouer celui de votre dame ,
pour lui donuer échec deux coups aprés. Voyez le dou~
zi¢me coup du quatrime renvoi de cette partie.

(¢ ) Dans l'attaque du gambit, il faut observer que
st votre adversaire , avant quil ait rogué , pousse le
pion du chevalier de son roi sur votre chevalier voyal |
posté sur la troisi¢me case du fou de votre roi; il faut le
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N. Le pion prend le chevalier.
14. B. la dame reprend le pion. .
N. La dame # la seconde case de son rot.
15. B. Le chevalier de la dame 2 la seconde
case de sa dame,
N. Leroi roque.
16. B. Le pion du chevalier de la dame deux
pas, pour empécher le chevalier noir d’a-
_ vancer.
N. Le pion de la tour du roi un pas.
17.B. Le chevalier de la dame  la quatrieme
case de son roi. : :
N. Le chevalier de la dame & sa troisiéme
case. ' '
18. B. Le fou 2 la troisiéme case de son roi.
N. Le chevalier du roi 2 la troisiéme case
de sa tour. .
19. B. Le fou 2 la quatriéme case du fou de
la dame noire,
N. La dame a la seconde case de son fou.
20. B. Le pion de la tour de la dame deux
as.
N. Le fou du rot a sa case.
21. B. Le pion de la tour de la dame un pas.
N. Le fou prend le fou.
22. B. Le pion reprend le foun.
N. Le chevalier de la dame a la seconde case
de sa dame,
23. B. Le chevalier donne échec.

Taisser prendre , pour ne: point vous laisser détourner de
votre altaquc ,h moins que vous ne puissicz Pavancer a
la quatrienic case de son_rol ou de son chevalier , parce
qu'alors vous faites la gucrre au pion du fou de son roi.
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N. Le rol se retire.

24. B. La tour de la dame a la case de son
chevalier.

N. Le chevalier de la dame prend le pion.

25 B. Le chevalier prend le pion da cheva-
lier de la dame.

N.Le chevalier de 1a dame prend le chevalier.

26. B. Le pion de la tour de la dame un pas.

N. Le roi 4 la case de la tour de sa dame.

27. B, La tour a la case de son fou.

N. La dame a la case de son fou.

28, B. La tour du roi a la seconde case.

N. La tour de la dame 4 la- seconde case dé
sa dame.

29. B. La tour du roi a la seconde case du

“chevalier de sa dame.

N. La tour du roi 4 sa seconde case.

30. B. La dame prend le pion du fou de la
dame noire,

" N. La dame prend la dame.

31. B. Latour de la dame donne échec et mat,

SECOND GAMBIT,
Da‘ns lequel il y auTa quatre renvois,

Deux au quatriéme coup , le trozsleme au
neuviéme coup, et le quatriéme au onziéme
coup.

1 coup. Blanc. LE pion du roi deux pas.
Noir. De méwe,
2. B. Le pion du fou du roi deux pas.
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M. Le pion prend le pion.

3. B. Le fou du roi a la quatriéme case du
fou de sa dame.

N. La dame donne échec.

4. B. Le roi 4 la case de son fou.

N. Le pion du chevalier duroi deux pas. (a)

5. B. Le chevalier duroi & la troisiéme case
de son fou.

N. Ladame a la quatriéme case de la tour de
son roi. (b ,

6. B. Le pion deladame deux pas.

N. Le pion de la dame un pas.

7. B. Le piondu fou de la dame un pas: (¢)

N. Le fou de la dame a la quatriéme case du
chevalier du roi blanc.

( @) Le noir ayant deux autres facons de jouer, je fais
deux renvois sur ce méme coup : le premier, en lui fai-
sant jouer le fou de son roi A la quatri¢me case du fou de
sa dame; et le second, en lui faisant pousser un pas le
pion de sa dame.

b5) Il a trois endroits oh il peut jouer sa dame
mais 11 n'y a que celui-Ih de bon ; car sl la retirait
la troisiéme case de la tour , vous attaqueriez le pion
du fon de son roi avec votre chevalier royal, en le jouant
h la quatriéme case du roi noir, ct vous gagneriez une
tour : et s'il placait sa dame A Ia quatriétme case du
chevalier de votre roi, vous lui donmeriez échec de votre
fou, en prenant son pion. S'il reprend votre fou, vous
donncz échec au roi et la dame avec votre chevalier ,
et la partie est décidée.

(¢) Uestde conséquence, dans les gambits, de jouer
ce pion , pour pouvoir cnsuite placer votre dame 4 la
troisi¢me case de son chevalier , sur-tout lorsqu'il sort
le fou de sa dame sans attaquer une de vos pitces : vous
tenez en tel cas votre adversaire extrémement embarrassé.
‘V oyez le cinquime el lo sixiéme renvoi du premier gam-

g
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8. B. Le roi a la seconde case deson fou.

N. Le chevalier du roia la troisieme case du
fou de son rol. (d)

9. B. Ladame & la’seconde case de son roi.

N. Le chevalierde la dame 4 la seconde case
de sa dame.

10. B. Le pion de la tour du roi deux pas.

N. Le fou prend le chevalier.

11.'B. La dame prend le fou.

N. Ladame prend ladame. (¢)

12. B. Le rot reprend la dame. (f)

N. Le pion du chevalier du roi donne échec.

13. B. Le roi prend le pion du roi noir.

N. Le fou du roi donne échec a la troisiéme
case de sa tour.

14. B. Le roi a la quatriéme case du fou du

~ roi noir,

N. Le fou du roi prend le fou de la dame
blanche.

15. B. La tour du roi reprend Ie fou.

( d) Si, au lieu de jouer ce chevalier, il cfit pris
celui de votre roi , vous verrez par un troisiéme ren—
voi la mani¢re de poursuivre la partie en tel cas.

(e) Si, an lieu de prendre votre dame , il donnait
échec de son cavalier , un quatri¢me renvol vous fera
voir comment il perdrait la partie.

(f) Javais donné , pour régle géuérale, Q’onir le pion
du fou de votre roi & celui du roi ; mais comme il n’y
a point de rigles sans exceptions , vous en trouvercz une
ici qui est fondée sur deux raisons : la premilre est ,
qu'en reprenant du roi , vous gagnez un pion sans gue
votre adversaire puisse Péviter ; et en second licu , 1l faut
se resseuvenir que le rol n’a pas beauconp A craindre ,
lorsqu'il 0’y a plus de dames sur Ie jeu; il est donc
pécessaire en tel cas de mettre le roi en campagne ,
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N. Le pion de la tour du roi deux pas.

16. B. Le chevalier a la seconde case de sa
dame. :

N. Le roi 2 la seconde case

17. B. Latour duroia la case dufou de son
rot. ’

N. Le pion du fou de la dame un pas.

18. B. La tour de la dame 2 la case de son
roi.

N. Le pion du chevalier de la dame deux pas.

19. B. Le fou 4 la troisiéme case du chevalier
de sa dame.

N. Le pion de la tour de la dame deux pas,

20. B. Le pion du roi un pas.
N. Le pion prend le pion.
21. B. Le pion de la dame reprend le pion.

N. Le chevalier du roia la quatriéme case de
sa dame. - , :
22. B. Lechevalier 4 1a quatriéme case de son -

roi. (

N. Le chevalier de 1a dame 3 sa troisiéme
case. ‘
23. B. Le chevalier 4 la troisiéme case du fou

du rot notir.

parce qu'il peut vous rendre autant de service quune
autre piéce, comme on pourra voir par la suite de
cette partie.

{(g) Vous auriez mal joué si vous eussiez pris son
chevalier avec votre foun, parce qu'en reprenant de son
pion , ce pion empéchait Iz marche et le progrés de
votre chevalier ; il était nécessaire d'avancer premiére-
nient votre chevalier , pour n'avoir point de piéces
inutiles. .
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N. La tourde la dameala case de sa dame (£)
24. B. Le pion du rot un pas.
N. Latour de la dame 2 la troisiéme case de
sa dame. ( I
25.B. Le pion prend le pionen donnant échec
a la tour.
N. Le roi prend le pion.
26. B. Le roi 4 la quatriéme case du cheva-
lier du roi noir.
N. Le roi 4 la seconde case de son chevalier ,
-pour éviter Péchec a la découverte.
27. B. Le chevalier prend le pion de la tou
du roi, et donne échee. -
N. Le roi 4 la seconde case de sa tour.
* 28. B. La tout du roi donne échec.
- N. Le rol 4 la case de son chevalier.
29. B. La tour du roi a la seconde case du
chevalier de la dame noire.
N. Latour de la dame 4 la case de sa dame. (k)
30.B. La tour prend le chevalier dela dame
noire , et gagne tout de suite la partie.

( &) S'il elt pris votre chevalier, vous le reprenicz
du pion , et ensuite vous atfaquiez l¢ pion du fou de
son roi , en jouant la tour de votre dsme A la seconde
case de son roi.

(¢) Sil efit pris .le pion au lien de jouer la tour ,
vous auriez gagné la partie en peu de coups, parce
qu'il perdrait le pion du fou de sa dame.

(kg Si, au lieu de jouer la tour, il joue son roi,
yous donnez échec i la case du chevalier de sa dame,
et vous prenez ensuite la tour de son roi; ce qui vous
suffira pour gaguer. Il est bon d'observer ici que le
gain de cette partie par le blanc, est forcé uniquement
parce que le roi {tant posté de maniére A pouvoir tou-
jours agir et servir autant que la meilleure pitce dw
Jeu.
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PREMIER RENYVOI

pv sEcoNp GamMBIT,

Sur le quatriéme coup du noir.

4 coup. Blanc. LE roi a la case de son fou.

Noir. Le fou du roi a la quatriéme case du
fou de sa dame.

5. B. Le pion de la dame deux pas.

N. Le fou du roi ala troisiéme case du che-
valier de sa dame.

6. B. Le chevalier duroi a la troisiéme case
de son fou. '

N. La dame 2 la quatriéme case du chevalier
du roi blanc.

7. B. Le fou du roi prend le pion du foudu
roi noir, et donne échec.

N. Le roia la case du fou, parce que il re-
prend , il perd sa dame.

8. B. Le pion de la tour du roi un pas.

N. Ladame 4 la troisiéme case du chevalier
du roi blanc.

9. B. Le chevalier de la dame i la troisiéme
case de son fou.

N. Le roi prend le fou. (a)

10. B. Le chevalier dela dame4 la seconde
case de son roi.

(@) Si le roi noir ne prend pas le fou , cela revient
. s
toujours an méme, sa dame ne pouvant plus se sauver
daus aucun autre endroit,
N.

\
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N. La dame 3 la troisieme case du chevalier
. de son roi, n’ayant d’autre place.
11. B. Le chevalier da ro1 doune échec au
roi et & ladame, et gagne 14 partie.

SECOND.RE“N-VOI

DRY SECOND GAamBIT,

(3 ommeng:ant au quatrleme coup du noir.

4 coup Blanc. LE roia la case de son fou.

Noir. Le pion de 1a dame un pas.

5.B. Le chevalier du roi a la troisiéme case
de son fon.

N. Le fou de.la dame? la quatneme case du
chevalier du roi blaac.

6. B. Le pioa de la dame deux pas.

N. Le pion du chevalier du roi deux pas.

7. B. Le chevalier de la dame 4 la troisiéme
case de son fou.

N. La dame & la quatriéme case dela tour
de son roi. (a)

8. B. Le piondela tour du roi deux pas.

N. Le pion de latour du roi un pas. (b)

(a) S'il prend le chevalier de votre roi au lieu de
rettrer sa dame , vous reprenez de la dame ; ct cnsuite
poussant le plon du chevs }iu.r de votre roi un pas, la si-
tuation de votre jeu deviendra trés-bonne.

.(6) 8, an licu de jouer Iv pion de s tour , it efit
joué celui da fou de son roi, vous d(\r\v.L alors pundre
son chevalier avee le fou dé votre t0l ; et ¢nstite , jouant
¢ chevalicr de votre dame A la, qum!r\um case de la
§ienne , vous auricz ¢ncore eu une situation lrcs-avan-
tag(,uac pour le gain de la partie

Tome I, N
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9. B. Le roi ala seconde case de son fou.
N. Le fou de la dame prend le chevalier du roi
blanc. (c¢)
10. B. Le ro1 4 la seconde case de son fou.
N. Le fou de la dame prend le chevalier de
son rol. :
_ 11. B. Le pion de la tour prend le pion.
N. La dame reprend le pion.-
12, B. Le chevalier a la seconde case de son
‘rol.
N. Le chevalier dela dame 4 la seconde case
"de sa dame.
13. B. Le chevalier prend le pion noir.
N. Ladame a sa case. '
14. B. Le pion du fou de la dame un pas.
N. Le chevalier dé¢ la dame 3 sa troisiéme
case. :
15. B. Le fou du roi 2 la troisiéme case de
sa dame, '
N. La dame 4 sa seconde case,
16. B. Le fou de la dame 2 la troisiéme case
de son roi. .
N. Le roi roque. ‘-
17. B. Le pion de la tour de la dame deux pas.
N. Lerot a la case du chevalier de sa. dame.
18. B. Le pion de latour dela dame un pas.
N. Le chevalier de la dame a la case de son

fou,

¢) Sl edt retiré sa dame , ou joué toute autre

jéce , vous deviez, toujours prendre l¢ piou du cheva-

Ecr de son roi avec le pion de vowe tour , étant né-

cessaire d'observer que dans Pattague des gambits ,

lorsqu’en peut sépares les pions du ¢oté du ro1 de P'ad-
vepsaire , O a toujours avantage sur lui. ol
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19. B. Le pion du chevalier dela dame deux
pas.
N. Le pion du fou de la dame un pa
20. B. Le pion du chevalier de ladame un pas.
N. Le pion prend le pion.
21. B. Le pion de la tour de la dame un pas,
. pour Pempécher de pouvoirsoutenir le pion
. du fou de sa dame,
_I\ Le pion du chevalier dela dame un pas.
22. B. La dame a la troisiéme case de som,
chevalier.
N. Le chevalierdu roi 4 la troisiéme case de
son fou. _
23. B. Le fou du roi prend le pion.
N. La dame 3 la seconde ‘case de son fou.
24. B. Le pion de la dame un pas.
N. Le fou du roi 4 la seconde case de son
. chevalier.
25. B: Le fou du roi} la troisiéme case- du
foude la dame noire.
N. Le chevalier du roi a la seconde case de
sa dame.
26. B. Le chevalier 4 la troisiéme case de sa
dame.
N. Le chevalier du roi & la quatriémé case
de son roi:
27. B. Le chevalier prend le chevalier.
N. Le fou reprend le chevalier.
28. B. Le pion du fou du rot un pas.
N. Le fou a la seconde case du chevalier de
son roi.
29. B. Le fou de la dame 4 la quatriéme case
de sa-dame.
N 2
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N. L fou reprend le fou.

30.B. Le pion reprend le fou.

N. La dame 3 la seconde case de sou rol.,

31. B. Le roi ala troisiéme case de son fou.

N. Latour de ladame i la case du chevalier
de son rol.

392. B. La tour de la dame & la case de son fou.

N.La tour de la dame 2 la troisiéme case du

" chevalier de son roi.

33. B.Lefou a la seconde case du chevalier
de la dame nmre

-N. La tour da rot ala case de son chevaher.

34. B. La tour prend le chevalier.

N. La tour reprend la tour.

35. B. Le fou prend la tour.

N. Leroi reprend le fou.

36. B. La tour donne échec.

N. Le roi 4 la casedu chevalierde sa dame,

37. B. Ladame 2 la quatriéme case de son fou.

N. La dame 2 la seconde case.

38. B. Le pion du fou du roi un pas, pour
empécher Péchec de la dame.

N. La tour a la case du chevalier de son rol.

39. B. Ladame ala troisieme case du foude

la dame noire.

N. La dame prend la dame. (d)

‘40. B. Le pion reprend la dame.

N. Leroi i la seconde case du fou de sa dame.

41. B. Le pion de la dame un pas.

N. Le pion de la tour du roi un pas.

. (d)Sih dwme se retire au licu de prendre la vitre 4
<n poussant le pion de¢ voire roi vous le matez , om
yous gagnez sa dame,
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42.B.La tour 4 la case de la tour de son roi,
N. De méme. .
43.B. La tour i la case du chevaller de son
roi.
N. La tour 2 sa seconde case.
"44. B. La tour 4 la case.du chevalier du roi
noir.
N. Le pion du chevalier de la dame un
pas. (e)
45.B. La tourala casedelat tour de ladame
noire.
N. Le roia la troisiéme case du chevalier de
sa dame.
46. B. La tour donne échec.
N. Le rol 4 la seconde case du fou de sa
dame,
47. B. La tour donne échec.
N. Le roi 4 12 case de sa dame.
438. B. Le pion du roi un pas,
N. Le pion prend le pion.
49. B. Le pion de la dame un pas. .
N. Le rot a lacase du fou de la.dame , pour
éviter le mat de la tour.

() Si, au lien de jouer ce pion , il poussait le
pion de la tour de sou roi pour aller & dame , vous verrez,
par le caleul, qu'il sera toujours un coup tmp court,

On observera, sur ce sccond renvoi , qu'il est fort
long et en méme temps trés-difficile av blanc de par-
venir 4 son bat; que , sans le secours du roi, il n'au-
rait jamais pu réussir , parce que s'il eft rogué dw
cbié de sa dame, e roi s¢ trouvant si éloigné, au licu

de lui rendre ser\nce Taurait plutét cmbarras%

1l faut aussi se ressouvenir que les secondes cascs
du fou sont ordmalremem les meilleures , quand le. rol.

ne roque poijut,
N3
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50. B. Le pion de la dame donne échec.

N.Le roi 2 la case de sa dame.

'51.B. Latour donne échec, etensuite pousse
a dame , et gagne. ) :

[ T

TROISIEME RENVOI

Sur le huitiéme coup du second Gambit.

8 coup. Blanc. LE roi ala seconde case de
son fou.

Noir. Le chevalier du roi 2 la troisiéme case
de son fou. ,

9. B. La dame 3 la seconde case de son roi.

N. Le fou prend le chevalier.

10. B. La dame reprend le fou.

N. La dame prend la dame. (a)

11. B. Le pion reprend la dame.

N. Le fou du roi a la seconde case de son
chevalier,

12. B. Le pion de la tour du roi deux pas.

N. Le pion de la tour du roi un pas.

13. B. Latour du roi a la case de son che-
valier.

N. Le chevalier du roi  la seconde case de
sa tour.

4. B. Le fou de la dame prend le pion du
gambit.

" (a) Sl weit pas pris la_dame , il aurait fallu pous-
ser immédiatement le pion de la tour de votre roi deux
pas , pour séparer ses pions,
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N: Le fou du roi prend le pion de la dame,
. et donne échec. :
15. B. Le pion‘prend le fou.
N. Le pion de latour du roi un pas.
16. B. La tour du roi 4 la seconde case du
chevalier du roi noir. A
N. Le chevalier de la dame a la troisieme
case de son fou. o
17. B. Le chevalier de 1a dame 2 la troisieme
case de son fou. :
N. Le chevalier de la dame prend le pion.
18. B. Le fou prend le pion et donne échec.
N. Le roi a la case de son fou.
. 19. B. La tour de la dame 2 la-case du che-
valier de son roi. _

N. Le chevalier de la-dame 3 la troisiéme case
de son fou. - : ' :
20. B, Le fou 3 la troisiéme case du che-
valier de sa dame. o
N. La tour de la dame a la case de sa

dame. (b) o :
21. B. La tour du 161 donne échec 4 la se-
conde case du roi noir.

N. Le roti a sa case. S
22. B. La tour de la dame 2 la seconde case
du chevalier du Toi noir; .

-N. Le chevalier duroi & la case de son fou.

23. B. Le chevalier 3 la quatrieme case de
la dame noire, et gagne assez visiblement
la partie.

(&) S'il it joud toute antre pitce, vous deviez pren-
dre le chevalitr d¢ soh roi.avec la tour da vbtrc, et
ensuite lai douner écliec de la tour de votre dame pous
prendre sa tonr, s

N 4
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QUATRIEME RENVO1

Sur le onziéme coup du second Gambit.

11 coup. Blanc. LA dame prend le fou.
Noir. Le cl.evalier du roi donne échec & la
quatc.eme case du chevalier du roi blanc.
12. B. Le ro1 ala case de son- chevalier.
N. Le pion du chevalier prend le pion. (a)
13.B. Le fou de la dame prend le pion.
N. Le chevalier du roia la troisiéme case de
son fou.
14. B. Le chevalier 4 la troisiéme case de la
tour de sa dame.
N. La dame prend la dame.
15. B. Le pion reprend la dame,
"N. Le chevalier du roi a-la quatriéme case de
sa tour.
-16. B.La tour duroi pxend le pion. - - -
N. Le chevalier du roi prend le fou.
17. B. La tour reprend le chevalier.
N. Le pion du fon du roi un pas.
18. B. Le roi a la seconde case de son fou.
N. Le roi roque.
19. B. Le fou a la troisiéme case du roi noir.
N. Le fouala seconde case de son rot.
20. B. La tour de la dame 4 la case de la
tour de son rol.
N. Le rot & la case du chevaher de sadame.
{a) Si, au licu de prendre le pion, il efit joué avtre

chose, vous deviez prendre:le pion du chev‘\her de son
£oi avee celui de votre tour.
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a1. B. Le fou prend le chevalier.

N. La tour reprend le fou.

22. B. Latour dela danie 2 latroisiéme case
de la tour du roi noir.

N. Le pion du chev alier de la dame un pas.

23. B. La tour du roi & la quatriéme case du
fou du rot noir.

N. Le fou ala case de sa dame.

24. B. Latour du rot ala quatriéme case de
la tour du roi noir.

N. Le roi 4 la seconde case du chevalier de
la dame.

25. B. Le piondu fou dn roi un pas.

N. Le piondu fon deladame un pas.

26. B. Le pion du fou du roi un pas. (b)

(%) Dans la situation présente , votre adversaire ne
pouvant attaquer aucune de vos pidees , il s'agit *dame-
ner votre chevalier ala troxslcmc case du chevalier da roi
noir , pour prendre le pion de sa tour , cc qui vous don-
mera la partie.

N5



298 Le JEevw
e

TROISIEME GAMBIT,

Ov 1L Y AURA TROIS RENvors,

Un sur le second coup du noir , le second au
troisiéeme du noir , et le dernier "au on-
ziéme coup du noir , par lesquels on sera
mstruit de la maniére quil faut jouer

lorsqi’on refuse de prendre le pion du
Gambit.

1 coup. Blanc. LE pion du rot deux pas.
Noir. De méme.

2. B. Le piondu fou du roi deux pas.

N. Le pion de la dame deux pas. (a)

3. B. Le pion du ro1 prend le pion.

N. La dame prend le pion. (b)

4. B. Le pien du fou prend le pion.

N. La dame reprend le pion et donne échec.
5. B. Le fou couvre P’échec. (¢)

{ @) Si,au lien de deux , il ne poussait ce pion qu'un
seul pus , ccla ferait toute une antre partie. Ce doit étre
le sujet d'un antre renvoi.

(%) S’il prend le pion du fou de votre roi , aun lien de
prendre celui de votre roi avec sa dame, cela fait encore
le sujet d’un autre renvoi,

(¢) La partic , dans cette situation , ne peat que pa—
raltre enti¢rement égale de part et d'autre : cependant il
faut observer que vous avez de 'avantage , quoiqu’il soit
trés-pea considérable : la raison est, qu'd votre aile gan-
#lie vous conservez quatre pions avec celai de votre Yame,
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N. Le fou du roi a la troisiéme cdse de sa

_.dame. :

6. B. Le chevalier duroi 2 la troisiéme case

“de son fou. _—

N. La dame 3 la.seconde case de son roi.

7. B. Le pion de la dame deux pas.

N. Le fou de la dame 3 la troisiéme case de
son rol.

8. B. Le roi roque.

N. Le chevalier de la dame 2 la seconde case
‘de sa dame. '

9. B. Le pion du foude la dame deux pas.

N. Le pion du fou de'la dame un: pas.

10. B. Le chevalier de la dame 2 latroisiéme
case de son fou.

N. Lechevalier du roi 4 la troisiéme case de
son fou. .

11. B. Le fou du roi 2 la troisiéme case de
sa dame. S

N. Le roi roque du c6té de sa tonr. (d)

12. B: Le fou de la dame 3 la quatriéine case
du chevalier du roi noir. (e)

pendant que votre adversaire a I¢s siens divisés trois par

trois , et tous séparés du centre ; Clest pourguoi vous

tes Ear ce moyen , mieux en état d'empécher les

pitces de votre adversatie de se poster dans le miilieu de
Jéchiquier. :

( d) Comme il était assez égal pour lui de roguer du
cité de sa damme on de son roi , j'ai déja dondé une re-
gle générale poor I'attaquer avec ves pions ¢n tel cas 3
cependant’, pour plus d'instruction sur cet article , j’en
ferai un troisi¢me renvoi sur lé onzieme coup.

e) §'il n'elit pas roqué de ce cbté, ce fou serait
p

trés-mal joué, parce qu'en le chassant avec le pion de
sa tour , il vous ferait perdre un coup , ou il vous con
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N. Le pion de la tour du roi un pas.’

13. B. Le fou dela dame & la quatriéme case
de la tour de son roi. . '

N. La dame 2 sa case.

14.B. Le chevalier de la dame 2 laquatriéme
case de son roi. (f)

N. Le foudu roi a la seconde case de son roi.

15. B. La dame 2 la seconde case de son roi.

N.Ladame ala seconde case de son fou.( g )

36. B. Le chevalier de la dame prend leche-
valier.

N. Le chevalier reprend le chevalier

17. B. Le fou prend le chevalier.

N. Le fou reprend le fou.

18. B. La dame a la quatriéme case de sonroi.*

N. Le pion du chevalier duroi un pas.

19. B. Le chevalier a4 la quatriéme case du
rol noir.

N. Le fou prend le chevalier. (k)

traindrait de changer votre fon pour son chevalier, ce
qui ne vous avancerait de rien , puisqu'il y replacerait
son autre chevalier ;. mets A présent vous le jouez ex-
prés pour Vexciter & pousser les pions qui couvrent son
¥oi , afin que vous puissicz plus aisément former votre
attaque sur loi, -

(1) S’il weiit pas rangé sa dame, pour y mettrc a
sa place le fou de son roi, vous auricz fort embarrassé
son jeu en jouant son chevalier.

(g) Si, au licu de jouer sa damc, il eiit pris votre
ehevalier , il fallait reprendre de Ia dame , pour lui
faire parer le mut dont il était menacé par votre dame
soutenuce du fou de votre roi.

(%) Si, au lien de prendre, il edt retiré son fou,
vous autiez gagné le pion du chevalier de son rot ,
en le prenant de vowre chevalier ; cela vous aurait ga—
gné la partie. -
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20. B. Le pion teprend le fou. =~ - o
N. La tour .de. la dame 3 la case de sa
dame. (i) ' N
21. B. La-tour du roi 4 la troisieme case du
fou du roi noir.
N. La dame 4 sa seconde case. (k)
22. B. La tour prend le piondu chevalier du
> 1ol noir, et donne échec.
N. Le pion prend la tour. -
23 B.Ladame reprend le pion et donne échec.
N/ Le roi a la case de sa tour. (1)
24. B. Prend le pion de la tour, et donne
un échec perpétuel.

(&) 81l efit attaqué votre dame avec son fon , an
lieu de jouer cette tour , vous auriez dit prendre le fou
avee la tour de votre roi; cela donnait une ouverture
sur son roi , qui Paurait fort incommodé,

-t

(k) Sil weiit pas mis sa ddme & cette case, vous an-—
riez pris son fou avec votre tour, et veus auriez in—
dubitablement gagné la partie.

(1) 8i, au licu de retirer son voi, il 'cdit couvert
de sa dame , vous auriez pris son fou en lui donnunt
échec, et ensuite il vous serait resté denx pions et un
fou contre une tour, et ‘de plus une bonne attagque , ce
qui était suffisant pour gagner ; mais dans I'état ou se
trouve A présent la ‘partie , il ne vaut pas la peine dc
Ia finir, puisque sa Fongueur , sans aucune instruction
deviendrait trop ¢nnuyante , et dailleurs, étant tovjonn
conduite avee la méme régularité dont jeme sers en tout
-oceasion , cela reviendrait toujours -u méme , ¢’est pour
quoi 'y mets fin par un échec perpétuel, '
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PREMIER RENVOI

SurR LE TROISTIEME GAMBIT,

Au second coup.

2 coup. Blanc.L £ pion du fou duroi deux
pas.

Noir. Le pion de la dame un pas.

5. B. Le chevalier du roi a la troisiéme case
de son fou. .

N.Le fou de la dame 4 la quatriéme case du
chevalier du roi blanc.

4. B. Le fou du roi a la quatrieme case du
fou de sa dame.

N. Le chevalier de la dame 2 la troistéme
case de son fou. (a)

5. B. Le pioa du foude 1a dame un pas.

(a) Lorsquon défend une partie , on est souvent
obligé de pécher contre les régles générales | pour cun-
pécher Pexéeution des projets de Fadversaire ; miais
celui qoi attaque cst rarement dans Je méwe cas. Le
. noir joue donc ce chevalier & la troisiéme case de son
fou , pour deux raisons : Fune pour défendre le pion de
son 10i , et Fautre pour faire la guerre aa fou du vbue ,
qui lai est fort incommode sur cette ligne. S'il jouait
toute autre chose, vous prendriez le pion de son roi
avec le pion du fou; et puis, en lui donnant échec de
votre fon royal | vous gagueriez le pion dn fou de son
roi , puisqu’en reprenant votre fou , vous lui donneries
échec du chevalier de votre roi , et par ce moyen votre
dame prendrait le fou de la sicnne. Cependant i, an
licu de jouer ce chevalier , il efit pris le pion da fou
de votre roi , en jouant ensnite le pion de voue dame
deux pas , vous vous trouveriez dans un gambit com-
plet , qu'il faudrait saivre selon fes instructions déjh
données A ce sujet,
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N. Le fou prend le chevalier. (b)

6. B. La dame reprend le fou.

N. Le chevalier du roi 3 la troisiéme case de
son fou.

7. B. Le pion de la dame un pas.

"N. Le chevalier de la dame & la quatriéme
case de sa tour.

8. B. Le fou du roi donne échec 3 la qua-
triéme case du chevalier de la damé
noire.

N. Le pion du fou de la dame un pas.

9. B. Le fou du roi a la quatriéme casedela
tour de sa dame.

N. Le pion du chevalier de la dame deux

.pas.

0. B.Lefou du roi & la seconde case du fou

de la dame. (¢)

( 2) S'il p'edt pris votre chevalier , et qu'il eft joué
tonte autre chose saus attaguer une de vus piéces, vous
deviez jouer votre dame & la troisiéme case de son che~
valicr. Voyez le huititme coup du sixitme renvot da
_premier gambit.

(¢) A moins de hien connaitre la force du jeu, on
doit natorellement conclure que ces trois derniers coups
du blanc déuaient des coups perdus ; et véritablement 1ls
Pparaissent non-seulcment tels , mais en méme temps con-
traires aux régles prescrites. Cependant, lorsqu’on obser-
vera que , pour donner la chasse au fou de votre roi , il
a mis son jeu dans une situation A ne pouvoir plus ro-
guer du ¢dté de la dame sans perdre Fmpartie , €t que
roquant du cdié de son roi, le fou du vitre se trouve fort
bien placé, on conviendra que ces trois coups ont été
trés-bien calculds, d'autant plus que par ce moyen vous
ne-pouvez plas manquer d'occuper le milien de I'échignier
avee vos pions; et lorsqu’on soutieut bien le centre , la
bataille est i moité gaguée.



304 .LEe Jrvu

N. Le foudaroi a la seconde case de son roi.

11. B. Le pion de 1a dame un pas.

N. Le pion du roi prend le pion de la dame.

12. B. Le pion dufou de la dame reprend le
pilon.

N. Le rot roque.

13. B. Le fou de la dame 4 la troisiéme case
de son roi.’

N. Le chevalier de la dame & la quatriéme
case du fou de la dame blanche.

14. B. Le chevalier de la dame ala seconde
case de sa dame. (d)

N. Le chevalier de la dame prend le pion du
chevalier de la dame blanche.

15. B. Le pion duchevalier deux pas. (e)

N. Le chevalrer de la dame 4 la quatrieme
case du fou de la dame blanche.

16. B. Le chevalier prend le chevalier.

N. Le pion reprend le chevalier.

17. B. Le pion du chevalier du roi un pas.

N. Le chevalier & la seconde case de sa
dame.

18. B. Le pion de la tour du roi deux pas.

N. La dame donne échec.

(d) En jouant ce chevalier, vous laissez un de vos
pious cn proic & son chevalier , sans quil paraisse y
avoir aucune nécessité pour cela 3 mais il faut observer
que les pions dn chevalier ne somt point de grande consé-
quence lorsqu’ils sont séparés de ceux du centre ; ainsi
vous trouvez mienx votre compte de laisser prendre ce
pion, que de perdre un coup de votre attaque.

(e) Ce pion se joue pour déloger ensuite le chevalier
de son roi : vous pourriez également le faire partir, en
poussant Je pion de votre roi; mats en tel cas il le mettrait
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'19. B. Le roi a la case de sa dame.
N. La dame 2 la troisiéme case de latour de
la dame blanche. ~
.20. B. La tour de la dame 2 la case de son
fou. .

N. La dame prend le pion de la tour.

21, B. La dame 4 la quatriéme case de'la
tour du rot noir. (f) .

N. La tour de la dame 4 la case de son che-
valier. - )

22. B. Le pion du rot un pas.

N. Le pion du chevalier du rol un pas.

23. B. La dame 2 la seconde case de sonrol.

N. La tour de la dame 4 la seconde case du
ehevalier de la dame blanche.

24. B. Le pion de la tour du roi un pas.

N. Le pion du fou de la dame, ou toute au-
tre chose , la partie est perdue.

25. B. Le pion dela tour du roiprend le pion,

N. Le'pion du fou du roi reprend. (g)

3 la quatriéme case de sa -dame, ée qui -serait un poste
avantageux pour lui , et dans lequel il pourrait devenir
un graud obstacle & votre autaque : Fous verrez en cela Vu—
1ilit¢ de'vos pions-de froni, puisqa’ils forceront ce che-
valier A se retirer dans ses_retranchémens, et lc mettront
hors.d"éat de Vous nuire. Voyez la remarque (). de la
premiére partie , sur I'utilité (K-s pions de front.

(/") Vous jouez cette dame pour P'obliger 4 pousser
le pion du chevalier de son roi sar clle. Cela vons met
ensuite en dtat d'attaquer votre adversaire avee le pion de
votre tour , peur faire une ouverture sar son roi, comme
vous verrez par la suite,

(&) S'il reprenait aveé le pion de sa tour, il faudrait
jouer votre dame i la seconde case de la toue de votre
roi, ce gui vous gagnerait également la parde ; c'est e
gue vous poilrez cssayer,
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26. B. La tour du roi prend le pion de }a
tour du rol noir. {
N. Le roi prend la tour. ()
27. B. La dame donne écheci la quatriéme
case de la tour du roi noir.
N. Le roi ou il peut.
28. B. La dame donne échec en prenant le
pion, et puis mat le coup aprés.
(%) Si, au lien de prendre votre tour , il joue la
sicnne A la seconde case du fou de son roi, ¥ous re=-
tirerez la vbtre d'un pas ; ct ensuite la sontenant_de votee

dame, le mat se trouvera toujours de méme ; ka différence
ne scra que d'un coup ou deux toutau plus.

SECOND RENVOI
"pU TRoOISIEME GAMBI_'I";_

Sur le troisiéme coup.

-

3 coup. Blanc.‘LE pion du roi prend le
pion de la dame noire,

Noir. Le pion du roi prend le pion du fou,

4. B. Le chevalier duroi 3 la trolsieme case
de son fou.

N. La dame prend le pion.

5. B. Le pion de la dame deux pas.

N. La dame donne échec ala quatriéme case
du roi blanc.

6. B. Le toi 4 la seconde case de son fou,
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.N. Le fou du roi 4 la seconde case de son

rol. (a)

7. B. Le fou du roi a la troisiéme case de sa
dame. '

N. La dame 4 la troisiéme case de son fou.

8. B. Le fou de la dame prend le pion.

N. Le fou de la dame 4 la trolsiéme case de

$0D 101, o
9.B. La dame 4 la seconde case de son roi.
N. La dame a sa seconde case. :
10. B. Le pion da foude la dame deux pas.
N. Le pion du fou de la dame un pas.

11. B. Le chevalierde ladame 2la troisi¢me
case de son fou. )

N. Le chevalier du roi a la troisiéme case de
son fou.

12. B. Le pion de la tourdu roi un pas.

N. Le roi roque. :

'13. B. Le pion du chevalier duroi deux pas,

N. Lefondu roi 4 latroisiéme case de sadame.

14. B. Le chevalier du' roi & la quatrieme
case durol noir. :

N. Le fou prend le chevalier.

15. B. Le pion reprend le fou. (b )

(a) S'il n'elit pas couvert son roi, et qu'il efit laiscé
1 sa dame, i} courait risque de la perdre, ou de per-
dre bientdt la pastie , parce qu'en, tel cas vous douniez
échee du fou de votre roi, ct ensuite votre toure royale
attaquait sa dame.

(&) Vous reprenez du pion pour forcer son cheva-
Yer & rétrograder,, n'ayant aucun endroit pour peuvei
Puvancer; an licu qu'il n'aurait pas bougé , s'il efit été¢ at-
taqué de votre fou.

Voyez la letiee (f7) du premier renvoi de ee gambit «
pag. 285,
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N. Le chevalier du roi a la case de son rot.

16. B. La tour de la dame 2 la case de sa
dame,

N. La dame a la seconde case de son rol.

17. B. Le pion du chevalier du roi un pas.

N. Le chevalier de la dame a la seconde
case de sa dame.

18. B. La dame a la quatriéme case de la
tour du roi notr.

N. Le pion du chevalier du ro1 un pas.

19. B. La dame ala troisiéme case de la tour
du rol noir. .

N. La dame donne échec.

20. B. Le roi a la troisiéme case de son che-
valier.

N. Le chevalier de la dame prend le pion
du roi blanc.

21. B. Le chevalier 4 la quatriéme case de
son roi. ;

N. La dame a la quatriéme case de la dame
blanche. (¢)

22. B. Le chevalier donne échec a la troi-
siéme case du fou du roi noir.

N. Le chevalier prend le chevalier.

23. B. Le pion reprend le chevalier.

N. Perdu , le mat étant forcé.

¢) S'il jouait sa dame aillenrs, il perdrait son che=
valler ; ce qui vous suffirait pour gagner lIa partie
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TROISIEME RENVOI
SUR LE Tnoxsxi:Mi:_GAmnxT,

Au onziéme coup,

11 coup. Blanc. L £ fou du rot i la troi~
siéme case de sa dame.

Noir. Le roi roque du coté de sa dame.

12. B. La tour du roi 2 la case de son koi.

N. La dame se retire 2 la case du fou de son
roi. {a )

13. B. La dame & la quatriéme case de sa
toar. '

N. Le roi a la case du chevalier de sa
dame.

14. B. Le fou de la dame 4 la troisiéme case
de son roi.

N. Le pion du fou de la dame un pas. (b)

15. B. Le pion de la dame un pas.

N. Le fou de la dame & la quatriéme case
du chevalier du roi blanc.

16. B. Le pion du chevalier de la dame deux

as.
N. Le fou prend le chevalier.

(a) 1l retire cctte dame pour éviter la perte d'une
pitce , que vons forcericz en poussant le pion de votre
dame sur le fou de la sienne.

_( &) Sl elit attaqué votre dame avee le chevalier dela
slenue , vous auriez dit retirer la vitre 4 la troisiéme case
de¢ son propre chevalier , ct ensuitc pousser en avant le
plon de la tour , pour fuire déloger ce chevalier.
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17. B. B. le pion reprend le fou.
N. La tour de la %ame 2 la case de som
fou. (c)
18. B. Le chevalier 4 la quatriéme case du
* chevalier de la dame noire.
N. Le pion de la tour de la dame un pas.
19. B. Le chevalier prend le fou.
N. La dame reprend le chevalier.
20. B. La tour de la dame & la case de son
chevalier.
N. Le chevalier de la dame a la quatriéme
case de son rot.
21. B. Le fou du rol a2 la seconde case de
son rol.
"N. Le chevalier du roi a la seconde case de
sa dame. ,
22. B. La dame 2 la quatriéme case de la
"tour de la dame noire. - .
N. La dame donne échiecala troisiéme case
du chevalier de son rol.
23. B. Leroi 4 la case de sa tour,
N. La dame 2 sa troisiéme case. (d)
24. B. Le pion prend le pion.
1\1 Le chevalier reprend le pion.
25. B. La tour de la dame 4 la troisiéme
case du chevaller de la dame noire.

‘(¢) Tout autre coup qu'il puisse joner, le jea est telle~
ment disposé qu'il ne peu plus éviter la perte de la partic
le jeu étent bien conduit de part et d'autre.

(d),"rToute antre chose qu ‘il eiit pu jouer, vous de-
viez toujours prendre son pion avec celui du chevalier
de votre dame ; et en cas qué votve adversaire ledt
pris, vous deviez le reprendre de votre tour , pour pou=,
voir doubler vos tours le coup apris.
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N. La dame 2 la case du fou de son rot.

26. B. La tour de la dame a la seconde case
."de sa dame,

N Le chevalier de ladame d la seconde case .
de sa dame.

27. B. La tour'de la dame prend le pion de
la tour de la dame noire.

N. Le chevalier prend la tour.

28. B. Ia dame reprend le chevalier.

N. La tour de la' dame 4 la seconde case
de son fou.

29. B. Le pion de la dame un pas , et gagne
la partic -

G A M- BT T
DE CUNNINGHAM

Dont P Auteur Pa cru certainement gagné,
mais je trouve le contraire , ef qu'en
jouant bien de part et dautre , les trois

" pions de plus, pour la perte dun Sfou |
doivent gagner la partie lorsquils song
bien couduits. I1 ¥ aura aussi deux REN-
vols , un au septiéme, et le dernier au
onziéme coup.

I coup Blanc. L £ pion du roi deux pas,
Noir. De méme,

2. B. Le pron du fou du roi deux pas.

N Le pion du roi prend le pion,
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3. B. Le chevalier du ro1 2 la troisiéme case
" de son fou. :
"N. Lefouduroi a la seconde case de sen roi.
4. B. Le fou du rot a la quatriéme case du
fou de sa dame.
N. Le fou du roi donne échec.
5. B. Le pion du chevalier du roi un pas.
N. Le pion prend le pion.
6. B. Le rol roque. :
N. Le pion du roi prend le pion de la tour
du roi blanc. .o
7. B. Leroi 4 la case de sa dame.
N. Le fou du roi 4 sa troisiéme case. (a)
8. B. Le pion du roi un pas.
N. Le pion de la dame deux pas. (b)
9. B. Le pion du roi prend le fou.
N. Le chevalier du roi prend le pion.
10. B. Le fou du roi 4 la troisiéme case du
chevalier de sa dame.
N. Le fou de la dame 2 1a troisiéme case de
son rou. v
11.B. Le pion de la dame un pas. (¢)

. (@) Si,au lien de jouer ce fou i sa troisitme case , il

TPeiit joué & la seconde de son roi, vous auricz gagné la
partie en peu de coups ; ce que vous verrez par un ren-
voi sur ce coup.

(b ) Sl ne sacrifiait point ce fou , vous gagneriez
encore indubitablement la partie ; mais en le perdant ,
et en retenant trois pioms pour sa pitce , il doit, par la
force de ces mémes pions, devenir votre vainqueur ,
pourvu qu’il ne se presse point & les pousser avant que
tontes ses piéces ne soient sotties et en état de bien se-
conder ses trois pions. :

( ¢ ) Si vous eussicz poussé ce pion deux pas, vons
auriez donné l'entrée dans votre jeu i ses chevaliers, ce
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N. Le pion de la tour du roi un pas. (d)

12. B. Le fou de la dame 4 la quatriéme case
du fou de son roi, o

N. Le pion du fou de la dame deux pas.

13. B. Le fou de la dame prend le pion prés
de son roi. A

N. Le chevalier de la dame & la troisiéme
case de son fou. ,

14. B. Le chevalier de la dame ala seconde
-case de sa dame. : ~

N. Le chevalier du roi 4 la quatriéme ease
du chevalier-du roi blanc. (e )

15. B. La dame 2 la seconde case de son
1oi. .

N. Le chevalier prend le fou,

16. B. La dame prend le chevalier.

gui lui aurait fait gagner bientét la partie ; mais pour que
ce coup soit plas sensible , il fera Ie sujet d'un sccond
renvol sur ce gambit.

(d) Ce coup est de grande importance pour le gain
de la partie , parce qwil vous empéche (Faltaquer Ie
chevalier de son roi avec le fou de votre dame , ce qui
vous procurcrait eusnite 'occasion de séparer ses pions ,
en sicrifiant une tour pour un de ses chevaliers , Favan-
tage en tel cas reviendrait de votre coté.

(e) 1l joue ce chevalier pour prendre le fon de votre
dame, qui I'incommoderait beaueoup §'il ro-uait du chré
de sa dame. U est bon d'avertir ici, pour régle géné—
rale , que quand on ¢t fort en pions, il faut ticher
d'dter les fous de Vadversaive , parce qu'ils peuvent
miecux arréter le cours des pions que les tours.

() Ne pouvant sauver le fou sans faire pire , vouns
jouez votre dume pour le remplacer ; car si vous eussicz
Joué ce fon 3 la quatriéme case de celui de votre roi, pour
empécher Péchee de son chevelier, il aurdit poussé le
pion du chevalier de son roi sur votre fou , ce qui auw
zait immdédiatement causé la perte de lu purtie,

Tome Il
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N. La dame 1 la case de son chevalier. (g)

17. B. La dame prend la dame. (#)

N. La tour reprend la dame.

18. B. La tour de la dame 3 Ia case de_ son
rol.

N. Le roi1 4 la seconde case de sa dame.

19. B. Le chevalier du roi donne échec.

N. Le chevalier prend le chevalier.

20. B. La tour de la dame reprend le che-~
valier. o

N. Le roi a la troisiéme case de sa dame.

a1. B. La tour du rot a la case de son roi.

N. Le pion du chevalier dela dame deux pas.

22. B. Le pion du fou de la dame un pas.

N. La tour de la dame & la case de son roi.

23. B. Le pion de la tour de la dame deux
pas.

‘N. Le pion de la tour de la dame un pas.

24. B. Le chevalier a la troisiéme case du
fou de son roi.

N. Le pion du chevalier deux pas.

25. B. Le 101 2 la seconde case de Son che-
valier. .

-N. Le pion du fou du roi un pas. (Z)

(g) S'il jouait cette dame en tont autre endroit, elle

s¢ trouverait génde , ¢'est pourquoi il offre 2 Ia changer ,

- dans le dessein qu'en cas 1Ye votre refus il puisse la placer

A sa troisitme case , ol elle se trouverait ensuvite , non~
*sculement en sfireté , mais cncore trés-bien postée.

(k) Si vous nec preniez pas sa dame , votre partie se-
talt cncore moins bonne,

(i) Sl cilit ponssé ce pion denx pas , vous auriez gagné
1g pion de sa_dame en le prenant de votre fou ; cela an«
rait rendn votre partie bonue.
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26. B. La.tour de la dame & la seconde case
de son rot. S ‘

N. Le pion de la tour du roi un pas.

27. B. Le pion de la tour de la dame prend

. le pron. ' :

N. Le pion reprend le pion.

28. B. La tour du roi 4 la case de la tour de
sa dame. . = :

N. La tour de la dame 2 sa case. (k)

29.-B. La tour .du roi revient a la case de
s0n roi. i

N. Le fou 2 la seconde case de sa dame:

30. B. Le pion de la dame un pas.

N. Le pion du fou de la dame un pas.

31. B. Le fou a la seconde case du fou de'sa
dame. - L

N. Le pion de la tour du roi un pas. (1)

- 32. B. La tour du roi & sa case.

N. La tour du roi 4 sa quatriéme case. (m)

33. B. Le pion du chevalier de la ‘dame un

pas..

(k) Il faut empécher tant qu'on peut de ne point lais-
ser doobler les tonrs de I'cnnemi , sur-tont lorsqu’il y a
une ouyerture dans le jeu ; c'est pourquoi il propose X’a—
bord 4 changer.

(1) Il jone ce pion pour pousser ensuite celui du
chevalier de son rof sur votre chevalier , afin de 'obliger
A quitter son poste ; mais sl efit poussé le pion de.son
chevalier avant de jouer celai-ci , votre chevalier allait
se 'poster A la quatritme case de la tour de votre roi ,
et aurait arrété Favancement de tous ses pions.

(m) Si, au licu de jouer ce coup , il vous ciit donné’
échec avee le pion de sa tour, il aurait péché contre
Y'instruction que je donne & la premiére partie. Voyez la
remarque ( x ). : :

02
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N. La tour de la dame 2 la case de Ia tour

de son roi.

34. B. Le pion du chevalier de la dame un
pas.

N. Le pion du chevalier du roi un pas,

35. B. Le chevalier 4 la seconde case de sa

dame.
N. La tour du roi & la quatriéme case du

chevaliet de son roi.
36. B. La tour du rot & la case du fou de

son roi.
N. Le pion du chevalier du roi un pas.
37. B. Latour prend le pion et donne échec.
N. Le roi 4 la seconde case du fou de sa

dame.
38. B, La tour du roi a la troisiéme case du

chevalier du roi noir.
N. Le pion dela tourduroiunpas, et donne

échec,
39. B. Le roi 4 la case de son chevalier,

N. Le pion du chevalier du roi un pas.

40. B. La tour prend la tour.

N. Le pion de la tour donne échec.
4i.B. Le roi prend le pion du chevalier.
N. Le pion de la tour demande dame et

donne échec

'42.B. Leroiala seconde case de son fou.

N. La tour donne échec 4 la case du fou de
son rol.

43. B. Le rol 2 sa troisime case.

N. La dame donne échec i la troisiéme case
de la tour du roi blanc.
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44. B. Le chevalier couvre ’échec, n’ayant
* point d’autre jeu.
N. La dame prend le chevalier , ensuite la
tour , et donne mat au second coup.

PREMIER RENVOI

Sur le septleme coup du Gambit de
Cunningham. "

v coup. Blanc. L E roi alacase de sa tour.
Nozr Le fou & la seconde case de son roi.
8. B. Le fou du rot prend le plon et donne

échec.

‘N. Le roi pfend le fou.

9. B. Le chevalier duroiala quatneme case
du.roi noit donnant double échec.

“N. Le tot 4 la- troisiéine case ; ailleurs il

perd sa dame,

10. B. La dame donne échec 2 la quatri¢me
case du chevalier de son roi.

N, Le rot prend le chevalier.

11. B. La dame’ donne échec i la quatriéme
case du fou du roi hoir.

N. Le roi a la troisiéme case de sa dame.-

12. B. La dame donne échec et mat 2 la
qudtriéme case de la dame noire.

03
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SUITE DE CE PREMIER RENVOI,

En cas que le roi refuse de prendre votre
Fou au huitiéme coup.

8 coup. Blanc. LE fou du roi_prend le pion
et doane échec.
Noir. Le rot 4 la case de son fou.
9. B. Le chevalier du roi 4 la quatriéme case
du roi noir,
N. Le chevaller du roi 2 la troisiéme case
du fou de son roi.”
10. B. Le fou du roi 3 la troisiéme. case du
chevalier de sa dame. .
N. La dame 2 la case de son rol.
11. B. Le chevalier du roi 4 la seconde case
du fou du rot noir.
N. La tour 2 la case de son chevalier.
. 12. B. Le pion du roi un pas.
N. Le pion de la dame deux pas.
13. B. Le pion prend le chevalier.
N. Le pion reprend le pion.
14. B. Le fou de la dame 2 la quatrleme
~ case du roi noir.
N. Le fou du roi 3 la seconde case de son
chevalier,
15. B. La dame 2 la case de son rol.
N. Le fou de la dame a la quatricme case
de la tour de son roi.
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16. B. Le pion de la dame deux pas. (a)

N. Le fou prend le chevalier.

17. B. Le fou de la dame donne échec.

N. La tour couvre [’¢ chec

18. B. Le chevalier a la troistéme case du
fou de sa dame. :

N. Le fou prend le fou.

19. B. Le chevalier reprend le fou.

N. La dame 3 la seconde case du fou de son '
roi.

20. B. Le chevalier predd le fou.

N. La dame reprend le chevalier.

. 21..B. La dame prend la damie. "~

N. Le roi reprend la dame.

22. B, Le fou prend la tour, et ensuite doit
gaguer avec la qupénonté d’une tour et
une trés-bonne situation.

(a) Le blanc sacrific cette pléce umquement pousn
abréger la partie,

TROISIEME RENVOI
PU GamMBiT pE CUNNINGH AM,

Commengant au onziéme coup du blanc.’

11 coup. Blanc. Lix pion de la dame deu’x_
pas.
Noir. Le chevalier du roi a la quatriéme case
du roi blanc.
12. B. Le fou de la dame a la quatricme

case du fou de son rol.:
. 04
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N. Le pion du fou du roi deux pas.
13. B. Le chevalier deladame 2 la seconde

case de sa dame. (a)

N. La dame A la seconde case de son rol.

14. B. Le pion du fou de la dame deux pas.

N. Le pion du fou de la dame un pas. (6)

16. B. Le pion prend le pion.

N. Le poa reprend le pion. :

16. B. La tour de la dame & la case de son
fou. .

N. Le chevalier de la dame 2 la trolsiéme
case de son fou.

17. B. Le chevalier de la dame prend le
chevalier noir. )

N. Le pion du fou du roi reprend le cheva-

~ lier.

18. B. Le chevalier prend le pion noir prée

de son rot.

N. Le roi roque du c6té de sa tour.

{a) Vois jouez ce chevalier pour tenter votre ad-
wersaire de le prendre ; mais il est bon d'avertir ici qu'it
jouerait trés-mal §’il premait , parce qu'un chevalter st-
tué ou posté de cette maniére g) s’entend soutcnu de deux
pions ) pendant qlu’il ne vous reste aucun pion h pous-
ser sur lul pour l¢ faire décamper , vaut autant qu'ime
tour , & cause qu’il vous devicnt tellement incommode ,
que vous screz obligé de le prendre ; et en tel cas votre
adversaire réunissant ses denx pions , dont celui qui est
4 la téte ( n'ayant plos d'obstacle du c6té de ses pions

ennemis ) doit probablement vous coliter une pitce, si
wous voulez Pempécher de faire” une dame.
L 4

( &) S'il prenait votre pion , son jeu diminucrait beau-
coup de sa force , parce que son chevalier ne serait plus
soutenu que d’un scul plon, quise trouverait ensuite
sans difense, s'il seuffrait que vous prissiez son chevalier
royal ; il serait done obligé de le retiver pour conserver
son pion, et cela péparerait beaucoup votre jeu.
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19. B. La dame 2 sa seconde case.
N. Le pion de la tour du roi un pas.
20. B. La tour de la dame a la quatriéme
case du fou de la dame noire.
N. La tour de la dame 3 la case de sa dame.
21. B. Le fou du roi 4 la quatriéme case de
la tour de sa dame. )
N. Le pton du chevalier du roi deux pas.

22. B. Le fou de la dame & la troisiéme case
de son rot.

N. La tour prend la tour.
23. B. Le chevalier reprend la tour.
N. La dame 4 sa troisiéme case.
24. B. La dame 4 la seconde case de la tour
de son roi. :
N. Le rot 4 la seconde case de son cheva-
lier.
25. B. La dame prend la dame.
N. La tour reprend la dame.
26. B. Le pion de la tour de la dame un pas.
N. Le roi a la treisiéme case de son cheva-
Lier. :
27. B. Le pion du chevalier de la dame deux
pas.
N. Le pion de la tour du roi un pas.
28. B. Le pion du chevalier de la dame un
as.
N. Le chevalier 3 la seconde case de son roi.
29. B. La tour a la seconde case du fou de
la dame noire.
N. La tour 4 la seconde case de sa dame.
30. B. La tour prend la tour : ne prenant
point, cela revient au méme.
’ 05
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N. Le,fou reprend la tour. :

31. B. Le rot a la seconde case de son che-
valier.

N. Le pion de la tour du roi un pas.

32, B. Le fou de la dame a la seconde case
du fou de son roi.

N. Le roi & la quatriéme case de sa tour.

33. B. Le fou du roi donne échec.

N. Le fou couvre Iéchec.

34. B. Le fou prend le fou.

N. Le roi prend le fou.

35. B. Le chevalier donne échec a la troi-
siéme case de son roi.

N. Le roi 4 la quatriéme case du fou du roi
blauc. .

36. B. Le roi a la quatriéme case de sa tour.

N. Le roi a la troisiéme case du fou du roi

lanc.

37. B. Le chevalier a la quatriéme case du

~ chevalier de son roi.

N. Le chevalier 4 la quatriéme case du fou
de son ro1,

38. B. Le fou 4 la case du chevalier de son
rol.

N. Le pion du roi un pas.

39. B. Le pion de la teur de la dame un
pas.

N. Le pion du roi un pas.

40. B. Le fou a la seconde case du fou de
son roi. <

N. Le chevalier prend le pion de la dame ,
el gagne ensuite la partie.
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GCGAMBIT
DE LA-DAME,

SURNOMME LE GAMBIT D’ALLEPE ;

Ou il y aura six Renvois.

Le premier sur le troisiéme coup du blanc,

1

le second sur le troisiéme coup du noir,
le troisiéme au quatriéme coup dublanc,
le quatriéme au septiéme coup du blanc,
le cinquiéme au huitiéme coup du noir ,
et le sixiéme au dixiéme coup du blanc.

coup. Blanc. L E pion du roi deux pas.

Noir, De méme. . -

2. B. Le pion du fou de la dame deux pas.
N. Le pion prend le pion.

3. B. Le pion du roi deux pas. (@)

(a) Si,au lien de deux, vous ne poussicz ce pion

gu’un pas, voure adversaire serait en état de tenir le fou

e votre dame renfermé pendant la moitié de la partie.

Un premier renvoi en scra le Wmoignage. Je me sers
en méme teraps de cetie occasion pour dire qu’nn ccrlaip
autenr ( aillcurs assez intelligent , et qui sc plait & jouer
presque toujours cette partie ) enscigne i ne point pous-
ser ce pion deux pas; cependant on serait convaincu

P

ar ce renvoi, que c'est le coup le micux joud. I est

bien vrai qu'en ne lepoussant quiun pas , I'on peut quel-

P

.quefois attraper un mauvais joucur , mais cela ne justifie

as le coup.

06
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N. Le pion do roi deux pas. (b)

4. B. Le pion de la dame uun pas. (¢)

N. Le pion du fou du roi deux pas. (d)

5. B. Le chevalier de la dame a la troisiéme
case de son fou.

N. Le chevalier du roil 2 la troisiéme case
de son fou. '

6. B. Le pion du fou du roi un pas.

N. Le fou du roi a la quatriéme case du fou
de sa dame.

7. B. Le chevalier de la dame a la quatriéme
case de sa tour(e) =

N. Le fou prend le chevalier prés de la tour
du rot blanc. (f)

8. B. La tour reprend le fou.

() Si, au lien de jouer ce pion , il efit soutenu
celni du gambit , i} perdrait la partic, cest ce gu'on
verra par un second renvei. BMais ne faisant ici ni I'un
ni Pautre , vous deviez peusser en tel cas le pion du fou
‘de votrs voi deux pas, et vofre situation aurait été des
meilleures , puisque vous auriez cu trois pions de front.

( ¢) Si, au licu de ponsser en avant, vous eussiez pris
le pion de son roi , vous perdiez Pavantage de Vauague,
Cg sera lc sujet du troisieme renvoi.

(d) Sl eflit joué toute autre chose , vous deviez pous-
ser le pion de votre roi deux pas, et par cc moyen vous
auriez procuré une entiére liberté & vos pidces.

() 81, au licu de jouer ce chevalier pour vous défaire
da fou de son roi, ou le faire retiver de ceite ligne
{ comme vous étes instruit de la remarque (¢ ) de la pre-
miére partie ), vous eussicz pris le pion do gambit,
vous perdivz la partic. Clest ce qu'il est encore” néces—
saire «e faire voir par un quatricme renvoi sur cette
Ppartic. :

() Si, au lieu de prendre votre chevalier, il efit joud
son fou & Ia quairicme case de votre dame , vous deviez
Tattaquer avec voire chevalicr royal, ct le prendre le
soup suivant,
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N. Le roi roque. (g) i
9. B. Le chevalier a la troisieme case da

fou de sa dame. ’

N. Le pion prend le pion.
10. B. Le fou du roi prend le pion du gam-_

bit. (k)

N. Le pion prend le pion du fou du roi
blanc.

11. B. Le pion reprend le pion. (1)

N. Le fou deladame 2 la quatrieme case du
fou de son roi.

12. B. Le fou dela dame 2 la troisiéme case
de son rol. -

N. Le chevalier de la dame 4 la seconde
case de sa dame. -

13. B. La dame a sa seconde case.

N. Le chevalier de la dame 24 sa troisiéme
case.

() Si,au licu deroquer, il ciit poussé le pion da
chevalier de sa dame deux pas , pour soutenir le pion
du ganibit, vous serez convainen par un cinquiéme ren—
voi, quil perdait cncore la partie: et si, an liewd'un
de ces denx coups, il cfit choisi celui de prendre le
pion de votre roi, en reprenant le sien , il n’aurait osé
prendre derechef le vdtre avec son chevalier , parce .
quwen lui donmant ensuite échec de votre dame, il
terdait indubitablement Ja partie. Clest ce qu'il est aisé
de voir sans renvoi. )

(1) Voici encore un coup particulicr, et qui demande
un sixiéme renvoi ; c'est que si vous eussiez repris le
pion du fou de son roi avec celui du vétre, vous per-
diez la partie.

(i) En reprenant ce pion , vous donnez une ouverture
2 votre tour sur son roi, ¢t ce pion sert aussi A mieux
couvrir votre 101, outre qu'il arrdte son chevalier; et
malgré que vous ayez un pion de moins , vous aveg
plutdt Favantage dans cette partic, .
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14. B. Le fou de la dame prend le cheva=
lier.

N. Le pion dela tour reprend le fou.

15. B. Le roi roque du coté de sa dame.

N. Le rot a la case de sa tour.

16. B. La tour du roi 2 la quatriéme case du
chevalier du roi noir.

N. Le pion du chevalier du foi un pas.

17. B. La dame a la troistéme case de son
Tol.

N. La dame a sa troisiéme case.

18. B. Le chevalier a la quatriéme case de
son roi.

N. Le fou prend le chevalier,

19. B. Le pion reprend le fou pour se réu-
nir & son camarade.

N. La tour du rot a la case de son roi.

20. B. Le roi a la case du chevalier de sa
dame.

N. La dame 2 la quatriéme case de son fou.

21. B. La dame prend la dame,

N. Le pion reprend la dame.

22. B. La tour de la dame 4 la case de son
rot.’ -

N. Le roi a la seconde case de son cheva-
lier. )

23. B. Le roi a la seconde case du fou de sa
dame.

'N. Le pion de la tour du roi un pas.

24. B. La tour du roi a la troisiéme case de
son chevalier.

N. Le chevalier a la quatriéme  case de la
tour son roi.

.
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25. B. La tour attaquée par le chevalier ,

" se sauve a la troisieme case du chevalier
de sa dame.

N. Le pion du chevalier de la dame un pas.
26. B. Le pion de la dame un pas pour faire
ouverture & votre tour et a votre fou.

N. Le pion prend le pion.

27. B. La tour du roi prend le pion.

N. La tour de la dame 3 lacase de sa dame.

28. B. La tour de la dame a la case de sa
dame. .

N. Le chevalier a la troisiéme case du fou
de son roi.

29. B. La tour du roi donne echec

N. Le ro1 4 la case de sa tour.

30. B. Le fou 2 la quatriéme case de la dame
noirg pour empécher P'avancement des
pions de Padversaire. :

N. Le chevalier prend le fou.

31. 8. La tour reprend le chevalier.

N. La tour du rot a la case de son fou.

32. B. La tour de la dame 4 laseconde case
de sa dame.

N. La tour du roi & la quatriéme case dufou
du rot ‘blanc.

33. B. La tour de la. dame 4 la seconde case
de son roi.

N. Le pion de la dame un pas.

34. B. Le pion prend le pion.

N. La tour de la dame reptend le pion.

35. B. La tour du roi 2 la seconde -case da
roi moir.
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N. Le pion du chevalier dua rot un pas : §'il
soutenait le pion, il perdrait la partie.

36. B. Une des deux tours prend le piog.

N. La tour prend la tour.

37. B. La tour reprend la tour.

N. La tour donue échec a la seconde case
du fou du rot blanc.

38. B. Le roi & la troisiéme case du fou de
sa dame.

N. La tour prend le pion.

39. B. Le pion de la tour deux pas. ()

N. Le pion da chevalier du roi un pas.

40. B. Le pion de'la tour un pas.

N. Le pion du chevalier un pas.

41. B. La tour 4 la case de son roi.

N. Le pion du ciievalier un pas.

42. B. La tour a la case du chevalier de son
roi.

N. La tour donne échec.

43. B. Le roi a la quatriéme case du fon de
sa dame. .

N. La tour a la troisiéme case du chevalier
du rol blanc.

" 44. B. Le pion de la tour un pas.

N, La tour a la seconde case de son chevalier.

45. B. Le roi prend le pion.

N. Le pion de la tour un pas,

¢ k) Si, aulicu de pousser ce pion, vous cussiez pris
le sien avec voire tour , vous auricz perdn la partie ,
parce que votre rel aurait empéché votre tonr(Ez venir
& temps poor barrer le passage au pion de son che-
valier. C'est te qu'on peut voir en jouant les rmémes
coups,
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46. B. Le roi a la troisiéme case du cheva-
lier de la dame noire.

N. Le pion de la tour un pas.

47. B. Le pion de la toar un pas.

N. La tour prend le pion. (/)

48. B. Latour prendle pion. (m) =

N. La tour ala seconde case dela tourdu r01.

49. B. Le pion deux pas. ‘

N. Le pion un pas.

50.B. La toura la seconde case de latourde
son rol.

N.Leroiala seconde case de son chevalier.

51.B. Le plon un pas. . -

N. Le rot a la troisiéme case de son cheva-
lier.

52. B. Le rot a la troisiéme case du fou de
la dame noire.

N. Le roi a la quatriéme case de son che-
valier.

53.B. Le pion un’ﬁas.

N.Leroiala quameme case du chevalier
du roi blanc.

. 54. B. Le pion avance.

N. La tour prend le pion- et jouant ensuite
son roi surla tour, il est visible que c’est
un refait , parce que son pion vous colitera
la tour.

(1) Sl ne prenait pas votre pion, il perdrait la par-

tie ¢n pr«.nant nmnuh'\temcnt le sien.

3 (m) Sijau licn de prendre son pion, vous cussicz

pris sa tom' vous auriez perdu.
1

TIn'est pas néeessaire de renvois sur ces derniers conps ,
puisquil est facile de les trouver du moment gwou se
donne la peine de los cherchier,
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PREMIER RENVOI
PU GAamMBIT.DE LA D AME,

Au troisiéme coup.
»

3. coup. Blanc. L= pion du roi un pas.

Noir. Le pion du fou du roi deux pas. (a)

4.B. Le fou du roi prend le pion.

N. Le pion du roiun pas.

5. B. Le pion du fou du roi un pas.

N. Le chevalier du roi & la troisiéme case
de son fou. (b) ' :

6. B. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme

~ case de son fou. -

N. Le pion du fou de la dame deux pas. (c)

7. B. Le chevalier du roi 4 la seconde case
de son rol. .

N. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme -
case de son fou.

8. B. Le roi roque.

N. Le pion du chevalier du roi deux pas. (d)

¢ a) Le jeu dc ce pion doit vous convaincre que vous
auriez micux fuit d’avancer celui de votre roi deox pas,
puisque son pion vous empéche i présent de mettre
celui de votre roi de front avee cclui de votre dame.

(&) Cest encore par le méme principe qu'il joue ce
chevalicr , qoi est d’cn(x]péchcr I'union du pion de votre
roi avee celui de votre dame.

(¢) Ce pion est encore poussé avee le méme dessein
d'empécher les pions du centre de se réunir de front.

(d) 1l joue ce pion pour pousser , en cas de hesoin ,
celui du fou de son roi sur votre pion royal; ce qui caa—
serait infailliblepient la séparation de vos meillcurs pions.
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9. B. Le pion de la dame prend le pion. ( e)

N. La dame prend la dame.

10. B. La tour reprend la daine.

N. Le fou du roi prend le pion.

1. B. Le chevalier du rol 2 la quatriéme

case de sa dame.

N. Le roi & sa seconde case.

12. B. Le chevalier de ladame 4 la quatriéme
case de sa tour.

N. Le fou du rol 2 la troisieme case de sa
dame,

" 13 B. Le chevalier du roi prend le cheva-

 lier.

N. Le pion reprend le chevalier.

4. B. Le pion du fou du roi un pas. (f) -

N. Le pion de la tour du roi unpas. -

15. B. Le fou de.la dame 2 la seconde case
de sa dame.

N. Le chevalier a la quatrleme case de sa
dame.

16. B. Le pion du chevalier du roi un pas.

N. Le fou de la dame a la seconde case de
sa dame. o

17. B. Le roi a la seconde case de son fou,

N. Le pion dua fou de la dame un pas. ’

1

(e ) Si, an lieu de prendre ce pion , vous Yeussiez
poussé ¢u avant, votre adversaire aurait attaqué le fou
de vattre roi avee le chevalier de sa dume, pour vous
obliger 2 lui donner ééhec ; et en tel cas, )ouunt son ro1
b la scconde case de son fou, il gagnerait le coup sur
vous , ¢t une bonne situation dc jeu.

(f) Vous avancez ce pion pour empécher votre ad-
versaire de melre trois pions de front, ce qu'il aurait
fait en poussant celui de som roi.
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18. B. Le chevalier 4 la troisiéme case du
fou de sa dame.

N. Le fou de la dame 4 la troisiéme case.

19. B. Le chevalier prend le chevalier.

N. Le pion reprend le chevalier. :

20. B. Le fou du 101 & la seconde case de
son roi.

N. La tour de la dame 4 la case du chevalier
de son roi. -

o1. B. Le fou de la dame & sa troisiéme
case.

N. Le pion du chevalier du roi prend le
pion. :

22. B. Le fou prend la tour. (g)

N. Le pion prend-le pion da roi donnant
échec. '

23. B. Le rot reprend le pion.

N. La tour pend le fou.

24. B. Le fou du roi.a sa troisiéme case.. .

N. Le roi A sa troisiéme case.

25.B. La tour du roi a la seconde case de
sa dame. . '

N. Le pion de la dame donne échec.

26. B. Le 101 2 la seconde case de son fou.

(&) Si vous eussicz repris son pion avec celui de vo-
tre chevalier, il aurait poussé celui de sa dame sur vo-
tre fou , et ensuite il serait entré dans votre jeu par un
échec de sa tour soutenue du fon de sa dame ; ct si vous
eussicz repris ce pion avec celui de votre roi, il aurait
fait de méme ; ce qui lui aurait donné un beau jeu , et
cela-pour avoir un pion de pagsé , cest-a~dire , un pion
qui ne peut éire arrété que par des pitces, et qui pro-

bablement en doit coliter une , pour empécher quil ne
fasse une dame.
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N. Le fou de la dame a la quatriéme case
du roi bianc.

27. B. La tour de la dame 2 la case de son
1o,

-N. Le roi 4 la quatriéme case de sa dame.

28. B. La tour du roi 2 la seconde case de
son rol. '

N. La tour 2 la case de son roi.

29. B. Le pion du chevalier da roi un pas,

N. Le fou prend le fou. ‘

30. B. La tour prend la tour. -

N. Le pion prendle pion.

31. B. Le pion de la tour du roi un pas.

N. Le piondu fou de la dame un pas.

32. B. La tour du roi 4la case de la tour da
Tol noir, =

N. Le pion de ladame un pas,

33.8B. Le roi 4 sa troisiéme case.

N. Le fou du roi donne échec ala quatriéme
case du foude sa dame, |

34. B. Le roi 4 la quatri¢me case de son fou,
ne pouvant mettre ailleurs. .

N. Le pion de la dame un pas, et gagne la
partie.

f

Je laisse perdre cette partie, pour faire voir la force
de deux fous contre les tours., particuli¢rement lorsque
Ie roi est entre deux pions. Si done, au licu d’employer
vos tours a faire la guerrc 4 ses pions , vous vous fussicz
défait du fou de son roi, jouant votre tour an trente-
uniéme coup i la case de la dame noire 5 au trente~deu~
xieme , porté votre autre tour A la scconde case du roi

_de Padversaire 5 au trefite-troisi¢me , sacrifié votre pre—
miére tour pour le fou de son roi, vous verrcz que de
-la partic vous ecn -pourricz faire une remise,
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SECOND RENVYOI
pv GAMBIT DE LA DAME,

Au troisiéme coup du noir.

3 coup. Blanc. LE pion du rot deux pas.

Nour. Le pion du chevalier de la dame deux
pas.

4. B..Le pion de la tour de la- dame deux
pas. '

N. Le pion du fou de ladame un pas.

5.B. Le pion da chevalier de la dame un
pas.(a) ‘

N. Le piondu gambit prend le pion.

6. B. Le pion de la tour prend le pion.

N. Le pion du fou de la dame reprend le
pion. _

7. B. Le fou du roi prend le pion et donre
échec.

N. Le fou couvre ’échec.

8. B. La dame prend le pion.

N. Le fou prend le fou.

9. B. La dame reprend le fou et donne échec.

N. La dame couvre Péchec.

10.B. La dame prend la dame,

(a) Il est de Ja méme cnnsequcncc dans Pattaque du
:gambit de la dame, de séparer les pmna de I'adversaire
de ce cité , que dans les gambits du roi de séparer ceux
du cbté du rot.
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N. Le chevalier reprend la dame.

11. B. Le pion du fou du rot deux pas.

N. Le pion du roi un pas.

12. B. Le ro1a sa seconde case.

N. Le piondu fou du roi deux pas. (b)

13. B. Le pion du roi un pas. -

N. Le chevalier du roi & la seconde case de
son rol.

14. B. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme
case de son fou. ‘

N. Le chevalierdu roia la quatrieme case de
sa dame. (¢)

15. B. Le chevalier prend le chevalier.

N. Le pion reprend le chevalier.

16. B. Le fou de la dame 3 la troisiéme
case de sa tour.

N. Le fou prend iefou. .

17. B. La tour prend le fou.

N. Le roi 4 sa seconde case.

(%) En poussant ce.pion denx pas , son but est de vons
forcer & pousser en avant celui de votre roi, pour que
celui de votre dame , qui est & Ja téte, reste en arricre
et vons devienne inutile. SVnycz la remarque (£) de la
troisieme partie, } Il fandra néanmoins lc jouser; mais
vous thcherez ensuite , pfar le secours de vos picces , de
changer ce pion de votre dame pour celui (}e son rot,
et donmer par cc moyen un passage libre 4 celui da
vitre.

(¢ ) Dans la sitmation présente , votre adversaire est
forcé de vous proposer i changer de chevalier , malgré
qu'il sépare ses pions par ce coup : parce que , 'l
clii jou¢ toute autr: chose , vous auricz gagné le pion
de sa tour, en jouant votre chevalier a la quatricme case
de celui de la dame noire,
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18. B. Le roi a la troisiéme case de son fou.

N. La tour du roia la case du chevalier de sa
dame. _

19. B. Le chevalier 4 la seconde case de son
rol.

N. Lerol a sa troisiéme case.

20.B. La tour du roi a la case de la tour de
sa dame.

'N. Latour du ro1a la seconde casedu che-
valier de sa dame.

21. B. La tour de la dame donne échec.

N. Le chevalier ‘couvre P’échec.

22. B. La tour duroi a la quatriéme case deé
la tour de la dame noire.

N. Le pion du chevalier du roi un pas.

23. B. Le chevalier 4 la troisiéme case du fou
de sa dame.

N. La tour de la dame 2 la case de sa dame.

24. B. La tour de la dame prend le pion de
Ia tour adversaire.

N. La tour prend la tour.

25. B. Latourreprend etdoitensuite gagner ,
pour avoir un pion de plus , et passer. (d)

(d) On pent &tre convainen par ce renvoi, qu'um
pion séparé dgs autres ne peut jamais faire fortune.

-

QUATRIEME
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QUATRIEME RENVOI
surR LE GamBiT pE LA Dame,
Au quatriéme coup di 'blaric.

4coup Blanc. LE pion de Ia dame prend
- le pion. :

Noir. La dame prend la dame.

6.B. Lerot reprend la dame.

N. Le fou de la dame 2 la trojsiéme case de
son rol. |

6. B. Le pion du fou du roi deux pas.

N. Le pion du chevalier da roiun pas. ‘

7.B. Le chevalier de la dame? la troisiéme
case de son fou.

N. Le chevalier de la dame 4 la seconde case
de sa dame.

8. B. Le pion de la tour duroi un pas.

N. Le pion de latour.du roi deux pas.

9. B.Lefoudela damea la troisiéme case de
son rol. ~

N. Lerol roque. -

0. B. Le roi i la seconde case dufou de sa
dame.

N. Le fou du roi a la quatriéme case du fou
de sa dame;

11. B. Le fou prend le fou

N. Le chevalier reprend le fou.

Tome I11. p
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12. B. Le chevalier duroia la troisiéme casa
de son fou, :
N. Le pion du fou de la damie un pas.
13. B. Le chevalier du roi a la quatriéme.
_case du chevalier du roi noir.
N. Le pion du chevalier de la dame deux
as.
14. B. Le fou du roi & la seconde casede son
rot. -
N. Le chevalier du roi & la seconde case de
son roi.
15. B. Le chevalier prend le fou.
N. Le pion reprend le chevalier.
16. B. Le pion de la tour de la dame deux
as.
N. Le chevalier de la dame 2 la troisiéme
case du chevalier de la dame blanche.
17. B. La tour de la dame 2 sa seconde
case.

N. Le pion de la tour de la dame un pas.

18. B. Le pion de la tour de la dame prend
le pion. )

N. Le pion dela tour de la dame reprend le
pien.

19. B. La toar donne échec. _

N. Le roi a la seconde case du chevalier de
sa dame,

20. B. La tour prend la tour.

N. La tour reprend la tour.

21. B. Latour 2 la case de sa dame.

N. Le chevalier de Ya dame donne échec.

22. B. Le ro1 alacase du chevalier de sa
dame,
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N. Le roi 4 la troisiéme case du chevalierde
sa dame.

33. B. Le pion du chevalier du roi deux

as.

N. PLe pion prend le pion.

24. B. Le pion reprend le pion.

N. Le pion da fou de la dame un pas.

25. B. Le pion du chevalier du roi un pas.

N. Le c‘hevaher du roi A la troisiéme case da
fou de sa dame.

26. B. Le fou a la quatriéme case du cheva-
lier de son rol. -

N. Le pion du chevalier de ladame un pas.

27. B. Le chevalier  la seconde case deson
ro.

N. Lechevalier duroiala quatrleme casede
la tour de sa dame.

28. B. Le chevalier prend le chevalier,

N. Le pion reprend le chevalier.

29. B. Le fou prend le pion.

N. Le roi a la quatriéme case du fou de sa
dame.

30. B. Le pion du fou du roi un pas.

N. Le pion de la dame un pas,

31. B. Le pion du fou du roi prend le
pion. (a)

N. Le chevalier 4 la troisi¢me case du che-
vaher de la dame blanche.

J‘ bt prend ce pion pour pousser & dame sur la case
blanche soutenue de son fou,
P2
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32. B. Le pion un pas.

N. La tour 2 la case de Ia tour de sa dame;
pour donner mat.

33. B. La tour prend le pion.

N. La tour donne échec.

%4.B. Leroi dld seconde case du fou , n*ayant
point d’autre retraite.

N. La tour donne échec et mat i la case da

* fou de la dame,
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QUATRIEME RENVOI
sUR LE GAMBIT DpE LA DAME,

. Au Septiéme coup du Blanc.

7 coup. Blanc. LE fou duroi prend le pion
: du gambit.

Noir, Le pion du fou du roi prend le pion.

8. B, ie pion du fou du roi reprend. le
pion,

N. Le chevalier du roi & la quatrieme case
du chevalier du roi blanc.

9. B. Le chevalier du roi 2 latroisiéme case

. de sa tour.

N. La dame donne échec. .

10. B. Le roi 4 la seconde case de sa dame.

N. Le chevalierdu roi a la troisiéme casedu
roi blanc.

11. B. La dame 2 la seconde case de son
roi. ‘ :

N. Le fou de la dame & la quatriéme case du
roi blanc.

12. B. La dame 2 la seconde case de son
roi. -

N. Le fou de la dame 4 la quatrieme case du
chevalier du rot blanc.

13. B. La dame 2 sa troisiéme case.

N. Le chevalier du roi prend le pion.

: P3
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14. B. Le chevalier du roi 3 sa case.
-N. La dame 2 la case du roi blanc donnant
échec.
15. B. Le roi se retire.
N. Le fou du roi prend le chevalier, et doxt
ensuite gagner facilement.

CINQUIEME RENVOI
U GAMBIT DE LA Dame,

Au huitiéme coup du noir,

8 coup. Blane. LA tour prend le fou.
Noir. Le pion du chevalier de la dame deux
as.
% Le chevalier 3 la quatneme case du
fou de la dame noire.
N. Le roi roque.
10. B. Le pion de la tour de la dame deux
as.
N. Le chevalier de la dame & la troisiéme
case de sa tour.
11. B. Le chevalier prend le chevalier,
-N. Le fou reprend le chevalier.
12. B. Le pion de la tour prend le pion.
N. Le fou reprend le pion.
13. B. Le pion du chevalier de la dame un.
pas.

N. Le pion du fou du roi prend le pion.
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‘u’, B. Le pion duchevalier de la dame prend
" le pion.
N. Le founa la seconde cdse de sa darme. |
15. B. Le fonde la damea la quameme case ¢
du chevalier. du rok;: n01r
N. Le pion prend le pion.
16. B. Le pion reprend le pion,
N. Le roi 2 la case de sa tour,
17. B. Le fou du roi & la troisieme case de
sa damie, ;
N. Le pion de la tonr du roi un pas:
18. B. Le pion de la tour du roi déux pas.
N. Le pion de la tour prend le fou:de Ia
dame,
19. B. Le pion prend le pxon .o
N. Le chevalier 3 la. quatrieme’ case de sa
/ tour.
20. B. Le fou 21a troisiéme case du chevaller
- da roi.neir., i .
N Le chevalier 3 la quatneme case du fou
du roi blanc.
2IfB La dame & la seconde case de son
ou.
N. Le chevalier prend le fou , pour éviter le
mat.
22. B. La dame.reprend le chévaliér.
N. Le fouala quatneme case du fou deé som
IO]
23. B. La dame donne échec.
N. Le roi se retire. ’
24. B. Le pion du chevaliér.du roi un Ppas.
N. Le fou prend le pion.
25. B. La dame prend le fou.

P4
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N. Ladame 2 la troisiéme case du fou dé sonm
rol.

26. B. La tour de la damea la troisiéme case

¢ de la tour de la dame noire. RN

N. La dame prend la dame. "

27. B. La tour de la dame reprend la dame.

N. La tour du rol a la seconde case de s0n
fou.

28. B. Le roia sa seconde case.

N. Le pion de la tour de la dame deux pas.

29. B. Latour dela damea la troisiéme case
du r01 noir. »

‘N. Le pion de la tour un pas.

30. B. La tour prend le pion.

N. Le pion de la tour un pas.

31. B. La tour du roi i lacase de la tour.de
sa dame.

N. Le pion de la tourun pas B

%2. B. La tour ala troxsneme case de son
rot. :

N. La tour du roi a la troisiéme case de son
fou.

%3. B. La tour 4 la troisiéme case de sg
dame.

W. La tour donne échec.

34. B. Leroi 4 sa quatriéme case.

N. La tour prend la tour.

35. B. Le rot reprend la tour.

N. La tour 3 la treisiéme case de la tour de
sa dame,

36. B. Leroi ala quatrieme case de sa
dame. ..

N. Le roi a la seconde case de son fou.
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37. B. Le roi a la troisiéme case du fou de
sa dame. :
N. La tour donne échec. :
38. B. Le roi & la quatrieme case du cheva- -
lier de sa dame.
N. La tour prend le pion.
349. B. La.tour reprend le pion.
N. Le roia sa seconde case. .
40. B. Le pion du fou de ladame un pas.
N. Le pion du chevalier du roi deux pas,
41.B.La tour a la seconde case de la tour de
la dame noire.
N. Le roi 4 la case de sa dame. E
42. B. Le roi a la quatriéme case du cheva-
lier de la dame noire.
N. Le pion du chevalier un pas.
43. B. Le roia la troisi¢me case du fou dela
» dame noire.
N. La tour donne échec.
" 44. B. Le pion couvre ’échec.
N. Lé pion prend le pion.
45. B. Le pion reprend le pion.
N. Le roi a.sa case.
46. B. La toura la seconde case du chevalier
~ du rot noir.
N. La tour 2 la troisiéme case de sa tour.
47. B. Le o1 ala seconde case du fou de la
dame noire , et gagnerala partie en pous-

sant son pxon.
N.

P5
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SIXIEME RENVOI
»0 GAMBIT DE LA Dame,

Au dixiéme coup du blanc.

o coup. Blanc. LE pion du fou du roi
preud le pion.

Nozr. Le chevalier prend le pion durol.

11. B. Le chevalier reprend le chevalier.

N. La dame donne échec.

12. B. Le chevalier ala troisitme case du
chevalier de son roi.

N. Le fou de la dame 2 la quatriéme case du
chevalier du roi blanc.

13. B. Le fou duroi & laseconde case de son
Tol. (a) :

N."La dame prend le pion de la tour.

14.B. La tour du roi 4 la case de son fou. (b)

N. La dame prend le chevalier et donne
échec. E

15. B. Le roi ala seconde case desa dame..

" (@) Tout ce que vous eussicz pu jouer ne pouvait vous
empécher de perdre une piece.

-{5)Si, au licu de jouer votre tour , vous eussiez joué
-votre roi , il gagnait plus facilement en jonant sa tour
A la sceonde case du fou de votre roi.
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N. Le chevalier dela dame 4 la seconde case
de sa dame,
16. B. La tour prend la tour. (¢)

.N. La tour reprend la tour.
17. B. La dame 2 la case de son roi.

N. La tour 2 la seconde case du fou du roi
blanc , et gagne la partie.

(¢) Si vous eussiez pns son fou , il vous aurait donné
échec avee sa dame & la troisiéme case de la voure, et
mat le coup aprés ; en prenaut votre tour.

LE MAT DU FOU DE LA - TOUR,

Contre une tour,

La situation dans laquelle je mets les pleces
est la plus avantageuse pour la tour qm
défend le mat ; mais en cas qu'elle ne s’y
place point , il est assez facile de forcerle
roi 4 Pextrémité de Péchiquier.

SITUATION.

Noir1sr.

Le roi & sa case, et la toura la seconde casg
de sa dame. .
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BrLanwxec
Le roia la troisiéme case du roinoir, la tour
sur la ligne du fou de la dame, et le fou a
la quameme case du 1ol noir.

1 coup. Blanc. LA tour donne échec.

Noir. La tour couvre Péchec.

2. B. Latour 2 la seconde case du fou dela
dame noire.

N. La tour 4 la seconde case de la dame
blanche. | v

3. B. Latour 4 la seconde case du chevaher,
de la dame noire.

N. La tour a la case de la dame blanche.

Quatriéme coup sur lequel il y a un renvot.

B. La tour 4 la seconde case du chevalierdu
rol noir.
N. La tour 4 la case du fou du roi blanc.

Cinquiéme coup sur lequel on trouvera un
second renyoL. .

B. Le fou ala tr0151eme case du chevalierde .
s0n roi,

N. Le rol 2 la case de son fou. o -
6. B. La tour la quatriéme case du cheva-
her de son rof.
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N. Le roi a sa place.

Septiéme coup avec un troisiéme renvoi.
B. La tour 2 la quatriéme case du fou de sa
dame. ‘ ' .

N. La tour a la case de la dame blanche.

8. B. Le fou a la guatriéme case de la toux
de son roi.

N. Le roi 4 la case de son fou.

9. B. Le fou i la troisiéme case du fou du
rol noir. ~

N. La tour dontie échec 4 la case du roi-
blane.

10. B. Le fou couvte Péchec,

N, Le roi & 1a case de son chevalier,

11. B, La tour i la quatriéme case dela tour
du roi, et dosne échec et mat le coup
aprés, .
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PREMIER RENVOI

Au quatriéme coup.

4 coup. Blanc. LA tour a la seconde case
du chevalier du rei noir.
Noir. Le roi 3 la case de son fou.
5. B. Latour 2 la seconde case de latourdu
roi nolr.
N. La tour i la case du chevalier du roi blane,

Sixiéme coup , avec un renvoi sur ce méme
. renvol.

B. La tour & la seconde case du fou de la
dame noire.

N. La tour donne échec i la troisiéme case
du chevalier de son rei.

7. B. Le fou couvre P’échec. -

N. Le roi a la case de son chevalier.

8. B. La tour donne échec.

N.Le roi a la seconde case de satour.

9. B. La tour donne échec et mata la case
de la tour du roi noir,

Suite du sixiéme coup sur ce renvoi, en cas
qu’il ne donne point échec.

B. La tour ala seconde case du fou de la
dame noire.



peEs Ecnercs. 35%
N. Le roi 4 lacase de son chevalier. '
7. B. La tour donne échec 2 la case du fou
de la dame.
N. Leroi a la seconde case de sa tour.
8. B. Latour donne échec A la casedelatour
du rot n01r
N. Le roi 2 laseconde case de son chevalier.
9. B. La tour donne échec a la case du che-
valier du roi noir; et prend la tour pour
rien.

SECOND RENVOL

Sur le cinquidme coup du mat de la Tour, -
et Fou contre la Tour. »

5 coup. Blanc. LE foua la troisiéme case du
chevalier de sonroi.

Nozr La tour 4 la troisiéme case du fou du
rol blanc.

6. B. Le fou & la troisiéme case de la dame
nou'e

N La tour donne échec.
7. B. Le fou couvre V'échec.

: N La toura la troisi¢me case du fou du roi
blanc.

8. B. La tour donne échec 2 la seconde
case du rol noir.

N. Le 1ol 3 la case de sa dame., -

. B. La tour 3 la seconde case du cheva-
lier de la dame noire, et donne échec et
mat le coup aprés, i la case de la dame
noire,
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TROISIEME RENVOI

Sur le Septiéme coup.

7 coup. Blanc. LA tour & la quatriéme
case du fou de sa dame.
N. Le roi a la case de son fou,
8. B. Le fou 4 la quatriéme case du roi noir.
N. Le roi 4 la case de son chevalier,
9. B. La tour 4 la quatriéme case de la tour
de son roi, et donne mat le coup suivant
4 la case de la tour du roi noir,

A WL S
 SUPPLEMENT

PELA QUATRIEME PARTIE,

Oit Pon peut étre convaincu qu'ayant le
trait, 1l n’est point avantageux de jouer
le pion du fou de la dame au second
coup.

1 coup. Noir. L £ pion du roi un pas,
Blanc. De méme,

2. N. Le pion du fou de la dame un pas,
B. Le pion de la dame deux pas.

3. N. Le pion prend le pion.

B. La dame reprend le pion.

’
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. N. Le pion de la dame deux pas.

Le pion prend le_pion.

. N. Le pion reprend le pion.

. Le pion du fou de la dame deux pas.
N. Le fou de la dame 2 la troisiéme case
de son roi.

. Le pion prend le pion.

. N. Ladamé reprend le pion,

B. La dame prend la dame.

8. N. Le fou reprend la dame.

B. Le chevalier de la dame 4 la troisidme
case de son fou,”

Sans aller plus lom s Je laisse 3 considérer, par la
situation pré fsente , si fe noir a profité quelque chose de
son attaque.

Fiﬁ du troisiéme et dernier Volume,
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