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. TRAITE .
DU JEU DE WHIST,
Contenant les Loix de ce Jeu & des Regles -~

pour le bien jouer , avec divers calculs pour en
connoftre les chances ,<5 plufieurs casdifficiles
- dont on montre I3 folution, par EDMonp
HovLE, treduit de I’ Anglois. |
CHAPITRE PREMIER,
Les Loix du Seu de Whist. |

3. Q1 quelqu’un joue quand ce n’eft pas
“fon tour , les adverfaires ont le droit
de lui faire jouer fa carte tant qu'ils le juge-
ront & propos ‘pendant tout€é cette donne,
pourvu qu'ils ne lui faffent point faire de re-
nonce : ou {i uit des adverfaires eft premier
a jouer, il peut fe faire nominér par fon
ami les couléurs qu’il lui doit jouet; dans
ce cas il doit entrer dans ]Ja couleur qui lui
eft indiquée.

2. On ne peut point acculer uné renonce
jufqu’a ¢e que la levée foit faite, ou que
celui qui a renoncé ou foh aflfocié aient
zejoué. | . |

3. Deés quonrenonte, les adverfaitesfont
en droit de compter trois pointss & ceux
qui ont renoncé, quand iméme ils feroient
ctomplets, doivent refter 4 neufy nonobftant
que les auties aient gagnétrois par leuf faue
te: la renonce {c margque A quelques points
que le jeu fe puiffe trouver, -

" Tomie 11, A
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3 " L'E JEW

4. Si quelqu'unappelle avant que d’avoir
huic points, 1l eft ﬁ%re, aux adverfaires da
faire reconner; ils peuvent méme fe con-
fulter enfemble s’ils veulent faire redonner
ou non. o -

5. LUes qu'on a vu la triomphe, il n’eft

plus pexinis de faire refflouvenir fon ami
d’appcller. ’ -
'.. 6. On e peut plus compter les honneurs,
du coup précédent, deés qu'on atourné une
pouvelle triomphe, 3 moins qu'on ne lgs
clit demandé auparavaat. :

7. Si quelqu’un fépare unc-carte des aus
tresq.chacundes adverfaires peut ’appeller,
pourvu qu'il la nomme, & pourvu gu’elle
aic éé détachée; mais {i par hafard il en
nommoit 'une pour l'autre, il eft permisa
thacun de fes adverfaires d'appeller pendant
goute cette donne, la plus haute ou la plus
pafle carte dans la couleur qu’il veut,
8. Chacun doit mettre fes cartes devant
foi: dés que celd eft fait, fi les adverfaires
mélent lcurs cartes avec les fiennes, fon
ami eft autorifé i pouvoir demander que
chacun pofe fes cartes ; mais il ne lui eft
pas permis de s’informer lequel a joué telle
ou telle carce. ‘ o
- 9. Si quelqu’un- renorce, & quion s'en

appergoive avant -que la main foit levée,

la partie adverfe peut demander la plus
haute ou la plus bafle carte de la couleur
jouée ; elle a I'option d'ap*peller unc aue
- tre, pourvu que cela ne fafle pas faire
une renonce. : .

10. Si une earte f¢ tourne en donnant, il
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fépend ‘dy Chaiz des adverfaincs de faire
redonner, a moins qu’ils n’¢n gient été la
caufe, car dans ¢ce cas-]3,, lechgix eft du
. eeg de celui qui g dopge. o

" 11. Si 'on joue ’as ou une autre carce

“-@lung copleury & qu'il arrivic que le der-
nicr;]oueur joydt quand ce n’eft pas fon tour,
il ne peat nicouper nifaire Ia levée, pour.
vu gwon ne la_ fafle pas reponcers n’im--
porte que fon ami ait-de  cette conleur
Qu pon. - . T
: 12, Si une cgrte du jeu fe trouve tournée,
1l fauc redonner, & moins que ce ne foitla
dergigre. .~ .. .

13. Perfonne n’ofe prendre les cartes ni
les regarder .pendant qu’an donne ; & au cas
que celui qui donpe, donndt mal, il fauc
qu’il redopne ; mais il n’eft pas-obligé de le
faire {i une carte {e tourne en donnant.

»14. Quand on. jous unc cartg-, fi quel-
qu'on des adverfaires - joue quand .ce n'eft
pas fon tour, fon ami ne peut point.gagner
1a-levée, pouryu-que cela ne le fafle pas
reponcer. | s |

5. Chacun doi¢ prendre garde gu’on lui
donne treize cartes : ainfi §’il arrivoit que
quelqu’un n’'en el que doyze, & qu'il ne
sen apperciit quapres -avair joyé pluficurs
levées, & que le refte des fouenys efic le
npmbre jufte des cartes,1a donng {era bon-
ne; on ne doit pupir que celui qui a joué
avee dauze cartes pour chaque renonce s’il
en a fait; mais fiau contraire u? des autres
avoit quacorze cartes, la donne feroit nulle.

- 16+ Siquelqu’un jeste fes cartes 2 décou-

A2 |
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vert {ur la table, s’imaginant d’avoir perdy,
€i fon ami ne donne pas gagné, il dépend
des adverfaires d’appeller telle carte de fon
jeu qu’ils jugent a propos, pourvu qu'ils
ne faflent pas renoncer fa partie. :

17. A & B font affociés contre C & D;
A joue trefle, fon ami B joue avant I’ad-
verfaire C; dans ce:cas, D eft en droit de
Jouer devant C, parce que B a joué quand
ce n’éroit-pas fon tour, |

18. Si quelqu’un eft affuré de faire toutes
fes cartes, il peut les montrer fur rable g
mais §'il y-avoit par hafard une feule pen-
dante parmi, il fe trouveroit expofé a voir
appeller toutes fes cartes.

19. Perfonne n’ofe demander A fon ami
pendantqu’on joue, s'il a joué un honneur.

20, A & B {ont aflociés contre C & Dyj
A joue trefle, Cun pique, B leroi de trefle
- & Dun Fetit. C s’appercoit avant quon

tourne 1a levée qu’il a renoncé, qu’en arrie
vera-t-il? - '

B peut reprendre fa carte , & D de méme,
& il dépend de A ou de B d’obliger C de
jouer Ja plus haute ou la plus bafle carte de
ia couleur indiquée. - ' .

~ 21. Si quelqu’un ayant huit points ape-

pelle, fi fon ami lut répond, & files ad-
verfaires ont jetté leurs cartes, & qu’il pa-
Yoiffe que Pautre n’a pasdeux points par les
honneurs, dans ce cas, ils peuvent fe con-
fulter enfemble & font les maftres de laiffer:
fubfifter la donne ou non. N :

" 22. 8i quelqu’un répond n’ayant pas un
honneur, les adverfaires peuyept fe con-

N
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fulter enfemble, & font les mzftres de lais-
fer {ubfifter la donne ou non.

23. Perfonne ne peut prendre des cartes

neuves au miliea de la partie, fans le con-
fentement de tous,
" 24. Celui qui doone, doit laiffer fur ta~
ble la carte qu’il a tournée jufqu’d ce que
ce foit fon tour A jouer; dés qu’il I'a mélée
avec les autres, perfonnc ne lyi peut de-
mander laquelle c’eft, mais bien quelle eft
la triomphe : la conféquegce qui réfylie de
cetce loi, eft que celui qui donne ne peus
pas indiquer une faufle carte, ce qu'il au-
roit pu faire fans cela.

Calculs qui enfeignent avec une certitude morale
comment il faut jouer un jeu, ou une levée,
en démontrant quelle chance il y g que votre
affocié ait une, deux ou trois cgries d’une cer=

‘taine coulenr dans fa main. -

 [N. B.) Avant toutes chofes il eft bon
d’obferver que ceux qui veulent tirer quel-
que fruit de la le€ture de ce Traité, doi-
vent exatement fe mettre au faic des cal-
culs fuivaots, fur lefquels.le raifonnement
de tout ge Traité fe fonde; & afin de ne

~ pastrop charger la mémoire, il fuffira qu'ils
retiennent feulement ceux qui font marqueés
d’un N. B.

- - Par exemple,

Je veux favoir quelle chance il y a que
mon affocié_ait une certaine carte dans fa
‘main. |

A3
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Réponfe.
- coontre lui. potr luj.
llvenaquilnel’apasNB 2 a t °
11. Je voudrois favoir quelle eft la cHahcé
qu’il a dcux cartes d’un certain point enmair,
Réponfe. o
- cohere lui. pour luis
Qu’il n’en. 4 qu’une . '
feule,ilya. « . -« 31 a3 26
Qu’il n’a ni 'uneni | ,
Pautre. . . . ¢ o « 17 2
Mais qu’il en a une’] |
ou toutes les deux, la ‘> '
chance eftautourde 5 §
d40ulNB. . . . .) 25 32 |
IlI. Jc voudrois aufli approfondir quclie
chance il faut fuppofer pour lui donner
trois cartes d’une certaine couleyr. -
Réponfe. |
| | pour lui. ‘contre Iui,
Qu’il n’en a qu’u‘nc'l -
elt comme g25 pour o
lui, 378 cormtre lui,j 6 a 7
autour de lui. ' - ‘
| pour lui. contre luj.
Qu'il n’enapasdeux? -
il y a 156 pour lui ',!> :
3 547 contre lui, ou { SR
autourde, . . . . .J -2 a 7
Qu’il ne les a pas
toutes trois, il yae2 } )
pour lui 3 681 con-{ L a 2I
tre lui,ou autour,de..j,
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Mais qu’il en zit
ane ou deux, il ya
481 pour lui, a 222
contre lui, ou, au-
¢ourde ......« 13 8 6
B quil 2 1, 24) -
ou tous les trois’, eft -
une chance de 1¥r{ 5 "a 2
NB..'.Q..-..} '

E&p}libation & apflication de ces calculs, que
tous ceux qui veulent lire ce Traité doivent
abjolument [avqir.

PremMier CALcCcUL

. I 'y a deux 2 parier contre un. que, mon
affacié n'a pas une certaine carte fuppofée.
Pour appeller ce calcul, fuppofons que
votre adverfaite du c8té droit joue une
couleur de laquelic vous n’avez que le roi
accompagnéd'une petite carte, vouspouvez
juger qu'il y a & parier deax ctontre un, que
votre adverfaire du c6:é gauche ne pourra
faire la levée , {i vous metcéz votre roi.

. Suppofons encare que vous portiez le roi
& trois petites cartes d’une couleur, & de
plus 1a dame & trois petites d’une autre
quelle fera la couleur qu’il faudra jouerf
Répenfe. 11 faut jouer celle olt il y a le roiy
.farqe qu'il ¥ a A parier deux contre un que
"as n’elt pas derriere la mainj au lieu qu’il
Y a2 cinq contre quatre que 1'as ou le roi
d’une couleur font deyriere vous, & que
par conféquent vous vous feriez du torten
jouant de 1a couleur.qui commence par la
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II. CAaLcurl. -

Il y a pour le moins cinq A parier contra
quatre qu'une carte de deux, de quelle cou-
leur que ce foit, fe trouve dans le jeu de
votre affocié;; vos adverfaires 3 droite & 3
. gauche peuvent compter de leur c6ié la
méme chance:ainfi pofons en fait que vous
ayez denx honneurs dans une couleur ,
(N. B. les honneurs font I'ss, le roi, la
dame, le valet, ) & fachant qu’il y a a parier
inq contre quatre que votre affocié tieng
ns {a main un des'deux autres honneurs
reftants, vous pouvez jouer votre jeu au
moyen de gettg certitude avec beaucoup.

plus d’aflurance. | |
- Suppofons encore que vous n'ayez qué la.
dame & une petite carte d’une couleur, &
3uc votre adverfaire 2 la main droite joue
e cette couleur, fi vous pofez la dame fur
fa carte, il eft comme cing i quaure que
- yotre adverfaire & la main gauche gagnera;
ainfi vous joueriez & votre défavantage dang
la méme proportion de cing 4 quatre. .
FITE CAaLculL. .

Ceft comme cing & deux que votre aflo-
cié tient une des trois cartes d’une certaine

¢ouleur, |

~ Ainfi, fuppofé qu’on vous. ait donné le
valet & une petite carte d’une couleur, &
que votre adverfaire 4 la main droite, joue
une carte de cette méme couleur, ilya d
parier § contre 2 que votre adverfaire i
gauche tient ou I'as, ou la reire, ou le rok
de la méme couleur;ainfi vous vous feriex
du tore dans la premiere proportion de ¢ing

. .
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¥ deux, fi vous Ipoﬁez votre valet fur 14
carte jouée. Obfervez en outre qu'en dé-,
¢ouvrant ainfi votre jeu 3 votre adverfaire-
du c6té droit, il cmploiera toutes {ortes de
rufes pour tromper votre aflocié tant qu’on
jouera la méme couleur. v
" Pour convaincre d’autant plus de la né-
ceflité¢ qu’il y a de jouer toujours I¢s plus,
baffes cartes d’une {€quence dans quelque
couleur que ce ‘foit, fuppofons que vorre:
adverfaire jouwe une’ couleyr de liquelle
yous avez en mainleroi,la dame,le valet,
~ou la dame, le valet & Ie dix, {i vous met=,
tez le valet de"la féquence compolée de
roi, dame & valet, vous fourniffez & votre
dffocié les moyens de pouvoir calculer les
chances qu’il y a pout ou contre lui dans la
méme couleur, & il en eft de méme de tou-
tes 1és autres oyl vous avez des féquences.
- Prouvons encore I'ufage, qu’on peuyt faire:
de ce calcul par un aptre exemple, & fu
fons pour cette fin que vous ayez en main
as, le roi & deux petites triomphes, avec
une quinte majeure ou cing autres des plus-
fortes cartes dans quelle couleur que ce
fpit, que vous ayez joué deux fois atout &
que tout te monde en ait fourni; dans ce
cas il y aura huit triomphes fur la table,
deux .en’ reftefont entre vos mains, ce quf:
fait dix en tout; il en reftera encore trois-
qui fe trouvent partagées entre les autres
trois Joueurs; il y a une chance-de 62 deux
en votre faveur que votre-affocié ena une;’
ainfi il eft A préfumer que vous ferez cinq’
levées aveg les fept g:rtes qui voys reftent.”
. s;
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Qiclques calcu‘l:faur défendre fon argent au jeu
= de WHISsT. S

o Om,u. mm4..2;,4. _..I:I‘.Q_.‘;Imwﬁ Lol D i - g 1 7.35131 o

ﬂ‘aaa.a .aaa...ala, \_.nawﬂaaa €« 3 aa.a,ata‘a,nw’
} - . i 3 . . .
o O S OV N O O..O,éi..v..nv..u.&:o,k_.w 60 <O NCO b
. %1
[ Y . 83 . b N )
e u.). g 3 ~ [_YrY L4
.. M r%% . o ofm,. e o o m m m wm . -
DQ L ! - 8 L g = .
-3 .
. v A o om 0. D ¢ o ®* -0 o .0 o D ® o o o 8 o ¥
8 ' : . -
L) &’AM —— . ot
MW. L. . um e e, 0 . e« ® ¢ o .0 ¢ 0O M.w e e o o o onw
> g L3 w - o >
o, .= SO < = B
o3 , 1 o ‘ 3 =
) .-eg % ® o3y ce 0 7T e 5 9 o 0.0 0O e o ® ¢ o ¢ 0O
oo b~ AR ?) ! . &~ : b
90 e 5 =] 21
: n( . u\n ,G.« ~ . 3 <3 I aw
nlefn. [ ] .cﬁ g e O .0 » ¢ bl I.oI (SR SR Y - :
o.v. o0 w = : ] M AN A
w.L T8 . ¥| @9neevce]| RoeSdece
TR oIEnT ONROL o N ol catne o ol



DE WHIST. It

avec la Donne. B ’
4 23 .. . o fomt 7 a @&
S a 3 ° o N 7 2 S
6 a 3 .4« . 1 ?3
7 3 3 e e 7 a =
8 a 3 « .= . 7 a 2
9 a g autourde -. 3 a-' 1

S a 4. Q . o font 6 a S
6 a 4 . ) ° 6 a ‘.
7 @ 4  ~ . e 2 a I
8 a 4 - . . 3 a X
O a a autourde -5 a3 .2
) _ avec la Donne. :
5as .. o . font § a 4
% _a S e » . s a 3
©. a 5 N “ » ° . 5 a 2
9 a § autourde . 2 a I
- - avec la Donne.

> a 6 o '« . fofit .a 8
 a 6 T e . 2 a4 =T
9 a 6-autour d a_4
—  aveg la Donne, '

8 a 7eftay-delade. . 3 a 2
Q. a‘,nntour.de.. . o 12 a 8

8 a9 eft, fuivant 1a meilleure fupputation
“qu'on en ait fait jofqu’ici, autour de _,tt.Oﬁ
& demi pour cent ep faveur de hait avec
_donne; la chapce ne_lyifle pis que d’étre

~en faveur de huit, quoiqu’elle ne foit que
petite, fans la donae. | :

- B
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| CHAPITRE'IL

, Yuelques ‘regle: générales que Ie; commencants
g’ 1 dotuent obferver. . d

I. Dis que c’eft & vous i jouer, commen-
-cez par la couleur dont vous avez le plus
, grand nombre en mainj i vous avez une

équence de roi, dame & valet, oudela
dame, du valet & du dix, vous devez les
confidérer comme des bonnes cartes pour
entrer en jeu; elles vous feront immanqua-
blement tenir la main, ou & votre aflocié,
“dans d’autres couleurs; cammencez par la
plus haute de¢ la féquence , & moins que
vous n’en ayez cing: dans ce cas-la jouez
Ja plus petite, excepté eh atotit, qg’il fayt
toujours jouer la plus hawte , afin d’engager
.votre adverfaire a2 mettre 1'as ou le roi, par
ce moyen vous ferez paffer votre couleur,
- 1I. Si vous avez cinq, des_plus hautes
sriomphes, & pointd’autre bonne carte dans
-upe ‘autre couleur, jouez ataut; cela opé-
‘rera du moins que votre affocié jouera le
dernier, & tiendra par conféquent la main.
III. Si vous avez feulement deux petits

- atouts avec 1’as & leroi de deux autres coy-
leurs , & unerenonce dans la quatrieme, fai-
-tes {ur le champ autant de levées que vous
pouvez; & fi votre aflacié a renoncé dans
"une de vos couleurs, ne le forcez point, par-
ce 3ue cela pourroit trop affoiblir fon jeu.
+  IV. Veus ne devez que rarement rejouer
1s méme couleur que votre aflocié a jouég,

LU

~
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des gque vos cartes vous fournififent quelque
bonne couleur, 4 moins que ce ne-foit pour
achever de gagner une partie , ou pour
empécher de la perdre: on entend par une
bonne couleur, lorfque vous avez une fé-
quence de roi, dame & valet, ou de la
dame, du valet & du dix.

V. Si vous avez. chacun cinq levées, &
que vous foyez afluré d’en faire encore deux
par vos propres cartes, ne négligez poin¢
de les faire dans I’efpérance de marquer de
deux points.celui qui donne, parce que fi
vous perdiez la levée impaire, cela vous
feroit une différence de deux, & vousjoue-
riez 4 votre défavantage dans la proportion
de deux 2 un.

Il y a cependant une exception 2 cette
regle, lorfque vous voyez une probabilité
4 pouvoir ou fauver la partie double, ou
gagner le jeu; dans l'un ou l'autre de ces
cas, il faut rifquer la levée impaire.

VI. Si vaus voyez quelque probabilité 3

uvoir gagner le jeu, il ne faut point ba-

ncer de hafarder une ou deux levées, par-
ce que l’avantage qu’une nouvelle donne
procureroit .4 votre adverfaire fur la mife
woic au-deld des points que vous rifquez
de cette fagon.

- Ce cas fe rapporte au Chap. VI. cas 1,
25, 3149 5, 0. ‘
' V?Il. Si votre adverfaire a fait fix ou fept

points & rien (Love) & que vous foyez le
premicr A jouer, vous devez abfolument
rifquer une levée ou deux, afin de rendre
par-R le jeu égal;inG § vous avez la dime

Whmuu—;< : oy s e T W -ﬂm' -
Tl e _ e > "
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ou le:valet & un autre ‘atont, & point de
bonnes ‘cartes d’une autre couleur, jouez
votre dame ou vptre valet d'atout; par ce
moyen vous renforcerez le jeu de votre
affocié, s’il eft forc en atour, & vous ne
Jul caufercz point de préjudice au cas qu'dd
n’en ait que pey. - =

VI §i vous &tes quarre 3 jouer, H faut
faire en forte de gagner la levée impaire,.
parce que vous vous en procurez par-lala
moitié de ta mife; & afin que vous {oyez
0r de gagner la lewée impaire, il faut faire
grout avec précaution, quoique vous foyez

“fort en atout: trous entendons étre fore en
atout . lorfqu'on a un honneur & .trois

triomphes. : . _

* IX. Si~ vous“avez neuf points de la par-
tie, & que vous foyez encore fart en atoyt
fi' veus remaraguez qu'il y a quelque appa-
rence que vorre affocié puifle couper quel-

ues-unes ‘des couleurs” que votre adver«
ire a-en main, ne jouez point atout ; mais

‘ faites en forte que votre affocié puifle par-

venir 3 couper : ainfi, par exemple, fi vatre
feu eft marqué 1, 2, oug, il faut jouer
& rebours & aller & 5, 6 ou 7, parce que
vous jouez pour quelque chofc de plusqu’un
point dans ces deux derniers ¢as. ‘

«X. Si vous étes dernier & jouer, & que
vous trouviez que le troifieme jJoueur ne
puaifle pis mettre une bonne- carcte dans la
és‘uleurq e votve ‘affocié a jouée, & que
VOus n'ayvez pas beau jeu vous-méme , jouez
éncore la méme couleur, afin defaire tenir.
In'[évée & vutre affocié (Tenagesy gelaabli-

- [~ |
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ge fouvent Fadverfaire & changer de cous
leur, & fait-gagner la levée dans 1a nou.
vélle couleur -choifie. -~ .

. XI. Si vous avez l'as, le roi, & quatre
etits atouts, joucz un petit, parce quon
gé‘ut‘ parter que votre affoci¢ a4 un meilleur
atoyt que celui -du dernier Foueur; fi cela
eit ainfi , 'vous pouvez faire trois fois
atout, finon vous ne pouvez pas les faire

tomber tous. . .

* X1, Si vous avez Yas, le roi, le valet
& trois petits atouts; commencez avec le
roj, & joucz enfuite I'as, 3 moins.qu'un
dé Vos adverfaires né rénonce, parcequela
¢hance eft pour vous que Ia dame tombera.
“'XHE Si vous avez le roi,la dame &
quatre petits atouts , comniéqc’ez ‘par un
§gti£ , parce que-la chance eft pour vous,
que voire affocié a un honneur.

- “XI1V. Si vous avez le roi, la dame, le
dix, & troispetits atouts, commencez avec
le foi, parce que vous avéz une belle
thance 'que le valet tombera au fecond
tour, & vous pourrez tirer parti par finefle
de votre dix ‘'en I'employant quand votre
affocié jouera atout. o -

. Cela fe tapporte au Chap. VIll cas 1, 2, gg
; RV, St vous avezla dame, le valer,
“quatre’ petits’ atouts, comingdcez par ‘un
petic, parce que la chance eft en votre fas
veur que votre affocié a un honneur.

"X VL Si vous avez la dame, le valet,le
neuf, &-trois petits atouts , commencez
avec la dame, parce que vous avez une
belle chance‘que-le dix tombera 2u fecond



tour, ou vous pouvez tirer patti de votre
neuf en faifant quelque feinte. S
" Cela fe rapporte au Chap. VIIL cas 1,

2, 3. |

. ’X%II. Si vous avez le valet, le dix, &
quatre petits atouts , commencez par un
petit, par les raifons indiquées au No. 15,
| X\’IF. Si vous avez le valet, le dix,
le huit, & trois petits atouts, commencez
par le valet, afin d’empécher que le peuf
ne faffe la levée; la chance eft en votre
faveur que les trois honneurs tomberont en.
faifant'deux fois atout. - )
. XIX, Si vous avez fix atouts d’'une plus
bafle clafle, il faut commencer par le plus
bas, & moins que vous n’ayez le dix, le
peuf, & le huic, & que votre adverfaire
n’ait tourné un honneur; dans ce cas, fi
vous étes obligé de paffer en revue 4 caufe
de ’honneur, commencez avec le dix,
parce que vpus Yorcerez votre adverfaire
de mettre I’hbonneur a {on préjudice, ou du
moins vous donnerez le choix & votre aflo-
cié, ¢'il veut laiffer paller la carte ou non.

- XX. Si vous avez l'as, le roi, & trois
petits atouts, Commencez ﬂaar un petit,
par les raifons indiquées au No, 1§.

XXI. Sivous avez I'as, Ie roi & le valet,
accompagné de deux petits atouts, come
mencez par le roi, parce que cela doit
moralement apprendre 2 votre affocié qué
vous avez encore I'as & le valet en mainj
& en faifant qu'il tienne la main, il jouera
fans contredit atout; ayant faic cela, vous
devez & votre tour faire unc feinte avec le

| ‘ - valett -

_ v ' N
.._Ll,‘h_._(_‘-—Lii i =0 e e U r——a A N
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valet? ce jeu eft immanquable, a moins que
la dame ne fe trouve feule derriere vous.
.- Cela fe rapporte au Chap. Vil.cas1, 2, q.
. XXIIL Si vous avez le roi, la dame, %z
trois petits atouts , commencez par un petit,
par les raifops du No. 15, -

| [I. Si vous avez € roi, 1a dame, 1
dix, & deux petits atouts, commencéz p
le roi, par les raifons du No. 21,
v XXIV. Si vous avez la dame , le valet,
& trois petits atouts, qog‘ménecz par uf
pe&it par les raifons du No. 15.
, v, Si vous avez la dame, le valet, 1’;-
neuf, & deux petits atouts, commenceg
par la dame, par les raifons du No, 16.
XXVI. Si vous avez le valet, le dix, &
trois pétits atouts, commencez par un
petit, par les raifons du No, 1y. -
XXVIL Si vous avez le valet, le dix,
- fe‘,huit, & deux petits atouts, comimencez
rar‘ le valer, parce quela chance dite que
¢ neuf tombera dans deux tours, ou vous
ourrez fairé une feinte avec’ votre huit,
“votre affocié vousfait un retour ‘en atout.
 XXVIIL Si vous ayez ‘cinq triomphes
d’une plus baff= claffe, le meilleur parti fera
de commencer 2 jouer par le plus bas, A
moins que vousn’ayez uhe {équence de dix

A

ncuf & huit; dans ce ¢as, il faut entrer eh

~ jeu par la plus haute de la féquence.

- XXIX. Si vous avez ’as, le roi, & deux
petits atouts,’ commencez R"clu' -un petit,
par les raifons indiquées au No, a1, . ,

XXX. Si vous avez I'as, le roi, le vale¢
Tome II. B
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& un petit atout, commencez par le roi,
par les raifuns du Ne, Ily. .
XXXI Sivous avez le roi, la dame &
deax petits atours, commencez avec un
petit, par les raifons du Ne. 15.
: .XXXII. Si .vous avéz le roi, la dames
1e dix & un petit atout, commencez par le
roi, & arctéendez jufqu’a ce que votre aflo=
cié vousyejoucatout; alors faites unefeince
avec le dig pour gagner le valeét.,:
XXX, Si vous avez 12 dame ;e valet ,
le neuf , &' un petit atout, commencez pat
1a dame, afin d’empéclier par 12 que le dix
ne faffe falevée.
. XXXIV. 8i vous avez Ie' valet, le dix,
& deux petits atouts; comienicez par un
petit,; & €aufe de ¢e quiaéré ditaw No. 155
XXXV, Si vous avez le valet, le dix ,
e huit,” & un g&eﬁt argut, commerncez
avec le valet, dfin d’emipécher que le neuf
fafle fa levée. | ,
- XXXVI Si vous avez le dix, le neuf,
Te Hinit, & ua petic atout , conmencez avee
1e dix, parce due vous '_lhiﬂ’ez'_?u--ﬁi la
diferétion de votre affocié , s1l veut le
laiffegou pop. .~ i |
- XXXVIIL Si-vous avez le dix & trois
‘petits aoutsy COMMENEEz par un pecits

. -

1 - P
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Queldues vogley paviicaiteres qu'il faut oofrder.

I. Si vous avez l'as; le roi, & aams'
perits dtduck , aewﬁ:pagnés d"tinté
coliledr ; il mit faire tfois f6is de fuité

\ ;i\touc fans quoi Bn pbitroit vods couper
a couleur que vous ortéz. _
H: é: vous aver !eproi fadame & quatré
Feuts atouts; & en utre upe bogne cou-
eut jouez atGut dd roi, parce que vous
wrres faire OIS fois atout quand voul
ereg prenner A Jouer
A1l 8i vdus avez le rm, la ‘dame 4., le
dix & trois petités triomphes avec une autreé
bbuwe ctileur, faites atout dd roiy dahs
Yefpétamce que le valet tombers au fecond”
cobip ¢ nd vous amufez pas 3 faire une,
feimc avet le dix; de penr qu’ors ne vobs:
supt 14 forte cotlenr que vous portezi
. 8 vous avez la dame, le valer; G-
trdk petms afoms avec une awré bonne
toulear; jouen ot d'unt petin P
V. $i vout avez la dafie, le vilet h‘
netif & doak putics atouts; VS0 une utre

bonfie . &oubleds, jonez tout de 12 dumify
dafs l’eﬁ:mﬁ‘ce quc le dix totfibers au fee

cond coupi fie vous dimifes pay A faite iine
Faitite ww W neof, mais jouez pluede.
atot ot Teconde fo@s, par 1ed rat{dds ine
dttxfes ddiis 18§ trois cas dé ce cligpire. -
§1 vous evep 1o g‘dlav; 16 dm‘ & erois:
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etits atouts , & une autre bonne couleur,
aiteés atout d’un petit. o
VII. Si vous avez le valet, le dix, le
huit & deux petits atouts, dvee une autre
bonne couleur , faites atout du valec, dans.
Pefpérance que lc neuf tombera au fecond

co%p.
[1X. Si vous avez le dix, le neuf, Ie
huit & un petit atouc, avec une bonne
couleur, jouez atout du dix,

N D K B—— - : n v‘fv i Il’—
 CHAPITRE IV. R
uelques Seux particuliers & la facom avec
Qlaqmlle i) les faut jouer , dés qfu'im com-
" mengant a fait quelques progrés dans ce Feu. -

- ¥ Suppofé que vous {oyez premier 3
jouer, & que votre jeu foit ecmpefé de

cartes fuivantes, du roi; de la dame, du
valet- d’'une couleur, de l’as, du roi, de
la dame, & de deux petites cartes d’une .
autre ,du roi & de la dame d’une croifieme,

& de trois petits atouts: on demande com- -
ment il fauc jouer ? Il faut commencer par ,
Tas de la meilleure couleur de votre jeu,

ou par un atout, paree que cela fert d’aver- -
tiffement 3 votre aflocié que vous étes maf-
tres dans cette eouleur: mais il ne fauc pas .
continuer avec le roi de ladite couleur, il ,
faut faire atout; & fi vous voyez que votre

aflocié n’eft pas aflez fort pour vous fecon« .
der en atout,-& que votre adverfaire atta-
gue votre couleur la plus foible, c’eft-d-
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dire, celle de laquelle vous n’avez que le
roi & la dame, jouez le roi de votre meil:
leure couleur: & au cas que vous remar-
quiez qu'un de vos adverfaires pourroit la
couper, continuez a jouer celle oh vous
avez le roi, la dame & le valet. Et 8'il arrie
“woit que vos adverfaires n’entraffepc poing
dans votre couleur la plus foible; dans ce
cas, quoique votre affocié ag puifle pas vous
feconder ‘en atout , continuez d’en jouer
tant que vous ferez premier: en voici la
raifon. Par ce moyen, {uppofé¢ que votre
aflocié n’aic que deux atouts, que chacun
de vos adverfaires en ait guatre, il eft-cer-
tain qu'en faifant trois fois atout, il n'ep
reftera plus gue deux congre vous,

|  Premier d jouer. ‘
11. Suppofé que vous ayez l'as, le roi,
Jadame &un peticatout, avec une féquence
du roi, Qu Ginq cartes dans une autre coye
leur , & quatre autres fauffes: commencez
a jouer la dame d’atout, & continuez aveg
YFas; celajndiquera a votre affocié que vous
portez le roi: & comme ce feroit trés-mal
oué que de faire atout une troifieme fois,
jufqu’a ce que voys puifliez faire paffer la
grande couleur que vaus avez encore en
main: en vousarrétantainfi tout court, c’eft

donner yn figne certain & votre aflocié
qu’il ne vous refte que le roi & un feul
atout; parce que {i vous aviez l'as, leroi,
Ja dame & deux atouts de plus, vous ne
pourricz vous faire de tort cn jouanc gtaus
du roi poyr la troifieme fojs, ,
B3 )
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Si vous jouez votre féqucnee, commens
cez par la plus bafle carre, pasceque yotse
affoci¢ y mewra Yas, il I'a, &vous facikie
tera par- B le moyea de pouveir jouer les
autres 5 & puifque vous avez Mis VOKrQ
aflocié & méme d’eptrer dais votre jeu, i
vous jouera certdineineat ateut dés gu'il fere
g;einie-r } jouer , pouwrvu_quil lui en tefle

core yn ou deux, ?uﬁ_u‘ﬂ dot pofer en

enlev

f‘}eit que votré 10i gru woys: les asous
de vos adverfuives.
JI1. Suppofé que vous ayer V'as, le'rop

& deux petits atouts, avec une quiste mai
jeure dans une autre couleur, que VOUS Ay
trois petites ca,m:? {qg?\mre & une feule
de la quatrigme: fuppofé ¢ncore qu% votre
adverfaip¢ ‘du coe¢ droit COMMERE 4 Jouer
35 de la couleur dont voys n'aves qu'une,
& quil conddgue epfulte e Joust e roét
laps ce cas ; D¢ ie coupez point, mals
_ . jettez une carke faulfe; s'1¥ continug encors
jouer 1g dame s I derechef ane
aufle, & faites-en de yheme au quatricme
g;puq;; . dans Pefpérence due votré sfoci¢
ourra couper , lequel” dans ce €as voug
ﬁmera atout, ou entrera dans votre coulews
force : fi Yon joue atout, jouez-en deux
fois, & enfuite  votre epuleur forte 5 par
ce moyen, fi'par hafard un de vos adver-
faires a quatré grouts, & Yautre deux , €8
qui n'arrive que rarement, puifque Vot
affocié cft cenfé avoir trois atouts des neuf,
- & quevos adverfaires n’en doivest Raturels
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jomont avoir que fix , votrd coubeur forte
force leurs meillears atouts, il y 5 de le
probabilité que meus pouvez faige fout ta
Jevée impair ; ‘au Heu que fi.veus aviex
eoupé uyne desplus groflas eartes 8o vos ad:
wverfairos, vous auriez € fore ofFfoibli votre
Topro tjeu, qu’il vous swsoiv &vé im
gle de faire plus de cing lovéey, -{ins 1"afli¢
flanee de vome afocis, - T :
. IN. Suppofd quexocns sy Fas,ila.dagme
& wois petits atours, I'as. la dame, ledis
& le peuf d’une auere couleur, avec: dewm
petiteseartes dans chacune des deux aueres,
& que voure afloeié jouc dans ta coulour ol
wvous avea ras, Je wadet, o dix & Je neuf;
gomme oette fagon de jower demande plutée
fue vous trompiez vos adverfujres que de
meotine votre affocié au Rt de¢ votre jeu,
ne pofez que votre neufy parce que vous
engagercaz per- I wowee adverfaire: & faire
2tout, dbs quiid aura gagné eeotte -warte.
Aufl - 16c qutik swra faic aoout, Riiteg.te b
voure teyrdu phus Fore , aflngye vous foyes
madcre de ki main; aw €18 que Fiowre advers
fairg aitjoué un aroutgue vourd afiieid p'ais
pu prendre; ‘parce qu'it n%a peint de
90 copiqur 3 sjoudy; iY . oft | trds - proy
bable qu'il tombera dans celle de «xog¢ra
affocié, fuppofant qu’elle doit étre partas
gée entre lui & le fien: fi ectte feinte vous
réullit, elle vous fera trés- avantageufe, &
il n’eft prefque pas probable qu’elle vous
puiffe écre préjudiciable. \ |
V. Suppofé que vous ayez l'as, le roi &
trois petits atouts, gvec une quatrieme. du .
4
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roi & depx petites cartes d’'une autre couleur o
& une petite carte de chacune des deux aus
tres, &que votre adverfaire joue une cou-
leur dans laquelje votre aflocié porte I3
quatrieme majeure, que ¢elui-ci y mette
le valet, & joue enfuite 1’as: vous renon-
cerez i cette-coulenr, & voys en jrez d’une
fauffe; fi'votre aflocié jougit le rpi, votre
adverfaire a droite le couperoit, par exems
Ee, avec le valet ou le dix¢: dans ce cas-
ne le furcoupez point, parce que vou$
courez rifque ‘de perdre deux ou trois les
vées en affoibliflant votre jeu: mais 8’il
jouoit au contraire dans la couleur oli vous
avez renoncé, coupez alors & jouez Ja plus
baffe de votre féquence, afin'd’attirer I’as,
n’importe que ce foit votre aflogcié ou votre
adverfaire qui I'dit; cela étapt fait, jouez
deux fois atout, auffit6c qve vous tiendrez
la main , & enfuite votre forte couleur,
Si vos adverfaires, au lieu de vous atta-.
quer par votre foible, jouoient atout,cons
tinuez d’en jouer deux fois 3 votre tour,
tombez deld dans votre-couleur & tichez
d’en refter le maftre: mais cette méthodée
n’eft que rarement -employée , except§
ar .ceux qui-n’entendent que paffablement
ejeu. U A . . .f., R a ’ -
] y .t : ,
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*CHAPITRE V.
Quelques obfervations qu'il faus faire par rap-

"~ pore @ certains jeux , pour s'affurer que VoiTe:

. affocié wa plus de la couleur que lui ou vous
avez joude.

. ExXEMPLE
Par ifne couleur dont Dous avez.

SuPPOsEZ que. voRs commenciez a jouer la
dame, le dix, le neuf & deux petites cartes
de quelque couleur que ce foic, que celui
qui vous fuit mette le valer, & votre aflo-
cié le huit; dans ce cas, puifque vousavez

1a dame, le dix & le neuf, c’eft une mar-.
que . certaine (pour. peu qu'il foit Joueur).

w'il n’ena pas plus de cette couleur: ainfi,

gés que vous avez fait cette_découverte,,

il faut que vous joufez en conféquence, ou

en le forgant i couper, fi vous ctes forc en.

arout, ou en jouant quelqu'autre couleur.
| 11 ExgEMpLE
~ Suppofé que vous ayez roi, dame & dix

dtune couleur, fi vous joutez votre roi,.

& que votre affocié y' fournifle le valet,

c’eft une marque qu'il n'en 2 plus de cette

couleur,

B s

o)) g .\'1 R
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1¥IL Exznrreg,
. Différont des puéobdens, -

- Suppofé que vaus ayez rei; daime & pigs
ﬁempp:acns d’'une eouleur, & que veus
‘commencicz § jouer par Je roi, dans ce eag
votre affocié, s'il n’a que I’as & une peorite
carte dans cegtg couleur, joueya fort bien
en coupant votre roi de fon as:ear mettons
pour un momess eu i) {eit £4rs ap asque,en
prenant Je roi avec l'as, il fe meta méme
de pouveir faire ateue3 & dds qu'il a purgé
les atouts, il retembe dans la eouleur do
fon ami, & s'étane défaiv.de fon -as, it lub
fournit les moyens de fe fenvir de route Iy
fuite de fa couleur , o¢ que celuivoi ntauroit
gaifemgla_biempm pas pu faire, fi Psnre
&woit re
- - Er au cag que fon-affogidn’ei; poiag d’egy
tres bonnes €arées que cette condeur, ik ne.

perd rien en- prepsnt le noi avee foa ast

mais §'il errivait qu'il et une begne carte
pour entrer dans cewtg douleury il gagnera:
de cette fa&gu, toyges les levggs. Ay fur-
plus, puifque votre affocié a pris votre roi
avec 1'as, & Uil a faic skans saduing ¢ ¥ous
devez aasurellamens conciure, guid-2 _Nee
uLre Ca de: QALY SouiTNr. PANr VOuY,
faire rentagr en jew; 31%96;%% o deven,
jeter aucune carte de ladite couleur,

(‘:inéme vous devriez écarter un roi ou uae’

ame.

é maitre dw jgu en gardant Pas.
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CHABITRE VL
Quelguis Ses parsiouiors,dans lfyleenrnd)

T &k cemmant il faut ivomper &F barceler wos
gdwrfaire:,&_s‘ indiquer votrejeu d uptre 4ffasié,

F ExXEMELR

Supposk que'je joue l'as d’une couleur
dans laquellz j'ai 1’as, le voi & trois petits,
& queledernier en jeu ne trouve pas a pro-
pos de le couper, quoiqu’il n’en ait point:il

aut bien me garder de jouer le roi enfuite
il faut que je refte mafrre dans la couleur ,
& ne dois jouer gu'une petite carte, afin
d’affoiblir par- 1a le jeu de men adverfaire.

IL ExEwMeLE

Si P'onjoue une couleur de laquelle je
n’al point, & qu’il y aic une probabilité
appatente que mon afloci¢ n’en a pas non-
plus de meilleure, je jete upe mceilleure
conleur afin de tromper mes adverfaires :
cependant, pour ne pas faire donner mon
aflocié dans Ie panneau, en méme-temps je

¢ défais de mes plus mauvaifes cartes
des que cleft a Jul & jouer : cette fagon
repflira toujours, & mMoins que vous n’aycz
affaire avec'de trop forts joueurs; & encore
gagnera-t-on plus avec ‘gux, quon ne
perdra en jouant ainfi. '

/
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"CHAPITRE VIL

Quelques Feux particuliers , dans lefquels on |
,. Zc;nurt rifque de gagner trois levées , en en per-
t mo‘ B - T

I. EXEMPLE/

. QuE. trefle foit atout, que votre partie
adverfe ait joué du cceur, que votre aflocié
n’en ayant point ait jetté un pique, vous
~ devez naturellement conclure qu’il ne parte

que carreau & atout; & fuppofé que vous

yez fait cette levée, mais que vous ne
cyez pas fort en atout, il fayt bien fe gary

der de le forcer: fuppofé que vous ayez le
roi, le valet & un petit carreau, & que
votre affocié ;peut avoir,la dame & cinq
carreaux ; dans ce ¢as en vous défaifanc de
votre roi au premier tour, & de votre valet
au fecond, vous pouvez faire entre vous
& votre aflocié cing levées dans cette cou=
Jeur; tout comme- fi vous aviez un petit
carreau, & que la dame de votre affocié eit
g£t¢ coupée de l'as, le roi & le valet qui
vous reftent en mains, empéchent votre
adverfaire ‘de faire d’autres progrés en
atout; & nonobftant qu’il puifle avoir un
atout de refte, en é:ouant un petit carreau,
vous le forcez, & vous perdez de ceuwe
fagon trois levées dans cette donne,

II.L. ExXEMPLE.

Suppofé que dans un jeu pareil au précé-
dent, vous ayez la dame, le dix & une

3

vt
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petite carte dans la forte couleur de votre
aflocié, c’eft ce que vous pouvez aifément
découvrir en jouant de la fagon que nous
avons indiquée dans I'exemple précédent
cette découverte éctant faite, fi vous fup-

fez que votre affocié doit avoir le valet

cing petites cartes dans cette méme cou-
leur, fi vous éces premier & jouer, il fauc.
commencer par la dame & continuer avec
votre dix: {i votre affocié porte le dernier
en atout, il fera de cette maniere quatre
levées dans cette couleur, au lieu que fi
vous ne jouiez qu’un petit, fon valet s’en
allant, & la dame vous reftant au fecond
coup qu'on joue dans cette couleur, dés.
que fon dernier atout eft forcé, 12 dame
qui vous refte empeche%u’on ne puifle faire
paffer cette couleur; il eft évident que
cette fagon de jouer vous feroit perdre
trois levees dans cette donne.

I1lL ExEMPLE

I1 a été fuppofé dans les exemples précé-
dents que voiis &ces premier a jouer, & que
vous avez eu occafion par-1a de vous dé-
faire des meilleures cartes que vous portez.
dans la cotileur forte de votre afloeié, dans'
lintention de faire pafler toutes les autress
fufpofons pour le cougc que votre affocié
foit premier A jouer, & que vous décous-
vriez qu’il eft fort dans une couleur, qu’il
3it, par exemple, l'as, le roi -& quatre
petits , & que vous ayez de votre cOté la
dame’, le dix, le neuf, & une des plus
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baffes éaftes d& ladite couleur @ vorre
aflocié joud 'as, vous devé2 ¥ fourhir fe
peuf] s’il joue le toi, le dix g vods ticherey
de fait® pifler de édtre fagon-14 votre dime
au troifieme tod¥; & p‘txiﬁqu’i%i ne vbi!s refte
qu’une petite; votis h’'empéchieZ point que
lq: camggr de vorre affocié Faffe (bﬁf-?b&
effet, au Heéw qie vous aurieZ perdd dous
16v86s; fl voud avies gardé voure dutie &
votre dif, & gue le valdt dé vos ddverfd:
re§ FOE tombe.
IVi. Exrmr &t &

- Suppolé qué vous trouviez ddng le éoi:
rine du jeu, comtiié Jans )€ Las prééédent,
qlie votie affacié fei€ fort da?S’ ugé couleut'
& que vous ¥ ayéz le roi, le dix & un pe-
tit, c{l votre affocié joue 'as, mettez-y vVos
tie dik:, & at fecond tour vocre rot, vous
empéchez par- 13, fuivant totite prdﬁab‘ﬂi-_‘
té, que votro aflocié ne Grouve d’obftacle
. 4 faire paffer fa couleur. N

Vb ExzsmMpPtL B

‘Soppofé qué votre aflocié ait s, te pot |
& quatke petites cirte§ dans fa couléuy for-
té, & die vous dyez & votre tauf la d4aid
1¢ dix & urie pétire; §°il jotie fon as, Het-
téz votie dame ; de eétté fagon vous rifGaes.
toZ uie lévée pour en gagnér quat¥é:

VL Exempi g’ -

. Nous.fuppofolis préfantdment..que vous:,
portiez cinq cartes de la forte couleur de
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votre aflociéy faveir, la damie, le dix, le
._peuf, le huit,; & une petite, & que votre
affocié fe trouve avee I'4s , mettez votre
huit; ¢’il joue aprés cela le roi, pofez le
fieuf , & au rroifieme coup, fi perfonne n’en
a plus de cette couleur , hormis vous &
votre camarade, continiez 3 jouer votre
dame & apres cela le dix3 & puifque vous
n‘avez plus qu'uae petite, & vorre affocié
deux , vous gagnez paf-la une levée§ ce
que vous n'auriez pas pa faire en joudnt la
plus haute, & efi gardant une pétite pout
1a jouer a votre aflocié,

CHAPITRE VIIL

Duelques fayons de' jouer particulieres , lefquel-
lesil faut mettrs én 1fage lorfque Padver/aire

- 4 droite tourni® wne figure; QVEC des avis com-

- wnent il faus jouer , ;% ofi t0urné ‘une fizure,
v 6in’ onnedr & gauche.

- . . L BXEMXPLEE

. Supbost qu’oil ait tourné le valet 3 votre
dvoive, & que vouy ayez ke rof, 13 danre
& le dixy fi veus voulea- gagner le valet,
commencéz é):ir jouér votreé roi, afin que .
vowe affecié puifle: commofore par- 1 quil
vous refte encoré la dame&le dix , & cela
d’autant plus facilement, parce que vous né
jouez ‘pasl‘a dame, quofque vous{oyes pre-
micr § juaer. .
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" JI. ExXEMPLE,

ue le valet foit téurné comme au coup’

récédent, que vous ayez I'as, la dame &

e dix , en jouant ladame, vousobtiendrez
le méme effet de la regle précédente.

III. EXEMPLE

Si 'on a tourné la dame 4 votre droite ¢
& fi vous avez I'as, le roi & le valet, en’
jouant votre roi, vous aurez le méme avans
tage de la regle précédente.

IV. EXEMPLE

Suppolé qu’on ait tourné un honneur &
votre gauché, & que vous n’en ayéz point
vous-méme ; dans ce cas il faut que vous

-

fafliez atout pour fuire paflfer cet honneut
en revue; au lieu que fi vous en aviez un,
a rhoins que ¢e ne foit V'as, il faur bien
prendre garde comment vous jouerez atout
parce que fi votre aflocié n’avoit pas un hon-
neur , votre adverfaire fe rendroit maftre
de votre jeu.

v . ’ .

| CHAPITRE IX.,
€as qui démontre combien il eft dangereux de
Sorcer fon Affocié. dang ' :

‘1. Suprost Zue A & B foient affociés en-
femble, que A ait une quinte majeure erf
triomphe, avec une quinte mdjeure & trois

petites cartes d’une autre couleur, qu? A’
| ' oit
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fpjt premier a jouer; fuppofons encore que
Jes adverfaires C & D n’aient chacun que
cinq triomphes: dans cecas, A fait toutes
les levées, parce qu’il eft premier & jouer.

.11, Suppofons , au contraire, que C ait
€Cing petits atouts, avec une quinte majeure’
& trois petites cattes d’une autre couleur,
qu’il foit premier 2 jouer, & qu'il force A’
de coupet: parcé moyen A ne pourra faite
que cinqg levées. ' T

Un cas qui démontre combien il eft avantafeus
. de faire la Naveste (Saco).

111 Suppofons que A & B foient aflociésy
& que A porte une quatrieme majeure en
trefle qui eft la triomphe, ane autre quas
trieme majeare en carreau & 1'as de piques
& fuppofons en méme temps que les adver-
faires C & D aient les cartes fuivamtes: C.

Ezatre ttiomphes ; huit ceceurs & @n piquey

cing rriomphes & huit carreaux : C; pre«
inief - 3 jouer , commence. pat up cceurs
D le coupe & joue carreaw, lequel C coupey
& qu’en continuamt ainfi. 1a navette, cha~
éun de ces deux aflociés occupe une des
. quatrie majeures de A, que le tour étant
a C 4 jouer, pour la neavieme levée, entre
par pique, lequel D coupe; les voild donc
maftres. des neuf premieres levées, A refte
ave¢ fa quatrieme majeure en atout. N

Ce cas nows démontre combien il eft
avantageux de faire la pavette dés qu'onm
peut la former,

Tome 11, C°

~



- tAaPITRE X
Cintenah} divers ca: mlles 8 calcul: pout 8¢
montrér quand §l faut joter lorfqu'on w'eff

- pas premier e jet, le roc » [ ddmie , le Dalet

ot le diX., ‘avec Wné pemc cdné d qhetqu&
, cou'leur ¥ce fonr.

pofé. «ue vous ayez_ quat{h peuta
r

L]
A

Supp
atoifts , & qie vous 4yed une iain TRre dah¥
" chacunc égs trdis éuc?zé éoulenrs, & que
yoife Bifocid BR fehonoé. atowt, H fduc
dems .ce ‘cas gue Josanwes neuf tricmphes
fe rouvent PAIagRés eRdre v :padveniaites:
meteonsﬂqu&en ¥n it eings & 4 'quthe quatre
jouez atoiiv:mutamde fois que vdus feree
Premiery; & Au casque Veous; lefoyez quatré
foisy il eft dvidentxue vios adverfaites n’aun
rone fik:que wing ikvées ayec aeuf atouts;
wf@mﬂ fnv%n m;;ut m mxsﬂdbm‘
ployer Ol €5 Dieat, TS hws,
. veitnt facilement pu Foire neuf levées. -
- ‘Cet ‘exemple; démohre combien 'il efd
prefgue tovjours phedflaire derﬁme mmbeb
mmsm o™y o
My "4 cepehdant une bkcaixfioa i -oette
mle 'la vo i2'fi voustrouvez-dess le coun
rant du jea que vos. vdverfaines font:exerés
- tonfént forts -dans. quelgue. wouldur pani-
-cuiiercs ‘& que votre affatié me :puifie.ipas
vous étre d’un grand fecours dafts ladite
couleur; dans ce cas, il faur examiner les
points que vous avez & ceux de vosadver- .

e — - - - -
- - . -
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Yaires, garbe que vous poarrez {auver du
@agner 1e jeu, en gardamt un avout podr
“Couper cérce cotleur.

-1 Sapp tim ue vous xyez 1'as, 1a dame
& deux edts dims ume coaleur, que vorfe
l&vct’ialre 2 drofte , premier en Jeu, Y
~entre ;damste casne amerrezpoine ta dame,
parce quil ¢ft 3 parfer que vaere affocké

orte uhe theffleare caree dans certe cod-
Que- 8. Seileme joueurs 4 dl
ol , vous vuyez que vow 'y
maftre. - -
1l y a‘unt ekceptlon 3 cette regle ,
-wous aéoes- pas premier i3 jeser,
ARt lwm-ﬂ‘ dhm :

1Il. Ne commmewcez pmu-th‘er:par
~ le rpi, le yalet & une gute carte dans
’quequue tottieyt que te Parce qutil

-Ja'&euxcbnn‘e tm*qucvotrexﬁ'o éna pod

Pus, -& pat tonféduenc m2 4 28,60 antdm-
e § 4 45 'Qu'ﬂ a~l‘as oy la dame ; & ainfi
Rryant nz 4 4 &n votte favegy
&K devam avoii- ¢mes dans guelqug
Hutre -todlenr-, qnand mé e e 'dix
ﬂerogt Ya play -foree, jmez , parte qu"ﬂ

ﬁuqae vorre affbele 2 une mew-

ree dans ladite coulenr wae 1e der-
ﬂfer Jovedt s & quand méme 1'as en refd-
It &crﬁure votre mam, eft A parier
que cela T troavery ainfl, i vopre affocié
are ‘12 point, vogsne ln*fﬂ%rez vraifembta.
hilement pas de faire' deux levées, fi vorrd
Adverfaire met cetee conleur fur Te tapis,
-1V, Sappolt gue vous vou jpperceviee
dans Jle touramt da (I:m. "qu'il’ vous refte
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“entre vous & votre affocié quatre ou cing:
.atouts ; i vos adverfaires n’en ont point,
& que vous n’ayez aucune tarte gagnan-
te, mais que vous ayez raifon de juger
.que votre aflocié porte une treizieme ou
.quelqu’autre carte gagnante, dans ce cas
aites un petit atout, afin de tenir la main,
‘pour vous pouvoir défaire d’'une faufle fur
~cette treizieme, ou autre bornne carte.

CHAPITRE XL

‘Quelques confeils mettre, lor/qu'on ef} der-
Qnilgu: le Roi %m, le Valet ou Diz

de quelque couleur que ce fuit

' 1. Surrost que vous ayez le roi & une
_petite carte ‘dans une couleur, que votre
adverfaire 4 droite y joue; §'il eft habile
du jeu, ne mettez point le roi, & moins
que vous ne vouliez tenir 1a main, parce
qu'un bon Joueur commence rarement &
jouer par une couleur dont.il a I'as, il le
garde pour faire pafler la forte couleuf,
quand les triomphes font tombées,

II. Suppofé que vous ayez la dame &
nne petite carte d’une couleur, & que votre
adverfaire & droite y joue; ne pofez point
Ja dame, parce que fuppofé que l'adver-
faire ait commencé par ’'as & le valet,
dans ce cas, dés qu'on retourne dans la
fufdite ¢ouleui, il fera une fuite avec le
valet ; en faifant cela jl jouefa beau jeu,
furtout fi fon affocié a joué le roi; cela.
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vpus fera 3 la vérité faire votre damcy
mais en ]a mettant, vous l'avertiflez que
vous n'dtes pas fort dans cette coulcur,
& vous l'engagerez & attaquer le jeu de
votre aflocié par des feintes, tant qu’il fera
queftion de cette couleur.

I11. '‘Les exemples précédents vous ont
inftyuit quand il eft & propos que vous met-
tiez le roi ouladame,lorique vousétes der-
nier 4 jouer: il faut encore obferver qu'au
cas que vous ayez le valet ou le dix dans
une couleur avec une petite, que c'eft en

énéral crés-mal jouer de mettre 'un ou

‘autre, fi vous é&wes le dernier, parce qu'il
¥ a a parier cinq cantre deux que le troi-
fieme Joueur porte ou l'as, ou la dame, il
s’enfuit ?’il y a une chance contre vous
de cinq 3 deux; & quoique vous pourriez
quelquefois réuffir en jouant de la forte,
vous en ferez toujours le perdant, parce
que vous découvrez 3 vos adverfaires que
vous é&ces foible dans cette couleur; ceux-
ci employeront des feintes cantre votre
affocié tanc qu’elle durera.

IV. Suppofé que vous ayez Pas, le roi
& trois petites cartes d’une couleur, & que
votre adverfaire & droite y joue, vous y
mettez votre as, & votre aflocié le valet §
ad cas que vous foyez fort en atout, il
faut rejouer-up petic dans cette eouleur,
afin que votre aflocié le puiffe couper: voici
~ 1a conféquence qui réfultera de cete fagon
de jouer, vous reftez le mafcre dans cette
conleur par votre propre jeu, & vous fai-
tss.valr en méme te_‘r:ns a votre affocié, que.

3

s W AT et -~
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wous &es fort en riomphes, & au'tl peue
régler fon jeu en conformité, {oit en i
chant de faire la mavetse, fQit en veous
jouant atout, s'ft eft fore en triomphes, ou
mafkre dans les autres couleuss. |
V. Suppofé que 'a & B aiens fix points,
Jewys adverfaives € & D fepe, quop aic
joué meuf cartes deffjucliies A & B ajene
gagué fopt levéas; fuppo®é emeore qu'on
n'iit poist compté hemncurs; dows ce
ces A & B omt gagné ha levée impaire, ee
qui doane une dgalivé & leur jeus mettes’
am {eeplus que A foir pacmier 2 jouer, & -
g"ii porte les dewx petits aeouats qui re-
avec deux carces rois dane leq autres’
couleurs; ajoutez quo C & D ont les deux:
meittcares criomphes onireux, avee deux
aRres carces gagnantes; o demande com-
ment il faut jouer oe jeu® Ky a orze i 9
que C n’a pas les deux triomphes, & pareid-
lement onze a 3que Dine lesa pas:kechanca
eft amant en foveur de A qw'il peuc gagmer
I» fomme qu'on joue; anf it eft defon in-
térét de faire atemt; car, par excmple,
fi hh mife el do L. 90, A latirera fi cette
fagon lui réuflic; au liew que 8%l joue dans
1a méihode ordinaire, s’H foree Cou D 2
faire atout, bes premiers, avant déji gagné
In levée impaire & dsane {Oes de gagner les
deux autres, fon jeu fe comptera meuf &
fepe; ce qui eft autour de trois & deuw, &
par conféquent la parc e A dansles L 70
ne montera qud L 42, il n’eura quun bé-
nefice de L 7 ; au lica que, dans Fauere
0as, dans la fuppofition que-A & B ont’
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mpfém:j'oa de24 g far la miféer jowant
"atout, i} fe procure up drait de L 55 {uyr
_des L 70.

© Dasqu’on veudra faise exactement asredr
wiea au cas que meus wenons d’ expliquer,
on peursa Pappliques , ppr 1a méme fin,
dane d’aacres cu'cpaﬁanea dsns h:ﬁmethﬁ
un jeu peut fe erouvcs.

C H API}Y T R E XIf
le o5 avis commeny S} faut jouer ﬁl’adner-

fam ddromot 4% G5, NR Poi, uAE
dﬁmes

L. Sugrost qu’oR ait toung I’as 3 vot
Aeite, & que va&s n;weiz qug 1 dix &E
neak de mqmbm anec Vas :o,t &
dame d’une autre (.oulcur,t & huit
QIINES; ROMPIL Tu jouer c¢ Jeu lé?
Lommengsy ﬁ.v e l coyleur doart
VU avey Vi i & e; cgla fer-
wirg d'avig Yotre é QYS VOuS, énf
mafire dane gere cauleyr; joucy cnﬁem
gix d'yors, PICR. Ud%hl y a cing comtre
deux que vaueallocic mf.el@ rQi, 13 dame

Au lg valer de m iqwil y aic
*P&mrr apeQur d d&;tra ux que s
s+g affocié ne pavte pas ux hopneurs, ;l

! mroﬁ poNrant quil l:s aify & 6.
ferpigne le Q4 1; va,lcc, dans cg Cag =~
‘gamme. noire alogié Jaill efa pa, I YALIE
e wiomphe, s & mig 3 15 sowe
 QRNES A Bwer nue %ﬂa ae

J”‘ JJ




'40 | LE JEUO -

port¢ point la dame d’atout, fuppofant que
votre affocié ne I'a pas, celui- ¢ci, dés qu'jl
tiendra la main, entrera dans votre couleuy
forte: dés ?ue vous tiendrez a votre tour
l1a levée, il faut que vous jouiez le neuf
d’atout, parce que vous mettez par-la votre
aflocié 2 méme de couper a coup fir la
dame, s8'il fe trouve derriere elle. =
. Ce cas dé¢montre qu’un as tourné contre
wvous peut devenir peu avantdgeux i vos
adverfaires, {i vous favez bien appliquer
cette regle. . '

* 1I. Votre adverfaire § draite tourne le rqi
‘ou la dame, vous pouvez gouverper votre
jeu de la méme fagonj mais il faut toujours

- faire une grande différence par rapport & la
capacité de votre aflocié, parce qu'unbon

Joueur fait tirer parti d'unl tel jeu, au li¢u

~ qu’un mauvais n’en tite jamais, op dumoins
trés-rarement. Tt

" 111 Suppofé que votre adverfaire droige

- entre g‘a‘r’ le roi d’atout , ‘& que vous en

ayez I'as & quatre petits,, accompagnés d’'une

~ bonne couleur ; dans ce cas, c’eft votre jeu

- de laiffer paffer leroi, quand méme il auroic

roi, dame & valet & uh autre: s’il n%eft pas

“un des plus habiles, il jouera le petit dans

la penfée que fon affocié porte V'as; s’il'le

fait, il faut le laiffer paffer, parcequ’il eft

. ¢galement & parier que votre aflocié a une

meilleure trjomphe que le dernier Joueur:

' cela étant, pour peu qu’il entende’le jeu,

1l jugera que vous avez vos raifons pour

_ avoirjoué ainfi, & en conféquence, s’il lui

tefte un troifieme atout, il lejoucra, finon
ce fera fa meilleuse couleur.



Cas critique pour gagner la levée impaire.

. IV. Suppofé que A & B jouent contre C
& D, & de plus que le jey foit 3 ncuf, &
tous les atouts dehors; 'A dernjer 3 jouer
porte I'as & quatrg petits' d’une couleur, &
wne treizieme carte reftante; B n'a que deux
etites cartes de la couleur de A; C porte
a dame & deux autres petites cartes de cet-
te couleur; D le roi, le valet& une petite;
A & B ont gagné de trois levées, C& D
quatre; ainfiil s’enfui¢ dela que A doic ga-
goer quawre levées des fix cartes qui Tui
teftenc, s’il veut gagner la pastie : C joue
cette couleur, & D ymet leroi: Aluidonne
ceite levée, I) rceourge de 1a méme cou-
Jeur, A laiffe paffer fa carte, & C met {2
dame; de forte que C & D ont gagné fix
Jevées; & C croyant que fon affocié porte
1’as de ladite couleur y retournc; cela fait
gagner & A les quacre dernieres ievéu, &
par canféquent ‘13 partie, ‘ B
V. Suppofé qug vous ayez le roi & cing
getites triomphes, & que votre adverfaire
droite joue la dame; dans ce cas ne mete
tez point votre roi, parce qu’il eft a parier
gue votre aflocié porte I'as; & fuppofé que
votre adyerfaire et la dame, le valet, le
dix, & une petite triomphe; il eft aufli 3
parier que l'as fe trouve feul, foit chez
votre adverfaire, foit chez votre affoci¢;
quoi qu’il en foit, vous joueriez fort malen
mettant le roi; mais {i 'on entroic par la
dame d’atout, & que vous eufliez par ha-
fard le :pil-gyeq deuéc ou crois- triomphes;
: , s
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c’efk alors quiil fandroix le mettre : payce
que ¢’eft jouer comme il faut,que de com-
meucer par la dame, dés qu'on la poree
aceompagn¢e d'um feul petic atour; alors
§i votre affocié avoit le valet de erigmphe,
& que votre adverfaire & gauche tine I'as

yous perdriez une levée en négligeant o
merere 1€ Tol "

’ A \ .ot
CHAPITRE XIII,
-85 Fons tousns le dix ey le neuf & vgtre drojte.

. L Surpost, qu'on ait tourpé le dix } votre

groite, & que vous ayez le rei, lg valet,

Ie neuf, & deux petits atouts, avec huit

autres faufles cartes, & que ¢¢ foit votre

jeu ¢’entrer par atout ; dans ce cas come

?epcez par le valet, afin d'empécher que

e dix ne fafle fa levée, & quoiqu’il vy aig

aetour de cipq ¥ quatre, que votre affopié

porte um hooneur, encore que cela man-
queroit, en faifant une feinte du neuf ay

xetour en atqut que votre aflocié vous fera ,

vous avez le dix 4 votre difpofition.

. 1. Si l¢ neuf tourne A votre droite, &
e vous ayez le valet, le dix, le huit, &
ux petits atouts, en jouant le valet vous

parvenez au méme but propofé dapns le cay

. 1. T fayt que vous fafffez une grande

différence entre une couleur dans laquelle

yoire ami vous fait entrer de fon propre
~ehoix,

entre une dans laquelle il cft foreé
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Mi-mdme dejouer: dans le premicrcas, iteft
a préfumer qu’il jege fa meilleure couleyrs
& o voit quo vous n’en avez poing, que
vels n'tees pas fore en triomphes, & quiit
Wofe par conféquent, poine vous forcer; il
jodera une autre couleur dans Maquelle il fe
@oyvera paffablement pourvu, & vous
g‘apfendte par ce changement qu'il eft foi-
e en atoumt 3 ay lieu que s continye &
jower dans celle de fa premierc tevée, pour
beu que vous le connoifiez bon Joucur,
vaue devez conelure qu'il eflt fort en tric
omphes, & qu’il demande que vous joutez
‘en conféquenee. S _ . ~
AXa U R'Y & tien de § pernigiens ot jeu
de hist, que de changer fouvent de coue-
lear, pavce qu’'on ¢ourcle rifkqug dans cha.
que nouvelle couleurde faire tenir la majn
awx adver{aires; c’eff pourquoi ff vousjouos
dags ume ¢oulewr ol vous avez ladame, le
dix & trois petits, & que vetre ami y mette
feulement l¢ neuf, au gas que vous foyez
foible en atout, & que vous n’ay¢z poink
@utre bonng ¢oujenr 3 metcre fur le tapis,
il ne vous refterien de mieux 3 faire quede
¢ontinuer dans la méme conleur, en joy-
ant 1a dame; vous laifféz par-1a qu choix
d¢ votre ami §'il la veyt couper on non ,
au cae qu'il g'en ajt plus; mals s’il arrivaip .
au‘étanjt. reveng premier 3 ioysr, vous eus-
Hez la dame ou lg valet d'ung antre conlens
avec une cartg, il vandrojt mjeux de come
wencer pat 1a dame op le valet d’une de
tes couteurs, parce qu’il y a cinq contre
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deux que votre ami porte au mains yn bo
neuf dans l'uaue des deux. ;

“ V. Si vous avez l'as, le roi, & une petite
carte d’une couleur , accompagnée de triom-
phes; ay cas que votre adverfaire & droite
entre en jeu par la méme couleur, laiffez
paffer fa carte, parce qu'il eft & parier que
votre ami porte une meilleure dans ladite
_couleur que le sroifieme Joueur; fi cela eft
ainfi , vous gagnerez par-lalalevée;finon,
ayant quatre triomphes, vous ne courcz
aucun rifque de la perdre, parce que,
quand méme on feroit atout, il eft 4 préfu-
mer que vous aurez le dernier.

——
CHAPITRE XIV.

Avertiffement , gu'ih ne faut point fo dfaire des
premieres cartes dans la couleur forte de fon
adoerfaire, &c. . | -

L. Au cas que vous foyez foible enatout,
& qu'il %e vous paroifle pas que votre ami
en foic bien pourvu, il faut bien prendre
garde comment vous vous défaites des prin-
cipales cartes de la couleur farte de votre
adverfaire : car en fgppofant que votrg
adverfaire joue dans une couleur de laquelle
- vous avez le roi, la dame, & un feul pe-
tit, au cas qu'il entre par I'as de la mémg
couleur; fi vous jouez la dame, vous donnez
3 votre ami un indice infaillible que vous
avez cncore le roi : quand votre api y aus
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goit renoncé , ne mettez point votre roi,
parce que fi celui quia joué le premier dans
cette couleur', ou fon ami porte le dernier
atout; vous rifquez de perdre trois levées
pour en gagoer une. .
. IL Suppofé que votre ami porte encore
dix cartes, & que vous jugiez qu’elles ne
font que d’une feule couleur ou des triom-
hes; mettez encore que vous avez le roi,
e dix, & une petite de la couleur forte ,
aved la dame & deux petites triomphesy
dans ce cas, il faut que vous lui fuppofiez
cing cartes dans chaque couleur, & jouer
gat conféquent le roi de Ia couleur forte:
_vous gagnez cette levée, vous ne fau-
riez mieux continuer qu’en jouant votre
dame d’atouts fi cela vous réuffic aufli, con-
tinuez vos triomphes: on peut fe fervir de
cette fagon, 3 quel point que la partie fe
puifle trouver, d moins qu’elle ne foitde4 2 g.
111, 1l faut fe reflouvenir quelle carte a
été tournée. 1l eft fi important & celui qui
donne & 2 fon ami,, de favoir & de fe rap-
peller laquelle c’eft, que nous croyons né-
ceflaire d'obferver , que celui qui donne
devroit toujours placer la carte tournée de
facon qu’il foit {iir de la crouverquand ilen
aura befoin ; car fuppofé que ce ne foit qu'un
5+ & que celui qui donne en ait deux de
plus, par exemple, le 6 &1le 9; au ¢as que
foon aflocié fafle atout de I'as & du roi, il
faut qu'il éy mette fon 6 & fon 9, parceque
fon affocié portant par exemple Ias, leroi
& quacre petites triomphes, {e reflouviene
dra que le 5, qui, eft le feul reftant, fe
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trouve dafis a muth dc oo i, @& Rerk
M cE oyen bieh des levdes. ¢ .
IV, Que wotte adverzire 3 doie joue
. as unt bouleur dans luquelle vorrs porves
le dix & deux pctits, que letrolficure jom
vut joue je valoty & yue vorteani de preane
avet le noi; fi celef de vorre 'dnoive fejoud
$a méme coulawr, & cellapar whpetit, ther
2 vorre diky DACR Que votis Epurgrereg
ursd 1%as de voure ami, legueel il pourea
ire valoir, i TElui & HA drotre Foue la das
Fve. Cevte figon de iManetuvrer vt tHahque
prefque junuiy, T S
W, Suppofé qiie voss ayée N thePcurt
“wriouwphe, que Padwerthive A #hit plusoqu’uwh
now & Ul PousTemble Guelavare adved
e B poree whe vovleur fortes Sins ceeas
0 ptimcitant Inéhe 4 A de faire 2 wric
omyiht §i vous %:tdéz 1A vétre, wéus enh
péche que T'adverfaire B he pailfe joitk
#a toulewr fortes ua lieh qie ¥ vous aviez
Pris Pabr do A, ©ela re vous auroft Pait
qu'unt difference d'ane levée, pendant qué
VoW povity, oh- faire probablement trofé
U Quarre, ‘eh enyployant certe 'mé;’lmﬁ'e.:

. Les cas Sislounts erriv . ovdi- foumens, - ¢
. ‘Quil vous refte deux triomphas, tandis

Qe vos adverlsires n’en ont qu'upe, 1i vous
Nous appercevee alors que votre aavi- pord®

k forte couleur, ne Manquer eHfolement
point de faire atout ., Quand mdmt. vous
nauriez que le plus petit 4e sous, parod
gu'ca les Ocant 3 vos adverfujres, vous faby
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toreircuior la couwlour forwe de voire aai.
Suppof¢ que vous aycz trois triomphes,
lorique perfonnt n’tn a Pplas, & qil vous
relle -encore quatre carics d’une certaine
Squl'e,urs jouez atout, parce que vous in-
diggez par-la & votre ami qué vous 1¢s avez
tous, & vous fourniffez par-1d occafion a
s adverfhires te jeter ane carme de da coue
doar i voas refte; par ce moyen, faps
Pyl qudn IR ddjd joué une fois tadite
couleuty 1 snelt tonbé quatre, lsfgoel
¥ob Gvee ©clke qulen a Jeveé four cing; les
quatre que vous y avez jointes fomt weufy
%’ﬁ’ﬂn e'dont qat guaae entre Ads 4ois
Jousurs: & cotmne il eft A puricr que voure
thi peut auilisbitn porter 1a weilleure gue
Yo duater Jowkuty il s’enfwic quée  vous
Avez ane chiance dgale de. pouveidt faind
trois levées ce A Do fervit vraifembie
dlcment pas Woive, fi vooy aviez out mue
“f%ﬁﬁ;ﬁ xaie wous apez Ting atbus, &
o e S ¢ CIA{ atoucs
fix yerites cartes d'uwe wvre comlear, &
e veus foyel premitr an pa3 vous oe
sutie? Micux.faire Que de cotmmenos par
da reoviear - oh woas e avez fix, parce quke
“Vours Xrouvept ot dans dos dewx aures
vocurs, Wi adverfaines feront vraifom-
blkbleman atnit, & joueront pardd veorre
propm jeu: 3 kn gue fi vous aviezcom-
menceé par en jouer wous.méme, ils vous
auteient Fore ‘& ddrange voure jeu

Is
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-li Ih. - u‘ V,
CHAPITRE XV.

Explication plus ample , comment il faut jouer
les féquences , donnée d la réquifitionde ceux
qui avoient acheté ce Traité en manujerit.

I. En fait d’atout, il faut toujours jouer
fes plus hautes de vos féquences, i moins
que vous n'ayez l'as, le roi & la dame:
dans ce dernier cas, jouez la plus bafle,
afin d’inftruirc votre ami de la fituation
de votre jeu. . D

H. Dans les couleurs qui ne font point
triomphes, {i vous avez une féquence com-

fée de roi, dame, valet, & deux petits;
reomeilleur parti' fera de commencer par
- le valet; n'importe que vous foyez fort
en atout ou non, parce que, en faifant
tomber 1’as, vous faites circuler toate la
<ouleur. | | o

IIL. Et ap cas que vous foyez fort en
triomphes, fi vous avez une féquence de
dame, valet & dixy & deux thits, dans
quelque couleur que ce foit, il faut jouer
Ja plus haute de votre féquence, parce que,
foit qu'un des adverfaires coupe cette cous
Jeur aw fecond coup, n’importe , vous
trouvant fort en triomphes, vous faites
tomber les leurs y & réuflirez a faire le
refte de cette couleur. . :

On peut obferver la méme méthode ,
lorfqu'on a une féquence de valet, dix,
neu? , & deux petites d’une couleur.

- IV, Si vous avez une féquence de roi,
dame’

>

e e T —

3



DE WHIST. 4
dame; valet & deux petits d’une couleur,
jouez votre roi, n’importe que vous {oyez
fort en atout ou non, & faites-en de méme

‘dans toutes les autres féquences inféricu-

res, pourvu qu’elles foient de quatre cartes.

V. Mais f{i vous vous trouviez par hafard
foible en triomphes , il faudroit commen-
cer par la plus baflfe de la féquence, au
cas qu’elle foit compo{ée de cinq cartes;
car {uppofé que votre affocié porte I'as de

-1adicte couleur, vous le lui faites faire; & -

quelle différence y a-t-il que vous fafliez

- la levée, ou que votre ami la fafle? Car

1i vous avez I'as & quatre petits d’une cou-
leur, & fi vous vous trouvez foible en
atout, dés qu’on y joue, vous ne fauriez
inieux faire que de mettre votre as; {i vous
étes au contraire fort en triomphes, vous
pouvez jouer comme bon vous femble;
mais ¥ faut johier tout a rebours dés que
vous ne I’étes point.

VI. Expliquons i préfent ce que nous
entendons par fort ou foible en triomphes,

Si vous avez as, roi & trois petitsy
Roi, dame & trois petits.

Dame, valet & trois petits.

Dame, dix & trois petits. .
Valet, dix & trois petits. -
Dame & quatre petits.

Valeu & quatre petits.

~ Dans toutes ces différentes pofitions , vou§
&tes crés fort en triomphes; ainfi en jouant
fuivant les regles indiquées, vous étes cex-
tainement afluré d’tre maitre en atouts .
Tome 1L D e
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Si vous n"avez zxuém ou trofs petitep
triomphes, vous foible,

VIL Quelles fortes de triomphes peu-
vent vous autorifer & forcer votre ami &
jouer atout?

L'as & trois :

Le roi & erois petits,
La dame % trois petits.
Le valet & trois petita

VAL Si par hafard vous & votre adver.
Taire avez for¢é vatte ami (quand mime
- 'vous feriez foible en momghés s 11 a étg
Ppremier & jouer, & s'il he juge

faire atout forcez-le ﬁzré auf
£0 fouvent que vous feréz premier & jouer,

3 moins quc vous n'ayez qéelque bonne

lcn'g _jouer.

qf i par hafard vous n'aviez que deug
ou trois peutcs triomphes, que votre ad-
yerfaire joue une couleur a agr uelle vous
3vez renoncé 4, coupez-la, ?. ren,-

ra 3 votre ami que vous étes foi
X. Suppefé que vous ayes I'as, e valet
& un peeit atout, & que votre ami vous
en joue, porant par exémple le yoi & trois
- petits, faut-il mertre’as on le valee? Sup-
pofé encore que votre adverfaive 3 droxte
ait trois triomphes & oelui & gauche un
g:rexl nombre ; dans ce cas, ea faifanc
e feinte avec votre valét & en jowant
votre as, fi 1a daine fe trouve 4 V'Ot-ré dtog

te, vous gagnerez 1a tevée; mais fi elle e

4 gauche, quec veus jouicz hs, & enfgite

f
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fe valet, & que vous permiffiez par-1a &
P’adverfaire 4 gauche d’et:ﬂoyer a dame,
& c’eft ce qu'il doit néceflairement faire,
il y a au-dela de 2 2 un & parier qu'un des
adverfaires porte le dix , & par conféquent
vous me pouvez pas gagaer la levée ep
Jouant de ia forte. pe, 2

X1 S8i votre aflocié premier 3 jouer &
commence par 'asde triomphe, & que vous
ayez, par exemple, le roi, le valet & un
petit, en mettant le valety & eh faifintun
retour avec leroi, vous obtiendrez I’avan-
ta%a- que la regie précédente preferit.

- Vous pouvéz auffi employer la méme mé.
thode dans d’auwes couleurs,

-~ X1l 8i vous &tes fort en triomphes, i
vous avez roi, dame & deux, ou trois pe-
tites cartes dans toute autre couleur, vous
pouves commencer par un petit, étant 2
parier ® 4 @ que votre ami a un honneut
dans ‘cette couleur: mais fi vous &tes foible
en triomphes, il faut commencer parle roj.

X UL 81 votre adverfaire A droite, premies

& jouer ; jowe dans ume couleur oh vous
avez roi , dame & deux ou trois cartes ,
laiffez paffer (a carte, parce qu'il eft égale-
ment & pariergue votre ami porte une meil-

leare tarve dans cette couleur que e troi«
fieme Joweur; & quand méme cela ne feroit

Das, vous ne devez pas ¢raindre de e pas
virer parti de votre couleur, puifque vous
@tes fort en triomphes, :

. XIV. Sivotreadverfaire idr'm“tejoue dans
ane couleur de laquelle vous portez le roi,
-1a dame & yn petit , que cette couleur foit

- De |
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triom ou non, mettez toujours la dame ¢
de méme fi vous avez la dame, le valet, &
‘une petite carte , mettez le valet; & i vous
portez le valet, le dix & un petit, mettez
e dix, parce qu'en jouant lafeconde de vos
'fneilleurcs, cartes, vous faites efpérer -par-
a i votre ami, que vous avez encore des
- plus fortes dans cette: couleury il pourra
juger au moyen des caiculs joinrs & ce traité,
quelle eft 1a chance pour ou contre lui. -
. XV. S§i vous aviez l'as, le roi &deuxpe-
tits dans quelque couleur que cefoit, & que
vous foyez en méme temps fort en triom-
phes; s’ilarzive que votre adverfaire a droite
entre dans cette couleur, laiflez pafler fa
carte . parce que la gageure eft égale que
votre ami a yne meilleure carte dans cette
couleur que le troifieme. Joueur:fi celaeft,
vous gagnerez une levée en jouant de cette
fagon,; finon, €tant fore en triomphes; vous
ferez infailliblement votre as & votre roi.
XVI. Si vous aviez I’as, le neuf, le huit
& une petite de triomphe ;- & que vocre ami
joue le.dix y laiffez les-pafler,” parce que
vous étes fiir de faire deux levées, 4. moins
qu'il o’y ait deux honpeurs derriere la main.
‘Iouez tout de méme que fi vous aviezle roig
e neuf, le huit, & une petite triomphe.
X VU, Si vous voulez faire donner vos
adverfaires dans le panneau, voici'come
ment il faudra s’y prendre. Si l'adverfaire
A droite entré dans une couleur dans laquelle
vous avez l'as, le r.i & la dame, ou l’as,
le roi: & le valct, mettez I’as, parce que
ccla epcouragera votre adverfaire d’y re-
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tourner:nonobftant que vousattrapez votre
ami par cette fagon de jouer, vous ne lais.
fez pas que de rromiper vos adverfaires en
méme temps, ce qui eft 'd’une trés - grande
conféquence dans le cas préfent: voici ce
qui en réfulte: fi vous aviez mis la plus
bafle carte de la tierce majeure, ou le valec
de l'autre couleur, vous auriez mis votre
adverfaire 4 droite en état de découvrir
combien vous. aviez. de fupériorité fur lui
dans cette couleur, & il en auroit immane
qguablement changé. : :

XVIII. Suppofé que vous ayez l'as, le
dix & une petite dans une couleur, ouI'as ’
e neuf & une petite dans une autre; par
laquelle des deux devez-vous entrer en jeu 2
Reponfe: par celle ob vous avez I'as, lo
meuf & une petite: par la raifon que la
- gageure eft égale, que votre aflocié porte
- une meilleure carte dans ladite couleur que
Je dernier en jeu: finon fuppofons pour un
- Imoment que votre adverfaire A droite enere
en jeu par le roi ou la dame de la couleur
dont vous avez l'as, le dix & un petit3
dans ce cas il eft '3 parier que votre ami
porte une meilleure carte que le troifieme
Joueur: i cela eftainfi, désqu’on retourne
dans cette couleur vous avez la derniere,
qui vous fait tenir le jeu, & vous donne

ar conféquent la chance de faire trois
E;vées dans ladite couleur.

Un cas qui démontre comment on peut [e procus
"rer la derniere carte, (tenace. .

XI1X. Suppofons Iq)ue A & B jouent en-
3
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femble une partiec de Whist; difons encore
1u¢l= A porte é’:s,/cla dame, lp;:i_xéwhhuit*
e quatre de weflc , ce qui Iui fera faire.
fix levées fires. o
Suppofons encore qu'il ait les mémes care
s ep pique, cela Jui fera encore fix
Yevées s de plus: nous pofons ceci en
faic, furla maxime que B poree 1ovjours:
Ja derniere carce de ees deux coulewss.
Sappofonsque B ait 1¢ méme jeu en covur
& en carreau, que A porte en pique & en
erefle, & que Aaig 1a derndeve carte en cosar
& co earreau, cela ferg douxe levdes {itres,
% A eft tovjours premier A joger. '
Le cas précédent démontre que les deux:
. Jeux font exaltement égaux: aint fi Yon ow
Fautre nomme fee atouts quand il eft pre=
micrd jover, il negagnera ghe treise levées,
Mais fi Pun nomme les triomphes & que
Yautre foit premier 3 jouer, celui gui nom-

m triomphes doit gagner quatorze

Ceux qui veyleut parveair.i jouer co jenr
dans la derniere perfehion, ne doivent
‘point fe contenter de faveir A foad lescal-
culs contemys dans ce Traité , & de pou=
voir ju?,e: de tous les cas tant génédraux que

srticulblers qui pourront arriver ; mais ib
ue auffiqu’i vent exaldement toutes
Jes cartes qu'on jete, & quand on les jetey
fi c’eft leurami ou leur adverfRire: quicon<
xe obfervera fcrupuleufement cet avis g
keviendra firemeng un babile Joueuy.
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CHAPITRE XVL
Addivtins v quelquas ots,

I. LensQp'i, veus paroit que los adver-
faires ont encore trejs oy quatre t;i?mpheg.
& que, ni veus, ni vetre .a!gl, n'en ayeg
point, ne veus avifes jamais de le forcer &
eouper & 3 fe défaire d’une faufle cartey
mais cherches pluidt la couleur de vetre
ami, fi vens n’en avez point du teut: vous
empécheres par-13 que les autres ne faffent
1eurs atouts {éparément.

11, Suppofé que A & B foient affociés
eontre C & D, & gv'on ait déja joué nouf
eartes, que huit erigmphes foient tombéess
mettes de plus, qu'jl n’en refte plus qu'pne
feule 4 Ay & {onp ami B ait I'as z '
dame Q'ateut, & que les adver(gires C
aient entr'eux deyx, l¢ rei & le valet de
griomphe; qae A joue fop petit ateut, qué
C y mette le valet, fagt-il quo B le prenng
ge I'as au de la dame

B dois prendre lg valet avec l'ag, éu,:cg
que D ayant escore quptre cartes & C fegy
jement trpis, il y 4 & parier quatrg contre
srois &n feveur de B, que le roi fe trouve
ehez D: i nous réduifens le nombre de
quatre cartes dans une main 3 trois, I
chance fera de trois 4 deux; & fi nous ré-
duifons le nombre de trois cartes dans yne
main 3 deux, la chance eft de deux 4 ug
que B gagnera pne Jeyée en meteant fon as

‘triomphe3 en obff)rv‘am cctte regle, on
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pourra la faire valoir dans toutes les autres
couleurs.

111, Suppofé que vous ayez la troifieme
triomphe, & la troifieme carte d’'une cou-
leur avec une fauffe , & fuppofé encore
qu’il ne vous refte plus que trois cartes, on
demande laquelle de ces cartes vous devez
jouer? Il faut que ce foit la fauflfe, parce
que, fi vous jouez votre troifieme carte la
premiere, vos adverfaires fachant que vous
avez le dernier atout, ne laifferoient point
pafler votre fauffe , & vous joueriez par
conféquent dans la proportion de deux a un
contre vous - méme.

" IV. Suppofé que vous ayez 'as, le roi &
trois petits d’une couleur qui n’a pas encore
été jouée, & fuppofons encore qu'il vous

aroiflfe que votre ami tient le dernier

tout, comment faut-il faire pour tirer tout
le parti imaginable de votre jeu? Il fauc
que vous commenciez par une petite carte
de votre couleur, parce qu'il eft & parier
que votre ami fe trouve une meilleure
carte en main que le dernier 4 jouer ne porte 3
Cela étant, & s'il n’y avoit que trois cartes
daos la main de chacun des Joueurs, ils’en-
fuivra que vous ferez cinq levées dans cette
eouleur: au lieu que fi vous jouez I’as ou
le roi de cette couleur, il yadeux aun a
parier c}uc votre ami n’a point la dame, &
par con équent en jouant l'as & le roi, c’eft
deux 4 un que vous ne ferez que deux
levées dans cette couleur. On peut fe fer-
vir de cette méthode au cas que tous les
atouts foient joués , pourvu qu'on ait d¢




bonnes cartes en d'autres couleprs pour
faire revenir celles en queftion. Il faut en.
core obferver qu’en jouant ainfi, vous ré.
duifez la chance, qui étoit de deux a un
contre vous, fur un pied d’égalité, & que
vous pouvez probablement gagner trois
levées par-la.

V. Si vous fouhaitez que vos adverfaires
faffent atout, & que votre ami vous ait
invité A jouer dans une couleur ol vous avez
1’as, le valet, le dix, le neuf & le huit,
ou le roi, le valet, le dix, le neuf & le
huit , il faut que vous joulez le huit de
chaque couleur; cela engagera probable-
ment Vadverfaire de jouer atout, deés qu’il
aura gagné cette carte.

V1. Suppofé que vous ayez une quatrieme
majeure dans quelque couleur que ce foit,
avec une ou deux de plus dans la méme
couleur, & qu'il foic néceflaire que vous
fafliez conpeftre A votre ami que vous éees
maftre dans ladite couleur; jetez votre as
fur la premicre couleur ol vous aurez re-
noncé, afin de lui diffiper fes doutes, parce
que la chance eft en votre faveur, que vos
adverfaires n’ont pas plus de trois cartes de
Ja méme couleur. Vous pouvez vous fervir
de Ia méme méthode fi vous avez une qua-
trieme an rai: vous pouvez jetér votre
roi, pourvu que ’as foit joué; de méme,
fi vous avez une quatrieme a la dame, dés
que I'as & le roi ne {e trouvent plus au jeu,
vaus pouvez jeter votre dame; tout cecj
met votre ami au fait de votre jeu, & vous
pouvez appliquer laDméme regle 4 toutes

D s v

!
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les féquéncds inférieurds, pourvu que vous
ayez en main la meilleure carte de cellag
qui les compofege. S
VI Rien weft fi commun que do vair
des gens; qui n'ont qu'uhe médiocre con=
noiffance du jeu, quand on a toursé le rol
zleur auche, & qu’ils n'ont que ia dame
“un feul pecic atouts il n'eft rien de fi
commun , dis-je, que de les voir faire
atout de la dame, dans Pefpérance que tour
mi pousra prendre je voi  fi on le mety
fans réfiéchir quil ¢ a deux dup & fpu-iev
aze lear ami n'a poine 1'as, & que fuppos
ant qu'il 1'éfic, ils ne fentent pas qu'ils
yifquent deux honmeurs ¢ontre un, & affoix
~ bliffent par conféquent leor jeus il n'y &
que ta néceffité dé fuire atoye qui devroig
Yes engager 3 jouer ainfi., :

€ar qui arrive irés-fouvend, -

VI A & B font iffociéa contre C & D3
¢ous les atouts fone fertis, & P'eXception:
d'un feu! que C o D doivent aveir; A
porte trois ou guatre cartes gagnamtes d'upe
couleur qu'on a déjd jouée, aveoc un as

une petite d'une autre: on demande fi A
fera mieux de jeter une de fes @artes ga«
gnantes, ou une petite de la couléur ob ik
s 'as. H féra beaucoup mieux de jerer une
de fes cartes gagnantes, parge que, fi fox
adverfhire & droite joue dans a couteur d#
fon as, it dépendra de lui de laiffer paffoe
fa carte; & en faifant cela, {on affocié Ba
one chance égale davoir une meilleura
carte dans cette couleur, qde ls troiflome
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joueur; fi cela eft ainfi, & qu'il aic une
¢arte haute i jouer ou one dans la couleur
de fon ami, ahn do forcer par - M le dernier
atout, I’as qui lui refte faiy entrer les carced
pagoantes ; ay You que £ A ede jotd la
ite de fon as, & que l'adverfaire d droit
et joué de cette coulcur, il suroic éé
obligé de metere fon as, & Juroit par con«
lécr:ent perdu par-H erois levées,
X. Suppofé qu'on ait joué dix earees &
u’il foit trés -probable que Padverfiire A
oite porte encore trois triompheszfavair,
Je meiileur & deux petits; fuppofé encore
'Vous n’en ayez que deux & que votre
ami n’en ait pomt du fous, & au furplus
. Padverfaive 2 droite joue une treiziecme
oun quelquiautre caree gagnante 3 dams c@
¢as, hiffez- I pafitr, vous gagneres par-R
une lovée. -

X. Pour faire connoftre votre jou i votre
ami, voici comment il faudra s’y prendre:
fuppofons que vous ayez une quatrieme ma-
gne' en atot , ou quatre des meilleurcs

jomphes, fi vous étes obligé de couper,
faites < Je avee Pas d’atout & jouez le valet
ou prenez-la ave¢ la meillewre des quatr
sriomphes & jouez la plus bafle, par-14
vous fereg éonnoftre votre jew & votre amis
cette décoyverte peut devenir un moyem
de faire plufieurs levées. Vous pouvez eme
\ pl,ga'er cette regle dans toutes les couleurs,

k. Si votre ami vous demande fi vousg
avez huit points, avant qu'il {oit temps de
)¢ pouvoir faire; jouez « lui atout, n’importe
que vous en gyez peu ou beaucoup, que
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vous foyez fort en couleur ou non, puif*
quil vous demande cela avant qu'il foig
obligé de le faire, ¢’eft une marque qu’il
eft fort en triomphes, .

XII. Suppofé que votre adverfaire & droite
tourne la dame de trefle, & qu’il en joue le
valet lorfqu’il eft premier en carte, & fup-
pofé-que vous ayez |’as, le dix & un aucre
trefle, ou le roi, le. dix & un petit; fauc- il
que vous coupiez fon valet, qu vaut-il
mieux de le laiffer paflfer? Il ne faut poinc
le prendre, parce c}u'il eft 3 parier qu'en

uanct le valet, puilque vous n’avez point
e roi, que votre ami I'a; il eft de méme &
parier, que quand il joue le valet de trefle,
que votre ditami en a I'as, dég que vous ne.
le portez point,, donc vous gagnez une levée,
en le laiflapt pafler; ce qui n’auroit pas pu.
fe faire, {i vous aviez mis, ou le roi, ou
Vas de trefle. ' S

Cas o8 Por peut faire la vole,

. XIIL Supgofons que A & B foient affo-
iés contre C & D, & difons que c’étta D
a donner, que A porte le roi, Je valet, le
neuf & le fept de trefle, qui font triom-
phes, une quatrieme majeure en carreau,
une tierce majeure en ceeur, & I’'as & le rot
de pique. - o

Suppofons que B porte neuf carrcaux,
deux piques, deux cceurs.

Encore, que D ait I'as, la dame, le dix
& le huit d’atout, avec neuf piques. :
. Et que Cait cing triomphes & huit cceurse
~ A doit jouer atout, que D prendra; D
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jouera pique que {fon ami C coupera; C
jouera atout que fon ami D prendra; D en-
- trera par pique que C couperay C jouera
atout que D:prendra: & D ayvant la meile
leure triomphe, ‘doit la jouer; cela étant
- fait, D ayant fept piques en main les gagae
& fait par-13 la vole.

w
CHAPITRE XVIL
~Addition' de quelques cas quz"' n'int point 14
rendus publics dans la premiere édition,

I. S1votre ami commence 4 jouer par le
yoi d’une ‘couléur, dans laquelle vous avez
renoncé, - laiflez - le paffer & défaites - vous
d’une faufle carte, & moins que Padverfzire
a droite’ n’ait 'mis 1’as; parce que, .en faj-
fant cela, vous faites circuler la couléur
de votre affocié. R i

11, Suppofé que votre ami entre en jen
par la-danie d’une couleur, & que I’adver-
faire & droite prenne de I'as,” & qu'il y
rejoue’ au ‘cas que vous h’eén ayez point,
gardez - vous bien de couper {a carte, mais
défaiies - vous d’une faufle, parce que vous -
ferez paflfer, par ce moyen, la couleur de
votre ami: il en faut cépendant excepter le
. €as oh vous jouez pour la:levée impaire;,
puifque vous pouvez couper alors, furtout
fi vous.vous trouvez foible en triomphes. :

IIT. Suppofé que vous ayez I’as, le roi,
& une petite carte d’une coulevr, & que
votre adverfaire 3 droite y joue; fuppofé
de plus que vous ayez quatre petiies triom-
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‘phes & point d'sutres bonnes toulewrs 3
Jouery pofez encore que votre adverfaire
-4 dreite eatre par ke acuf ou quelquisutre
-baffe carte; dans &e ¢a3, prenez de I'ss, &
- pecournez dens ja méme couleur par une
Jpetite} votre adverfaire jugera pat- k que
B conbgucas poit [ a1 v
r con at point fa dame, s'il }a porse :
g":lra vous £r0tum*a une probabiliteé de fa“iré
cette Jevée, & inftruira ¢n mdme temps
. votre amij de la fituation de votre jeu.
* *]V. Si votre ami vous oblige & couper d¥s
le commencement du jeu, vous pouvez
Joger par-1a qu'il eft forc ea triomphes, A
-#OIDS, QUE Voire jou, ne foit marqué de
.quatte & peuf; aind des que vous dies fort
AGR i » jowez-les. ‘
.- V. Suppofé qu'en ayamt huit poinks vous
ellice votre ami, & que celui-¢i p'sit
point d’honneurs, tandis que yous avez,
par exemple , -1e roi, la dajne & le dix; ou
-4¢ roi, le valet & le dix; au lg dawe, le
walet & le dix de criomphe: {i Pon jowe
.atout, mettez toujours le dix, parce gue
-ccla montre § votre ami gu'il vaus refte
sewx honaeurs, & il peut régler fon jeu en
copféquence. . . -
. VL Suppofé que votre adverfaire 3 df%hn
sappelle lorfqu’il ‘a huic pointsy & que
aiBi ne peroe aucua honmeur 3 que vous,
au contraire, ¢3y¢z le roi, le meuf, & ume
petite triomphe, qu la dagme, le neuf & le
petit; {i votre ami jone aout , mettes votPe
peof , parce ‘qu'il eft & parier aucour de
deux 3 un . que le dix ne fe trewve pad

Ve
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derridre vétre main 3 einfi, eo jouant le
scuf voustravaillezd votre propreavancego,
- WH. 8ivoys joues par hatard une conleur
dans 1aguelie vous avea 'as, I toi ; & deug
ou. trejs de plusy i vous voyez en jouant
vitre as, que votre aii y mette lc dix on
fe valet, & que vous ayex use carte feule
dans quelquaotre. couleur , ‘ou feulement
deux ow trois petites trromphes ; dans ce
vas-1d, (48 pss antrement} joueg votre
earve feule #fin d'établir une navette; voici
ve qui on réfulzera: on jounant cette cow
Joyr, vows donmea yne chance égale A-votre
ami d’y aveir sape meilleure carce que le
dernior eurg aw ireu que il vous aveit
invité & jouer dans Jadite coulenr, haquelle
auroit wraifemblablement é&é la ¢
forve , Ves xdverfaires auroieat cettaines
memnx 'découvert ‘que vous avez 'imtention
de fermer 1a mavente, ‘& aurciont par con>
&vam fait atom pour vous empéchier de
e Yous vos petits ; #ais puifque vous
¢z ainfi ; votte: ami peut ailémem festir
‘raifon.  Jaquelle vous changez de
cogieour, g mgler fon jeu en confarmivé.
VAL Sappoiéque vousayez Fas& le deux
Je wignphe, & que véus fbyoz fort duns
fev. aie “aueres ‘couleurs; fi vous éues pre»
migy § jouer, jouez voire as & enliive e
deux d'atout, afin de faire tenir la levéed
youwre ami, & da faire tomber denx triem-
gneo_ contre une; quand méme le defmier
Jeur gagneroit cecte levée., 8'il joue une
touleur dams laquelle vous portez l'as, le
voi & deux ou trois awsres; laiflox pafferfa
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cartey parcé que la gageure eft égale que
votre 'ami y poflede une meilleure que le
troifieme Joueur: cela: étant, il aura unes
belle occafion de faire tomber deux trioni-
hes contre une: quand vous.ferez premier
gjouer, il faudra ticher de forcer uae des
deux reftantes, au cas qu’on en ait déji joué
deux, & vous avez encore la chance en
votre faveur que votre ami.en tient une. -
1X. Suppofé qu’on ait joué dix cartes, &
zt}e vous ayez le roi, le dix, & une petite
une couleur qui n’a pas encore écé fur le
tapis; fuppofé de plus que vous ayez %a é
fix levées:& que votre:ami entre dans ladite
coulear, & que perfoone n'ait ou un ateut
ou une ongieme carte ; dans ce cas, ne
jouez poinc:votre roi, & moins que votre
adverfaire-a-droite n’entre par une fi haute;
que vous foyez obligé de vous en fervir,
parce que vous pourrez le mettre quand on
vous fera un retour dans. ladite couleur:
cela vous vaudra la levée impaire qui fait
une différence de deuxs fi par hafard on
avoit joué neuf cartes dans une pareille cir=
conftance, il faudra obferver laméme regle 3
il faut au furplus {e fervir toujours de:la
méme  méthode , 3 moins. que le gain de
deux levées ne vous donne une chance,ou
de fauver la partie double, ou de gagner
Je jeu. - > -
X. Suppofé que A & B jouent contre &
& D, & que B ait les deux dernieres trioms
. phes, & la dame, le valet & le neuf d’une
autre couleur ; fuppofons encore que A n’ait

ni l'as, ni le roi ou le dix de cette méme -
cou- -
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&Guleur, & qu’il doive y jouer: on demande
. quelle carte B doit jouer pour fe procureg
une probabilité des plus parfaites, d’y pou-
voir faire une levée. C doit jouer le neuf
de cette couleur, parce qu’il 0’y aque cing
3 quatre contre lui, que foh adverfaire &
‘gauché dent le dix § & quand il joaeroit oy
a dame oOu le valec, il F a autour de trois
4 un que l’as ou le roi fe trodivent dans le
feu de fondit advérfaire? ainfi il réduic 13
¢hance de trbis ¥ un contre KiJ feulement
i celle de ¢inq A quatre. - -
X1. Varionsle cas précédent, & mettong
feroi » le valet & le neuf d’une couleur dans
la main de B, dans la fupfoﬁ:i_on que A
p’a, ni ’as, ni la dame ou le dix: fi A eft
le premier a jouer dans cette couleur, 1é-
ﬁlité eft parfaite fi B joue, ou le roi, on
dame, oule dix. | . o '
~ XI11. Suppofé que vous ayez I'zs, le foi &
trois ou quatre petites cartes d’une colleur
ui n’a-pasencore été jouée, & qu’il vous
emble ‘qé8" votre ami porte, le dernier
gtouc ; 4 vous étes premier. & jouer, jouez
une de vos Zetites cartes , parce que la
gageure eft ¢gale que votte ami porte une
meilleure carte dans cette cculeur que le
ertfier/Joueir; fi cela eft ainG, la_proba-
bilité eft pour vous que vous ferez cing o
fix levées dans cette ¢ouleur, au licu que
vous joulez I’as oule roi, il ya deuxcontre
A0 que volre ami n’a point la dame, & par
¢onféquent deux contre un que vous n¢
Seriez que deux levées; vous rifqueriez de
perdre wrois ou quatre levées de ceite
T(Imc IIO E |
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facon dans.cette feule donac, pour en
gagner ung. ; : - ‘
> X111 Suppofé que vatre ami entfe en jeu
ar une qopleur done il a I'as, la dame, le
valet , accompagnes de plufieurs autress
qu’il commence par I'as, & qu’il continue
avec la dame: au cas que vous €D ayez le
roi & deux petits, prenez fa carte du roi,
&, fuppofé que vous foyez fort én triom-
. phes, en fuifant tomber ¢celles des autrésg
& en ayant upe petite de la couleur fort?
de votre ami , vous la. faites cifculer, &
geagnerez pat - 12 nombre de levées. =~

L
cHAPLTRE XVIIL

Dittionnaire du jen de Whilt, au moyen duquek

on réfout la plapart des cas critiques qud
| peuvent arriver, fait par demandes & par
. réponfey. o IR
* 1, Comnizwr fant-il joner-en, triomphey
‘afin ¢’én tirer rout 'avancage poflible ?
"R, Parcourez i€ Traité da Whilty Chape
{. cas 2 & fuivants; Ghap. 1L : -
2. Comment faut-il jouer les: féquences
.ep.atout? - - - R
R 11 faut. commesncer par la: plus haute
gartes o e o P
'q. Conittient fabe-H jouer. les féquences
quand elles ne {ont poitic en.triquiphes?

R. Si ellesfont compoféeside cing Carees o
3] faut commsenger par-la pius. baffe, & par
1a plus haute; fiveles ne. font.que de txols
ou quatreés, - R,

s L'A
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4. Pourquoi donne-t-on la préférence

aux couleutrs dans lgiquelles on porte les
Técklences? : .,

. Parce.~qu’elles font les meilleures
‘gw’on puifle: jouer, & qa’elles font tenir l1a
main.dans d’'aatres,

5. Quand faug- i theher de faire d'abord.
des levées ? I -
R. Lor{qu’on eftifoible en triomphes.

. 6. Quand.- fant-il d’abord ne pas faire
des levées? .
R. Lorfgu’on eft fort en triomphes,
. 7. Quand faut- il jouer une couleur dont
onalas? - :
. R. Dés qu'on en; a. trois de la méme
conledt , /4 llexceprion. cependant des
triomphes. . - e
8. .Quels foat les: cas ot il e faut point
jouer.ume ocouleurdont on a Yay?
R. U né faus'poine joset quand oh en a
qaatre:‘bu:r}ns»,..’dans yne autre couleur,
aroe-que l'as' vieot A 'aide de:céere cous
r-forte-dans le:befoin, & veous la faites
faire dés que lewerouts font tombés; -
9. Quand on:tourpe une catte de conlfé.
quency,. foit'd droite, foicd gatehe; eonk

¢

moot faat=ik jower?d) - N ‘
R: Voyez Chap. XI. cas,n,Ch!apr’llfls
Cas:2, L. L s R
10. Pourquoi faut-H que vous: ‘joutes
towjours: fuivant 1es" points que ‘vous avez
margqués, ou.erf vous réglant fur ceux d@
v0s adverfdires ?- o
. R. . Voyez Chap. L. cas 6, & 1les rape
. porss .qw'il faue! examiner -
E 2
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11. Comment peut-on favoir que notre
ami g’a plus de la couleur dans laquelle on-
jouc s
Y R. Voyez Chap. V. cas 1, 2, 3. |

- 12. Kaifons pour mettre le roi, la dame,-
le dix, & pour ne les pas mettre quand on
¢t fecond A jouer. = Yoyez Chap. XI.,
‘cas Iy 29 30 . - ,

13. Pourquoi faut-il jouer la dame, le
walct, Je dix, d’une coulewr, quand on e
joue pour la feconde fois, & qu’on n’en a
que trois? — Voyez Chap. XIV. cas 4.

14. Quand faut- il furcouper ou ne poin¢
furcouper votre adverfaire ? -.

R. 1l faut le. furcouper quand on eft foi-
ble en triomphes ; mais dés qu’on y eftfore,
il faut y aller d’une faufle carte. '

15. Raifons pour ne fe point defaifir des
meilleurcs.cartes dars la.couleur forte des
adverfaires; — Voyez Chap. XIV, cas 1.
~ 16, Sivetre adverfaire 3 droite entre par
une couleur, dans laquelle vous avez l’as,
Je roi & la dame, pourquei faut-il mettre
Y'as préférablement & la dame?
. 'R. Parce qu’on fait donner l'adverfaire
dans le panneau, ce gui-eft plus importane
pour vous dans ce casque de tromper votre
affocié,.- . - | |

17. Quand faut - il déclarer ou non 4
votre couleur forte? - - S

. R. Vous.devez la déclarer quand- vous
n’avez qu'une feule d’'une couleur forte, &
que vous faites atout pour la fajre paffer;
mais il n’eft pas néceflaire de la découvrir,
quand vous ctes cgalement forc dans toutese



18. Ponurquoi jouez-vous le dix, fi I'on a
tourné I’as a vorre droite, & que vous n’e
-ayez que le dix & le neuf. — Voyez Chap.

X1L cas 1.

19. Pourquai jouez- vpus préférablemeng
dans la couleur oi vaus avez le roi, que
dans une autre ol vaus avez la dame,
toutes les deux écant compofées de méme
nombre de cartes?

- R. Parce qu’il y 2 2 2 1 que I'adverfaire
a gauche ne porte point I’'as, & 51 4 qu'il
le porte; fi on joue dans la couleur de la
dame, qu’on perdroit ta dame, & qu’on
joueroit défavantageufement.

20. Pourquoi jouez- voys préférablement
dans une couleur oll vous avez la dame, au
lieu de jouer dans une oli vous avez le vas
let? — Le cas 19 y répond.

21. Quand vous portez les quatre meile
leures cartes d’une couleur, pourquoi jet-
tez- vous la meilleure ?

R. Pour faire connoftre la ficuation du
jeu & votre ami. : .

22, Comment pouvez-vous tirer le meilke
~leur parti_poflible de la couleur forte de
votre ami ? :

R. Le Chapitre huit en fournit fix exe
emples. '

24. Si I’on tourne la dame 3 votre droite. .
& que vous ayez I'as, le dix & une triom=
phe, ou le roi, le dix & upe triomphe;
comment faut-il jouer, fi Iadverfaire §
droire entre par le valet? |

R. 11 fage le laifler. pafler, parce que la
. gageure eft égale de pouvoir faire una

Es
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levée, & qu'on ne peut pas perdre en
jouant de la forre. :
24. Suppoféqu’en ait joué quatre cartes,
qu’'on ait fajt deux fois atout, qu’il vous
femble que votre ami n’en a pas un plus
haut que le huit, quoiqu’il -en porte trois; .
que quand il joue fon troifieme, fon voifin -
met le valet , ‘quele roi fe trouve chez I'au=
tre adverfaire, & que vous portiez l'as &
la dame de triomphe; on demande {j vous
devez jouer I'as ou la dame?
R. H faut jouer V’'as, parcequ’il y a neuf
contre huit A parier que le dernier joueur
orte le roi & fi vous réduifez le nombre
ges cartes 4 deux, il y aura 4 parier deux.
contre un en votre faveur, que vous ferez
tomber le roi avec votre as. Onpeut fe
fervir, en pareille occafion, de cette mé-.
thode dans toutes les sucres couleurs. |

Exempie.

Suppofons qu’il ae vous refte plus que.
deux cartes dans une couleur, favoir ladame.
& le dix ; fuppofons encore que votre ad-
verfaire en porte le valet-& le neuf, & que

uand votre ami entre dans cette ceuleur,

adverfaire 4 droite y mette le neuf, &
qu’il ne lui refte plus qu'une feule carte;
on demande fi vous devez joyer votre dame
ou plutdt votre dix ? |

R. Il faut jouer ia dame, parce qu’il y-
a 2 contre 1 que 'adverfaire a gauche porte
le valet: vous devez au refte vous confor-
mer & cette regle., dans tQus les cas de.
Cttte nagure., 1 |
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Je vougyeis favoir quelleeft 1a chance que
celui qui donne, porte quatre triomphes
gu plus 7 '- _

» R. dl § a 2g2:contre 293, ouenviron une

guinée gontre 14 fchellings 11 fols & pref>

zzzelun liard , qu’il porte 4 triomphes
X plus, "

CHAPITRE XIX, '
Explication en faveur des commengants , de qual-
| gue:k'ternf'e: du Feu.
FEINTE,

La feinte eft un moyen qyun Joueur
habile fait faire valoir pour fon avantage,
& confifte en ceci: quand on vous joue une
tarce ,'dans la couleurde laquelle vous avez
la meilleure & une inférieure 3 cglle-ci,
vous vous dg¢terminez & jouer Pigférieure
£n couramt ‘le rifque que Tadverfaire i
puifle prendre d’une fupcrigure; puifque
{i cela n’arrive point, ou qu’il ne l'ait pas,
4}y aura 2 contre t.apanerqa.fompyéjud:te,
gue vaus fegez fGrement par-ld une levée:

FaRcCER,

~ Eft un moyen d'obliger votre ami ou
votre adverfaire de couper une couleurdont
il n’en a point; :les cas fpérifiés dans ce
traité , démontrent quand il faut le fairg
Y non. " LU

-

' »
‘

E 4
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DERNIER EN ATOUT.

Eft un moyen de conferver deux on plu;
Geurs triomphes , quand il n’y ep a plus
sujes © RIS

FAUssES CARTES,

ignifient des cartes de nulle valeur,
paf” conféquent trés- propres 2 jeter.

PoiINTSs.

" Dix en font la partig; on marque au.f;nt |
de points qu'on 2 d’honneurs, ou quon faig
~ de levées. ,

QUATRIEME

- N’eft en généi;al qu'une féquence de qua-
tre cartes qui fe fuivent immédiatement dang
la méme couleur: ainfi une quatrieme ma-
jeure eft une féquence de I'as, du roi, de
ia dame & du valet dans la méme couleur,

QUINTE

Eft en général une féquence de fing cate
tes -qui fe fuivent immédiatement davs 13
méme couleur: par conféquent une quinte
smajeure eft une: féquence de'l'as, du roi, de
la dame, du valet & du dix, dans la méme
couleyr. -

ReEBoURrs. :

" @n éntend'par jouera rebours, en onagg.
d'une fagon oppofée i celle qu'on obferve
ordinairement : par ¢xemple, fi vous Eces

o .



fort en triomphes, & que vous joulez come
- ‘'mefi vous étiez foible, cela s’appelle jouer
2 rebours, - ' .

NaveETTES

On fait 1a pavette quand chacupn des affo.
giés coupe une couleur, & quechacun d’gux
joue 4 fon ami celle dans laquelle il coupe,

MApRQUZRS.

Dix: points font la partie: en lesm
?.mefufe qu7ﬂs fe fong, i S m

TENIR LE JEU (TENACE.)

- Ceeft quand on tient pne couleur de la-
quelle op ait, par exemple, la premiere &
Ya troifieme des meilleures cartes, dés qu'on
eftdernier & jouer; on tient les adverfaires
en haleine, lorfque ceste couleur fe trouve
fur le tapis; comme, par exemple, fi vous
aviez I'as & la dame d’une couleur, & Que
votre adverfaire y joue , vous ferez ces
deux levées, & de méme toutcs lesautres,
'%Lé’.nd méme cé ne feroit qu'avec des cartes
juférieures, ' . |

Tiegck

~ Eft en général une féquence de trois cars
tes qui fe fuivent immediatement dans la
méme couleur, ,

Ainfi une tierce majeure eft une féquence
de Pas, duroi & de la dame dans une
gquleur, | : -

Es
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CHAPITRE XX.
Mémoire arsifisiclie, ou méthode aifée pour fou-
lager la mémoire de ceux qui jouent aulhist 5
" @ quot I'om ajoure divers cas qui 104F pas enx
core été-publiés,

I. RanGEz chaqye couleur comme il faue
dans votre nraim, les plus mauvaifes i gau-
che, & les meilleares 4 droite, ‘dans leur
ordre naturel: faites-ep-autant des triom-
phes, que vaus poferez 4 la gauche de tou-
tcs leg auwres couleurs, B

IL. Si dans le courant du jeu, vous wous
appercevez que vous avez Jla meilleurg
carte qui refte dams une couleyr, mettez-13
a la gauche de vos triomphes,

11l Er i vous trouvez que vous avez I3

meilleure, moins une, d'une couleur dont

il faut vous reflouvenir, mettez-la 3 la
roite de vos triomphes '

IV. Et i vous avez la troifieme bonne
carte d'une couleuar, dont il faut vous res-
fouvenir, mettez une petite de ladite coy-
leur, entre les triomphes & cette troifieme
meilleure, d la-droite des triomphes.

V. Pour vous reflouvenir de la premiere
couleur dans laquelle votre ami eft entré,
pofez-en une petite ag milieu de vostriom:
phes, & fi vous n’en avez quiune feule, &
fa gauche. | -

- VI. 8 vous dennez , mettoz 1'ateut qae
vous avez tourné 4 ]a droite de tous lesaue
tres, & ng vous en défaites que le plussard
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e vous pourrez, afin quevorre ami puiffe
ggntir que cette triomphe-vous refte & joue
¢n conféquence. -

Pe trouver gquand los admerfaires remoncent
dans une souleur , (& dans laquetie cef.

VIL Sdppofé que les gouleurs que vous
avez placées a droite, vous repréfentent
vosaduetfaires dans ’ordre dans leguel ile
fe trouvent au jeu, a droite & & gauche.

Si vous foupgonnez gue l’un - d’eux re-
gonce dans une couleur, mettez une petite
carte dc ladite couleur parmi celles qui re-
préfentent -cet adverfaire; par .ce moyen
vous vous fouviendrez non feulement qu’on
a renoncé , mais vous faurez ufli qui I’a
fait & dans quelle couleur. ‘

S1l arrive 1a couleur qui repréfente
I’adverfaire, foit la méme dans laguelle on
a renoncé, changez-la contre une autre,
& mestez dans celle -ci aw qilisu, wnepe~.
tite carte de la couleur a laquelle oa a re.
noncé; & fi vous n’en avez point, mettez-y
pne autre carte 3 rebours, n'imperte de
quelle couleur qu’elle foicr , 4 l'exception
des carreanx feulement. - . ’

VIIl. Ayant trouvé le moyen de vous
reflouvenir de 1a couleur dars laquelle vo-
- tre ami eft entré le premier,- vous peuyez
pareillement vous raffraichir la mmémoire fur
celle de vos adverfaizes, €n mertant la cous
Jeur par laquelle ils font ebtrés, 2 la place
gui repréfente, dans voire main, ves ads
verfaires a droite & & gauche; & .au cas
que vous eufficz déja pris d’autres” cculeurs.
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pour les repréfenter, changez celles- ¢i
contre celles dans lefquelles chacun des
_adverflaires eft entré. g

11 fauc fe fervir de cette méthode quand
il eft plus effentiel de fe reflouvenir de Ia.
premiere entrée au jeu des adverfaires, que
ge chercher la couleur daps laquelle ils

N -

ont renoncé. ,
LE TRE-SETTE,
OU REGLES |

DU JEU DE TROIS-SEPT.-

T

OrDRE bu Jeu,

S 1. Pws un jeu eft fujet 3 avoir des re.
' gles, plus il demande I'attention
de ceux qui le jouent. Chaque carte, au
srois- fept, eft, pour ainfi dire, aflujettie 3
des regles établies, & rien n’y eft arbi-
traire: il eft donc d’'une néceflité indifpen-
fable, tant A les bien connofrre, qu'a s’y
- conformer en tout point. o
- § 2. Ce jeu doit fon invention a I'Efpa-
gne; il fe reffenc un peu dy flegme qu'on
atrribue A cette grave nation, & veut écre
joué fans la moindre diftraltion, -
§- 3. Selon fa premiere inftitution , i}
doit &tre joué A quatre, deux contre deug%
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- }és compagnons placés vis-2-vis en forme
de croix.

§. 4. Les cartes dont on fe fert au jeu de’
quadrille, fervent auffi aa trois - fept. Cha-
cun joue avec dix cartes, qui ie donnenc
en trois fois, & cHaque carte eft bonne
dans fa couleur: le trois eft la premiere,
apres le deux, enfuite I'as, le roi, la
dame, le valet, le fept, jufqu’au quatre
inclufivement.

§- 5. Regle. Sion donne mal les cartes
3 une prés, & fi celui qui a‘la main e
content de fon jeu, il eft le mafere de tirer
ou de faire tirer, fans voir, une carte hors
du jeu de celui qui en a une de trop, &
peut continuer; mais fi Perreur eft de plus
d’une carte, il faut en donner d'autres,
fans que celui qui a 1a main la perde,

§ 6. En fe mettant au jeu, un de ceux
qui jouent enfemble, fe pourvoit de vingt-
un jetons; dont, pour la commodité, on
a accoutumé de fe fervir d’un qui eft plus
grand que les autres, & qu'on fait valoir
pour dix, & onze petits jetons, :

§. 7. La partie eft fixée aux points vingts
un ; elle eft payée avec une fiche d’une
valeur ftipulée. Si l'on parvient & marquet
tous les vingt-un jetons , avant que la
contre - partic ait marqué onze des leurs,
on gagne.une partie double, qu'on paie
avec deux fiches, o '

§. 8. On fait des points de desx manie-
yes javant de jouer, ce qu'on appelle points
d’annonce ; & aprés que chacun a joué fes
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dix cartes, ce qu'op appelle points de jew,
" §- 9. En premier lieu, quand celui qut
eft en main ® joué une cartey & que (Ls
trois autres ¥ ont fourni, il examine fon.
“jeu, & fait fon annence de la fagou fui-
vante. Le trois, le deux & P’as.de la méme
couleur, & dans une feule maip,, S"appel-
Ient néapolitaine 3 on- la moasre., & on
marque trois points. Si.les cartes.qui. font

-

avec vont de fuite , comme:. roi,. dame,
valet, fept, &c. on-compteautant de poiats
qulon a montré de cartes : pour 3 trois,
.deux, g as, & 3 fept, oa marque troisg
2: pour tous. les- quatre de cos-méges care
tCS, - ON. MArque. qualre jetons :. pour (roiy
10is - troig .dames ,. trois. valets, jufqu’an
guaitre, on marque un, & .popr les. quacre
ge ces mémes caxtes, deux jetons, |
. Regle. 11 faut annoneer les cartes dans
Pordre qulon fe trouve placé, nétant pas
permis, ni d’annonger, ni de. fourpir au-
cune carte .avant fom tour: car ayapt la
main, fi ’on apaonce 3 trois, 4 deux, ou
3 as, avant que d’avoir-joué une carte; on
peut obliger celui qui 1'a fait, de jouer une
de. celles' qu'il vient d’annoneer-; ce qui
sres - fouvent pourra gérer tous fos jeu.
i Regle. .8iJ'pn_ne montre tout de fuite les
caries dont.op annence trois, il faut d’as
?prd dire quel:dousx, quel trois,, quel as-il
ui manque , parce que celui: qut les. des
myandera, -va.découvrir-qu’il p’a-point dans
fon jeu celui qui manque dans le: jeu de
eelul qui a.amaoncé, IR
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§. 10. On compte les points du jeu de la
ficon fuivante: wuis figures, de quelle cou-
Jeur qu'elles foienc, fonr un point; les
trois, les deux, les rois, les dames & les
valets, font compris dans les figures; les
autres cartes, depuis le fept jufqu’au quatre,
rie ‘fe’ comptent. que dans V'annonce. L’as
fait tout feul un point; c’eft pour cela
qu’on lui donne tant la chafle. Toures les
cartes contiennent dix points & deux figu-
res qui ne fe comptent point. La derniere
Jevée fait un point toute feule.

§. 11. Les parties d’honneur A ce jeu, fe
gagnent de cinq différentes fagons; favoirs

_ Strammafeitey.
;'Scrammafoq,. :

Par ¢ Callade,

J Calladony '
= Calladondrions

Strammafette eft fait, quand les deux
qui jouent enfénible ont faic unanimemenc
toutes les levées, a une prés, qui ne cons
tient. ni un as, ni trois figurcs nécéfluires
your faire un point (bien, entendu que la

eveée quont éu les adver(aires ne doit point
érre la derniere) jcar fiit-elle coute blanche
elle eft comptée pour un point. (§. 10.
Ce coup eit paye par trois fiches, fans
compter ce.que I¢s onze points. font pour
la partie). ’ o

., Strammafon - eft fait, quand un;feul des
oueurs, fans aide de fon vis-a-vis, fait la
méme chofe; on le paye avec fix fiches.
11 faut convenir d’avance fi lé coup hono- -
raire fera payé ou non; car, comme il
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arrive rarement , beaucoup de perfonnes
ne le connoillent pas. |

Callade fe fait,quand les deux qui jouent.
enfemble font unanimement toutes les le-
vées. 11 eft payé avec quatre fiches, = °
“"Calladon , quand un tout feul fait toutes
les levées. i1 e paie huit fiches. |

Calladondrion y quand celui qui eft pre..
mier & jouer peut montrer une néapolitaine
dixieme; il fe paie avec feize fiches dans
tous ces coups; les onze points de cartes
fe comptent au profit de la partie, laquelle
 n’a rien de commun avec les parties
d’honnett. - -

§. 12. Celui qui annonce & qui gagne
par feule annonce la partic, foit fimple qu
double, ne peut jamais avoir du refte pour’
Ja parcie fuivante ; au liea que celul qui
fait au jeu plus de points qu’il ne lui en
fant pour gagner la partiey il a cela de bon,
- pour la partie fuivante. ~ o
" §. 14. Il eft toujours permis de demander
compte de l'annonce , jufqu'a ce que Ia
})remiere levée foit couverte, & avant que
a feconde foit joude; miais gas plas tard,
& alors on doit s’en prendre 4 fa mémoire.
- § 14. Quelques-uhs ont accgdutumé de
gayer-une partie fimple pour les trois fept,

une partie double pour les quatre; mais’
comme il 0’y a nulle proportion dans ce
Hafard, il'en faut convenir d’avance, faure
de quoi on nec peut marquer que trois cul

quatre points. (8- 9) .

. o + - +
o - o evan . e “. N s an 4 . :
. .

RE-
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REGLES POUR FOUER.

I. Toutks les cartes données, & le jeu
bien examiné, on joue une carte. Si étant
premier, on a en main une néapolitaine
(§. 9.), on commence par cn jouer 1'as; afin
que {on vis-4-vis n'en foit point trompé
dtant placé pour la jouer, on a la libert

de l'accufer d’abord.
11. Si on a un trois ave¢ le deux, & une

‘ou deux petites cartes de la méme couleur,
de fagon qu'on ne puifle pas efpérer que l'as
& toutes les grofles cartes tombene la-deffus,
;1 faut commencer par le deux ; ‘ce qui
avertit fon vis-a-vis, s’il a I’as troifieme oa
quatrieme , de le prendre en main, & de
\ui marquet, en fe défaifant premicérement
d’une plus petite,, & apres d’une plus groffe
carte de la éme coyleur , tomme, par
exemple, en mettant fur le deux un fix ou
un fepr, & far le trois un valet, ou une
dame. Si le vis-A4-vis n'a pas las, il jette
d’abord fur le deux la plus forte de fes
cartes, dans la figure jouée.
“1IL Si I’on fe ttouve avec un trois, cine -
quieme par l'as, & méme fixieme ou fep-
tieme par le roi, il faut commencer pat
jouer le trois. Le trois joué, fon vis-2-vis
et averti 2 lui donner le deux, s’il I'a;
finon, il peut efpérer qu’il tombera chez -
{es adverfaires; ce qui rendta bonne toute
1a fuice..

"1V. Imvite. Faute de cartes de cette
force, on commence par faire une invite;

Lome II. - F -
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clle fe fait différemment: gquand ayant Ia
* main on joue un deux: c’eft la plus grande
des invites , qui fuppofe I’as avec une grande
fuite. 1l fauc alors qu’il releveavec le trois,
s'il I'a, & qu’il joue une autre de la méme
couleur; fi tant eft, qu’il n’a pas lui-méme
une néapolitaine dans une autre couleur,
quil n’a pas pu accufer, ou quil craigne
ne pouvolr point lui marquer par les cartes
?u'il voudra jeter fur les cartes flires & -
ranches de fon ami; auquel cas il joue
premiérement toutes fes cartes fortes, &
rentre enfuite dans l'invite qui lui a été
faite, ou dans quelque autre couleur qu'on
lui a marquée par les cartes jettées.

V. Quandon joue une carte baffe, comme
un quatre , €ing, fix ou fepr, c’elt une
igvice fur un trois, un deux ou un as. On
appelle répondre 3 l'invite, en prenant la
levée par la plus forte de fcs cartes, & en
y retourpant par une autre moins grande
gue la prcmiere. / : ’

V1. Contre-invite. Falre utie contre-invite,
c’eft quand on s’empare de la prethiere carte
jouée, par une autre carte que celle que
fon vis-&-vis paroft avoir defirée en fai-
fant fon invite ; & quand on rejoue une
hafle de la couleur, ce qui dénote une
fuite aflurée, & probablement plus grande
que celle que I'on fuppofe chez fon ami,

.~ VII. Si on a un ou deux trois dans fa
main, qui ne font accompagnés que d'unée
ou deux figures, ou feulement d’une ou
deux petites cartes, il ne faut point y faire
une invite, parce que votre vissa.vis y
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¥pondant, pourroit avoir une fuite dans
cette couleur, & vous ne pouvant plus le
femettre au jea, empécheriez peut-.étre
par-12 un grand coup. ' |

VL Si Pon n’a pas de quoi faire une
bonne invite, ¢’eft-a-dire, un.trois bien
accompagné, ou un deux par 1’as (car les
invites fur les deux ne doivent jamais fe
faire que par nécefieé, encore faut-i] les
avoir quatricme ou c¢inquieme), on joue
alors une figure d’une couleur o4 I’on fe
troave la plus grande fhite, tant pour cher=
cher la force de fon vis-4-vis, que pout
faire furcouper un deux, ou un_ as 3 fes
adverfaires, & quae par ce moyen fon vis-a-
vis entrant au jeu, puifle voir en quelle
couleur celui qui vient de jouer a figure a
{a force. S ) o
- 1X. Quand les § trois font annoncés da
vis-2-vis, une invite fur le deux, dans
une des deux couleurs, eft trés-bonne. Si
I'on n’a pas alors une affez grande fuite pour
faire une invite, il faut jouer le deux pout
montrer qu’on I'a, pour laifler: aacre le-
maftre de le prendre ou le gaguner. .

X. Toute carte que joue celui ¢ui a an-
noncé g trois, eft cenfée é&tre invite, &
demande que fon vis-3-vis joue en con-

uence. L
L. Si la prentiere carte qu'on joue eft
n roi, fon vis-a-vis doit lui fuppofer ou °
I'as gardé, ou une bonne fuite dans cette
méme couleur, & I’on fait toujours mal deé
louer une figure dans le commencement du
¥ o



jeu, dans une couleur oh I'on p’a qu'une
ou deux cartes, fi tant eft qu'on peut faire
autrement.

XIl. Quand, felon fes cartes, on ne
craint d’8cre fait ni ftrammafette, ni cal-
lade, &c. & qu’on ne fe trouve pas de
' quoi faire une bonne invite, fe trouvanc
avec un rei ow dame ¢injuieme, on joue
alors une petite dans cette couleur, afin de
faire manger un deux ou-un as a fes adver-
faires, & a fe procurer par-la quelque avan-
tage. Cela s’appelle faire une faufle invite,
. XIlI. Si un des adverfaires fait une in-
vite, & qu'on fe trouve avee le deux troi-
fieme , il ne faut jamais ceuper avec le
deux , puifgu’on pourra par-la recevoir une
Jevée de ftramafette, ou I’on pourra étre
furcoupé par le trois du vis-a-vis de celui

ui a joué la petite; ou aufli on empéchera

on vis-a-vis & fe fervir d propos de fon as,
Ce qui eft le pis de tout & le plus far, c’eft
qu'on rendra la fuite de fon adverfaire
bonne par-1a;de méme que fi I'on fe erouve
en dernier avec un trois fecond ou troifie- -
. me, il ne faut jamais prendre une levée qui
ne fait un point, a2 moins que vos_cartes ne
vous 'ordonnent autrement, & que vous
foyez hors de tout danger.

IV. Si lé vis-4-vis a fait une invite o
on fait' tovjours bjen de mettre I'as Ia-
deflus, dfitc-on I"avoir troifieme ; car i celui
qui eft placé avant vous n’a pas voulu met-
tre fou deux ou fon trois la~deflus, votre
as vous refte; i celui qui eft aprés vous,
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vous {urcoupe , vous rendrez toujours le
deux de votre vis-3-vis bon, & par con»
féquent toute fa fuite.

XV, Il ne faut jamais épargner une figure
fur la premiere carte que I'on joue, & qui
eft d’une efpece a étre prife, pour éviter 2
étre’ faic ftrammafecte , en cas que votre
ami {e trouve obligé & la perdre; & fi mal-

ré toutes vos psécautions , upe pareille
evée vous rentre, & .que vous vous troue
viez avec de mauvaifes cartes, votre pre-
mier {foin doit &tre de vous faire avoir le
point, ou en jouant un trois, fi vous en
avez, ou en cherchant votre vis-3-vis dans
les annonces qu’il vous aura faites. Si pous
vous tirer du Ttrammafette, vous jouez un
erois, il fauct, dans ce cas, que vorre ami
ne vous dapne point fon deux, puifqui
doit s’appercevoir que ¢’cft 1a néceflité q
vous y oblige, |

XVI. 1l faut avoir une attention infinie
pour fe fouvenir de toutes les -cartes an-
noncées, de toutes les .invites qui ont été
faites depuis le commencement du jeu d’un
c6té & de I'autre, de toutes les cartes qui
font devepues rois, & de tout.ce qu'on
‘aura jeté, depuis qu'on n'aura plus fourni
dans les couleurs jouées ; faute de cela,
aucun grand coup ne fe fera jamais, fi ce
n’eft par hafard, ‘

XVIL. On marque fon jeu de la fagon
fuivante : par exemple, )e fuis en main
avec une grande fuite. en cceur qui eft des
venue bonne; fi celui qui eft avec moi n’a
plus de .cette.couleur, il commence A {o

F3
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défaire d’'un ceeur, aprés d’un carreau, &
enfuice d’'unc autre carte dans une de ces.
deux eouleurs, il eft {Gr qu'il a le trois de
wrefle ; c’eft pourquoi quand mes cartes
franches font finies, je lui joue 13 plus forte.
de celles que j’ai dans la couleur qu’il vient
de marquer. On margye de méme par les
deux, quand on n’a pas de trois, excepte.
quand on joue pour finir une partie bien
avancée; car alors on ne doit jamais mar-
quer fort fur un deux, craiote de poyvoir
tromper fon vis-d-vis, & de lui faire perdre
wne partie ?ui elt déja gagneée.

- XVIII. 1l peut arriver qu'on n’a qu’une.
couleur en main, de forte qu’'on ne peut
point la marquer que par des cartes de la
méme couleur: il fiut donc commencer 3.
jeter premiérement les plus petites, &
apres les plus grandes: & l'ami y prétant
attention, pourra juger de fa force dans
cette couleur. )

X1X. Le grand art de ce jeu étant de
bien faire connoirre fon fort & fon foible % _
fon vis-4- vis, il fauc avoir la précaution ,,
quand on eft au jeu avec une néapolitaine 4
. ou une autre fuite de cartes rois, de jouer.,

fi on I'a, un trois d’une autre counleur,
~ avant que de continuer fa fuite. Cela aver-

tit fon vis-a-vis de garder fon deux & fa
fuite dans cette couleur, & de la lui mar-
quer en ne jetant plus de cette ¢ouleur, ou.
en n'en jetant qulaprés d’autres,:des coue
‘Teurs oliil n’a point fa force.

- XX. On ne peut bien marquer fon jeu.
que fur les.levées qui appartignnent 3 fon.
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ami s car fur celles des autres, on pe cher-
che qu’a fe garder contre la force oppofée;
{inon vers la fin du jeu, ot il eft trés - nécef-
faire de bien marquer 4 fon vis-4-vis en
quelle couleur on eft affuré, afin qu’il fe
garde dans yoe aytre.

XXI. Cetce fagon de marquer le jeu des
deux qui jouent enfemble, fert d’avertiffe-
ment aux adverfaires de fe tepir en garde;
& le plus {ir moyen d'¢vicer de grands
goups, c¢’elt de fe bien garder dans la cou-
~ leur obi le vis-a-vis de celui qui eft au jeu
qontre fa force, '

XXI1I. Si chez les adverfaires on a en-
£endu annoncer une .ou deyx néapolitai»
nes, g trais, ou {i 'on craint une ou deyx
souleurs entieres, il faut, pour fe garantir
d’éwre fair {trammafette, ou callade, &c,
gue celui qui fe trouve ave¢ un trois &

cux d'une méme couleyr, fe défaflc d’a. .
bord du treis, ce qui marque qu'il a le
-deux ; de méme celui qui a yn deux par I'as
Dbien accompa%aé, s’en ajlle avec Je deux,
pour marquer fon as afluré. 5
. XXIIL. 'Si I’on joue pour trois points,
£%c. pour gagner , & les adverfaires pour:
deux, ou.pluys, pour fortir hors du double,
‘Ou pour gagner une partie fimple, lefquels
points ne {e peuvent trouver 3 annoncer
jufqu’a yn point prés; & en jouant, fe faire
-un aufli grand refte pour la partie fuivante,

ue faire fe pourra; & ne pouvant plus rien
faire ,, ils décalent leurs cartes fans aller
;pll.ls loin. , . |

XXiV. Les deux qui jouent enfemble

s F 40
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uvent examiner leurs propres levécs
autant que bon leur femblera, mais de
celles des autres, on ne peut voir que la
yremiere. Vu cette liberté, fi quelqu'un
jete fon jeu, & fe dit dehors lorfquil ne
Peft pas, il cede au profic des adverfaires
toutes les cartes qui reltent en main, &eft
obligé de leur payer la partie, fi par. ]2 ils
peuvent fortir; finon Ia partie eft tovjours
manquée pour lui, & on recommence fur
pouveaux frais.
7 'XXV. Si en jouant pour quatre points,
on {e trouvoit avoir quatre rois, ou quatre
deux, on eft le maitre de n’en accufer que
trois, & on en montre tous les quatre: de
méme ayant une néapolitaine quatrieme &
plus, on n’en montre que tant qu’il en faut

our qu’il en refte un poinc; & on fait en
jouant autant de points qu'il eft poffible de
fe procurer. : :
" XXVI Celui qui en_ jouant pour trois
points , annonce par inadvertance autant de
cartes, eft cenfé éure hors du jeu; on lui,
paye la partie,’ & il ne peut plus profiter
de fon jeu, efic-il une callade, ou calla-
don en main. '

XXVIl. Comme dans ce jeu chaque carte.
parle, ou du moins fignifie queique chofe,
| demande de la part des Joueurs un grand

filence. Le moindre mot qu'on dit fur fon
jeu tire & conféquence. Il faut furtouc fe
déterminer & gagner ou & perdre fans une
réflexion trop marquée ; car pour pea
quon. héfite 1a-deflus, on découvre fon.
“jeu au profit des autrcs., -
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XXVIII. On joue ce jeu en autant de

tours que I'on veut, pourvu qu’on en con-

vienne d'avance : les tours ftipulés finis,
on fait une partie {ans refte.

. XXIX. Quand les joueurs ne font point
d’une égale force, on prut changer 3 cha.
que tour, c’eft-a-dire, a la quatrieme
marque d’un chacyn qui fait les cartes. Op
tire au fort qui doit commencer. ‘

Quand on aura bien appris toutes les
regles , & que l'on faura les employer 2
ropos, on trouvera le Trois-/ept un trése
Eeau jeu; I’habitude & ]a réflcxion fourni-

. ront enfuite des regles plus particulieres,

comme pour faire adroitement flramma-

- fette, callade, & principalement calladon,

& pour I'éviter. J'ai évité dans mes regles
-goutes fortes de chicanes, en quoi auffi elles
different beaucoup de celles d’un auteur
anonyme, dans {on livre. intitulé le Seu dp
Trois - fept , {elon les regles traduites de 1’[ta-
}ien; & je me flatte qu’un Lelteur actentif
pourra I'apprendre & jouer {ans aucune autre
aide: ce que je doute fort que l'on puiffe
faire par le moyen du livre en queftion.

o N

W
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| L E jf E U
DE IMPERIALE.

l)onn donner une idée de ce jeu aufli
claire que nous noys fommes propofé,

nous commencerons par I'idée générale du
jeu, que nous donnerons dans le premier
Chapitre. Noys donnerons dans le fecord
la maniere de marquer, & enfuite les regles
qu’il faut obferver pour bien ' jouer ce jeu.

S —— A — e —————e)

M ——— -

CHAPITRE PREMIER.

- 04 I'on donne une idée générale du jeu de
. ¥Impériale, ' ~

Cevx qui ont voulu chercher I’étymoto-
gie de ce jeu, ont cru l'avair trouvée en
nous difant, qu'il a été nommé de la forte ,
d’'un Empereur, qui le premier mit ce jeu
en vogue; mais fans examiner fi cette éty=
mologie eft vraie ou douteufe , nous di.
fons, pour entrer en matiere, que les care
tes avec lefquelles on joue a ’Impériale,
font les mémes avec lefquelles on joue au
piquet; c’eft-a-dire, trente-deux: favoir le
roi, dame, valet, as, dix, neuf, huoit &
fept; ou bien trente-fix, en y ajoutant le
fix de chaque couleur,comme on faic dans
pluieyrs Provinces. ‘

L’on peut jouer j trois & 'Impériale, -8
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en ce ¢as il faut néceflairement cue les fix
y foient ; mais le jeu le plus ordinaire eft
d’y jouer deux. Avant que de commencer

~ A jouer, il faut convenir de ce que l'on

veut jouer, & A combien d’impérales on
jouera la partie, qui ¢ft ordinairement i
cing: il eft cependant de la volonté des
joueurs de la faire de plus ou de moibs.

Apres &cre ainfi convenu, l'un des deux
prend les cartes, qu’il bat & préfente A fon
adverfaire, pour voir & qui fera le premier
& comme c’eft & ce jeu un avantage de
donner, celui qui tire Ia plus haute carte,
fait; au lieu qu’au piquet, il commande
de faire. |

Celui qui doit méler ayant bien battu les
cartes, les préfente 4 couper A fon adver.
faire, qui doit le faire netwtement: apres
quoi, il lui donne & fe donne alternativee
ment trois & trois , ou’ quatre 3 quatre,
douze cartes: il tourne enfuite la carte de
deflus le talon, qu’il laiffe deflus, & c’eft
de cette couleur dont eft la triomphe.

I1 y a aujeu de I'lmpériale des cartes que

‘Pon “appelie honneurs, qui font-le roi, la
. dame , le valet, I’as & le fept, lorfque le

jeu eft de trente-deux cartes; au lieu que
c’eft le fix, lorfqu’il eft de trente-fix: chae
que honneur vaut quatre points A celui qui
les a; mais il fauc, pour qu'i's vaillent ,
qu'ils foient de triomphe, c’eft-i-dire, de
Ia méme couleur que la carte tournée fur
le talon. ,
Obfervez que les cartes ont toujours méme
valeur, & que leur valeur eft la valeur or-
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dinaire} favoir, le roi, la dame. le valety
Pas, le dix, le neuf, ie huit, le fept &
le fix, le plus fort de laméme couléur en-
levant le plus foible. :

Obfervez encore que lorfque I’on joue i
trois, chacun, ayant douze cartes , il ne
refte par conféquent point de talon; ainfl
celui qui méle pour faire la triomphe ,
tourne la derniere carte de celles qu'il
prend , & c’eft de celles-1d dont eft la
triomphe. o - :

Les cartes données, tomme on {’a dic,
& la tourne faite, celui qui eft Ie premier
@ jouer commence , comme au jeu de pi-
quet, d’aflfembler la enuleur dont il a le
plus de cartes, pour en faire fon point qu’il
accufe, & pout lequel il compte quatre
points, {i fon adverfaire ne le parc pas ,
¢’'cft-a-dire, §'il n’en a pas davantage; cat
s’il éroit égal, le premier, & caufe de la
gnmaucé, le com;’)teroit comme s’il étoic

on; au lieu que ’adverfaire I'ayant fupés
rieur , le ¢ompte également pour quatre
points. ,

I1 examirera cependant, avant que d’ac-
cufer fon point, §’il n'a point d’impérialc,
auquel cas il faudroit la montrer aupara-
vant, fans quoi elle ne vaudroit plus rien.
11y a de plufieurs fortes d’impériales, &
thaque impériale vaut vingt -quatre points.

[:a premiere fofte d’impériale eft de qua-
trc rois ou quatte dames, quatre valets,
quatre as, ou bien quatre fept, lorfque l&
jeu eft de trente-deux cartes, & les quatre
fix, lorfqu’il eft de trente-fix. ~ -
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La feconde, Ie roi, Ia dame, le valet &
I'as d’'une méme couleur.

Il'y a encore I'impériale tournée, qui eft
lorfque tournant un roi, une dame s un
.valet ou un as, on a dans fon jeu les.trois
autres cartes de la méme couleur, -qui pare
font le roi, la dame, le valet & I'as.

Enfin, il y a Il'impériale que Yon faiy
tomber, & qui a lieu, lorfqu'ayant e roi,
la dame ou autres triomphes, on leve Jes
autres triomphes, qui forment I'impériale.
Cette impétiale n’a lieu que pour la couleyr
en_laquelle eft la triomphe, .

Vous obferverez que cejuij qui ‘a dans fon
jeu le roi, la dame, le valet & I'as de ]la
couleur dont il tourne, compte pour cela
deux impériales. Aprés que 'on a compcé
fes impériales, qui doivent s pour 4ire
bonnes, &tre étalées fur la table & accu-
fées, on accufe l¢ point, comme il a éé
dit 4 & celui quieft te premier 3 jouer, jette
-telle carte de fon jeu qu'il juﬁe 3 propos,
& fur laquelie I'adverfaire  eft obligé' de
fournir de la méme couleurs’il en a, & de
prendre s’il peut, autrement de couper, ne
pouvant point non-feulement renoncer &
ce jeu, mais méme gagner » i 'on fait une
faute. L’on joue de Ia forte toutes les car-
tes: aprés quelles font jouées , 'chacun
compte ce quil a, & celui qui en a plus
que l'autre compte quatre points pour cha-
que levée qu'il a de plus que les fix qu’jl
doit avoir, & il les marque pour Juj,

Vous obferverez que orfque Pon joye 3
* trois, celui qui eft lejpremier. &} joyer eft
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obligé de commencer par atout: le jeu fiy
~ joue du relte comme a deux; car celuj quk
faic plus de quatre levées, qu’il doit avoir
pour fes cartes, marque quatre points pour
chaque leveée qu’it a de plus. Voila, en g¢-
neral, ce qu'il faut favoir pour jouer &
Pimpériale: voyons maintenant la manijere
de marquer & de compter le jeu.

& . ‘v“.I.‘."
CHAPITRE IL

De_ la maniere de marquer lé jes.

Arris avoir mélé fes cartes, donné
convenu de ce que I’on joue, & 3 combien
d’impériales, il y a au bout de Ia table un'cor-
billon, avec des fiches & des jgtons, qui
fervent & marquer le jeu. On marqf® I'im.
périale avec uné ficne , & les quatre que
I'on gagne avec¢ un jeton pour chaque qua-
tre, & lorfque I'ona fix jetons de marqués
Ton marque 4 la place une fiche, qui e
une impériale, chaque impériale valang
vingt-quatte points.

Celui qui ayant mélé tourne un honneur,
c’eft-3 dire, ua roi, une dame, un valet,
un as, un fept, lorfque le jeu eft de trentes
deux tartes, ou un fix, lorfqu'il eft de

trente-fix, marque pour lui un jeton, qui

vaut quatre points. \ .
Celui qui coupe avecle {ix de triomphe;

ou le fept, lorfqu’il n’y a point de fix, ou
bien avec 'as, le valet, la dame ou le roi,

ou le jouant autrement fait la levée , mara
. que
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gue autant de jetons, qui valent chacun
quatre, qu’il a levé de ces honneurs.
Celui qui ayant'joué un deces honneurs,
le perd, parce que fon adverfaire joucroic
un honneut plus fort, bien loin de comp-
ter I'onneur qu'il auroic joué a fon avan:
“tage , celui qui levetoit la levée de droit’y
marqueroit un jéton pour chaque honneur;
de méme celui qui, ayant joué le fept de
triomphe, lorfqu’il n’y a point de fix, ou
1e fix ; perdroit la levée que I'autre leveroic
par uoe triomphe-qui ne {eroit pas un hone
neur, il ne laifferoic pas de marquer i fon
avancage I’honneur qu'’il leveroit, encore
qu’il ne 'elic pas joué.
" Celui qui; aprés avoir fini de jouer fix
carces, s'en (fouve de plus que fes douze,
qu’il doit avoir de fon jeu, gagne quatre
points, qu’il marque pour lui, pour chaque
levée qu’il a de furplus que l'autre: lorfque
Yon joue 3 deux, c’eft de deux cartes; &
de trois, lorfque I'on joue a tfofs, o
" De méme, comme il a été déja dit, celui
ui a plus de points que ’autre, marque &
{on avantage quatré pour le point, n’ime
porte qu’il aic trois, quatre, c¢ing, fixy °
Tept, huit ou néuf cartes de point, en ob-
fervant que lorfque le point eft égal, celui
qui eft le premier, . compte quawre pour fa
primauté; - T .. .. .. Lo
Voila les différents points que I'on-compe
- te, & qui, affemblés, forment une impé.
riale. Il refte & faire obferver que ces points
peuvent étre effacés, lorfqu’ils font au-
deflous de vingt- quatre ou de fix jetops ;
Tome 1I, . G
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par exemple, fi I'un des joueurs avoit du
coup précédent vingt points ou moins, &
que fon adverfaire et une imperiale en
main, ou retournée, lorfqu’elles ont lieu,
celui qui aureit 'impériale en droit, annulle
Jes vingt points de fon adverfaire, qui fe-
roit obligé de démarquer, fans pour cela
démarquer lui-méme ceux quil pourroit
avoir , a mainsque fon adverfaire n’efc auffi
ane impériate, qui effaceroic également les,
points de Fautre joueur. ‘L’on marque cha-
que impériale par une fiche, en faveur de.
celui qui I’a. L.’impériale que I'on marque,
lorfque l'on a fix jetons aflemblés, efface
également les points que Vadverfaire peug
avoir, & eft'marquée comme l’autre avec
une fiche,- en faveur de celui qui la fait, &
la partie dure jufqu'a ce qu’un des deux
joueurs ait fait le nombre d’impériales au-
uel on a fixé la partie.
7 L’ondoit compter d’abord la tourne, enr
' fuite les impériales, qu’on a en main, oy
de 1a tourne, lorfqu’elles ont lieu: eofuice
le point; apres le point, les honneurs que
Yon gagne fur Jes levées que l'on faic, &
enfuite ce que I'on gagne de cartes. ‘
Comme tout ce qu’on pourroit dire de
lus fur ce jeu, fe trouvera dans les regles
nivantes, il eft & propos d’y paffer, pour
ne pas amufer 1¢ leCteur par une lecture
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"R EGLES
DU FEU DE L'IMPERIALE.

I. LORSQUE le jeu fe trouve faux, le
. coup ol il eft reconnu faux ne
vaut pas, les précédents font bons. ,
1I. S'il fe trouve une pu plufieurs cartes
. tournées, on refait.
- - Ill. L’on donnerales cartes par trois ou
-_quatre. ., .
.~ IV. Celui qui dotine mal, perd fa donne
-& une impériale. |
V. Une carte tournée autalon n’empéche
- pas que le jeu ne foit bon.
.~ VL Qui méle fon jeu au talon, perd la
- . Partie, . |
.. VIL Qui oublie de compter fon point,
. ne le compte pas; il en eft de méme dés
impériales.- '

. VIII.. Qui ne montre pas fes impériales
avant fon point, ne les compte pas.
. 1X. Tout bonneur jetté fur le tapis, vaut
- quatre points a celui qui le leve,. . |
-~ X. Celui qui pouvant prendre une carte
- -jouée ne la prend pas, perd une impériale
foit qu’il ait de.la couleur jouée, ou quji
,n’en ait pas, .81l a de la triomphe pout
.pouvoir_couper, - ~
XI. Celui qui renonce, c’eft-3-dire, ne
. - . joue pas de la_couleur dont on a joué, &
qu’il a dans fon jeu, perd deux impériales.
XI1I, Les impériales que perd celui qui
. G 2
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.fait des fautes, font au profit de fon ad~
verfaire, {i celui qui fait les fautes n’en a

as pour pouvoit démarquer, auquel cas il

ui eft loifible de fe démarquer.
X111, Celuiqui a une impériale en main
ou de iourne, lorfqu’elle vaut, efface les
points que fon adverfaire a; il en eft de
- méme, lorfqu’il finitfon impérialeen comp~
tant des points.
- XIV. Cetui qui fait une impériale avec
les points des cartes qu’il gagne, ne laiffe
‘point de poinrs marqués & fon adverfaire §
au licu que celui qui finit une impériake
par les honneurs qu’il leve pendant -fon
.coup , ne peut empécher de marquer ce
-'que fon adverfaire gagne des cartes , s'il
en gagne. | - j
- XV, La tourne eft regue i firir la partie
plutdt qu’une impériale en main ; Pimpé- -
- ‘riale en main plutét que I'impériale tour-
‘née, lorfqu’ele a licu: I'impériale tournée
Jutdt que le point: le point plutdt que
‘Pimpériale qu'on faic tomber, & ladite
impériale plutét que les honneurs, & les
honneurs plutdt que les cartes, qui font les
~ derniers points du jeu 4 compter.

- XVI L’impériale retournée n’a lieu que .
' lorfque I’on joue funs reftriGtion, de méme
que 'impériale que I'on fait tomber.
- XVII. L’impériale qu’on -fait tomber 4
n’a lieu que dans la couleur qui eft triomphe.

XVIII. L’impériale dé triomphe en main

“en vaut deux, fans compter la marque des
“honneurs. . | o

/
i



DU REVERSIS  1p1

- XIX. Lorfque le point eft égal, cclui
qui a la primauté l¢ marque, .

XX. Celui qui quitte ia partie avant
qu’elle foit achevée, la perd, & moins que
ce ne foit d’un mutuel confencement.

LE JEU

DU REVERSIS,

Tel qu'il fe joﬁe avjourd’hui.
pr——

Des formes de ce Feu.
LE Reverfis fe joue 4 quatre perfonnes,
avec unjeu de cartes complet, excep-

té les dix. L’as prend le roi, le roi la da-
me, & ainfi de fuite, & Fon ne renonce ja-
mais, que dans un feul cas, expliqué p{us,
bas a I'article Efpagnolette.

On tire pour les places; &, comme il y
a de I’avantage A donner les cartes, on tire
pour la donoe. Enfuite de quoila doume cir-
cule toujours pax la droite.
1l ya, entre plufieurs autres, deux grands
ebjets A cc jeu; favoir, is parsie, & la re-
mi/e au panier. |

On expliquera ces termes dans la fuite.
. Qn donne onze cartes aux trois perfone
nes avec.qui I’on joue, & douze i foi-mé-
me, moyennant quoi il reftera trois cartes,
Chaque joueur en écarte une de fon jeu &
reprend upne des trois du talon. Il n’eft ce-
pendant pas obligé d’écarter poutr repren:

G 3
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dre; & dans ce cas il lui eft permis de vair
Ja carte qu’il laiffe. Celui qui donne, en
¢écarte une fans reprendre. Cela donne qua-
tre cartes 3 Pécart, qui fervent 4 compofer
la pariie ; elles fe placent toujours fous le
panier, ol l'on entafle les remifes. Ce pa- -
nier circule conftamment avec la donne , &
doic toujours fe trouver a la droite de celui
qui donne. ‘ | < i
1l y a 40 points au jeu, favoir les as
comptent 4, les rois 3, les dames 2, les
valets 1 chacun. Cés points feuls fe comp-
tent dans les levéesque I’on fait ; les-cartes
blanches ne ¢omptant rien.

De la partie, -

- Nous avons déja dit que la partie fe for-
me par les quatre cartes de Iécart. Les
g’oints s'y comptent comme dans les lévées,
I'excaption de 1'as de carreau qui y coinp.
te 5, & du valet de ceeur ou quinola, qui
y compte 4. Aux points qui s’y trouvent
on ajoute toujours 43 & c'eft proprement
ce qué 'on doit nommer Ig pariie; attendy,
qu'il pourroit arriver que les 4 cartes de.
- T'écart fuflent toutes blanches; & que celu}
qui gagneroit la partie n’elit ainfi rien pour
{a peine. | ‘ . .
Celui qui fait:le plus de points dans fes
levées, perd la partie. Il la paye & celui
qui la gagne. | '
Celui qui fait le moins de points,.ou
aucun point, ou point de levée, la gagne.
Il arrive fouvent, que deux des joueurs
ont le méme.nombre de points: alors celui

)
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qui a le moins de levées a la préférence.
S’ils avoient mémes points & méme nom-
bre de levées, celui qui {e trouve le mieux
placé, gagne, Bien entendu, que cclui qui
n’a point de levée, a la préférence fur ce
Jui qui a _une levée blanche. En général ,°
aux cas d’égalité, le mieux placé eft pré-
féré. ' .

Le misux placé eft toujours celui qui don-
ne. Aprés lui ceft fon voifin 3 la zauche,
& ainfi de fuite en paflant par la gauche.

Lorfqu’un des joueurs fait toutes les le-
vées, la partie ne fe compte point. C'eft
le coup que I'on nomme le reverfis par ex-
cellence. | |

Du coup nommé le Reverfis,

Nous venons de dire que I’on fait le ree
verfis, quand on fait {eul toutes les levées,
C’eft le coup le plus brillant de ce jeu,
Mais on ne Ventrerrend pas toujours impu.
nément. |

Quand les neuf premieres levées font
faites, le reverfis efl enirepris. Alors, fi 'on
ne fait pas les deux autres levées, le re-
_ verfis eft dic rompu 4 la bomme , ou fimpie-
ment rompu. , -

La donne {c rapporce aux différents petits
pavements qui fe font dans ce jeu. Il y &
trois différentes bonnes. .

1. La premiere bomme 5 c’eft la premicre
levée. .

e. La derniere bonne'; c’eft ta derniere
levée. que I’'on nomme aufli, en derni.r. -

3. La bonne pour le coup du.reverfis &
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pour I’efpagnolette, ce font les deux deg
nieres levées.

' Ne rompe le reverfis, que celui qui faic
une des deux dernieres levées contre le
joueur qui l'auroit emtreprss.

- Il n'y a que celui_qui fait le reverfis quj
puiffe tirer la remife. Il n'y a aufli que Jui
qui puiffe la faire, s'il le manque. Nqus
expliquerons ce coup dang le Chapitre

| fuivant.

De la Remifs & du Quinola.”

Quand le jeu eommence, chaque joueur
met au panier deux jettons ou 1o fiches,
& celui quidonne en met crois. Cette cons
tribution forme le fopds des remifes. Elle
fe renouvelle toutes les fois que le panier
eft vuide, ou qu'il ya moins que le premier

~fonds, c’eft-a-dire 9 jettons. Ce fonds fe.

nourrit par la contribution d'un jecton a
chaque donne par celui qui donne. =

La remife eft atcachée au valet de ceeur
ou quinola, qui eft la carte la plus impor-
tante de tout le jeu. Toutes les fois que
I'on donne le quinola en renonce, on tire
la remife; cela s'appelle placer ou donner le
uinola. Toutes les fois, au contraire,
gu’il eft forcé, (ceft-2-dire quand on eft

obligé de le donner fur un cocur, & nous

avons vu Art. I. qu'on ne renonce jamais:)
il faic payer la remife, ccla s’appelle forcer
le quinola. _ A

" Toutes ks fois que I'on eft obligé de
jouer le quinola, on fait 1a remife. Cela
s'appelle le quinala jous ou g rzé. Excepté le
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fenl cas, oh le joueur qui auroit joué 13
quinola, feroit-encore le reverfis; & encore
fayc-il qu’il ait joué le quinola avanc la
bonne, c’eft-a-dire, & 'une des neuf pry-
mieres levées; & c’eft le plus grand coup
que ’'on puiffe faire.d ce jeu; parce que
Pon tire les revenus du reverfis, & la ree
mife. .
- Mais auffi fi, fe flattant de pouvoir faire
le reverfis, le joueur elc joué le quinola &
J'une des neuf premieres levées, & qu'on
lui rompit le reverfis, il payeroitle rever-
{is rompu, & en outre ferpit la remife
c’eft le coup le plus cher.

Si, en faifant le reverfis, on joue le qui-

ola d1a 10-. ou 11e. levée, on ne tire point
Ea remife, MaisI'on fe fait payerdu reverfis
ait, -

Si dans un reverfis entrepris on joueit le qui-
nola 3 1a 10 ou 11 levée, & que le rever(is
fic rompu, on ne fait pas non plus la re-
mife. Mais 1’on paie le reverfis manqué.

" Dans les autres cas olt 'un des joacurs
fait ou manque lg reverfis, & ?u’un autre
lace le quinola, ou bien que {on quinola
ui eft forcé , celui-ci ne tire la remife, ni
ne la faic. En un mot, du moment qu'il y
a reverfis , il n’y a point de remife, & le
quinola redevient fimple valec de ceur,
gexcepté dans les cas, expliqués plus haur)
ou celui qui entreprend le revesfis, leve lc
~ quinola avanc la dixieme levée.
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Des paye\meu!:;

1Is foot en affez grand nombre: & ily a
plufieurs chofes a obferver ici. Nous com-
‘mencerons par-les plus petits.

Celui qui donne un as en renonce, tous
che une fiche de celui qui fera cutte levée.
Si c’eft I’as de carreau, 1! en recevra deux.
On pave tout de fuite fans fe le faire de-
mander; de méme, en donnant le quinola
€n renonce, an recevra ua jetton, ou §
fiches. '

- Le joueur & qui I'on force un as, paye
une fiche & celui qui le force; & deux ,
fi c’eft I’as de carreau,

Si quelqu’un force le quinola, il touche
un jetton de chaque joueur, & dewx jettons
‘de celui qui tenoit le quinola.

. Un, ou plufieurs as joués, de méme que
le quinola joué ou gorgé, fe payent comme
s'ils euflent été forcéds; & fe payenc & cclui
qui gagne la partie;. mais c'eft 3 celui ci &
s’en fouvenir & 2 les demander. ,
‘i Tous ces payements font doubles en viss

- vis. 1

Tous les payements fufdits font encore
doubles 3 la premiere, & i la derniere
bonne. De maniere, que fi par hazard l'on
forgoit le quinola, en vis-A-vis, & la pre-
miere ou derniere bonne : on toucheroit §
jettons ou 4o fiches de fon vis-a-vis, & %
jetwons dechacun des autres joueurs. Et fi
P’on le forgoit ainfi de c6té, celui-ci paye-
Toit 4 jettons, le vis-d-visen payeroit 4, &
le troifieme joueur en payeroit 2.

‘*"?.. S . S -
—— P %‘-“-"‘:J‘ h S ar M\ - - .
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La partie fe paye aufli double, fi c’eft le
vis-3-vis, qui la gagne.
© Tous les payements fusdits ceffent, dés qu'il
¥ & reverfis, 10it que le reverns e fafle | ou
foit rompu.4 la bonne. Alors on rend toue
ce qui s’étoit payé pendant le coup, fans
{e le faire demander: c’eft-3-dire, qu'on
rend A celui qui a paye¢, afin que perfunne
ne paye ni plus ni moins que le reverfis.

Lereverfis fe paye 16 fiches de chaque
joueur, & 92 du vis-a-vis.
"~ Celti qui rompt le reverfis 4 la bonne ,
recoit 64 fiches de celui qui l'avoit entre-
pris. Les:autres joueurs n’ont rien.

De VE/pagnolette.

. Trois as & le quinola; quatre as & le
quinola; ou fimplement quatre.as, réunis
dans lanméme main, font ce que 'on ape-
pelle I’Efpagnolette.

- Ce coup eft fouvent tres compliqué, dif-
ficile & jouer. Il renverfe a pen prés tous
ce que nous venons de dire jufqu’ici. |
.. Pour abréger., . j'appellerai Efpagnolette ;
le joueur qui porte le jeu. /
+ L' Ejpagnolette. a le droit de renoncer en
toute couleur pendant les .peuf premieres
levées. 1l place de cette fagon fon quinola,
quoique doyvent feul en fa main, & tire
conféquemment la remife; il donne {es as
a droice & & gayche; il gagne toujours la
partie, de qualque maniere qu’il foit placé,
On diroit que Lon ne joue que pour lui; &
effetivement . #%il joue bien, tous les avan-
tages du jeu font pour lui. Mais n’ayanc le
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. droit de renoncer que pendant les 9 pre-
mieres levées, il doit fournir de la couleur
que I’on joue aux deux derniercs, s'ilen a3
& s’il eft aflez mal adroit pour avoir gardé

. une groffe carte, par laquelle il fe trouve
dans ]a néceffité de faire une des deux der-
hieres levées, fa fortune change de face,
& alors il fait wous les fraix de la partie
c’eft-a-dire, ‘ :

1. Qu’il perd la partie, quand méme fa
levée ne feroit que blanche; & la paye &
celui qui la gagne dans I'ordre naturel.

2. Qu’il faic la remife, s’il a placé le
quinola, ou que l'ayant gardé dans I'efpé-
rance de le placer a la banne, & étanc
entré mal-adroitement a la 10 levée, il le
gorge a la derniere; mais il ne feroit pas la
remife, fi, étant ﬁfpagnoleue par quatre
as, un des autres joueurs plagdt le quinola,
ou que le quinola flit foreé. '

3. Qu'il rend au double les as ou quinola
qu’il pcut avoir donnés pendant le jeu, &
qu'on lui a payés; ou bien auffi I’as ou le

uinola, que les autres joueurs ont pu fe

onncr réciproquement, B

L’Efpagnolette eft libre de ne fe fervir
point de fon privilege, & de jouer fon jeu
comme un jeu ordinaire, Mais il ne le peut
plus, dés qu'il a une fois renoncé en Yeriu
de [on droit.

L’E/pagnolette n’eft pas cenfé avoir perdu
fon droit, pour avoir fourni de la couleur
que I'on demande, & méme pour avoir pris;

il faudroit pour cela que la levée lui
refiar, -

—— |

T R T T i —
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.- L’Efpagnolette, s’il force le quinola, en
tire la confolation, en quelque époque du
jeu que cela arrive. On comprend qu'il
1’y a que trois époques, ot cela puiffe lui
arriver, : . |
.. 1. 8i fe trouvant le premier a jouer, il
joue ceeur, & que le quinola fiic feul dang
‘quelque main. -

2. Si,ayant par mégarde fait une levée
dans le courant du jeu, il joue un:Ceeur &
force. ' |

3. Si, étant entré malgré lui 3 la dixieme
carte, il lui reftoit un ceur A jouer & for-
¢At par ce hazard 4 la derniere, :
ml;‘aire entrer {iznifiera, fi I'on veut, faire

e
. Si quelqw’un fait le reverfis , I'E/pagnolstte
paye feul pour toute la compagnie. |

Si quelque joueur entreprend le reverfis
& qu’un autre le rompe & la bonne; Ik
pagnolette paye tout le reverfis & celui qui
rompt, .(c'eft-d-dire 64 fichzs.)

- L’Efpagnoleste peut rompre un reverfis &
la bonne, & en eft payé, comme eft dic
ci-deflus; il. peur aufli faire le reverfis, &
dés-lors fon jeu n’eft qu’un jeu ordinaire.

Si PE/pagnolette avoit fplacé fon quinolay
& gu’il y aye reverfis fait ou manqué, il
ne cirera pas-la remife, felon la regle géné-
rale, -qu'en reverfis il n’y a point remife , ex-
cepté pour celui qui entreprend le reverfis.

Si par as, roi, ou dame de cceur, l'un
forgoit le quingla i I'Efpagnolette ,en quelque
€poque du jeu que cela arrive, il feroit la

i
P . .
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remife, & payeroit, ainfi quc:les.deux au-
tres joueurs, ce qui eft-di & celui qui force,;
felon les regles érablies-ci-deflusy excepté
toujours s'il y-a:reverfis, - - . .. '
Si I’Efpagnolette n’entre pas d'ailleurs ,
11 joutra de tous fes autres droits, nommés
Ci- haut, - - - )

~ . .. Des. Loix du Feu. -
.. . Elles font en petit ngmbre.

On ne peut donner les onze cartes a chas
que joueur qu’en trois £ois’ une fois par
trois-cartes & deux fois par 4; en fe don»
nant toujours par 4-4 foi-méme! Foute ays
tre fagon de donner eft vicieaft... ©  °.

Carte tournée fait refairc: A moins qué
tous les joueurs me jugent fe coup bon
pour abréger. - B
+ Celui qui aura mal donné, perd fa don-
Re. Il peut cependant refaire’, ‘en fournis-
fant un jetton ag panier. ' . o

M ’

. Celui qui'ayant mal doané, né s'en feroit
‘Pas appergu, ou n’en aura pds-averti avanc
‘que I'écart foit fait, payera 4 jettons d’ai
‘mende au’ panier, & le coup fera nul: &
~ perdra en outre cette fofs:l4 fa donne , fans
Ppouvoir la racheter. A L
Des trois ¢artes du talon , - la premiere
‘eft pour-le premier joueur 4 la tnain, la
feconde pour le fecond, & la 3¢ pour le
traifieme. - S g
Quiconque voit la carte de 1’écart qui lui
revient, & écarte enfuite, ne peut. gagner
1a partiey pi-placer fon quinela,-fi par ha-
zad il l'avoir, ni faire le reverfis; & s'il



N

DU REVERSIS. Ire

rompoit un reverfis, on ne lui payeroig
rien. 11 peut forcer le quinola, mais on ne

lui en payera pas la confoldtion; le joueur

2 qui I'on auroit de cette maniere forcé le
quinola, feroit cependant {a remife.’

1 en eft de méme de celui qui prendroit
fa tarve ‘'du’calon, & n’écarteroit pas. Il
n’a droit 3 rien. ‘

+ Quiconque joue fa carte avant fon tour,
payera un jetton au panier. -

Siquelqu’un fe trouvoit avoir écarté deux
cartes au lieu d’'une, & ne portdt que dix
cartes, il n’a droit a aucun payement quel-
conque; mais s’il rompt un reverfis, il en
fera payé ; & s'il force le quinola, il en
fera payé, = -

Toutes les cartes qui fe trouveront fous
le panier,. comptent pour la_partie, foit
,qu'ily en ait une de trop ou de moins. -

La levée appartient d celui qui'la ramaffe.
Cependaat tout autre jouear peat en aver-
tir & régler le c_oug, avant que l'on aye
rejoué, s’il le juge & propos. R
| eft permis d’examiner fes propres.le.
vées, mais. aucunement celles des autres ,
fi ce n’eft \[a derniere de toutes celles qui
feront faites. ' o

uiconque renonce’, fans. avoir I’Efpa-

gnolette , “mettra 2 jettons au panier en
guife d’amende, & ne pourra-toucher aye

cun payement quelconque de ce coup-la. -

k]
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L E NOUVEAU FEU
DE LA COMETE,;

 Abvec des Obfervations fur les différentes
' B manieres de le jouer.

Pouve jouer le jeu de la Comete, il faué
deux jeux de cartes entiers: on Ote les
quatre as de chacun ;& pour ne pas brouil-
ler les cartes, on met les noires dans un
jea ; & les rouges dans l'autre jeu.

11 parofc que le nom de Comete a été dons
né a4 ce feu, 2 caufe de la longue fuite
des cartes qu'on jette en jouant chaque
coup : les Cometes étant ordinairemenc
accompagnées d’une longue trafnce .de
Jumiere, qu’on appelle la queue de la Co-
mete. - g |
- Chaque jeu et compofé de quatante huit
ctarces, au-moyen de ce qu’'on Ote les quatre
as: I'on en donne dix-huit,trois par trois ;
A chacun: de forte qu'il en refte douze au
talon, que Pon ne doit point regarder. Si
T’uu des -Joueurs porte la maid fur le talon
pour l’examiner, il paie la peine dont on
-eft convent’ en commengant.”

L’on joue ce jéu comme au Piquet ,deux
contre deux, i trois, ou feul 3 feul, Les
points - & les paris de mérie-qu’au Piquet,
ainfi que la queue, pour marquer les
coups; on en joue pour l'ordinaire vingt<
quatre. Le jeton vaut dix points, comme
au piquet. S
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. 8iTon a mal douné, celuiqui eft le pre-
mier en carte peut obliger de refaire ; mais
sl y trouve fon avantage , il peut décider
le coup bon, que ce foit lui ou I'adverfaire
qui ait la carte de plus, pour-lors celui qui
a la carte de plus, joue avec dix-neuf care
tes. Apres que l'on a joué deux coups,
qui font l’aller & le revenir, le dernieg
coup décide fi on eft marqué. . ,
L’on met dans le jeu noir le neuf de car-
reau, & dans le jeu rouge le neuf de irefle,
pour fervir de Comete. |
" Les cartes érant données, pour jouer
avec facilité, il faut les ranger de fuite
dans leur ordre naturel; favoir, les deu
enfemble, 1les trois, les quatre, & ain
de fuite, en remontant jufqu’au roi. Il
r’importe pas de quelle couleur fpient les
cartes, pourva qu'elles foient de _&ite pac
e nombre.. =~ . .
Lorfque le jeu de ehacun eft arrangé,
e premier commence 3 jouer. 1l faut ob-
ferver qu’il n’eft pas aftreint & commencer,
ar un deux, quieft la plus bafle carte dg
feu; il peuc jetter d'abord telle carte de
fon jeu qu’il vewe. - . .
Il eft de l'avantage de ce jeu de com-
mencer par la carte qui en a le plus de
fuite. - Par exemple, le premier ayant des
deux, des .trois & des quatre, & n’ayant
point de cing; s’il a des_cartes qui fe fui-
vent depuis le fix jufqu’au roi, il ne com-
mencera pas par un deux, parce qu'ed
Poudnt de cette fagon, il ne pourroit {é
défaire que d’un deux, ‘d’un trois & d'un
Tome II. ‘ H

i
,
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quatre¢, n'ayant point de cing; mais it
jettera d’abord un fix, en difant fix, fepty
hait, neuf, dix, valet, dame & roi: par-
Ti il jouera huit cartes, au lieu qu'en coms
mengant par un _ deux, il n’en pourroi¢
jouer que trois. Or, il y a de l'avantage
4 fe défaire d’un plus grand nombre de
eartes s parce que celui qui a plutde fini &
jewd toutes fes cartes, marque lautre
joueur des points qui lui font reftés dans
fa main. e :
'Si cependant il arrivoit gu’on efic trois
deux fans trois, & que d’ailleurs les cartes
fuffent affez de fuite, comme il n’y a pas
defpérance de rentrer en jeu par un deux,
#’y ayanc point de cartes au-deflous , il faue
droit commencer par ceite carte, & dire
deux fans ttois, parciculiérement quand

on a des rois qut font rentrer en.jeu,

I1 eft auffi une fagon de jouer pour fa
défaire de deux dames, quand on en a
trois, ‘& qu’on n’a qu'un roi, en commen=
gant par une dame, & difant dame & roigy
dame fans roi: fi on avoit deux neufy
deux dix, deux valets, trois dames & ux
roi, en commengant ‘par le neuf, on dit 4
feuf, dix, valet, dame & roij enfuite
dame fans roi: cette fagon de jouer donne
quelquefois Favantage de finir. & de faire
regorger la Comete, ou de finir en met~
tant la Comete pour neufy <€ qui arrives
forfquon la met 4 la fuite’ d’'an huic ow
gpres un hoe. s -
. On_appelle regorger la Comete., quand on

-
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Finfe, & quelle refte dans le jeu de Vadver faire.
11 eft encore un moyen fir de fe procurer
des hoc, quand on a trois dames & qu'ont
n’a qu'un roi, en commencgant par le roi,
difant roi, enfuite dame fans roi; par ce
moyen, une feule dame fait pafler deux
rois; & comme le talon €ft compofé da
quart des cartes, on doit fuppofer qu'il
y cn refte une de chaque efpece. §j done
il refte un roi au talon, I'adverfaire pe
doit plus en aveir qu’un, pour metcre 3 14
fuite de la quatrieme dame, s'il I'a, ou
- 1a {uite de I'une des deux du joueur.
Si le jeu du premier en carte étoir coma
- pof¢ de deux neuf, deux dix, deux valetsy
deux dames & deux rois, qui font dix car-
tes, enfuite d’un deux, ou rtrois, up
‘quatre, un cing, deux fix & deux fepe, .
fans huit, il faudroit commencger par joue
fix & fept fans huit: & en fuppofanc qu'il
Yy a un neaf an talon, I'adverfaire en met-
tant un huit;, diroit hoit fans neuf; pour-
lors 'onreprendroit depuis le nedfjufqu’an
roi, & enfuite il faudroit recommencer
fepr fans huic: Padverfaire en metcant un
huit, diroit encore huit fans neuf, & alors
~on continuera depuis le neuf jufquan roi,
qui font cinq cartes, & on reprendra de.
puis le deux, jufques & ‘compris le fix,
qui fait la derniere. Si Padverfajre ala
Comete, on la lui fait regorger de cette
- fagon, parce qu'ayant ercore dix cartes,
%'l ne s’actend pas qu’ellés font toutes dé
ite, - o \ .
Quand on 0’2 pas la Comfete, & qu’on
"2 ‘

s
cla
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3 quatrc deux, un trois, un quatre, tr
cinq, un fix, un fept, un huic fans neuf,
& qu’on a toutes les autres cartes fuivans
tes, jufques & compris: le roi, méme plu-
fieurs dames & autant de rois, a la faveur
defquels on rentre en jeu, il ne faut pas
commencer par les deux; parce qu’aprés
avoir joué le dernier roi, fi on n’a plus
que les quatre deux, le trois, le quatre,
le cinq, le fix, le fept & le huit, en met-
panﬁ les quatre deux a la fois, on finit par
Je huit, & par ce moyen on fait regorger
Ja Comete ; parce que l'adverfaire voyant
encore dix ou douze cartes, ne s’imagine
as qu’elles foient fi fuivies. \
Lorfqu’on a quatre cartes femblables, il
ne faut les mettre a la fois, que quand on
a celles au-desfous-s & méme ne commencer
que par les cartes qui fuivent ces quatre
_?emblablcs; paree que lVadverfaire n’cn
ayant point s doit indubitablement y ren-
grer, & que par ce moyen toutes celles
ui refltent au-deffous, font des hoc; mais
:ﬂ ne faut jamais les mettre 2 la fois yquand
on n’a aucune de celles au-deffous, 3 moins
que le jeu ne fe trouve difpofé de fagon
‘qu’en les mettant on puifle finir.
" Comme l’avantage de ce jeu eft de finic
en mettant la Comete pour neuf, parce
‘qu'on la fait payer quadruple, & quelle
’_;]ait aufli quadrupler les points, il ett bon
‘de fe reflouvenir quelles cartes manguent
A ladverfaire; par exemple, je fuppofe
‘que T’adverfaire n’ait pas de cinq, & n’aic
plus que trois cartes, & le Joueur un dgux

.
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& la Comete, il doit pour-lors dire deux
fans trois, parce que fi Padverfairc n’avois
point de trois, le Joueur finiroit par la
Comete pour neuf; & en fuppofant qu'il
et un trois, & méme un quatre, ce qut
ne faic que deux cartes de trois qu’il a,
il diroit trois.& quatre fans cinq, on l'in-
terromproit , & on finiroit feulement pax
la Comete, qui pour-lors ne feroit pas feu-
lement pour neuf & néanmoins {e payeroit
double, & feroit doubler les points de la
carte de I’adverfaire. - |

Il eft encore un moyen prefque fOr de
finir par la Comete pour neuf, quand om
fait que l’adverfaire n'a poiut de neuf, &.
qu'on lui fuppofe des huit; on garde la
LComete en difant, je fuppofe, trois, qua~
sre, cing & fix fans fept: P'adverfaire dit
.en mettant un fept & huit fans neuf; poure
Yors on finit par la Comete pour neuf.

Lorfque le premier, ayant jett¢ toutes
les cartes qui avoient une fuite, eft obligé
de s’arrfter 2 une qu’il n’a pas; par exeme
ple, s’il dit quatre fans cing; alors le fe«
cond jette un cing, il en a un. Ii faue
obferver quaprés avoir jetté fon-cinq, it
ne lui eft pas permis de recommencer pan
telle carte de fon jeu que bon lui femble y
il doit fhivre I’ordre naturel des cartesy
depuis le cing, en remontant jufqu’auroiy
qui eft la plus haute carte du jeu: apres
guci il peut recommencer par telle carte

e fon jeu qu'il veut. Il faut encore ob«
ferver que fi fes cartes ne vont pas de fuite
jufqu’au roi; par exemple, §'il n’a pas de
; H 3
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valcts, il jettera fes cartes, ea difant,
cing, fix, fept, huit, neuf, dix fans va.
lec; mais fi ’autre Joueur n’a pas non plus
de valets, alors celui qui a dix fans vajet ,
n’eft pas obligé. de jetter une dame, quieft
la carte au-deflus du valet; mais il peut
recommencer par telle garte-de fon jeu
qu’il veut. -~ ’

Quatre cartes. de méme. efpece peuvent
fe jetter enfemble, fuivans la volopté du
Joueur & fujvant fon avantage. Ainfi celui
qui a quatre valets, peut les jetter tous
les quatre 2 la fois pour un feul vale: ; mais

il n’a pas de dix, il ne doit pas fc dé-
§aire de fes valets, qui fonc néceffaires
ur rentrer en jeu, lorfque l'antre Joueur.
jetcera fes dix. o |
 Celui qui ales trois neuf fans la Comete,
‘ouavec la Comete, peut les jetter enfemble,

Celui qui a deux ou trois rois, peut les
jetter tout de fuite; & il doit le faire
quand il fait qu’il n’y a plus de dames.

Il1 faut avoir P'attention de fe défaire,
. autant qu'on peut, de fes cartes les plus
hautes en point, comme de toutes les
" peintares qui valent dix chacune, des dix,
des peuf & des huit, parce que,quand ces
gartes reftent dans la main, on eft marqué
d’un plus grand nombre de points; mais il
faut s'en défaire & prepos, parce qu'elles
peuvent fervir & interrompre la file des
cartes de celui contre lequei on joue, & &
rentrer en jeu. Cela dépend de la difpofi~
tion des cartes qu'on a dams la main, &
des conjeQures qu'on peut faire fur le jew,
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de la -perfonne congre laquelle on joue,
par les cartes g i {font déja paflées. ~

. Il fauc aufli fe défaire des bafles cartes,
telies que les deux & les trois, parce que,
quand il y aun certain nombre de cartes
jettées, il eft difficile de rengrer en jeu par
des deux & des trois, & on ne peut plus
s’en défaire, 4 moins qu’on n’ait des rois
o1 quelques cartes qui manquent 4 I'autre
Joueur. En ce cas, comme on peut re=
commencer par telle carte qu’on veut, oa
jette les deux, les trois & les autres bafles
©artes qu’'on peut.avoir.

11 faut bien obferver quelles cartes mage
quent A 'adverfaive, auquel on peut fairg
regorger la Comete,quand on a-cetce carte
fui lui manque-&tes astres de fuire jufqu’au
roi; & pour y parvemir, fans quil foupe
conne qu'on puifle finir, il eft de la prue
dence de garder cinq ou fix ‘cartes de fuise,
parce qu’aprés aveir joué le roi, on res
commencey - je fuppole, par’ deux, troisy
guatre, cing, fix & fept. " . .

- 1L n’eft pas permis , pour . woir ce qu'om
jouera, de regirder dans le-.tis de cariee
qui onc éeé jetides fur le tapis, & on con-
- vient ‘pour.Uondinaire d'une peire contre
gelui qui porte lamain fur les cartes qui ong
été jettées, & veue lés étaler pour les exa-
- miner. 1l faus s’attacher principslement &
rétenir dang.fa mémoire les carres qui {fong
_ pafiées, furtour celles qui manquent & I

perfonne contre iaquelle on joue, parcer
Que fi 'on n’a pas non plus de.ces cartes
@n elt toujours . le mafcre di jeu en jettant:
, | H 4 |
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des cartes ioférieures qui vont de fuite
jufqu’d ces cartes; par exemple, un de

joucurs ayant des fept, des huit, des neu

& des dix, & n’ayanc point de valets; s'il
fait que P’dutre joueur n’a point non plus
de valets, il jette toutes fcs cartes qui
vont de fuite jusqu’au valet: par-ja il refte
maftre du jea, I’autre joueur. ne pouvant
Yincerrompre; & apres s'éere. défaic des
fept , des huit, des peuf & des dix qu'il
pouvoit avoir, il recommence par telle
carte de fon jeu que bon lui femble, choi-
fiffant toujours celle qui en a le plus de
fuite, & par conféquent lai facilite le
moyen de fe défaire d’un plus grand nom+
bre de cartes. SRR g
.~ La Comete fait hoc partout, c’eft-a-dire.;
gue celui qui 'a, peut, en jectant les car«
tes, employer pour telle carce qu'il veuts
elle eft roi, dame, valet, dix ou telle
aucre carte, felon la volonté de celui qui
}’a dans fon jeu, & fuivant fon avantage.
Obfervez qu'aprés avoir employé la Cop
fhete pour une dame, ou..pour.une autre -
carte inféricure, on wn'eft pas obligé de
jetter apres la- carte qui fui immédiate~
ment; mais on peut zecommencer par la
carte qu’on veut. s
- Si le Joueur qui n’a pasia Comete, efb
obligé de s'arréter 2 une: carte qu’il n'&
point; par exemple, fi n'ayant pas de
dame, 1l dic valet fans damej celui qui a;
Ja Comete peut la jetter pour une dame
8’il eft de fon avantage d’interrompre la:
file deg carteg de autre Joueur, & enfuite
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Yeprendre le jeu par la carte que bon lui
femble. Mais fi celui qui n’a pas la Coe
mete , fe défait de {es cartes de fuite, &
dans leur ordre naturel, en remontant
depuis une bafle carte jufqu’au roi, on ne
peut 'incerrompre avec la Comete,
. Sile Joueur qui a la Comete, n’a pas
d’autre neuf, il n’eft pas obligé, apres
avoir joué un huit, de la jetter pour neuf;
il peut dire huit fans neuf, quoiqu’il ai¢
la Comete dans fon jeu. On tdche pour
Y’ordinaire d’arranger {es cartes de maniere
qu'on puiffe finir par la Comete, fi la dis-
pofition du jea le permet, parce qu’alors
elle fe paie quadruple; les points fe comp-
tent de méme, mais il faut prendre garde
de ne la pas conferver trop. longtemps:
car i} peut arriver qu'ayant vouln la garder
pour la derniere carte, afin de gagner da-
vantage, Fautre Jouweur trouve le moyen
de fe défaire de toutes fes cartes; & dans.
ce cas la Comete étant reftée dans la main
de celui qui l'avoit, il la paie double, &
les points dont il eft margué.fe comptenc
doubles. - Ty
..La Comete fimple {e paie deux jetons &
celui qui I'a  dans fon jeu, & elle double,
eriple, quadruple & au-deflus, autant de
fois qu'elle eft fans-venir; ce qui arrive
Jor[qu’elle eft reftée dans le talon, compo-
fé, comme on I’a dit ci-deffus, de douze
cartes. ' o :
Dans le cas ol la Comete auroit été
erois fojs fans venir , étant quadruple, fi 'on
finifloit par la Comete, ce coup vaudroit
. S H s
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feize jetoms, & trente-deux, fi I'on finis
foit par la Comete pour neuf.

il en eft de méme lorfqu'on fait opéra en -
finiffTant par la Comete ; il doit fe payer ,
8'il y a trois remifes, trente-deux jetonsg
& quand on faic opéea, en finiffant par la’
Comete pour neuf, foixante~-quatre jetans:
ceft-1a le plus fort coup de ce jew.” =
" Il faut obferver que lorfqu’ou joue trois
4 tourner, & que la Comete eft remife
~ entre deux des Joueurs, elle dort julqu’an
coup oli les deux mémes Joueurs fe trouvent
enfemble: alors elle fe paie felon le nom-
bre de fois qu’elle eft reftée.dans le talon
entre ces deux mémes Joneurs. o

Des cartes qui reftent dans l2a main d’un
Joueur, quand l'autre 4 fini, on compe
celles qui font avec figures pour dix, &
Jes autres cartes pour mutant. de pointy
qu'elles font marquées, que le Joueur gui
s eft défait de toutes fes cartes, marque em
refte, ainfi qu’au piquet.” = o
.‘Quand on finit par la Comete, elle fa
paie double, & cela fait anfliidoubler les
boints qui reftenc dans la main de lautres
?oueur:"par' exemple, s'it lui refte dans la
main une dame, un valet & un cing, Om
comptera cinquante points,au lieu de vingte
. ctnq. o . 4y ol L
- Lorfque 'on finit par laComete ,& qu'om
ka.place_pour neuf direfkement, elle fer
giie quadruple, & les points fe comptent
de méme. . .o 5 B LA T
"Q‘uan‘dj on refte avec iu.‘Gomete, on.la

t . 'J .&’. '\. ' -

T T it e '
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. paie double; & cela fait audi doubler leg
‘points dont oa eft marqué. : :
~Lorfque le Joueur qui eft le dernier en
carte, fait couler toutes fes cartes fany,
interruption, depuis la premiere. julqu’a la
derniere, cela s’appelle faire opéra. '
i Quand on fait opéra, les pointsfe compe
tent dox:ibles.,f ’ steo . ﬂ'j
. Quand on fait o » en finiflant par Ia
Co%ete ,» elle fe paie quadruple, gc les
points fe comptent de méme. -
- Lorfque Ton fait opéra, en. finiffant par
la Comete pour neuf, elle fe paie feize,
& augmente fuivamt les remifes,, & les
points fe comptent huic fois; ceft-3-dire,
que fi celui qai eft epéra a cent points dans
la.main, te Joueur qui a fait opéra marque
en refte ‘huit cents points. - =
- Quand on eft opéra, ou que l’on refte
avec la Comete, on paie la Comete dou-
ble, & les points fe comptent- quatre fois.
 Les cartes blanches 4 te jeu valent cip.
quante points, & empéchent que I'on ne
compte l'opéra .double. , :
. 8i la Comete eft dans le jeu'de celai
qui a cartes blanches , elles lui valent cent
points. - TSR ;
Celui qui a donné les cartes, peut aufli
faire opéra: cela dépend. de ‘la convention
que I'on fait en commengant. 1l fait opéra,
Jorfqu’ayant ‘interrompu la. file - dés cartes
de celui qui avoit la main, il"fe.défait de
fes dix- huit cartes fans interruption, de-
puis la premiere jufqu’a la derniere. |
" 11 ne refte plus, pour faclliter. intellid
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uatre dix, qui, comme on
peuvent étre mis enfemble
lix, le valet, la dame & les
‘¢s quei il jettera le trois, le
19, le fix, fon fecond fepty
qu’il fera valoir huit en cette
ut qui a la Comete. pouvant
bour telle carte qu'il veue
-a finit par 1a Comete;, elle fe
. & les points qui font dans la
utre Joueur, fe comptent qua-

_ iple d'un opéra, finifJant par la
h nete employée pour neuf.
tew-v cMi€r en cartes a dans fon jeu
.. deux dames, deux valets, deux
¥ omete & deux autres neuf, um
“1ept, un fix, un cinq, un quatre,
& un deux; il jettera d’abord le
trois, le quatre, le cinq, lefix,
«» le huit, un neuf, un dix, un va-
wie dame & un roi; il jettera enfuite
euf, un dix, un valet, une dame &

)iy aprés quoi étant le maftre de re-

¢

{ur le tapis 1a Comete pour la dix-hui-
ne carte, en difant, neuf & Comete;
-1 il finira par .1a Comete employée
ur neuf, :

Poici encore une autre fagon de jouer ce coup,,
On peut commencer par jetter un neuf,

Hn Qix,. un valet, une dame & un roi;
-eafuite jetter encore ua neuf, un dix, ua

mencer par la carte qu’il veut, il jet=
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gence de ce jeu,& faire connoftre la mae
niere dont on fe défait de fes cartes, qu’y
dooner des excmples des trois différents
opéra qui peuvent fe faire, ,

Exemple d'ug opéra gui Je fait fans la Comete,
.. 8i le premier en cartes a dans fon jeu
deux rois, deux dames, deux.valets,deux
dix, un neuf, un buit, un fept, deux
ix, deyx ¢inq, un quatre, un trois & uw
deux, il commencera parjetter fur le rapis
uwa cinq, un-fix, un fept, un buic, un
peuf, un dix, un valet, une dame & un
roi; aprés cela, comme celui qui a jetté
fes cartes de fuite depuis une baffe carte
jufqu’au roi, eft le maitre de recommencen
par la carte qu’il veut, il jettera un dix,
un valet, une dame & un roi; aprés quoi
il jettera- un deux, un ¢rois, un quatre,
un cing & un fix. En jouant de cette fax
on, il fe défera de dix- huit cartes de
uite & fans interruption; ce qu'on ap-
pelle faire opéra. Dans ce cas, les points
ui reftent dans la main de I’autre Joueur ,.
e comptent doubles, & s’il ala Comete,
il la paie double 2 celui .qui a fait Vopéra,
& les points fe comptent quadruples.

- Autre exemple d'un opéra finifJans par la

' o Comete. .

- Si le premier en cartes a:dans fon jew
yrois rois , une dame, un valet,quatre dix,

la Comete & un autre neuf, un huit, deux:

fept, un fix » un cinq, ‘un quatre & un;
{rais, il jettera d’abord un fept, le huic,
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fe fieuf, les quatre dix, qui, comme on
I’a obfervé, peuvent étre mis enfemble
pour un feul dix, le valet, la dame & les
trois rois: aprés quei il jettera le trois, le
quacre , le cinq, le fix, fon fecond fepcy
& la Comete qu'il fera valoir huit en cette
occafion} celui qui a la Comete. pouvant
Yemployer pour telle carte qu’il veut
Lor{que I'opéra finit par la Comete, elle fe
paie double, & les points qui font dans la

main de Yautre Joueur, fe comptent qua-
druples.

. JAutre exemple d'un opéra, fini(Jant par la
| Comete employée pour neuf.

- . 8i le premier en cartes a dans fon jeu
deux rois, deux dames, deux valets, deux
dix, la Comete & deux autres neuf, um
huit, un fept, un fix, un cinq, un quatre,
ub trois & un deux; il jettera d’abord le
deux, le trois, le quatre, le cing, lefix,
.Je fept, le huit, un neuf, un dix, unva-
let, une dame & un roi; il jettera enfuite
un neuf, un dix, un valet, une dame &
un roi; aprés quoi étant le maftre de re-

commencer par la carte qu’il veut, il jet- -

tera {ur le tapis la Comete pour la dix-bui-
tieme carte, en difant, neuf & Comete;

par-1a il finira par .1a Comete- employée
-pour neuf,

. Woici encore une autre fagon de jouer ce coup,,
- On peut commencer par jetter un neuf,

An _dix, un valer, une dame & un roi;
.eqfuite jetter encore ua newf, un dix, ua
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_valet, une dame & un roi; aprés quoi 'ot
jettera le deux, le trois, le quatre, le
cing, le fix, le fept, ic huit, & pour la
detfniere carte la Comete, qui de cette
maniere fe trouve auffi employée pour
neuf.

 L’opéra finifTant par la Comete pour neuf;
eft le plus grand coup que I’on puifle faire.
Lorfque cela arrive, la Comete fe paie
feize, & augmente fuivant les remifes; &
Jes points gui font dans la main de I'autre
Joueur, fe comptent huit fois, comme on
I'a dit auparavant.

On peut aufli jouer ce jeu avec quarante
cartes, €n Otant les deux & les trois:
‘pour-lors ¢haque Joueur aura quinze care
tes, & le talon ne fera plus compofé que
de dix cartes. -

Maniere de jouer le jeu de la Comete d

trois, a quatre & a ¢inq perfonnes.

On peut jouer ce jeu trois enfemble,
alors on donnera i chacun des Joueurs
douze cartes, & il en reftera douze dams
le talon. Dans ce cas, les deux joueurs, &
qui il refte des cartes dans la main, paient
-fur le ehamp a celui qui s’eft défait de
touces fes-cartes, les points qu’ils ont dams
12 maijn 7 & celui des deix qui eft marqué
d’un plus grand nombre de points, mertra
deux jetons @ la queue , laquelle appare
tiendra a la fin de la partie 2 celui dui
gagnera davantage. T

Lorfgue les deux Joueurs & qui il reft®
Ades. cartes , awront: dais 1a main le méme
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pombre de points, ils metcront chacun un
jeton 4 la queuc. o
. Le premiér en cartes ayant jetté celles
de fon jeu, qui avoient une fuite de cartesy
& étanc obligé de s’arréter & une carte qu'il
n’a pas, le Joueur qui eft a fa droite, jeue
cette carte, sil l'a; s’il ne 1'a pas, le
troifieme Joueur qui I’a dans fon jeu la jetce
& continue; s’il ne I'a pas, le premier com=

mencera pdr telle carie qu’il veut. |

- On peut aufli jouer quatre enfemble, en.

donnant a chacun dix cartes & il en refte

huit au talon. , J
Si on veut jouer 3 cinq, on donnera neuf

cartes 3 chaque Joueur, & il en reftera

rrois au talon, en fuivaot l¢s mémesregles
qui viennent d’étre expliquées. :

Maniere de jouer la Comete - en écartans
| comme au Piquet.

On peut jouer le nouveau Jeu de la Co-
mete, en faifant un écart. On a dit ci-def-
fus , que ce Jeu fe joae popur 1ordinaire
comine au Piquet, a deux, a trois, 3 tour-
ner, & 3 quatre , deux comre degx: en
jouant de cette fagon, il n’y a que deux
perfonnes qui' jouent enfemble, qui ont
chacun dix-huit cartes , & il en refte
douze au talon. / S

Quand on joue en faifant un écart, le
sremier peut prendre jufqud fix cartes dan®
e talon, & il n’en peut prendre moins gue’
deux. . ' L

Le fecond peut prendre trois cartés dans:
* le talon, dans lequel il en refte toujours
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trois; il faut qu'il en prenne abfolunient
une. . - :
~ Si le premiér ne prend pas fix cartes, il
peut regarder celles qu'il laiffe au fecond.
" Les cartes ‘¢cartées refteat i céué du
Joueur , qui peut les regarder Quand il
veut, de méme qu'au Piquet, & on fuic
routes les autres regles qui s’obfervent au:
Piquet pour les écarts., ~ ‘
orfque I'on joue trois enfemble, il refte,
comme on l'a dit, un talon compofé aufii
de douze cartes; le premier en peut prens
dre fix, & les deux autres chacun trois.
 Lorfqu’on joue quatre enfecmble, le talon
eft compofé de huit cartes; le premier enr
prend quatre , le fecond deux, & les deux:
autres chacun une. '
Lorfqu'on joue cinq .enfemble, comme
il fe refte que trois cartes datis le taton,
on ne fait point d’écarts.

JEU DE LA MANILLE,
AUTREMENT APPELLE
L'ANCIENNE COMETE
CE jea, qui eft 4 peu de chofe pres ie
-/ méme que le précédent, mais moins
étendu, fut celui qui fit le premier, diver<.
tiffement de Louis XIV, Roi de France.
Le nom de Manillé, qu'on lui donna alors 4,
fat plutdt un nom de caprice que de raifon.’
A Végard de celui de Comete, qu’il porte:
aufli, lalongue fuite des cartes qu’on je“u;‘

4 e
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en jouant chaque coup, comme nous avons
dic ci-devant, a pu 'ai faire donner ce nom, .
Nous aurions bien pu nous difpenfer de
parler de ce jeu; mais comme nous nous
fommes propofés dans cette édition de
donner tous les jeux, tant anciens que
nouveaux, nous avons jugé a propos de ne
le pas omettre.
. L’enjeu, ordinairement, eft de neuf"
fiches qui valent dix jetons chacune, & de -
dix jetons, cequi fait en tout cent jetons;
1’on peut & ce jeu perdre fort bien deux o,
trois mille jetons. ,
: Le jeu de cartes avec lequel I’on joue & -
ce jeu, eft compofé de toutes les Cartes
c’eft-a-.dire de cinquante-deux , & l'on,
peut y jouer depuis deux perfonnes jufqu’a
cing; le jeu a deux n’eft pas fi agréable-
qu’a trois. _ ‘
. Comme il y a de I'avantage 3 étre pre.
mier A ce jeu, on voit 4 qui fera, & celui
fur qui le forc tombe, prend les cartes ,.
}es méle & les donne i couper & celui de
a gauche; aprés quoi il les donne trois &
trois, ou quatre & quatre, & partage ainfj
toutes les cartes entre les joueurs, de mas
niere que fi c’eft- 4 deux perfonnes qu’an
joue, elles en auront chacune vingt-fix; i
c’eft A trois, dix-fept, & il en reftera une;
uatre .treize, & 4 cinq dix, & il en
reltera deux. I} faut remarquer que celles
qui reftent; demeurenc fur .le tapis fans
étre ‘vues. T ( =
-_.La principale’carte de ce jeu eft le neuf
de carreau, & on l'appelle par excellence
dome 11, I |
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14 Manilles on la fait valoir pour telle carte
que I'on veut, quand on joue les cartes 3
alofi elle pafle pour roi, dame ou valet,
dix, & ainfi des autres inférieures, comme
il plafc & celui qui la porte en main: ilya
de la prudence  faire valoir cette carte &
propos, coinme T'on verra dans la fuite.
Les cartes étant données, chaque joueur
1¢s range de fuite dans l'ordre qui leur eft
paturel ; favoir, I’as, qui ne compte que-
pour un ; le deux, trois, quatre, & le refte
cn montast jufqu’au.roi: &. lorfque cha-
cyn a fon jeu, le premier commernce &
jouer par telle carce de fon jeu qu'il veut;
mnais il faut obferver qu'il eft de I'avantage.-
de ce jeu de commencer par celles dont on-
a plus de cartes de fuite ,comme par exem=
y’l‘i, fuppofé que depuis fix il ait des car=
tes qui fe fuivent jufqu’au roi, il les jette
Yunpe aprés lautre, en difant, fix, fept,
Huit, neuf, dix, valet, dame & roi; mais
#’il y manquoit une de cescartes, par exem-
sle, fi ‘c’étoit un neuf, le joueur diroit ,
x, fept, huit fans neuf; fi c’étoit le dix
qui manquit, il diroit meuf fans dix, &
ainfi des autres: le joueur d’aprés qui au-
Yoit la carte dont I'autre manqueroit , con=
tinueroit ed la jettant, & diroit ainfi que
Paiitre, jufquia ce qu'il manquit de quelque
nombre de fuite, ou qu'il ettc pouflé juf-
quau roi; auquel cas il recommenceroit
ar telle catrte de fon jeu que bon lui fem-
leroit. . . U
Vous obferverez qu’il n'impoite pas de
dquelle- couleur -foient les- eartes ,- pour-

'di. &7 e s - -
- e A — . 4
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vu qu’elles foient de fuite. Lorfquele joueur
qui vient apres celui qui 'a dit huit fans
neuf, ou d’une autre-garte, n’auroit pas le -
mombre manquant, cela iroit & celui de fa
droite, qui pourroit encore me pas l'avoirs
enfin celui qui I'a le premier, continue &
jouer fon jeu; & fi aucun des joueurs ne
Tavoit pas,comme il arrive quelquefois ,
celui qui a dit le premier huit fans neuf,
ou d’une autre carte, regoit un jeton -de
chaque joueur, & recommence a jouer par
telle carte que bon lui femble. =
- 11 eft important-a ce jeu de fonger A fe
défaire autant qu’on peut de fes plus hautes
en points, comme de toutes les peintures,
qui valent dix chacung, des dix, des neuf,
& autres cartes des grands nombres, parce
qu’on doit donner 3 celui qui gagne, aud
tant de jetons qu'on fe trouve de poiots
dans les cartes que 1'on a dans fon jeu &
la fin du coup.
* Ceux qui veulent jouer petit jeu, ne
donnent de jetons qu'autant qu’il refte de
cartes. _ ' . )
+ 1l eft aufli avantageux de fe défaire des
as, parce que fi I'on attend trop tard, il
eft difficile de fe remettre dedans, & tmoing
que I’on n’ait quelque roi pour rentrer : obs
fervez que celui qui poufle jufqu’au roij
commence 2 jouer par telle carre qu’il veut
On fe {ouviendra donc que l'on fait va
loir ce que I'on veut la Manille, qui eft le
neuf de carreau elle eft roi, dame, valet,
quatre, cinq, &-tout ce que celui qui I’a
veut la faire valoir. Quand celui qui a la
, Ia ‘



Manille la joue, chacun doit lui donner
une fiche , ou moins, fi I’oneneft convenu 3
8’il attend A la demander, qu’elle {oit cou-
verte de quelque carte, il o’y eft plus regu,
& c’eft autant de perdu pour lui

Celui qui, ayant la Manille, ne s’en dé-
fait pas avant qu’un des joueurs ait gagné
la partie, eft obligé de donner une fiche,
ou moins fi ’on en eft convenu, 4 chaque
joueur, & de payer outre cela a celui qui
gagne, neuf jetons, pour le nombre de
points que contient la Manille,ou bien un
point, fi I’on paie feulement un point par

Celui qui a des rois, & qui les jette fur
table en jouant fon jeu, gagne un jeton de
chaque joueur, pour chaque roi joué. De
méme {i ces rois lui reftenc, il paie pour
- chaque roi reftantun jeton a chaque joueur,
& dix jetons au gagnant pour chacun, fi
Yon paie par points.

Celuiqui ale plut6tjoué fes cartes, gagne
la partie, qui eft une ou deux fiches, que
chaque joueur a mis dans un corbillon 4
outre les marques qu’il retire de chacun
pour les cartes qui lui reftent en main.
11 n'eft pas.permis, pour voir ce qu'on
jouera, de regarder dans le tas de cartes
gue I'on a jettées fur le tapis, & peine de
donner un jeton i chaque joueur, & qui il
fera da, fit6t que la main du curieux aura
touché les cartes ; cette peine pourra n’avoir
pas lieu, ou fera plus grande, fi les joueurs
£n conviennent. entr’eux.
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LE §EU
DU PAPILLON.

Cz jeu qui eft prefque inconnu i Paris,
eft cependant tres.récréaiif, & de-
mande un favoir - faire que tous les joueurs
n’ont pas. J’efpere qu’on le goficera, écant
d’ailleurs d’'un grand commerce.

On p:ut jouer au papillon , au moins trois,
& au plus quatre. Le jeu de cartes avec
lequel on joue, doit étre entier, c’eft - A-di«
re, de cinquante-deux cartes. Aprés éctre
convenu des tours que Fon veut jouer , avoir
taxé I'enjeu que l'on a pris, & autres chofes
qui font de choix, on voit & qui feras
comme c’eft un défavantage de faire,
c’eftd la plus baffe.

Celuiqui eft 4 méler, donne acouper 3 fa
gauche, & donne a chacun des joucurs &
prend pour lui trois cartes, qu’# ne peut
donner autrement quune 3 une:- aprés quoi
il étend fept cartes de fuite du deflus du
talon, & qui font retournées, lorfque ’on
joue A trois perfonnes, qui eft la maniere
1a plus ordinaire de jouer ce jeu; & lorf-
qu’on le joue i quatre, il n'en étend que
quatrc fur le jeu, afin que les cartes fe
trouvent également juftes. T

Il v a un corbillon au milieu de la table,
dans lequel chacun, en commengant, met
une fiche, plus ou moins, ainfi que l'on
veut jouer gros jeu. o

Is
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Celui qui eft & la droite dc celui qui a.
mélé, examine fon jeu, & voit fi fur le
tapis il D’y a pas quelque carte qui puiffe
convenir avec celles qu’il a. :

Vous obferverez qu’il nly a‘que les rois
les dames & les valets, de méme que les
dix qui font fur:ie jeu, qui doivent écre
pris néceffairement par des : cartes d'une
méme peinture; un roi par un roi, une
dame par uneé dame, ainfi des autres,

Vous obferverez encore que plufieurs
cartes de celles qui font fur le tapis , ramas-
fées enfemble, font bonnes & prendre par
une feule: par exemple, il y auroit fur le
tapis, un' as qui vaut un-point, un quatre
& un cinq, vous pouvez prendre ces trois
cartes avec un feul dix que vous aurez dans
votre jeu, fi c’étoit & vous 3 jouer, & ainfi
des autres.cartes, qu’on peut appareiller de
la méme fagon, & c’eft-1a ol eft la fcience
du ‘jeu, puifqu'on tire par-la deux avanta-
ges ; le premier , que 'on leve du jen
des cartes qui_pourroient accommoder les
autres joucurs; & le fecond , que 'on faic
par-13 un plus grand nombre de cartes 4
qui peuvent fervir & gagner les cartes, pour
lefquelles chacun paie ce dont on eft con-
venu 2 celui qui les gagne.

Nous avons dit fi c’étoit 4 vous 2 joyer,
3 caufe que fi vous n’étiez pas a jouer, celui
qui feroit A jouer devant vous, pourroit
prendre les cartes qui feroient fur jeu a votre
préjudice , fielles s’accommodoient au fien.

IKrfin, une regle générale, c’eft qu’il
fautavoir dans fon jeu une carte telle qu’elle
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Iuiﬂ‘e étre 4 qui preane , lorfque c’eft d vous
prendre, lever une ou plufieurs cartes
pour faire fon mombre de celles qui font
fur le tapis, ou, par exemple, avec un huit
vous ne fauriez lever deux huit qui feroient
fur jeu, mais un feulement; comme aufli
vous- pourriez avec un huit lever ou denx.
atre, ou un cing & un trois, ou un fept
un as, ou un fix & deux, qui font en-
tr’eux un pareil nombre. . |
~ On doit encere obferver que, quoique”
Y’on ait dans fon jeu plufieurs cartes pareil-
les - & celles qui font fur le tapis, on ne
peut cependant en jouer qu'une a chaque
tour de fon jeu, & chacun & fon tour de
méme. e | :
...Celui dont le tour eft de jouer, & qui
nEe, peut point lever des cartes qui font {fur
1& capis, n’en ayant point de_femblables
dans fon jen, ou ne pouvant point en ap-
pareiller , eft obligé d’écendre les cartes
qu’il a en main: il met pour cé€la autant de
jetons dans le corbillon qu’il.met bas:dg
cartes; & lor(que chacun a joué fes trois
cartes, ou par les levées qu'il:a fait, ou
en -mettant fon..jew bas, celui qui méle
donne de la méme maniere trois cartes &
chacun des joucurs,. mais il les donné de
fuite du talon, & fans plus couper, ou fait
1a méme chofe en tichant de s’laccommoder
des cartes qui font fur le tapis. | :
Enfin, lorfque toutes les:cartes {ont don-
nées, celui qui {e défait de fes trois cartes
en prenant: {ur le tapis, gagne la' partie;
& s’il y en avoit plufieurs qui $’en défiffent,,
. I 4
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celui qui feroit le plus prés de celui qui &
mélé par la gauche, gagneroit par prefé-
rence , & par conféquent celui qui a mélé-
par préférence aux aatres. '

_Vous voyez par-la que fi la_primauté a
quelque avantage , elle a’ big:n'fes défavan-
tages ; en effet, il eft de la juftice de, faire

agner celui qui gagne la partie avec moins
ﬁe cartes a prendre, - uifqu’il eft plus dif-
ficile: & lorfque fper onne ne finit: point ,
¢'eft-a-dire , ne fe défait pas de fes trois
cartes, comme il arrive fouvent, celui qui
joue la derniere carte en s'¢tendant, ou le
dernier , n’importe , outre qu’il ramene
toutes les cartes qui font fur le jeu, poue
fervir & lui fajregagner les cartes, il regoit
encore dé chacun des joueurs un jeton pour
Ia confolation. Vous trouverez ciraprés les
hafards de ce jeu, & ce que l'on paie pour
ou contre. o

Hafards & droits de payer au Jeu de Papillon,
1.. CeELur qui étend fes cartes, paie au-
tant de jetons au corbillon qu'il a étendu
de cartes, . ! .
11. Celui qui, en étendant fes cartes,
étend un ou deux, ou trois as, fe fait pa-
yer par chaque joueur autant de jetons qu'il
a étendu d’as, | _
- 11I. Celui qui,en prenant des cartes des-
fus le tapis, prend un ou plufieurs as , fe

fait nayer autaut de jetons par chaque joueur
gu'il a pris d’as. o

-

B TN ma e
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1V. Celui quiavec un as dans fa main ,
tire un autre as fur le jeu, gagne deux je-
tons de chacun; & celui qui avec un deux
jeve deux as qui font fur le tapis, gagneé
quatre jetons de chaque joueur ; & celui qui
avec un trois en leveroic trois, en gagne-
roit fix de méme: celui qui avec un quatre
leveroit les quatre as qui feroient fur eu,
gagneroit huit jetons de chaque joueur. °

V. Celui qui ayant un roi, un valet ot
Aautre carte dans foo jeu, levcroit trois
cartes de la méme maniere, gagneroit un
jeton de chaque joueur, & cc¢ coup s’ap-
pelie haneton. ' -

VI. Celui également qui auroit trois cars
tes d’'une méme maniere, dont la quatrieme
{eroit fur le tapis, le prendroit avec ‘fes
trois & gagoeroit un jeton de chacun.

VII. De méme celui qui en jouant leve-
roit toutes les cartes, ou la carte feule qui
refteroit fur le tapis, gagneroitun jeton de
chaque joueur, & ce coup s’appelle faute-
relle; en ce cas, celui qui joue, eft obligé
d’étendre fon jeu. - - ' S

VIlI. Celuiqui en jouant dans le courant
de la partie, fait fes trois cartes, gagne un
jeton de chacun, & l'on appelle ce coup
faire petit papillan: 'on dit dans le courant
de la partie , puifque celui qui les leve
quand toutes les cartes font joudes, gagne
la partie.

IX. Celui qui dans fes levées a un plus
grand nombre de cartes, gagne un jeron
de chacun pour les cartes; lorfqu'elles font
¢égales avec un des joueurs, perfonne nc

Is
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les gagne, mais elles fe paient double’ le
coup fuivant. . E
- X, Celui qui ne pouvant pas gagner la
partie, étend le dernier fes cartes, gagne
un jeton de chaque joueur , & I'on appelle
ce droit confolation. :
. XI. Celui qui gagne la partie, ou eft le
dernier 4 s’étendre, prend pour lui les cars
tes qui font fur le tapis, & elles lui fer»
vent a3 iagner les cartes. |

XIl. Lorfque le jeu de cartes eft faux ,
Je coup n’en eft. pas moins bon, pourva
que le pombre {oit tel qu’il doit étre. . -

XIIL Lorfque I'on a mal donné, le coup
devient nul du moment qu'on s’en apper-
coit ; pour-lors on reméle, & celui qui a
mal donné, met pour cela une fiche au
corbillon. o ;
. X1V, Celui qui joue avant fon tour, eft-
obligé de s’étendre. | ; S
_ XV, Celui-qui méle, doit avertir que ce
font les dernieres cartes qu'il y a & donner,
lorfqu’il n’y .4 plus que trois cartes pour
chacun au talon. o

Ce jeu, qui eft fore aifé, donnerabeau-
coup de plaifir 3 reux qui le joueront comme
il faue, & ‘dés qu'on l'aura joué, je fuis
certain qu'on. le godtera. Paffons i un
autre. e .
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LE JEU DE L’AMBIGU.

L'AMBICU eft un jeu fort divercuflant, &
»—dont les regles {font fort aifées : fon titre
donne d’abord une idée-de ce qu’il eft,
puifqu’il eft en effet un mélange de plu.
fieurs fortes de jeux. |

Pour jouer & Pambigu , I’on prend un jeu
de cartes entier, dont on Ote les figures, &
dont on compte les points fimplement,
parce qu'ils font marqués, un dix pour
dix, un as pour un, ainfi des autres,
~ On peut jouer & I'ambigu depuis deux
jéoueurs jufqu’a fix: le jeu eft plus gracieux

cinq ou {ix joueurs.

Avant que de commencer.ce jeu, il eft
“bon de prendre chacun un certain nombre
de jetons, que l'on fait valoir tant & f§
peu que 'on veut, & marquer le temps ou
les coups que I’on veut jouer: lorfque I'dn
marque le temps, il eft permis & celui dés
_joueurs qui perd la partie, de quitter avant
le temps prefcrit;; & jamais & celui qui
gagne , qui ne peut quitter avent ledit temps
expiré, quand méme un ou deux joueurs
perdants auroient quitté; & lorfque 'om
marque le nombre de coups quidoivent étre
joués, tous les joueurs doivent jouer juf-
qu’a ce que la partie {oit finie. Aprés avoir
. régle toutes ces chofes, on voit qui doit
donner les cartes, de la maniere donr nn
juge & propos, foit & la plus haute ou a la
plus bafle, n’importe: dprés quoi, celui

- -
'
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ui eft 4 méler ayant battu les cartes, &
gait couper le joueur de la gauche, diftri-
bue 2 chaque joueur deux cartes l'une apres
J'autre; & lorfque chaque joueur a vu fes
deux cartes, il voit s'l a un jeu d’efpéran-
ce, & s'il I'a tel qu’il puiffe elpérer ou le
point, ou la prime, ou bicn laféquence,
ou le tricon, ou le flux, ou deux de ces
avantages, ou enfin le fredon; il doit s’y
tenir, & dire je paflfe: il doit alors écarter
unc de fes cartes, ou deux s’il veut; &
celui quia les cartes & 1a main lui en donne
autant qu’il en a écarté, & ainfi des autres,
Ceux qui dés les deux premieres cartes
qu’il leur donne,ont lieu d’efpérer quelque
chofe d’avantageux, au lieu de dire pafle ,
difent bo‘zﬂer, & mettent au jeu un ou deux
jetons, {elon ce qu'on aura convenu. _
- Celui qui faic, prend auffit6t le talon ,
bac deréchef les cartes, donne & couper
comme auparavant, & -fans toucher aux
cartes , diftribue de la- méme !maniere
deux cartes a chaquc jeueur; ce qui en
fai. quatre. « ‘
On examine encore ces quatre cartes
pour voir {i on a un jeu d’efpérance, ou
tout formé; en ce cas, on sy tient, finon
on dic, je paffe; fi tous les autres en font
de méme, .le dernier, qui eft celui qui a
les cartes, met deux jetons au jéu, outre
ceux que chacun avoit mis pour faire la
‘poule, & ceux de la batterie, c’eft-a-dire,
ceux qu’on avoit mis pour faire battre, &
oblige par ce moyen tous les autres a gar-
der leur mauvais jeu. : ‘
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Il fauc remarquer que fi quelqu’an des
joueurs a beau jeu, ou qu’il efpere de I'a-
voir, par la difpofition de fes quatre car-
tes, ou que le dernier ne veuille point
mettre les deux jetons dont on a parlé, il
dira: va de deux ou trois jetons davanta-
ge, ou de plus s’il veut; & fi perfonne n'y
tient, il levera la batterie, & le dernier,
outre cela, lui donnera deux jetons, 2
moins que le dernier ne fafle lui-méme
1a vade. .

"S’il arrive qu’ils foient deux ou plufieurs
qui veuillent tenir la vade, chacun d'eux,
pour-lors écartera & fon tour ce qu’il vou-
dra de cartes, ou point du tout, fi bon lui
femble, fans qu’il lui foit permis néanmoins
pour cette fois de revenir fur les joueurs
qui tiennent la vade, avant qu'ils aient
écarté, & qu’'on leur en ait dooné au plus,
quatre i chacun pour la derniere fois. ,
- Lorfque rous les écarts foat finis, cha-
cun, felon fon rang, commence a parler;
& s'il ne lui eft rien venu de ce qu’il efpé-
roit, il dit, je pafle; & fi tous les autres
difoient 1a méme chofe, la vade refteroic
pour le coup fuivant. -

Mais fi quelqu’un des joueurs a beau jeu,
& qu’ayant fait le renvi il mette quclc}ues
jetons de plus qu’il n’y en a au jeu, il leur
fera permis de tenir ou de paffer; s’ils pas-
fent, il Jevera tout, & tirera de chacun
des joueurs ¢e qu'il avoit de points, pri-
me, féquence, tricon, flux ou fredon,
qui valent chacun ce quon dira dans la
{uite, = - T B
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~ Si quelqu’un des autres joueurs tient ¢¢ .
‘yenvi, il peut renvier enfuite, & aprés que
les renvis foat faits, & le jeu borné, chae’
cun de ceux qui en font met fon jeu & dée
couvert, pour voir celui qui aura gagné; &
les aucres lui paient les {équences, tricon
& le refte, ainfi que l'on eft convenu.

Ce que I'on doit ticher a ce jeu, C’eft de
fe faire un grand point, ou la prime, {é-
quence, tricon, flux ou fredon. Paffons &
I'explication de ces termes, oh I'on dira en
méme-temps leur valeur.

Explication des termes du eu de I Ambigu,
& leur valeur.

Le point, qui eft deyx ou trois cartes
., d’une méme couleur, comme carreau, trefle
ou pique, &c. eft le moindre jeu, & le
plus haut point emporte le plus bas; & cha-
que joueur donne une marque, outre la
poule, la vade, les renvis, a celui qui ga=
gne par le point.
- It faut remarquer qu'une carte ne fait pas
poinc; c’eft-i-dire qu’un cing & un quatre
d’une couleur qui ne font que neuf, ga-
neroient par préférence 3 un dix , & ainfi
es autres de ]a méme maniere, trois cartes
Inférieures de points 4 deux cartes, dont
Ies points feroient plus hauts. |
" La prime eft quatre cartes de différentes
couleurs : elle gagne par préférence au
point & vaut deux jetons de chaque joueurs:
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fi les points. qui la compofent font au-des.
fus de trente 4 on I’appelle la grande prime.
La plus haute emporte la plus bafle.

“La féquence eft une tierce de cartes,
comme cing, fix & fept de méme couleur;
elle emporte le point & les primes ; & celui
qui l'ayant, gagne, tire de chaque joueur
wois jetons, outre la poule, la vade & les
renvis: la féquence la plus haute en points
emporte la plus baffe.

. Le tricon eft trois dix, trois neuf, trois
quatre, ou trois autres cartes d’'une méme
efpece; il emporte le point, les primes &
la féquence, & vaut a celui-la, lorfqu’il
gagne, quatre jetons de chaque joueur, ou-
tre la poule, la vade & les renvis; le plus
haut tricon emporte le plus bas.

' Le flux eft de quatre cartes d’'une méme
couleur, comme quatre caeurs ou quatre
carreaux, & ainfi des autres: il gagne pré-
férablement au tricon, i la {équence, i la
prime & au point, & vaut a celui qui ga-

ne, cing jetons de chaque joueur, outre

a poule, la vade & les renvis, _

es cinq jeux dont on vient de donnet

I’explication , font les jeux fimples qui com-
pofent .l'ambigu. Venons- maintenant. -2
ceux qui font doubles, fparée qu’ils en con-
tiennent deux ; ce qui fait qu'ils emportent
les fimples. .
:"Le tricon avec la prime, c’eft lorfque
trois as ou trois autres cartes de méme ef-
pece font jointes & une quatrieme carte
d’une couleur différente; il emporte de
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ccute forte tous les autres jeux fimples 4
& vaut & celui qui gagne avec ce jeu, ce
que chacun de ces jeux lui produiroit {é-.
parément.

Le flus avec la féquence emporte le tri-
con avec prime & tous les jeux fimples, &
eft payé de la méme maniere, en prenanc
féparément ce qui devroit écre - payé pour
chacun de ces jeux en particulier. :

Lorfqu'on a quatre cartes de féquence ,
on emporte celle de trois, quand celle de
.trois feroic plus forte en point. . .
 Le fredon, qui eft quatré dix, quatre as,
quatre neuf ou autrcs, & qui par confé-
quent eft le plus fort de tous les autres
jeux , les empor:e aufli tous, & vaut huic
points pour le fredon, & deux ou trois
pour la prime, felon qu’elle eft grande ou
petite; le fredon le plus forc emporte lo
plus foible; celui d’as eft le moindre de
gous.

Lorfque le point, la prime ou la féquen-
ce & le flux fe trouvent égaux, celui qui a
la main gagne par préférence aux autres.
Voila qui eft affez expliqué, paffons main-
tenant aux reeles de ce jeu. |

| dpme—

REGLES DU JEU DE L'AMBIGU.

I. De deux ou trois jeux égaux , celui
qui eft le premier en carte ’empor-.

te, fi ce v’eft au point ou deux cartes de
féquence, comme quatre ou cing &rﬁx ’
, \ em-

o Je-o m o v
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Pemporteroient fur deux & fept, ou fur
fept & quatre & point égal, & nombre de
carces égales.

II. Celui qui a fait le fecond renvi, he
peut renvier au-deflus des autres qui en ont
écé, fitdt que les cartes font dopnées pour
la derniere fois.

- 1II. Un des joueurs peut renvier fur les
autres, quand ils ont tous paflé & qu’ils s’y
font engagés; & le premier pour-lors peut
éire de ce renvi, comme les autres, & rens
vier méme au-deflus, s’il a affez beau jeu
pour cela, - g

- L’on peut, .fi I'on veut, d’un commun
confentement. régler les renvis, afin de ne
pas s’expofer a une fi grande perte, .
* 1V. Quelque grand renvi qu'on fafle,
chacun ne peut Jpeﬁdre ni gagner que ce
qu’il a de refte de jetons devant foi, ou
qui lui font dis par les autres joueurs, &
on ne peut 'obliger de tenir pour davans

ta e. N . - ‘ 4
%’. On ne doit point 4 ce jeu faire de
crédit, c'eft-2-dire 4 ne pas jouer hors dela
seprife d’un joueur, que comptant. L'on
peut méme, fi un joueur qui a perdu la ree
prife veut..jouer encore, décaver de nou
veau, c’eft-i.dire, reprendre de nouvelles
mar?ues qu’il doit payer auparavant. ;
. V1. On peut demander ee qu’on a ga nd
jufqu’a ce qu'on aic coupé pour le jeu fui¢
vant, apreés quoi on n’y eft plus regu.. . ;
¢ VIL ll'n’eft pas permis de cirer de I'at-
gent de {a poche, ni d’en emprunter apres
avoir vu la weifieme carte;.¢'¢ft pourquoi
Tome 1, E

»
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fil'on a un jen defpérance fur les deusg
premieres yon peut le faire quand quelqu'un
faic batre, & caver de ce qu'on voudra 4
difant j'en fuis de tant de jetons.
vl Quoiqu’on n’aic rien de refte de«
vant foi; ow que tout foit engagé au renviy
on ne laifle pas de payer la valeur du jeu &
celui qui le gagne, C’efl=d-dire, ce que va~
leut les points, primes, {équences, flux ow
tricons, &ec. &; felen quon I'a remarqué
ei devapt; enceré qwon ne fit pas des va~
des ni des renvis. o
[X. Toutes les fois qu’on gaﬂ'e s 3l faue
donner les cartes {ans batire , & Pon ne bac
& coupe que lorfqu’on faic la premiere &
la fcconde vade. -
. Quand il 0’y a point affez de cartes pour
en donner & chicun, & quil lui en faut,y
aprés avoir diftribué toutes celles qu'os ay
on prend celes qai one dté écartées qu'on
bas; & qu'on dompe i eouper pour acheves
de rendre complet le nombre de cartes da
¢haqae joudur.. =~ ,
: X. 8i queiqu’un des jondurs prévoit gue
Jes castes ne {uffifent pas poir les airres ;
‘& qu’oh fera aobligé de prandre les éeartsy
il 1 éfb loifible de mestre le fien féparé«
© ment, ofiz de te k¢ peint ealever avee ley
'\ gurtres, de crainve que les mémes cartes qui
gu’i fone inutiles, ne i reviennent, &
qi’écant bénnes, elles ne fiffent beau jeuaux
autres. K ST .
%I Qui accufe fon jew 2 #aux,. conme
féquence, flyx ou prime, &o. & pat comm
féquent pé les:a pas yme..perd fiem pout

;35 ¢ . . \
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tte méprife, 4 caufe que pour que fon
E;: foit bon, il doit étalerpiput table , &
autres pour cela ne doivent point brouil.
ler leurs-cartes, & moins qu’ils n’aient v
fon jeu; car 8'ils les avoient jettées ou mée
lées avec leur écart, celui qui awroit ace
cufé faux, ne laifléroit pas de gagner, en
montrant fon-jea,. pour les punmir de leue
jmpatience. . ,
II. Qui a plus ou moins de cartes, foit
& la_premiere donne , foit aprés I'écarc,
Perd le coup & Vargent, fuppofé qu'il art
éié de la vade gu des ranvis. C'elt pouyr-
quoi il eft de conféquence de prendre garde
a4 fon jéu, & de h’en’ poigl arider plus
~ qu’il ne faut; car ce n'eft point celui qui
donoe les cartes qui én porte 12 peine,
e n’eft lorfqu’il en premd ¢rop pour Iui-
‘méme. | S 3
- XIiL Sicelai qui donne les osress manque
i les battre & les faire couper; coifithe & fo
fervir des écarts, dinfi Qu'on 1’a dity il foru
«obligé de merire quacre mardues au jéug &
iperdra fon, coup,futis Quocela foit préjudi-
ciable aux autres qui ne laifférone pas d’s-
‘cheverteargyenuis ¢ & 1o ¢olp dofit ils fe-
~rant pavés | fetots 1o valeut de leurs careds,
o XV I nle@pes peormnis-a- aucun d€s
-Jaueurs de ‘moncrer:(Bn jeu ni fes écirew,
. «fous 14 peine de: perdre le caup, & payer
cehecore aw jvu quatre jecons. S
« - €& que ce joud nde plus Bestt, fone 1és
renvis qu'on y fatt, & 138 cuiiofité gti'on a
«ge voir les caney que 1’61 tire pour tfon-
ver quélquefols ce ’?u’ms ¥ ehetehe; on
3

G
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y cherche .le plus fouvent .ce qu'on n'y
trouve pas. B R S
Ce jcu eft afflez de compagnie, & peut
&tre introduit par-tout comme un amufe-
ment pour paffer agréablement quelques
heures de temps perdu: cependant , comme
il pourroit aller loin, il conviens de borner
ce que I'on veut perdre, & ne pas fouffrir
. que l'on joue apres avoir perdu ce dont
Y'on cft convenu. ‘

e
[ g

'L‘E\ylz'u' *
DU COMMERCE.-

LE ({‘eu de castes dont on fe fert & ce jeu,
eft de cinguante.deux, qui fontle jem
entier, & les cartes 'y valent chacune leur
waleur paturelle, 3 la réferve de Pas qui
wvaut onze & eft au deflus du roi, le roi
au-deflus de la dame, & ainfi des autres.
- Qn ne fauroit jouer i ce jeu moins de
trois, & on.-peut. y jouer jufqu’a dix. om
Jméme douze. ' : oy oas 3o )

Aprés avoir vu ‘qui donnera ; celui qui
doit méler, bat les eartes qu’il fait couper
par celui de fa gauche ; enfuite il en donne
‘trois a chaque joueur. 3 la ronde, en com-
.mengant _par fa drpite 5 il 'lui-eft libre de
les donnerl’une aprés)’autre, ou toutes les
trois enfemble, afin, . comme J’on a ditc,
"de ne pas zmufer !¢ tapis.© - -

Chacun a dcvant foi,un certain nombre
de jetons qu’on apprécie & ceque I'on veut,

- 4
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&-dorit chacun en et un au jeuen y
entrant. | ,
 Le deflein qu’on doit avoir 3 ce jeu, c’eit
de tirer an point, ou bien avoir féquence
ou tricon, & pour cela on arrange fes car-
tes, de maniere qu’elles foient difpofées 3
faire 'uo ou l’autre de ces jeux, dont voici
Yexplication. » :
+ Le point eft deux ou trois cartes de méme
eouleur; le plus fart emporte le plus foi-
ble : une feule carte ne fait pas point. -,

- On appelle féquence ce qu'on appelle au
piquet tierce, c'eft-a+dire, as, roi & damey
r0i, dame & valet; dame, valet & dix;
valet, dix & neuf, & ainfi des autres, en
obfervant toujoursque la plus forte emporta
celle qui I'eft moins.

Enfin, le tricon, c’eft trois as, trois rois,
trois dames, trois valets, & ainfi des au-
tres 3 le plus fort gagne. '

Vous obferverez que n’y ayant qu'un de
ces trois jeux qui puiflfe gagner, celui qui a
le point le plus fort gagne, lorfqu’il n’y a
point de féquence dans le jeu ou de tricony
de méme celuiqui a la plus forte féquence,.
s'il n’y a point de tricon: car il faut favoir.
que le tricon gagne par préférence a la {é-
quence, & la {équence au point. L

Celui qui méle a ce jeu eft appellé-ban«
quier, & le talonla banque: le banquier a
plufieurs Rrivileges, il a .aufli du défavan-

‘tage ; c'eft. ce que I’on verra a la fin de ce-
_ traité. . : .
.. On ne tourne point i ce jeu, ol il n’y a:

point de criomphe. .

K 3
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Quand les cartes font donndes, le ban~
quicr met le talon devant lui, & ditqui veur
commercer § Le premicr en carte aprés
evoir examiné fon jeu , dic pour argent, oa
troc pour troc: cela dépend de tni, &
ainfi du fececond, troifieme, &c.

Commercer pour argeant, c’eft demander
au banquier une carte du talon & la place
d’une autre carte qu’il luidonne, & qui eft
mifc fous le talon, & il donne au banquier
"uN jeton pour cette carte.
: Commercer troC pour troc, c’eft chan-
ger une carte avec celui qui eft A {a droite
& il n’en coflite rien pour cela; ainfi chacun
des joueurs 1'un aprés 'autre, & fuivant fon
fang, commerce jufqu'a ce qu'il ait trous
vé, ou que quelgu’autre ait trauvé ce qu'il
¢herche. ' ’
- Celui qui le premier a rencontré le point,
Ja féquence ou le tricon, montre fon jeu,
& p’eft point obligé d'attendre que les au-
tres commergans recommencent le tour
Jorfqu'il eft fini: & fi celul qui a un certain
point auquel il veut fe tenir, étend fon jeu
avant de commercer, ceux qui viemnent
apres lui du m@me tour, ne peuvent come
mercer, & s'en ticnnent 3 leur jeu; & G
celui - 12 était premier, perfonne ne coms
merceroit. |
i Lorfque I’an des joueurs a arrété le jeu,
celui de tous les joueurs qui a le plus fort
point, la plus haute féquence, ou enfin le .
plus fort tricon, gagne, & lon recom-
mepce un aucre coup, celui de la droite
du banquicr mélane. - . - - - P
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.+ Voici ‘quels font les privileges du bag-
Qquier, & en quoi il y a avaatage de faire,
Le banquier retire de ceux qui comwmer~
icent pour argent un jeton pour chaque car-
<e, qu’il donne du talen. :
- Le banquier ne denne rien a perfonne,
quoiqu’il commerce % la baaque.
+ 8%l arrivoit entre pluficurs joueurs que
e point fot égal, lorfquil n’y aureit point
de féquence ou de tricen, l¢ baaquier ga-
goeroit la poule par préférence aux autres.
Le banquier qui ne donne rien pour coms
‘mercer & la banque, pe laiffe pas de «irer
un jeton de chaque joweur qui a commercé
4 la banque, lorfqu’il gagne la partie.
' Le banquier peut également, comme les
autres joueurs, commercer au troc; # doig
aufli fournir au joueur de fa gauche qui
veut commercer au troc ave¢ lui, une¢
" carte de {on jeu fans argent. :
Voyons maintenant le défavantage qui
fe trouve A inéler ou 4 8tre banquier. .
- Le banquier , quelque jey du’il puiffe
avoir en main , lorfqu’il ne gagone pas 1a
ﬁ:mle, eft obligé de donner un jeton a ces
i qui la gagne, parce qu'il eft cenfé avoir
toujours été a la ‘banque, -
- L.e banquier qui fe trouveroit avoir
point , féquence ou tricon , & qui avee,
cela ne gagneroit pas 1a poule, parce qu’ua
autre joueur l'auroit plus haut, donneroit
un jeton & chacun des joueurs: & quoi les
autres joueurs ne font pas tenus, :
Ainfi I'on voict que fi le banquier a de
Y’avantage, il arrive auffi quelquefois que,
K 4
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quoiqu’il n'ait rien ou peu tiré de la ban-
que, il eft forcé de donner plus de jetons
qu'il n’en a requ.

Il feroit inutile de faire un article des
regles de ce jeu, qu’on trouvera répandues
dans ce que nous avons dit: il fuffira de
dire que, lorfque le jeu eft faux , ou gue
I’on a mal donn¢, ouqu’il y a quelque carte
tournée, on refait, | :

Ce jeu, qui n’a d’ancien que le nom, la
maniere de le jouer étant nouvelle & plus
divertiffante , trouvera des partifans aufli
bien A Paris que dans les Provinces; il eft
de compagnie, en ce que l’on peut y jouer
jufqu’'a douze perfonnes; & de commerce,
en ce que I’on n'y peut. perdre qu'3 propqr-
tion que valent les jetons. A

L’on jouoit autrefois ce jeu jufqu’a ce que
quelque joueur cOt perdu fon enjeu, ce
qui trafnoic quelquefois trop loin; & d’aus-
tres fois on faifoit finir d’abord la partie
par le malheur d’un joueur; il canvient pag
conféquent mieux de régler les tours com-
me au quadrille: on pouarra donc & douze
perfonnes jouer cinq tours, & 3 prapor-
tion, lorfqu’on fera moins: un tour, c'eft
le temps que chacun méle une fois; & la
partie durera, avec des joueurs au fait dg
jeu, environ une heure, \

&
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| LE FEU .
DE LA TONTINE,

Voxc: un jeu dont il n'a jamais paru dd
regle, & qui eft méme inconnu & Pa.
¥is, quoique l'on le joue aflez communég-
ment dans quelques Provinces; on a liew -
de croire qu'il fera regu aveg plaifir, puif-
qu’i] eft forc amufant, ,
On peut jouer a3 la Tomtine douze ou
quinze perfonnes; plus I'on eft, plys le jey
eft divertiflant. oL
Le jeu de cartes avec lequel on joué 4 I3
Tontine, eft yn jew entier, ol toutes les
petites font, ‘ :
11 faut, avant que de commencer, pren-
dre chacun une prife compofée de douze ,
qguinze ou vipgt jetons, plus ou moins ,
.que l'on fajc valoir ce que l'on veut, &
chacun en commengant. la partie doit met- -
tre trois jetons dans le corbillon qui eft ay
pilieu de la table; enfuite celui qui doit
méler ayant fait couper le joueur de fa
' gauche , tourne une carte de deflus Ie talon
pour chaque joueur, felon fon rang, &
en prend une également pour lui, B
Le joueur qui fe trouve un roi par la
carte tournée pour lui, tire trois jetons dg
corbillon 3 fon profit: fi c’eft yne dame, il
€on tire deux; pour un valet un; celui qui
a un dix ne tirc ni ne metrien; celui qui a
un as donne 2 fon voifin A gauche un jeton ;-
Ks
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Lelui qui fe trouve aveir un deux ,ea donac
deux 4 fon fecond voifin A gaa‘élﬁe“;“ & cerhi
qQui a un trois, en doine troi} a fon troifieme;
voifin & gauche: 3 I’égard de cglui qui a un
quatre, H met deux de fes jetons au cor.
billon; un cinq y en doit un, ua fix 'deus,
un fept un, wo huit deux, & un neufun:
on obferve exa(tement de payer, & de fe
faire payer japres quoi {e jouear & la droite
de celui qui 2 mélé, ramafle les cartes &
méle. Le coup fe joue de la méme forte, &

chacun méle a fgn tour. -
* Celui qui a perdu tous les jetons eft
mort: mais ce n’eft pas & dire qu'il ait
perdu entiérement efpérance, puifqu’il
Pem revivre par le moyen de 1'as que
on voifin & droite peut avoir, & qui lui
rocyre un jeton, ou par un deux que {on
econd voifin A droite pcut avoir, qui lui
en vaudroit deux, ou bien par un crois que
fon troifieme voifin & droite peut avoir, &
qui lui en vaudroit trois. T
~ Un joueuravec un feul jeton joue, comme
¢elui qui en a encore dix ou douze; & ¢il
perd deux jetons ou trois d’'un coup, en
donnant celui qu’il a, il eft quitte.
. Les joueurs qui font morts , n'ont pointde
eartes devant eux, ni nec mélebt pas, en-
core que leur tour vienne, que lorfqu'on
les a faic revivre, auquel cas ils jouenc de
nouveau; & celui enfin qui feul rete avec
uelques jetons, eft celui qui gagne la par-
tie, & tire ce que chacun a mis pour la

p_nfe. '
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LE JEU
DE LA LOTERIE

Vom fans contredit le jeu de cartes le
plus amufant , & d’un plus grand com-
merce: 1a beauté de ce jeu confifte & jouer
dix ou douze, ou davantage méme fi 1’og
peur, & pas moins de 3uatr¢ ou cing,

On prend pour cela deux jeux de carces

ol font toutes les petites; Pun fere pour
faire les lots de la loterie, & lautre lep
billets.
. Chacpn doit prendre un certain nombre
de jetons, plus ou moins, c'eft & la vo.
lonté des joueurs, & on fes fait valoir ce
qGe ‘'on veut, |
* Les conventions faites, chacun donne
les jetonsqu’il a pour fa prife, & mettant
tout enfemble dans une bofte ou bourfe an -
niilieu de latable, ils compafent le fond de
la locerie.

Chacun étant rapgé autour de la table,
deux des joueyrs prennent un jeu de car-
tes, & comme il n‘importe pas A qui leg
donnera, & qu’il n’y a nul avantage d’Atre
premier ou dernier, c’eft une honpdterd
qu'on a pour ceux & qui op préfente Jes
cartes.

Cela obfervé, aprés avoir bien battu les
carres, & fait couper par les joueurs de la
gauche qui ont les jeux de cartes, un des
Joueurs diftribue de I'un des jeux de cartes,

/
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une carte 4 chaque joueur: toutes ces cag-
tes doivent refter couvertes, & on les ap-

lle les lots ; quand ces:lots font ainfi éta-
és fur la table, chacun qui en a un vis-3-
vis de foi, eft libre d’y mettre le nombre
de jetons que bon lui femble, en obfervant
furtout qu’il y en ait de plus gros les uns
que les autres, & d’en mettre d'égaux le
oins qu’on pourra.

Les lots ainfi taxés, celui qui a lautre
jeu de cartes en diftribue & chacun une; on
appelle celle-1a les billets.

Chacun ayant pris fa carte on tourne les
lots, & pour-lors chaque joueur regarde fi
fa carte eft conforme & quelque carte de
celles qui campofent les lots, c'eft-a-dire,

ue §'il retournoit yn valet de trefle, une

ame de cceur, un as de pique, un huit
de trefle, un fix de carreau, un quatre
de cceur, un trois de.pique & un deux de
carreau qui ferofent les lots, celui ou ceux
. qui auroient leur carte pareille 3 une de

celles - 13, emporteroient le lot marqué far
ladite carte. ~

Aprés quoi chaque joueur qui tient les
cartes ramafle celles qui font de fon jeu, &
recommence apreés avoir mélé de nouveaw
3 les diftribuer comme auparavantjlon étale
" Jes lots de méme, & on les tire avec les
billets, ainfi qu’'on vient de I’enfeigner.

Les lots qui n’ont pas été tirés reftent, &
font ajoutés au fond de la loterie.

Cette manceuvre dure jufqu'd ce que le-

fond. de la loterie foit tout tiré, apreés quoi
chacun regarde ce qu’il gagoe, & le retire

S iy - _._n..._‘__‘,,‘v‘__‘—i g -
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avec l'argent de la prife, dont le joueut

qui tire la loterie doit fe charger & en

répondre. |

’ '%.c lorfque la- partie dure trop, au lied

de ne donner qu’une carte pour billet &’
chaque joueur, on leur en donne deux on

arois , ou quatre 3 chacun, I’une aprés I’au-

tre, fuivant qu’on veut faire durer la par-

tie; la groflenr des lots contribue beaucoup

"aufli & faire finir bientOt une partie,

Ce jeu eft trés -amufant & ne donne pas
‘un plaifir médiocre; il y a lieu d'efpérer
~qu’ll fera regu favorablement , 1’y ayant
.d’ailleurs nulle difficuleé qui:puifle empa-.
"cher d’y jouér ceux-mémes dost la vivacité
ne permet pas la moindre application,
puifque tout eft hafard 2 ce jeu; ‘mais un
“hafard ot I'on ne rifque dé perdre que fort
peu de chofe, & ol du meoins la péree eft
~bornée 4 un certain nombre de ‘mardues., °

¢ .
-

-

DE MACOMMERE,
' ACCOMMODEZ-MOL

‘ ‘CE ‘jen-a:un :fort grand rapport ¥ celui

4 du Commniérce ; & quoiqu’il ne foit
guere joué que par certaines BENS . il ne
-laiffe pas: d’8tre trés-recréatif, ‘& 'le foin
qu’on a eu de lui donner wn'tour nouvedu,
pourra eagager plufieurs -porfonnds: & en
faire leur divertifement, étant d’ailleurs
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‘w0 jeu fort aifé, & auquel on ne peug
pas beaucoup perdre. v
On le nomme , ma commere , accommodez~
mos, parce que tout l'efpric de ce jeu ne
send qu'a chercher & s’accommoder, eomy
me on verra dans la fuite. . o
. _Pour jouer A ce jou, il faut ua jeu entier,
ok il y ait cinquante-deux cartes, .
.. On pewt y jower fept ou huit perfonnes
X 1a fois; chacun prend ua epjeu qui et
d’autant de jetoms que l'on veut, & Pon
faic valoir chaque jeton A prapartion de
¢e que l'on a intention de;. perdre ou ga-
goer: l'on fe regle égalemen: la-deflus,
pour mettre peu ou beauceup av jeu pour
celai qui gagne. , . -
Aprés avoir vu qui fera , celui qui eft &
faire , méle ‘& fait couper Ie joudur qu) eft
A fa gauche, aprés quot.il dosine 4 chacun
trpis cartes, 'une aprés ’auwre; ou tousds
4 la fois, & enfuite il met le talon fur la
table fans en tourner aucune-esrte ; n'y
ayant point de triqm? 4 ce jeu.
L;.; carte: étant diftr uéc; ,1onréne fon-
- ge plus-qud ‘tirer aw-poipe 4 17 féquerge
‘g at cricon; 1€ cricon emporte la fé‘qulg'l-
ce, [y féquesce le poine, & towjours le
plus fort, quandil y en a deux de la méme
*fegon, emporte-te plusifoible, o ‘533‘
-qui oft premier des depx dig:droite de celi
. gqui’ méle,- RTINS S, :
Vogs gblerveren que_lasef av deflus da

L
N

30d, & qu'Hl .vaut onze poists. .-, - )
! ‘point & ee jeu Conlifte & aveir en main
e s o ¢ - e n TP de e eea
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wois carces d’'une couleur ; ce qu’on appelle,
autrement. Flux. A .
- La Sdquence cf trois cartes dans leur ore.
dre naturel, comme as, roi & dame; roi,
dame & valet; cing, fix & [cpt; ce qur
g’appetle une tierce au Piquet, avec cette
différence, qu’il faut gu'au Piquet les tierces,
fbient d’'ane méme eoulcur, & quw’il 0'im~
potic pas i ¢e jen, pourvu que les caries
fe {uivent. ' :
¢ Le tricon el trois as, trois rois, trois
Jix , ou trois autres cartes d’une méme
maniere: . - . :
- Pour s’accommeder , & idcher d’avoir les
avVantages qwon vient de marguer, chacun
arrange fes carfes; & veulan: fp défaire de
celle qui 'accommeode le mains, le premier
en carte la prend de foe jeu, & dit en la
donmant & -fon compagnoen & droite: Mg
commerd, gccommedex-mai , & fon coppagneon
hairend 4 la place la earte de foa jeu Iz plus
inutile;. & s'it p’a pas. liew &'dore fatisfaity
il faic la méme chofe & '¢gard.de fon con;; |
paghon a- dreite, & einfi des aurres, jufe
qu'a ee gue -guelqwem -des jouenrs aic ren~
contré, ququgl qas il émlez.fan;jeu, & gas
gne 1a partie; fi perfanse n'a pgs wn plus
haut point gue lul, ou féquense ou tricony
. Vous: vesez ; comme il a été dépk
. dity que le trieob gagne par préférence &
K féquence,: la féguence au paint, & celuk
qQui. a la:primauréd U'emporre fur l'autre el
cas d’égalité. O L g e
Celui qui gagne le pointtire la poule feu-
I{mfnt; celui qui gagne par unc {équence

-
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tire non -feulement la poule, mais eacor®
un jeton de chaque joueur; & celuiqui gas

ne par tricon, gagne'outre la poule deux
jetons de chaquejoueur. -

Il faut remarquer que fouvent tous les
joueurs , aprés avoir bien promen¢ leurs
cirtes incommodes , ne trouvent point a-
gaccommoder d&s la premiere donne ; &
pourslors quand-on elt ennuyé de ne rien
trouver de ce que l'on cherche celui qui
4 fait prend le talon, & en donne une 2
¢haque joueur qui en rend une-en place,
en commengant par la droite & par le dess
fus du talon- il met les cartes échangées
au-deffouss rhais il faut que cela fe fafle
d’un commun confentement, autrement ok
tecommenceroit & méler. ' ‘
7 Lorfqu'on a pris chacun unhe nouvelle
¢arte:du taton , on fait le tour comme au«

aravant, én- saccommodant 'an lautre,
- jafqu’a ce.qu’un des joueurs ait actrapé le

poinc, une Yéquence, ou un tricon, & l'on
pourroit méme reeommencer a en prendre
du talon, fi-les joweurs ne s'accommodoient:
pas§ mais cela arrive farement: off neé faic
auffi guere Que ‘deux domnes 4 cejeu.
::Jl:n’y a point d’autre peine pour celui qui
donne tal, que de reméler, & lorfque le
jeu eft reconnu faux, le coup ne vaut pas,
mais les précédents font bons; & fi méme
Je: coup ol le jeu eft reconnu faux étoit
§ni, ceft:a.dire, que quelqu'un elc gagnés
le coup feroit bon. C

. -
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DE LA GUIMBARDE,

AUTREMENT DIT LA MARIEE.

Y £.nom que porte Ce jeu, marque aflaz

=4 ’enjobement qu’il renferme, lorfqu’on

le joue: le mot de Guimbarde ayant été in-
veénté pour fignifier unc danfe qu'on dans
{oit aucrefois, & qui étoit remplie de pof-
tures divertiflantes: on appelle encore ce .
jeu la Marié¢, parce qu'il y a un mariage
qti-en fait I’avantage principal. T
On peut jouer 2 ce jeu depuis cing jufqud -
huit ou neuf perfonnes, & en ce cas le
jeu de cartes avec lequel on joue , eft com- ’
' pofé deftoutes les petites; mais i 'on n’eft -
que ¢inq ou fix, on en Otera toutes les pe-
tites jufquaux fix ou fept, pourvu qu’il en .
teftc aflez pour faire un talon raifonnable. *
11 faut ptendreé un certain fiombre de je-~
tons; que l'on fait valoir & ptoportion que |

on veut jouer grgs ou petit’jea. .

Cela fait, on 4 cinq efpeces de petites
boftes quarrées, ou de la fagon d’une car-,
te , dont ude fert pour la guimbarde, qui *
eft la mariée, J"autte pour_le foi, l'autré’
pour le fou, fa quatrieme pour le mariagey

& .la derniere pour le point ;. & les boftes
feront rangée§ fur la table en cette manieres

-~
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FIGURES DES BOITES.

Le Point. w.. Le Mariage....-.. Le Fou ......
i . - .83
~ Le Roi-.n. La Guimbarde, ...
O 0O

‘Chaeun des joueurs met un jéton dans
chaque bofte, enfuite on voit 3 qui fcra,
& celui qui dait méler ayant battu les car-
tes, fait couper celui qui eft 4 (a gauche,
donne 3 chaque g’ouem, cing cartes, par .
trois & deux ; aprés quoi il tourne la carce
dé deflus le taloh ; & c’éft cette tourne qui
fait la triomphe. -

‘Mais avant que de paffer outre, il eft bon .
d’expliquer les termes de ce jeu.

Le point eft trois,, quatre ou cing cartes
d’une imémcé( clouhi:ur,b une g; deux ne futl)l:

as point, & le plus baut point emporte le
glus bas; & lordqu'il fe ren,contrc? égal ,
celui qui a la main, gagne Je point.

Le mariage, eft l¢ rol & la dame de
cceur enh main;c’eft un trés-grand avantage. .

On appelle le fou, le valer de carreau, -

Le roi, c’ft le roi de cceur , nommé -
ainfi tout court, parce 3(16 c’eft I'époux de
13 guimbarde qui eft la dame de cceur.

"Apres donc qué chacun a fecu les cing
cartes, & que la tourne eft faite, chacun
régarde dans {on jeur ¢'il 'y a point quel-
qu’un de ces jeux dont fious avons parié,
comme le roi, la guimbarde, ou le fou 3
ils peuvent arriver tous cing en un feul

< * - . i - - h‘
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coup 3 un joueur; comme 5’il avoit le roi»
la dame de ceur, le vales de earreau,
& un ou deux autres cceurs, pour lui
faire le poing, il tireroit pour {es copurs,
fuppofé que fon point fict bon, la bofte du .
paint; pour le valet de carfeau, la bofie du
fou: pour le roi de ceur, celle du roi ;3.
& pour la dame, celle de la Goimbarde;
& enfin pour tous les deux enfemble, celle
du mariage; & lorfqu'on a ‘quelqu’un de
ces avansages {éparément, on les tire A
proportion qu'on.cn a, en obfervant de les
étaler fur table avant que de les tirer: ene
fuise chacun accufe fon Foint , & le plus
faut I’emporte, comme il a déji éié dis.

_ Apres que le point eft levé, on met au
fond chacun un jeton dans la méme bofte,.
& ce font ces jetons que gagne celui qui
1eve plus de mains que les autres,

- Qbfervez qu'il faut pour le moins fairé
deux mains pour P'emporter; car fi le
jouenrs n’én font que chacun une, ¢e fon
demeure dasns la boke fervir an point
le coup fuivanty & fi les deug joucurs
avoicnt fait deux mains chacun, celui qui
les auroit faitey l¢ ier, gagneroit. .
. L ‘Guimbsarde:eft toujours la principale
sriomphe du jeu en quelle couleur que foit
" 1a triomphe; le roi de c¢ceur én eft la fes
conde, & devaler de cirroavu Ia troifieme,
Qut n¢ change jeunwis ;. led autres cortes vae
Jent leur valeur ordinaive ; & les as font
.inférreurs aux vatets & fupérieurs 2ux au-
tres cartes , comme dix, neof, &c. .

Le premier a jouer commenrce 3 jouer

L2 '
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par telle carte de fon jeu qu'il veut, & Ie
jeu fe continue 3 jouer ccmme 2 la triom=
phe, chacun pour foi, & tichant, autant
qu’il eft poffible, de faire deux mains &
davantage , §'il peut, afin d’emporter le
fond. _

Outre le mariage de la Guimbarde , il
s’en fait encore d’autres, comme, par
exemple, lorfqu’on joue un roi de carreau,
detrefle oude pique, & que la damede Pu-
pe ou de l'autre de ces peintures, & de la
méme couleur, tombe deflus, c’eft un ma-’
riage, ainfi que lorfqu’ils fe trouvent tous
deux dans vne méme main. - '

On achevera de trouver ‘dans les regles
de ce jeu, ce qui femble manquer pour
Ientiere fatisfation de ceux qui le vou-
dront jouer. | ‘

REGLES DU JEU DE L4 GUIMBARDE.

1. Q'L arrive un mariage en jouant les
o cartes, celui quile gagne, tire un
jeton-de ghaque joueur, hors de celui qui
a jetté la dame: fion-a ce mariage en main g
perfonne n'eft excepté-de payer ce jetom. .
' IL Celui quigagne unmariage par triom-
he, pe gagne qu’un jeton de ceux qui ont
}’etté,lé roi & la dame.: -
~ 1II. 1l n’eft pas permis-de couper un mae
riage avec leroi de cceur,niavecla dame,
Ri avec le valet de carreau. .
-1V, gui a le grand {mariage en main ,
C’eft-d-dire, le roi & la dame de cceur, tire

C )
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deux jetons de chaque joueur, en jouant
les cartes, outre les boftes qu’il a gagné :
quand.on le faic fur la table, il n’en vaug
qu'un; c’eft-a-dire, lorfque le roi de cceur
elt levé par la Guimbarde, qui, par un pri.
vilege, a elle feulement accordé, enleve
le roj de cceur.

V. On paie un jetan pour le fou, mais
fi indifcretement ce fou va sembarquer dans
le jeu, & qu’il foit pris par le roi ou la
dame de cceur, il ne gagne rien3 au con-
traire, il en fpaie un a celui qui P’emporte,

VI. Pour faire un mariage en jouant les
cartes, il faut que le roi & la .dame de la
méme couleyr tombent immédiatement
I'une fur l'autre, finon le mariage n’a pas

ligu. e :

%ll. Celuiqui a Iadame d’un toi qui vient
d'dtre joué & doit joyer immédiatement
apres, eft obligé de la mettre pour faire le
mariage ; autrement il paieroit uo jeton 3
chacun pour avoir rompu le mariage. -

ViII. Celui qui renonce , paie un jeton 3
chaque joueur. , - \

IX. Celui qui pouvant forcer, ou couper
fur une carte jouge, ne le fai¢ pas, paie un
jetoo a chaque joueur. . .

X. Celui qui donne mal paie un jeton 3
chaque jougur, & méle de nouveau.

XI. Lorfque le fjeu eft faux, le coup ol
il eft découvert faux, ne vaut pas, s’il

n’elt achevé de iouer: mais 8’il eft achevé

de jouer, il eft-bon de méme que lés pré-

cédents. S |

- Xil. On ne doit pas jouer avant fon
L3
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'tour, & celui qui le fait, paie up jeton &

chacun.

Telle eft 1a maniere de jouer la Guime-
barde, les regles en font fore aifdcs, &
ce jeu ne demande pas un¢ grande atien-
tionj ce qui fait efpérer que 'on s’en fera
un amufement gracieux , & que l'on y

jouera avec plaifir, étant un des jeux que -

nous avons traicé des J)lus divertiflants g
Yon n’y aura pas joué deux ou trois fois
que Fon le faura parfaitgment, ce qui le
. rendra encore plus gracieux pour peu d’at-
- tention que l'on veuille faire § ces regles.

| . LE FEU
DE LA TRIOMPHE.

-Ir, y a plufieurs manieres de jouer 3 Ia
# wiomphe, qui ont toutes quclque rap-
port enfemble, mais qui différenc auffi en

lufieyrs chofes eflentielles, ce qui fera
gu’on fpéeificra. les différentes manieres

dont on peut y jouer. Voici la maniere
‘dont on joue & Paris,

" On aun jeu de cartes ordinaire, c'e(t-3-
dire, des cartes comme au Piquet, dont la
~aleur eft naturelle, te roi emportant la
dame, la dame le valet, lg valec I'as, ['as
le dix, le dix le neuf, le neufle huit, &
le huic le fept, ‘ |

" Ce jeu fe joue un eontre un, ou deurx
eontre deux , & quelquefois méme rois
coptre trois; lorique I'on joue denx contre
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deux, ou trois contre trois, ceux qui fonc
enfemble fe mectent d’un cdié de la table,
& les adverfaires de l'autre cOeé. lls fe-
communiquent leur jeu de la vue feule-
ment , bien entendu ceux ¢’un méme parti,
& jouent enfuite fuivant le rang ol ils foat;
enfin foit que I’on joue de la forte, ou un
contre un, -on commence 4 battre les car-
tes, pour voir A qui fera ; & comme c’ett
un défavantage de donner, celui des deux
pariis qui coupe la plus haute carte, ore
donne 4 'autre de faire; ce qu’il fait apreés
avoir mélé les cartes & fait couper fon ad-
verfiire , ou eelui qui eft A {a gauche, s'ils
font plufieurs;il donned chacun des joueurs
cinq cartes , & en prend autant pour lui
par une fois deux & une fois trois, & en-
{uite tourne la premiere carte de deflus le
falon , qui faic la criomphe & qui refte
deflus le talon.

Enfuite le premier 4 jouer joue telle carte
de fon jeu qu’il juge & propos, & dont les
- putres joueurs font obligés de fournir, s'ils
en onk, & .de lever, s'ils en oot de plus
hwtes, ou de couper, $’ils onc des triome
phes, en cas qu'ils n'atent pas de la couleur
jouée; & celui des deux partis qui a faic
trois mains ou levées, marque un jeu, &
s’il faifoit vole, il en marque deux.

Il eft loifible 4 I'un des.partis qui a mau-
vais jeu, de donner le jeu i autre; & ifi
la partie contraire ou le joueur adverfaire,
lorfque I'on joue téte a tdte, ne veut point
I'accepter, il-perd deux jeux., s'il ne faic

L 4
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as la vole, au lieu qu'il gagne un jeu sl
‘accepte.

Voici les regles qu’on doit obferver en
jouant 2 la triomphe. |

1. Lorfque le jeu eft faux, ouquiily a
quelque carte tournée , on reméle; les
coups précédents fonc bons. - =

II. Celui qui en mélant donne plus ou
moins de cartes 4 'undes joueurs, ou enfin
donne mal, perd un de fes points, s'il en
a, ou le parti contraire le marque.

ITl. Celui qui entreprenant. la vole ne la
fait pas, perd deux jeux. : ‘.

IV. Qui joue avant fon tour perdun jeu.

V. Celui qui en fourniffant d'une couleur
peut lever la carte jouée , & ne la leve
pas, perd un jeu, . - '
- VL. Qui n’ayant point de la couleur jouée
peut couper & ne coupe pas, perd un jeu,
encore que celui qui a joué devant lui elis
coupé d'une triomphe plus forte que la
fienne. ' |
" VII. Celui qui renonce perd deux jeux 3
il perd la partie quand on en eft convenu
en commengant. . . )

VIII. Celui qui feroit furpris & changer
les cartes de fon jeu avec fon compagnon ,
ou reprendreles levées déja faites, perdroic
la partie. . . :
- IX. Qui quitte avant de finir la partie ,
~la perd. » ‘

I1 y a de la fcience de bien conduire ce
jeu, & il demande plus d’atteation 'que 'on
ne penfe pour €tre conduit comme il faut,
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La partie ordinairement eft de cing jeux
ou points. L’on joue autant de parties que
Yon veut. |

Autre maniere de jouer la Triomphe.

Cn'r'rn maniere de jouer ce jeu eft plus
- connue dans les Provinges que la pré-
cédente: elle a généralement toutes les re-
gles de l'autre; le jeu de carte en eft le
méme; on voit de la méme maniere 4 qui
fera, Ton y donne cin? cartes également
a chaque joueur ; & Ia feule différence
quil y a, c’eft que l'on peut y jouer
quatre , cinq, ou plus de joueurs, fans
@cre pour cela les uns avec les autres 3
au contraire, chacun fait fon jeu, & lorf-
que deux des joueurs font deux levées cha-
cun, celui qui les a plutOt faites, gagoe

le jeu & le marque comme s’il en avoit
fait crois. ' '

Vous obferverez que celui qui renonce
ou fait d’autres fautes, par lefquelles il doic
perdre quelque point, s’il n’en a point, les
autres n’augmentent pas pour cela les leurs;
mais -lorfque celui qui a fait la faute en
gagne, il ne les marque pas, jufqu'a ce
qu'il ait fatisfait 3 ceux qu'il devoit pren-
dre: ce jeu eft fort divertiffant & dn
-grand commerce,
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Autre masiere de jeuer d la Triomphe.

Crtte maniere de jouer eft femblable &
la précédente , en ce que chajue joueur
joue pour foi; mais elle differe en ce que
les as font les premieres cartes du jeu, &
qu’ils levent les rojs: les autres carces fui-
vent leur ordre nacurel. ;o

It y a méme un avantage pour celui qui

fait; c’eft qu'aprés avoir donné les cartes,

qui font 2u nomure de cinq, s8’il retournc
un as, il pille,.c’eft-a-dire, il pread cet

as qui fait la criomphe, & écarte telle carte-

de fon jeu qu’il juge & propos a la place.

S’il y avoitméme ay-deflous davantage de
cartes de la méme couleur, .en tourpant
fans interruption, il les prengdroit en remet-
tant fous le talon agtant d’autres cartes de
fon jeu.

Il en eft de m&me, fi I'un des deux qui
jouent a I'as de la triomphe en main , 1l
pille auffi, c’eft-3-dire, il prend la triom-

he retournée & les cartes qui fuivent, qui
ont de !a méme copleur,, ep metrant autant
fous le talan qu'il en a pris, afin qu'il p'ait
pas plus de cartes qu’il faut dans fon jeu:
on appelle cette maniere de jouer & la
triomphe, jouer & Ay gui pille; on joue du
refte les cartes comme 4 la premiere ma-
niere, & l'on fait la partie de tant & de fi
peu de points que I'on veut. '

L’on peut encore jouer le jeu de cette
maniere, & fans jouer 4 I'as qui pille: on
pourra diverfifiecr & le jouer, tant6t d'une
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facon, tant6t de I'autre, en fe fouvenant
d’avoir recours pour les regles générales,
aux regles qui font dans la premiere ma-
niere de jouer. Paffons de ce jeu a celui de
la Béee, ciui » pour le rapport qu’il a 3 ce-
lui-ci, doit étre mis apres. A

e
LE JEU DE LA BETE.

" E jen ne demande pas moins dattention
~ que de pratique, poyr le jouer comme
i faue. - ‘

On a, dit-on, appelié ce jeu de la for-
te, & calife que croyant fouvent gagner &n
faifunt jouer, on perd; mais je ne pug
comprendre pourquoi par un contrafte {i
grand , on V'appelle auffi 'homme , & moing
que ’on ne nous ait voulu faire entendre
par-la que Phomme quj eft un étre raifon-
nable, & qui cependant fe prévient en {a
faveur , devient femblable a une Dbéte,
Yorfqu’i} eft déchn des efpérances qu’il cro-
¥Oit bien fondées , comme lor{fqu’un joueur
faic jouer un jeu , & que contre fon atcente
il le perd; mais ce n’eft pas ici le Jieu de
philofopher , venons plutdt a la maniere
dont.on joue ce jen. -

- L’on foue ce jeu 3 trois, quatre, cing,
fix & méme fept perfonnes, & en ce cas
i] faut que le jeu foit compafé de trente-Gix
., cartes, & que celul qui méle, toyrpe j’a-
vant-dernierg carte qui fait partie de celle
de fon jeu, laifTant la dernicre pour g Cu-
rieufe , qui eft la carce de deflous tour Ig jeu;
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mais 12 maniere la plus belle eft i cing: on
le joue gracicufement 4 trois auffi.

Le jeu de cartes avec lequel on joue la
béte, lorfque 'on joue a fept, eft de urente-
fix cartes , comme il a ét€ "déja dit, qui
font depuis le roi jufqu’au fix: il ¢ft leméme
lorfque l'on joue a fix ; mais lorfque I'on
joue 2 cing, il ¢ft de trente~deux, comme
!le jeu de Piquet, & & quatre & trots, il eft
de vingt- huit, parce que I’on fce les fepe.

Le roi emporte la-dame, la dame le
valet, le valet I'as, l'as le dix, ainfi des
autres. . o L

Apres avoir tiré les places, celul qui a le
roi , méle ;ou I’on voita qui mélera;lorfque
@hacun a pris un certain nombre de fiches
& de jetons qui compofent la prife ou
I'enjeu, & que I’on fait valoir tant & fi peu
que l'on veut, on regle ¢zalement le nom.
bre de tours ‘que I'on a deflein de jouer;
enfuite celui qui eft & méler bat les cartes,
& aprés avoir fait couper le joueyr de fa
gauche, il en diftribue cinq & chaque joueur,
qu’il donne par deux fois deux, & par une
cnfuite, ou bien par deux ou trois , ou trois
& deux, ou bien enfin par deux & par une
enfuite, & aprés cela deux encore; cela
dépend de la valonté de celui qui donne,
mais il doit donner tout le long de la partie
de la méme maniere qu’il a commencé.

A la béte, il y a de I’avantage a étre le
premier a jouer. o

Aprés que celui qui méle a’donné cingq
cartes a2 chaque joueur, & qu’il en a pris
autant pour lui, il tourne la premiere carie
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du deflus du talon, qu’il laiffc tournée fur
ledit talon au milieu de la table, & c'eft
cette carte retournée qui fait la triomphe.

Pour jouer ave¢ regle a la bdte, on a
ohe affiecte d’argent, d’étain ou de fatence
retournée, n’importe, & chacun commens
¢ant met une:fiche devant {foi, dont une
partie eft fous 'afliette, & partie dehors,
& avec cela deux jetons, un qui fait le
jeu , & Pautte que celui qui a le roi de
ttiothphe gagne’, iéncore qiril ne joue pas ,
pourvu que le coup fé joue, & celui qui-
méle en met un troifieme; c’eft & ce jeton
que I'on.-connoft-celui qui 2 mélé: lorfque -
quelqu’un gagne, il tire ces jetons, avec
une fiche feulement, & ainfi-des autres,
jufqu’a ce-que toutes les fichies {oient tirées, -
aprés quoi chacun en -remet'une autres &
c’eft ce qu’on. appelle un tour’; ces coups
ot toutes les fiches font mifes A la fois, fe
tirent différemments par ceux qui ayant fait
jouer, gagnent; & celui:qui faifant jouer

ut avoir: la vole, gagne non:-fealement

e jeu, mais encore tout ¢e qui eft furle
jeu, mé&me-les fiches & les béxes qui font.
faites , 'ehcore qu’elles n’aillent pas fur le
coup, & il retire auffi un jeton de chaque:
joueur : il ‘ne rifque cependant rien de
P’entreprendre, pui%qu’il n’y a ancune peine:
que le chagrin.de me pas la fajre, lorfque
Payant encreprife;, il ne la faic pas..

E¢ lorfque celui:qui fait jouer ne gagne'
pas, il faft la.béte d’autanc.de jetons qu’il:
auroit pu gagner: par exemple, fi le coup,
éoit fimple, celui qui feroit la béte, lor-

‘ . ° “ ‘ -t l‘
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que 'on eft cinq joueurs, la feroit d’onze -
jetons, parce que la fiche & le jeton que,
ckacun met devane foi pour le jeu, en
font dix, & le troifieme jeson que celui
qui méle met, en fak 'onzieme, -
‘On ne parleé point de celui que chacun
met au-deflus de I'afliecte; celui qui a le
roi de trlomphe le tire, & moios gue celui .
. qui 4 le roi pe faffe jouer le coup & le
" perde, auquel cas le roi refteroit , fans:
que perfonmre le tirdt, |
Lorfqu’un dus joueurs a tiré le roi, cha-
que jouéur doic metere un jeton fur l'afliecte
pour le roi du coup fuivant. .
. Toute béte fimple doit aller fur le coup
oir elie a éué faite; de wéme s'il en faifoic
deux d’'un coup ou davantage, comme i
arrive fouvent, elles doivent aller enfem-.
ble , & lds bétes doubles, ou qui font
- faites fur d’autres béces ; doivent aller fur
Jes coups fuivants , ea ¢ommengant tou-
‘mrs par les ‘ph\s groffes. Lorfqu’il y a une
e qui va fur le jew, les joucars.ne met-
tent point de jetons pour le jéu, excepeé
celui qui méle, il met toujours un jetom:
devant lvi; & celwi -qui gagne le jeu lorf-
qu'il v a ane béte double deflus. gagne,
‘outre la béte qui va, une fiche qu'il tire, &
les jetons qui fe trouvent, foit par les
donnes ou autrement; de méme lorfqu'il
fait }a bédte fué ces coups, on I'sugmetite
de la fiche,” & des autres jetons qu'il auroi
Pu gagmer. - .‘
~ -Celyi qui joue, doit pour gagner faire.
trois majns, ou bien les deux premicres,
/ |
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e'eft-4-dire, éiure le premier i faire deux
mains, aucrement il feroit la béce; quand
on dic les deux premieres, on entend qu’au-
cun des autres joveurs n’en faic trois: car
sl en faifoit trois, encore que celui qui.
- fait jouer ele fair les deux premiercs, il
feroic 1a béte.

H arrive quelquefois qu'un des joueurs -
faifant jouer, ayant ou croyant avoir affex
beiu jeu pour cela, n’empdche pas qu'un
autre joueur qui le fuit ne puiffe jouer ¢'il a
un jew affez beau pour pouvoir gagner con-
tre tous ; je dis contre tous, pirce que
pour étre recu & jouer de la forte, il faue
qw’il faffe contrs: il eft de I'avantage de tous
Iés joueurs de faire perdre le contre, parce
qu’il perd la bédte double lorfqu’il perd, au
litu que celui qui 4 joué d’abord ne 1a faje
qu’a 'otdinaire: témarquez qu'il faue avoir
un tres - beau jew pour faire contre; & l'on
n'eft plus recu 2 faire cotitre, dés qu'on 4
je:té une earee de fon jeu fans le dirfe.

Il eft de la prudence des joucurs de jouer
dé force & faire perdre ¢elui qui fait jouer,
e jouant de fagon A le faire furcouper, ou
sen allamt A propos de fes bonnes cartes,
comme des rois, des dames, &¢, Lorfque
Ion o’a pasjeu & faire perdre, il faut ce.
pendant ne' s'en défaire quet lorfque Ion
n'eft poiit et danger de la vole: car en ce
cas il faut garder tout ce qu'on croit pou- -
voir 'emp€cher. o

‘Lorfau’il eft joué. d’une codledr, on eft
obligé d’en joucr i on 4 de 1) méme cou-
leur ; inom; o faut'la couper d°ane ttiom-
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phe , & méme d’une plus forte, en Cas
qu'on le puifle, que celui qui 'auroit de.
méme déja coupée, autrement ce feroit
faire une faute; mais {i la carte a laquelle
on a renoncé eft coupée d’une triomphe
plus haute que celle qu'on a, on peut fe
défaire de telle carte de fon jeu que I'on
jugera le plus a4 propos pour l'avantage
du jeu. ] . ~
~ Quoique nous ayons expliqué le jeu d’une
maniere affez claire, pour faire entendre
de quelle fagon on demande a jouer; ces
pendant pour ne rien laiffer de douteux,
nous dirons que lorfque celui qui, premier
3 jouer, a vu fon jeu, s'il a jeu A jouer, il
dit je joue, ou fans rien dire, joue par
telle carte de fon jeu que bon lui femble,
& le refte du jeu fe joue de la maniere
dont on a dé¢ja fi fouvent parlé, qui eft que
celui qui faic la levée, rejoue jufqu’a -ce,
que le coup foit fini, ou I'on voit par les-
Ievées que chacun a, fi celui qui a fait
jouer a gagné ou fait la béte. -
Et fi le premier en carte n’ayant pas beau .
jeu ne vox}}oic point jouer , il diroit, je.
pafle; le fecond, qui auroit vu fon jey,.
diroit, fuivant fon jeu, ou je joue, ou j&.
pafle, & ainfi des autres; & fi quelqu'un
d’eux faifoit jouer , le premier en cart€;
. commenceroit A jouer par telle carte quil
voudroit. - B - C
Remarquez que d’abord qu’'on a dit, }§-
pafle, on ne fauroit y revenir pour jouery
de méme lorfqu’on a dit je joue, pour pafler:,
"Lorfque tous les joueurs oat vu-leur jeu s -‘

+
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& que thacun a dit, paflfe; il dépend_de
chaque Joueur d’aller en curieufe: ceft ¢n
jnettant un jeton aujeu, faire retourner 13
carte qui eft & fond , & qui devient Ja rriome
phe. La premicre, tourne é€tant gnnullée,
celui. ou ceux .qui ont été .en curieufe,
euvent faire jouer. 3 la couleur de la cur

jeufe! comme la.curieufe eft égale pour
tous les joueurs, on doit ’admettre, . étang
&"ailleurs un .agrément. de. ce jeu ; mais on
doit fe contenter d’en tourner une, . -

On joue du refte le coup comme on 'au-
boic joué d’abord. . . .. . . . .
. Nous avons dit au commencement de c¢
traité que .celui qui avaic.le roi de triom-
phe ; retireroic les jecons qui font fur 1’af=
fiece; &.qu’an appelle fimplement le roig
il refte A dire que celui qui tourne un
roi, tire ces jetons de deflus l'affietie,
comme §’il avoit le_roi , pourvu.toutes
fois en I'un & en l’autre cas, que, le jeu {e
joue; car autrement le jeu refteroit dang
le méme étac. . ... . Cro e
. .La wole , comme nous avops déja dit
tire, non-feulement tout ce quj eft i I'af«
fierte, mais .encore.les bétes qui ne vont
pas fur le coup,: & un jeton de chaque
joueur: de méme celui.qui fait la dévole,
c’eft-a-dire; qui faifapc jouer ne_fait poing
de levées, double tout ce qui eft fuf
]Je jeu, faic autanc. de bétes qu’il auroit
pu en gagner, & donne & chaque joueur
un jeton. . , ;

Il refte & dirc que pour faire jouer, il

Tome II.
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faut avoir un jeu dont on puiffe attendre
trois mains, ou.au moins deux mains biexn
affuides, qu’il faut en ce cas fe hiter de
fairc , afin de les avoir premier ; I'expé.
rience apprendra dans peu de tcmps quels
{ont les jeux que l'on peut & doit jouer;
les fuivants fonc de regies =
" Dame, valet & neuf de triomphe, &
un rok -
.. Valet,: as & dix de triomphe: une dame
& valet.-d’une méme couleur:
' Roi & as, um roi & rehonce.

Roi & dame de triomphe, fans renonce
éu aveéc renonce.

- Dame, dix & neuf, & un roi. »
Roi ; 8% & meuf, & femblables quo
peut perdre, mais que I’on gagne ordinaie-
rement; lorfque l'on joue trois perfonnes
feulement ; & méme quatre ; on peut le

jouer a moindre.jeu. . ~

" Celui qui reponce fait la bdtes. celui qui
donne mal, ‘puaie un jeton 3 chacun, &
refait; lorfque le jeu de cartes eft faux, le
coup ol- il oft trouvé faux, ne vaut pas;
tes précédests foat bonss - o
Voil¥ rout te que Fon-peut: dire du jen
de la Béie ; dent on trouvera toutes les
régles expliqicées dans ce traité, & que o
jouera aveé plaifir fi Ion s’y copforme.
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DELA MOUCHE

‘ LE jeu de la mouche tient beaucoup de

~— latriomphe, par la maniere de jouer,
& a quelque chofe de 'hombre, par la mas
niere d’écarter; a la différence qu’a I’hom-
bre ceux qui ne font pas jouer, €cartent,
lIorfque celui qui fait jouer a fait fon écarc,
au lieu gu’d la mouche tous ceux qui prens
nent des cartes du talon font cenfés jouer.
. On ne voit guere d’oli ce jeu nous eft
venu, ni la raifon pourquoi on I’a appellé
de la forte; mais comme ces connoiflfances
ne font point effentielles pour le favoir,
nous paflerons & ‘ce qui regarde la maniere
de le jouer, & nous en donnerons des
regles qui.pourront procurer du plaifir 2

-

ceux qui le joueront.. .. . .
On joue A ce jeu depuis trois jufqu’a fix:

.
.

<dans le premier cas, il ne faut quun jeu de

carte, comme au Piquet ; plufieurs joueurs
juémes Otent encore les fept; & dans le .
fecond | il eft néceflaire que le jeu foit
compof¢ de toutes les petites cartes,. afin
de fournir aux écarts qu'on eft obligé d’y
faire;. enfin I’on doit, & proportion qu’on
eft dejoueurs, laifler plus ou moinsde cartes
au jeu, afin qu'il y en ait toujours dans le
talon (outre la carte tournée) de quoi pous
voir donner au moins trois cartes & chaque
L Ma . |
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joueur, au cas que tous vouluffenc & Id.
fois aller a I'écart.

On voit & qui fera, étant toujours un
avantage de jouer premier 3 attendu que
I’on joue par telle couleur qu’on veut : aprés
donc que I’on a vu celui qui eft 3 méler, &
pris chacun un certain nombre de fiches-
ou jetons que l'on fait valoir plus ou moins
fuivant que I’on veut perdre ou gagner.

Celui qui eft & méler donne & chaque
joucur, & prend également pour lui cing
cartes, qu'il donne par deux & trois, ou
trois & deux , méme par cinq & la foisy
mais les autres manieres font plus honné-
tes: il recourne enfuite la carte de deffus
Je talon, qui eft celle qui fajc la triomphe 4
& qu'il laiffe retournée fur le tapis.”

Le premier & jouer, aprés avoir va for
jeu, eft le maftre de s’y tenir ou de pren-
dre une foisfeulement tel nombre de cartes
qu’il veut, jufqu'd cinq, & ainft du fecond 4
apres le premier, & des autres.

- Obfervez que celui qui demande lescartes
du talon eft cenfé jouer, comme il a été&
déja dit: on.peut auffi jouer fans prendre,
jorfqu’on a aflez beau jeu, fans aller &
fond; de méme I’on ne peut point deman-
- der des cartes lorfqu’on a ‘mauvais jeu, &
' qu’on ne veut pas jouer; ce qui arrive quels
quefois & un joueur qui voit que devaut lui
il y en a qui fe font tenus & leurs cartes
fans en demander, appréhéndant qu’ayane
mauvais jeu, il ne leur en viennc encore
un de méme, & qu’'étant par conféquent
fercés de jouer, ils ne faflent la mouche.

) Te
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Celui qui jouant ne fait aucune levée,
§ait la moyche , qui confifte en autant de
marques qu’on eft de joueurs, & que celuj
qui méle met fepl, 6’( ainfi chacun i fon
tour.

Lorfqu’il y a plufieurs mouches faites fuy
10 méme coup, comme il arrive fouvent,
furtout lorfqu’on eft cinq ou fix joueurs,

glles vont toutes 3 la fois, A moins que
f’on ne convienne de lgs faire aller féparé-
ment ; mais comme il s’enfuit que celui
qui méle, met toujours la mouche qui faic
le jeu , par copféquent celui qui fait 13
mouche, la fait d’autant de marques qu’il en
va fur le jey. |

Celui qui n’a point jey & jouer, & n’a ni
demapdé¢ des cartes du talon, ni joué fans
prendre, met fon jeu avec les écarts,- ou
deflous le talon, ’il n’y avoit point d’écarg.

Celui qui veut jouer fans aller & fond,
dit feulement, je m'’y tiens, il eft cenfé
jouer des - logs.

Les cartes fe jouent comme 2 la béte, &
chaque' main qu'on leve vaut un jeton 3
celui qui la fait, & qui tire le jeu; quand
ia mouche eft double, il en tire deux, &
trois quand elle eft triple, & ainfi du refte.

Si les g¢inq cartes qu’on donne d’abord &
un joueur font toutes d’une méme couleur,
c’eft-a-dire, cinq piques ou cinq trefles,
& ainfi des autres , quoique ce ne foit point
dc la triomphe; celui qui les a, gagne la
mouche fans jouer, & C’eft ce jeu que 'on
appelle la mouche.. .

Si plufieurs joueurs avoient enfemble 13

“« S ¢
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mouche , c’eft-a-dire, cinq cartes dune.
méme couleur, celui qui ’auroit de la cou<
leur qui eft triomphe, gagneroit par pré-
férence aux autres, & autrement ‘ce feroit
celui qui auroit plus de pointsala mouche;
on compte I’as qui va immédiatement aprés
le valet pour dix points, les figures pour
dix, & les autres cartes les points qu’elles
marquent , & fi elles étoient égales en’
tout, la primauté gagneroit. © ' 7
" Celui qui a la mouche n’eft pas obligé de
le dire, méme ‘quand on lui demanderoit
s’il 1a fauve; maits fi on le lui demande &
qu’il dife oui ou non, il doit accufer jufte.
~ Si aprés que celui qui a la mouche a dit,
je m’y tiens, c’eft-3-dire, qu'il n’écarte
yoint ‘des cartes pour en prendre d’autres;
es autres joueurs, fans réflexion, vont
ledr train ordipaire, * - " 7 - 7 e
Le premier, lorfqu'il eft queftion de
jouer, qui a la mouche, montre fes cartes,
leve touc ce qu’il y a au jeu & gagne méme
toutes les mouches qui font dues, & ceux
qui n’ont pas mis leur jeu bas, C'eft-d-direr
qui jouent, font une mouche chacun de
ce qui va fur le jeu, fans pour cela qu’il
foit befoin de jouer; c’eft pourquoi il eft
. fouvent de la prudence i ce jeu de deman-
der 3 ceux qui {e tiennent & leurs cartes,
8’ils fauvent la mouche , & les obferver
alors; car la joie qu'ils en ont, le fait fou-
vent connoftre.’ ‘
" Celui quia ia mouche, n’eft pas obligé de
Je dire, comme nous I’avons déja dit ; mais
il eft méme de I'avancage de celui qui s’eft
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tenu 3 fes cartes, de laiffer croire aux au-
fres joueurs qu'il peut I’avoirj ¢’eft pour-
quoi il faut dans 'un & lautre cas ne rien
répondre, parce que, COINME DOUS ayons
déja remarqué, quand on répond, il faut
accufer jufte, & il eft avantageux a ceux
qui jouent d’écwre feuls, afin d’ére moins
expofés a faire la mouche; fi cependant
un joueur écoit bien afluré de fon jeu,
c’eft-a-dire qu'il elt tres-beau jeu, il pour-
roit fauver la mouche pour engager les au-
tres A jouer, & faire faire par-1a des mou.
ches & ceux qui jouweroient & ne feroieng
point de levées, ; :

Celui qui renonce fait la mouche d’aue
tant de jetons qu’elle eft grofle fur le jeuj
de méme celui qui pouvant prendre fur.une
carce jouée, foit en mettant plus haut de
la méme couleur, foit en coupant ou
furcoupant, ne le fait pas, fait auffi la
mouche, - .

- Qui feroit furpris ¢richer au jeu, op re.
prendre des cartes pour accommoder fon
jeu, feroit la mouche & ne jogeroit plus,
* Celui qui donne mal reméle, n’y-ayang
pas d'aucre peine pour cela: laorfque le jeu
elt faux , il ne vaut riem pour le coup;
mais les précédents font:bons. .. .

On ne reméle pas pour une carte toura
néc, a caufe des écarts; voild comme on
joue ce jeu, qui pourra faire plaifir 8’il-ef};
joug- de cetee maniere. . L

.

- .
. ’ -
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LE FEU

DU PAMPHILE.

e jeu du Pamphile ne differe de celui

de la Mouche, qu’en ¢e ‘que le Pam-~
phile, qui eft ordinairement le valet de'
trefle, .eft 'atout fupérieur en toutes cous
leurs, & emporte le roi. Celui qui I’a dang
fon jeu, regoit de chaque joueur un jeton’
ou plus, felon le jeu queT’on joue; & poun
lui éviter la peine de le demander, celuj
qui inéle eft obligé de le mettre pour tous
les aucres, & ainfi chacun a fon tour. .

- Si celui qui fait; en-retournant’la carte
de deflus le talon, tourne le Pamphile, il
lui eft libre alors de le mettre en la couleur
dont il a le plus dans {on jeu. ., - '
~ Si dans les cinq cartes qu'on donne aux,
joueurs, up d’eux fe trouvoit avoir avec
fe Pamphile dans fon d’eu quatre cceurs ow
. quatre piques, & ainfi- des autres; & que
Ia triomphe flt en l'une de ces couleurs,
il' ne feroit pas cenfé avoir lenturlu ow
1la mouche., étant abfolument néceflaire
d’avoir cinq piques ou cing cceurs, & ainfi
des autres, i moins que ce ne fit une con-
vention faite entre les joueurs avant d’en-
trer au jeu. Comme les regles de ce jeu
font les mémes que celles du précédent,
nous nous contentons d’y renvoyer, *
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' LE §EU
DE L'HOMME D'AUVERGNE.

K jeu a un grand rapport 3 la triomphe ¢
C oln peut jouer dt;pl?is dgux jufqu’a fix
'homme d’Apvergne, & le jeu de cartes
dont on fe fert, eft au nombre de trente-
deux ; mais fi 'on ne joue que deux ou
trois, il ne fera que de vingt - huit, parce
qu’on levera les fept ; les cartes valent leur
valeur ordipaire, c’eft-i-dire, roi, dame
valet, as, dix, neuf, huic & fept, lorf.
que les fept y font. - \
_ Apres que I'on a vu 4 qui fera, celui quj
elt 3 méler méle, & apres avoir fait coue
per le joueur de fa gapche, il donne 2
chaque joueur cinq cartes par deux & trois
& en prend autant pour lui, aprés quai il
tourne, & la carte tournée fait la trioms
phe; alors chacun voit dans fon jeu pour
jouer de méme qu’a la béte, & lorfque pers
fonne n’a pas affezbeau jeu, on dit paffe: ils
peuvent fe réjouir en ce cas, c'eft-d-dire
tourner la carte de deflous, quifera Ia triom<
phe & la place de la premiere carte tour-
née: on pourra en tourner jufqu’a trois, &
{i les deux premieres n’ont accommodé au-
cun des joueurs, celui qui joue doit faire
pour gagner trois levées, ou bien les deux
premieres, fi elles {font partagées.
- L’on verra plus clairement par les regles.
¢i-aprés la maniere dont on doit jouer

.
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ce jeu, dont la partie eft ordinairement 3
fept jeux , mais qu'on pourroit pourtant
faire ou plus courte ou plus longue.

* Regles du Feu de VHomme é’Auwergm; |

I. LorsQue le jeu de cartes eft faux, on
refait , & les coups précédents fonc bons,
& méme celui ob on l'auroit reconnu faux,
fi le coup écoit entiérement fini de jouer,

I1. Celui quidonne mal, perd un jeu &
reméle.

- 11I. Lorfque celui qui méle, trouve une
ou plufieurs cartes tournees, on refaic le
jeu.

. IV. Celui qui tourne le roi de triomphe
en faifant la triomphe, c’eft-i-dire, en
tournant la carte de deffus, ou de deflous
le talon, gagne un jeu pour chaque roi
qu’il tourne.

~ V. Celui qui a en main le roi de la cou-
leur qui retourne, gagne un jeu pour ce.
roi, & il en gagneroit encore autant qu’il
auroit d’autres rois avec celui d’atout.

* VI. Celui qui joue avant fon tour perd yn
jeu au profit du jeu.

_VIIL Celui qui renonce perd la partie,
c’eft-a dire, qu'il ne peut plus y prétendre.
* VHI. Celui qui fait jouér & perd le jeu,
eft démarqué d’une marque au profit de ce-
lui qui gagne. ’

- IX. Celui qui a en main le roi de'la coue
leur tournée cn deflous le talon, & qui
faict triomphe, a le méme droit que celui
qui I’a de la premiere carte-tournée, c'eft-
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3-dire, qu’il marque un jeu pour fon roi
& un pour chaque roi qu’il auroit encore,
pourvu néanmoins quil n’elc pas eu déj¥
dans fon jeu le roi de triomphe, pour le-
quel il auroit marqué,

X. §’il arrive que dquelque joueur apres
s’étre réjoui, vienne A perdre en jouant fon
jeu, le roi dela triomphe précédente, parce
qu’on le lui couperoit ou autrement, celui
qui feroit la levée ol le roi feroit, gagne-
roit une marque’ fur celui 4 qui feroit le roj
coupé, & ainfi des autres rois pour lefquels
Qn gagne des marques. ' . ‘
" Ce jeu eft aflez facile, pour que fi I'on
‘veut faire attention 4 ce que nous en avons
~ dit, on puifle le jouer avec fatisfaction, ne
demandant pas d'ailleurs une étude comme
bien d’autres jeux dont nous avons donné
les regles.

LE SEU |
DE LA FERME.

UOIQUE ce jeu foit ancien, il ne laiffe

& pas d’étre _joué en beaucoup de pro-
‘vinces; c’eft effectivement un jeu de compa-
‘gnie, puifqu’il en eft plus beau lorfqu’il ya
‘plusde joueurs : on joue jufqu’a dix ou douze
2, ce jeu, Le jeu de carte eft compofé de
toutesles menues; on en 8te cependant les.
huit, parce ques’ilsy étoient, le nombre de
feize arriveroic trop fouvent & Pon dépofié-
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deroit t;oY t4t le fermier; de méme or ne
lzifle que le {ix de ccgur, levant les trois
autres f{ix, parce qu'il feroit trop aif¢ de
ragner 4 caufe de chaque figure qui vaut
ﬁx, & des dix. Le fix de ceur eft appellé
par _excellence le brillans.

" Vous remarquerez que celui qui fait feize
par le moyen du f{ix de cceur, gagne par
préférence A tout autre, A cartes égales ;
car celui qui gagneroit en deux cartes, ga-
gperoit au préjudice de celui qui gagne
avec trois cartes, par exemple, us neuf &
un feptgagneroient furun {ept , unfix & u
trois; mats lorique l¢ nombre de cartes €
ézal, celui qui a la prime gagne, & moins
que, comme nous avons déja dit, on ne fit’
les fgize a cartes égales parle fix de cceur,
qui gagne fur la Fri;naucgé.
~ Le fermier eft ["un des joueurs qui prend
la ferme au plus haut prix, foit a dix, &
quinze & 2 vingt fols, & ainfi plus haut
ou plus bas, fclon que I'on fait valoir les
jetons.

L’argent convenu pour la ferme ek d’a-
bord mis & part, & celui qui dépoflede le
fermicr le gagne. ‘

Celui qui eft le fermier méle toujourss
aprés avoir fait couper le joueur de fa gauche
il donne & chacun des joueurs une carte de
- deflus du jeu, enfuite il en donne du des-
{ous du talon A qui en demande, en com-
mengant également par fa droite & chacun
a fon tour, une carte aprés I’autre, autant
que chacun en defire. Il eft libre 3 celyi
qui a'un certain nombre de points, & qui
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crait de paffer le nombre de feize,. de s’y
tenir & de ne point prendre de cartes; od
fge paie en ce cas rien au fermier: celui
qui ayant pris une feconde carte paffe le
nombre de feize, qui eft le nombre qu’il
faut faire pour dépofféder le fermier, lui
paie autant de jetons qu’il le turpafle dé
points; par exemple, fi ayant un neuf en
main, il lui arrive un dix, il paiera trojs
jetons au fermier, parce que dix-neuf qu'il
a, furpafferit feize de trois points, & ainfi
des autres i mefure. | L

A Fégard de la valeur des cartes, elles
valent tout ce qu’elles font marquées, I'as
pour un point, & ainfi des autres , & cha-
que figure pour dix. ' o

Loriqu’on a un point approchant de fei«
ze, il eft bon de s’y tenir pour deux rai-
fons; la premiere , qu’on ne rifque pas de pa-
yer au fernier; & lafeconde , que I'on peué
gagner le jeton que chacun a mis au jeu, &
que celui quia le point le plus prés de feize
au-deflous, gagne, lotfqu’il n’y a perfonne
qui dépoffede le fermier: car celul qui dée
poffede le fermier | gagne non-feulement Je
prix de la ferme, mais encore les jetons
que chacun a mis au jeu. »

Celui qui a dépoflédé le fermier deviene
fermier lui méme,; A moins que ’'on ne foit
convetu qu’on le fera toujours, ou chacun
le fera a fon toor; auquel cas celui gui doie
atre fermier, prend les cartes & donne i
chaque joueur, comme nous l'avons déji
dit. ’

Obfervez que chaque fermier doit mets
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tre en lieu de foreté le prix convenu pour
la ferme, que celui qui dépoflede gagne.
Il en eft indemnifé au moyen des-jetons
ue chaque joueur lui donne du furplus des.
?eize points. :
Remarquez qu’il eft libre 2 un joueur de
demander au banquicr tant de cartes qu’il
veuts il ne le peut qu'ad fon tour, & 'un
apreés l'autre. -_ s
Lorfqu’ily a deux points égaux pour tireg
le jeu, celui quia la primauté le gagne. 11
y a une autre maniere de jouerla ferme qui
eft moins enufage, maisqui n’eft pas moins
réjouniflante. - '

Autre manisre de joge't'la Ferme.

ON joue avec le méme jeu de carte, mais
V'on revoit & quj fera, & A cette maniere
de jouer, celui qui tient les cartes prend
pour lui, comme pour les autres, une &
.plufieurs cartes a fon tour, §’il le juge con-
venable pour parvenir au nombre de feize 3
i n’y a rien autrement qui compofe la fer-
me, qui fe forme par les jetons, que ceux
qui paflent feize, paient 3 la ferme, au lieu
que c’eft au fermier, lorfqu’il yen a un, &
airfi celui qui gagne la ferme, gagne tous
ces jetons ramaflés, & le jeton que chacun
a mis au jeu, & que celui qui a le point le
plus pres de feize, au-deffous, gagne lorf-
que perfonne ne gagne la ferme, en. obfer-
vant toujours que lorfque le point eft égal,
celui qui a la primauté l'emporte: chacun
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Fait 4 fon tour; il y a beaucoup plus d%-.
galité & cette maniere de jouer; on n'y,
prendra méme pas moins de plaifir. ,
Il n’y a point d’autre regle a ce jeu, qui
ne demande point d’ailleurs ni une grande
actention, ni un filence régulier , comme’
Ja plupart des autres jeux de cartcs.

adnese—

LE FEU
DU H OC
Ci: jeu a deux noms, favoir, le Hoc Ma-
zarin & le Hoc de Lyon; il fe joue
différemment ; mais comme le. premier eft
plus en ufage que l'autre, on {e contentera
d’en parler. S
Le Hoc Mazarin fe joue 3 deux ou trois
perfonnes; dans le premier cas on donne
quinze cartes & chacun, & dans le fecond
douze: le jeu eft compofé de toutes les
petites. ‘ 3
. Le roi leve la dame, & ainfi des autres,,
fuivant ’ordre naturel des cartes. _
Ce jeu eft une efpece d’ambigu, puifqu’il
eft mélé du piquet, du brelan & de la {é-
quence, appellé ainfi, parce qu’il y a fix
~ cartes qui font Hec. : '
Le privilege des cartes qui font Hoc ,,
eft qu'elles fonc aflurées a celui qui les joue
& qu’il peut s’en fervir pour telles cartes

que bon lui femble, - .
Les Haes font les quatre rois, la dame de
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gi‘que & le valet de carreau } ¢hacuné d8
s cartes vaut un jeton 3 celui qui ld
jette. - o .
Aprés avoir réglé le tempiGue Yon veut
jouer, mis trois jetons au jeu que 'on faie
valoir ce que l'on veut; & dont: ’un eft
our le point, le fecond pourt la féquence ]
2 le troifieme pour le tricon, que Mefda-
mes les Prudes appellent fredon o triolet;
on voit 4 qui fera, & c&lul qui doit faire
ayant mélé & faic couper 3 fa_gaiche,
diftribue - e nombre de daftes Que sous
avons dic ci-devant. »
~Le premier commeticé par dccufer la@
poinc, ou & dike pafle, s’il voit qu'il efk
petit , oudrenvier, s’il I’a haut: s’il pafle &
que les autres renvient, en difané deux
trois ou quatre au point, il y peut revenirg
On peut reavier {ur celui qui renvie jif-
qu' vingt jetons ati-deflus, & ainfi de ceux
qui fuivent en montant toujours de. vingt;
Yon peut de moins fi I'on veut; & celui
qui gagoe le point, le leve-avec tous les
reiivi$, fans queies dedx autres foiént obli-
gés de lui rien donner. =~ . .
Celad fait on accufe la féquence, ou bien
oh dit paffe pour y revenir, fion le juge ¥
Pmpos“; au ¢as que les aitres renvient de
leur_féquepce, pour-lors le premier qui a |
pailé, peut ed étre. - |
aand il n’y a point de tetivi, & qué le
jeu eft fimple, celui qui gagne de da fé-
quence, tire un jeton de chaque, rioueu;:'
Pour ehaque féquence fimple qu’il a en
main; la premiere qui vaut, fait va!i)ig
_ cs
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les moindres & celui qui I'a, de la féquence
on pafle au tricon, qu’on renvie de méme
que le point.

Le point eft, comme il a été déja dit,
plufieurs cartes d’une méme couleur; celui
qui en a davantage , gagne le point, & lorf-
que le nombre de cartes eft égal, celui qui
a la plus baute féquence, gagne: dame,
valet & dix, eft la plus forte {équence fim-
‘ple; la derniere eft as, deux & trois.

Le tricon eft trois as, trois deux, & ainfi
des autres cartes, en montant jufques aux
dames.

Mais fi par hafard ’on pafle du point de
la féquence & du tricon, & que par con-
féquent on ne tire rien, on double ’enjeu
pour le coup fuivant, & celui qui gagne,
gagne double, encore qu'i! ait fon jeu imple,
& tire outre celaun jeton de chaque joueur.

Lorfqu’on a féquence ou tierce de roi,
‘quoique I’enjeu ne foit que fimple, on en
paie deux 4 celui qui gagne une féquence
fimple, lorfqu’il a en main une féquence
de quatre cartes, c’eft-a-dire, une quatrie-
me de quelques cartes que ce puiffe écre
jufqu’au valet. ~' |

" Si le jeu eft double, on en paie chacun
quatre. S -

On donne trois jetons pour la quatrieme
de roi, quoique le jeu ne foit que fimple,
& fix quand i1l eft double.

On donne trois jetons a celui qui gagne-
1a féquence avec une quinte; c'eft-d-dire,
cing cartes de fuite, & fix lorfque le jeu
eft double. - ‘ o |

Tome IL - - N
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Celui qui a une quinte de féquence de
roi, quoique l'enjeu ne foit que fimple 4
ﬁagne de chaque joueur quatre jetons, &

uit fi le jeu eft double: on ne paie pas
davantage pour les fixiemes, &c. ‘

Lorfque le jeu eft imple, celui qui gagne -
le trican tire ceux jetons de chaque joueur,,
& lorfqu’il eft double, quatre. )

On en paie quatre pour trois rois, lorfque.
le jeu eft fimple, & autant poyr quatre d3-
mes, quatre valets, &c. It I’on double.
lorfque le jeu eft double. Quatre rois au.
jeu fimple en valent huit, & au jeu dou-
ble, f¢ize: bien entendu qu’en ne paie les
jetons qu’a celui qui gagoe, lequel, au mo-
yen d’une féquence haute, peut en faire
pafler des inférieures, comme il a été déja
dit, & de méme au moyen du plus haut
tricon, s’en fait payer des moindres qu’il
auroit au jeu ordinaire,

Il eft permis de revenir au tricon , comme.
au point & 3 la féquence. . .

Apres avair parlé des rétributions & avan=
tages qu'on peut tirer des points, féquen-
ces & tricans, larfqu’on les gagne, & ex-
pliqué T'avantage & le privilege des cartdw-
qui font Hoc, il refte & apprendre la ma-
niere dont les cartes doivent éctre jouéese
~ La voici, / . ,

Par exemple, fuppofeé quele premier dea
trois joueurs ait en main, un, deux, trois,
quatre. oy autres cartes, ainfi de fuite,
quoiqu’elles ne {oient paint de laméme cou-
leur, & que les deux autres naient pas de
quoi mettre au-deflus de-la caree ou il
garréte, la derniere carte qu'il a jettée, lui
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eft HMec, & lui vaut un jeton de chz}?ue |
joueur, & il recommence par les plus baffes
parce qu'il y a plus d’efpérance derentrer par

es bautes; & fi par exemple il joue I’as, il
dira un, |& ¢'il n’a pas le deux, il dira fans
deux; celui qui lefuit, & qui avra un deux
le jettera, & dira deux, tro¥$, quatre, & aiuﬁ
des autres, jufqu’a ¢e qu’il manque de Ia
carte fuivante qu’il dira, parexemple, fept
fans huit, & ainfi des autres; & lorfque'les
autres joueurs n'ont pas la carte qui man-
que 2 celui qui joue, la derniere carte qu’il
a jetrée lui eft Hoc, & lui vaut un jetan
de chaque joueur: il en eft de méme de
-toutes les autres, comme de celles dont on
vient de parler; & lorfque le joueur fauis
vant celut quidit, par exemple, quatre fams
cing, n'ayant point de cing, a un Hoc, il
peut 'employer pour le cing, comme il a
. été dit, les Hoc valant ¢e qu’on veut qu'ils
valent ; alors il commence i jouer par
telle carte qu'il juge plus avantageufe 3 {fon
Jeu & il gagne un jeton de chaque joueur
pour le Hoe¢ qu'il a joué,

11 faut, autant qu'on le peut, cherchef
Te moyen de fe défaire de fes cartesa ce jeu,
puifqu’on paie deux jetons pour chaque
carte quil refte en main depuis dix }eufqu’é
douze, & un pour chaque carte au-deflous
~de dix. 3i cependant. il n’en refte qu’une,
o paietoit fix jetons pour cette feule care
te, & quatre jetons pour deux. .

| be}ui qui a eartes blanches, c’eft-3.dire
.n’a point de figures dans fon jeu, gagne
Pour cela dix jetons de chague joueur,
. N2

P .
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Mais s'il fe trouvoit que deux des joueurs
“euflent les cartes blanches, le tiers ne paie-
roit rien ni & 'un ni a l'aucre,

Celui qui par mégarde en jettant, par
exemple , un quatre , diroit quatre fans
cing, & qui cependant auroit un cing duns
_fon jeu, paieroit & caufe de cette meprife

cing jetons & chaque joueur, s’ils le décou-
vroient. :

‘Celui qui accufe moins de points qu'il
n'en a, ne peut y revenir; ainfi, §'il perd
le point par-la, c’eft tant pis pour lui.

Ce jeu fera fort divertiflant, s’il eft joué
.de cette fagon; il feroit inutile d’en don-
ner les regles {éparément, puifque les re-

les qui lui peuvent écre particulieres, font

étaillées ci-devant, & que les générales
Jui font communes avec toutes fortes de
jeux de carces. '

LE FEU
DU P OQUE

L!: jeu du Poque a beaucoup de rapport
au Hoc; on y joue depuis trois perfon-
pes jufyu’a fix: les cartes font au nombre
de trente-fix, lorfque I'on eft fix, mais fi
1’on n’étoit que trois ou quatre , on en Otes
roit les fix, &le jeu ne feroit que de trentes-
deux. .

Apres avoir vu 3 qui fera, celui qui doit
méler , ayant fait couper & fa gauche,

donne 4 .chacun des joueurs cing cartes pat
ceux & trois.
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I1 y ade I'avantage d’avoir la-main; pour
la commodité des joucurs, ils doivent
prendre chacun une prife ou enjeu, qui eft
ordinairement de vingt jetons, & quatre
fiches, qui valent cinq jetons chacune, &
dont on met la valeur i haut & {i bas que
Yon veut. |

On a fix poques, c’eft-i-dire, fix ma-
nieres de petits caffetins de la grandeur
d’une carte, & fort bas de bord; on les
met {ur la table tout de fuite 'un contre
Pautre. & chacun de ces poques ou cafle-
tins a fon nom écrit; 1'up eft marqué as,
Iautre roi, un autre dame, l'autre valet,
un autre dix & peuf, & enfin le fixieme eft
~ marqué le poque. On met d’abord un jeton

dans chaque poque , & puis celui qui &
mélé ayant diftribué les cartes, comme il a
¢té dic, en tourne une fur le talon; & fi
c’eft une de celles qui font marquées fur les
poques, par exemple, §’il tourne un as,
un roi, une dame, un valet ou dix, il ti-
rera les jetons qui font dans le poque mar-
qué de la carte tournée.

Apres cela chacun voit fon jeu, & exa-
mine s’il p’a point poque, c’eft-a-dire, s'il
n’a point deux, trois ouquatre as, & ainfi
des autres cartes au - deflous, les as étant
les premieres cartes du jeu.

Cclui qui eft 3 parler, doit dire pour lever
lc poque: je poqued’un jeton , de deux,
oudavantage, s’il veut; & fi ceux qui le fui-
vent 'ont auffi, ils peuvent tenir au prix
ou eft porté le poque, oubien renvier de
ce quils veulent, ou I’abandonner fans
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vouloir hafarder de perdre lc renvi qu’i}
faudroit payer s'ils’perdoient.

Aprés que les renvis ont été faits, chacun
dit quel eft fon poque & le met bas, &
celui qui a le plus haut, gagne non-feu-
lement ce qui eft dans le poque, maist en-
core taus les renvis qui ont été faits. Quand
quelqu’un des) joueurs dit, je poque de
tant, & que perfonne ne répond rien la-
deflus, foit qu'on n’ait pas poque, ou
qu'on Pait trop bas, le joueur qui a parlé
le premier, leve le poque.

-+ Le poque de retour, c’eft-d-dire, deux
fept en main ," & un qui retourne, vaut
mieux que les deux as en main , & ainfi des
autres cartes; & plus forte raifon le pogue
gles trois cartes emporteroit celui de deux,
celui de quatre celui de trois; encore
que le ‘goque e moins de cartes fiit de beau-
coup fupérieur par la valeur des cartes,
- Lorfgue le poque eft levé, on voic dang
fon jen fi I'on n’a pojnt l'as, le roi , la da-
me, le valet, ou le dix de la couleur de
Ja carte qui.tourne; celui des joueurs qui a
Pun ou l'autre, ou plufigurs, leve les po-
ques marques aux cartes gg‘i[ en a, & ceux
qui ne font pas levés reftenc pour le coup
fuivant. Venons maintenant & lIa maniere de
jouer les gartes. - \ .
* 11 faut obferver que - pour bien jouer les
eartes au poque, on doit tgujours s'en aller
de fes plus balles, parce qu'il arrive fou-
vent_que D€ pouvant rentrer au jeu, elles
refteroient en main, ce qui feroit préjudi-
ciable yattendu que celui qui f trouve Ie plus
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. de cartes, quand undes joueurs s’en eft dé-
fait entiérement , celui-la, dis-je , eft
obligé de donner autant de jetons & chacun
qu’il fe crouve de cartes dans la main. -

[l eft prudent auffi de fe défaire des as
d’abord qu'on le peut; on doit les jouer
avant tous les autres, puifqu'on ne rifque
pas pour cela de perdre la) primauté , &-
caufe qu'on ne fauroit mekrg de cartes
par-deflus, & enfuite jouer fes dartes autant
de fuite qu'on peut, commme, paf exemple,
fept, huit, neuf, &c. ou autres.

Suppoft donc qu'on commence a jouer
par un fept, on dira fept, huit, fi 'on en
a le huit de la méme couleur; autrement il
faudra dire fept fans huit; & celui qui a
Je buit de cetre méme couleur, le joue
& continue de jouer le neuf de la méme
couleur, s’il I’a: autrement il dic fans
neuf , & ainfi des autres; & fi tous les
joueurs; fe trouvent fans avoir ladite carte
%u’on a appellée, celui qui a parié le pre-
‘mier, joue la carte de fon jeu qu’il veut,
& la nomme de la méme maniere: cela
s'obferve de la forte jufqu’d ce qu’un des
joueurs fe foit défait de toutes fes cartes,
& celuiqui s’en eft défait le premier, tire
. un jeton de chaque carte que les joucurs
ont en main, lorfqu’il a fini, fans que cela
_empéche que celui qui en a davantage , -
. paie & chaque joueur autant de jetons qu'il
~a de cartes en main. ‘

Ce jcu fera affez amufant i ’on fe con-
forme aux regles qu'on a donndes ci-de-
vant; il eft méme de commerce, & ne

N 4
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demande pas une fort grande application ,
puil;gue le jeu de chacun fe fait fans qu'il y

:pfc par les cartes qui {ont joudes. 1 eft

on, lorfqu'on eft premier, d'avoir plu-
ficurs cartes d’une couleur, & toujours d’a-
voir des cartes hautes, étant de beaucoup
plus aifé de s'en défaire.

b
h ]

R

LE FEU »
DU ROMESTECQ.

E Romeftecq, qui eft un jeu affez diffi-

cile, tire I’étymologie de fon nom de

Rome, qui eft unterme du jeu, & de Stecq,
qui en eft un-aurre, |

Les cartes avec lefquelles on joue ce
jeu, font au nombre de trente-fix, c’eft-i-
dire, depuis les rois jufqu’aux fix,

On peut jouer 4 cejeu, deux, quatre oa
fix perfonnes;quand c’eft 2 quatre ou i fix,
on voit & qui fera enfemble ; & fi I'on eft
fix, le joueur du milieu prend les cartes, -
& les donne & couper & celui du milieu de
Yautre c6té pour voir & qui fera ; celui qui
tire la plus haute carte, peut faire ou or-
donner 4 I’autre de méler 3 il y en a qui prée
tendent que c’eft un avantage de faire quand
on joue fixy; & fi 'on ne joue que quatre
perfonnes, celui qui coupe -la plus belle
carte donne; caril y a pour-lars beaucoup
d’avantage pour celui qui oue le premier,
ce qui arrive en ce cas, puifque celui qui
eft 2 Ia droite de celui qui méle, eft fon
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forppagnon, aveciequel il fe communique
e jeu. o

Celui qui ne fait point, marque ordinai.
rement le jeu, & pour cela il prend des
jetons dont il marque le nombre de points
dont il eft convenu; au défaut de jetons,
on f{e fert d’une plume ou crayon. -

La partie eft ordinairement de trente-fix
points, lorfqu’on joue fix; & i deux ou
quatre Jloueurs, elle eft de vingt un, quoi-
que cela dépende de la volonté de ceux
qui jouent, de méme que de fixer l1a valeyr
de la partie. : ‘

Celui qui doit méler , aprés avoir fait
eouper 3 fa gauche ,donne & chaque joueur
einq cartes par deux fois deux & puis une,
ou bien par trois & deux , n’importe 3
pourvu qu’'il obferve de donner de la-méme
maniere pendant tout le courant de la par-
tie ; il 0’y a point de triomphe 4 ce jeu, &
le talon refte fur la table, fans quon y
.touche, '

Il faut obferver que I’aseft la premiere
carte du jeu, levant le roi; le refte des
cartes fuic fa valeur ordinaire; mais pour
qu’une carte fupérieure enleve une infé.
rieure, il faut qu’elle foic de la méme cou-
leur ; car autrement l’inférieure jettée la
premicre leve la fupérieure en une autre
couleur.

Mais avant que de paffer outre, comme
il y a des termes-en ce jeu qu'il et bon de
favoir pour en avoir une parfaice intellj-
gence, il faut en donner l'explication ;
la voici: |

N 5
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Il v a le Pirlicque, le Double Ningre, le
Triche, le Village , la Double-Rome, la
Rome & le Sterg:

On appelle Virlicque, lorfqu’il arrive en
main & un joueur quatre as, quatre rois o
ou quatre de quelqu’autre point que ce
foir, en obfervant que le plus hauc em-

orte le plus bas, & celui qui I'a, gagne
a partie. : ,
~ Le Double Ningre, c’eft deux as avee
deux rois ou deux as avec deux dix, & ainfl
des autres gquacte cartes de deux fagons are
rivées dans une méme main; il vaut trois
points en main quand on ne le e pas,
c’eft-2-dire, fila partie adverfe ne le leve pas.

Le Triche, font trois as, trois rois, ou
autres cartes’ au-deflous arrivées dans la
méme main ; {i le triche eft d’as ou de rois
& qu'on lait en main, il vaut trois, s'i
n’eft point grugé, L .

Les deux dames & les deux valets d’une
méme couleur font appellés le Pillage; de

méme ,deux dix & deux neuf de méme Cou~

leur; c’eft-3-dire, que s'il y a un¢ dame de
pique & une de carreau, il faudra que les
valets foient de pareille couleur, & ainfi
des neuf & des dix, & autres cartes infée
rieures , & le village vaut deux points &
cejui qui I'a en main. .
Double Rome, eft lorfque ’on a deux as,
ou deux rois en mainy elle vaut deux’
points; & lorfque les 2s ou rois ne. font
point irbgés. elle en vaut ?uatre. ‘
La Rome, ce font deux valets, deux dix ,
ou deux neuf, ou.deux autres cartes d’une
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mgtnl? efpece, & elle vaut un point & celui
ui I'a,
g'Lta Stecq eft une marque quon efface

ar celui qui fait 1a derniere levée,

~I1 faut remarquer que quelque carce qu’on’

joue, & dont les termes du Rome «Stecq
font compofés , doit étre nommée par folr
nom propre au jeu; par exemple, il fauc
toujours en jouant une des pieces dire dou-
ble ningre, piece de ningre, & en jouant
une de la double rome, piece de double
rome, & ainfi de la rome; deméme, pie-
ce de criche & de village, & ainfi des au-
tres; car autrement celui qui auroit effacé
fhns T'avoir dit, perdroit la parcie, pour
avoir manqué feulement de le dire.

Ainfi, en jettant les deux dames & leg
deux valets qui font le village, il faudra’
dire, piece de village, &c. ‘

REGLES DU ROMESTECQ.

I. Cerur qui en donnant les cartes en
retourae une de celles de fa partie adver-
+ fe, eft marqué de trois jetons de fa partie;
mais fi la carte eft pour lui ou pour fon
compagnon, on ne lui marque rien. a

- II. S’il {e trouve des cartes retourndes
dans le jeu, & que les joueurs-viennent a
s'en appercevoir , on marquera trois jetons
pour celui qui fait. - '

III. Qui manque & donner de la méme
maniere qu’il a commencé, eft marqué de
trois jetons par {a partie & le coup ft joue.
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IV. Celui qui donne fix cartes au lieu de .
cinq, eft marqué de trois jetons, & dcera
au hafard une de ces cartes qu’il mettra
dans le talon ; puis continuera & donner.
comme aupiravant.

V. Qui g’toue devant fon tour, releve la
carte & eft marqué de trois jetons.

VI Celui qui renonce a la couleur qu’on.
lui jetce, & dont il pourroit fournir, perd
la partie. |

VIIL. Celui qui compteroit, ou double
ningre, ou autres avantages du jeu, & ne
les ayroit pas, perdroit la partie, fi quel-
que joueur s’en appercevoit. ' .

VIII. Qui joue avec fix cartes, ou au
deflus, perd la partie. - .

IX. Quife démarqueroit d’un jeton de plus
qu’il ne feroit, perdroit la partie.

X. Celui qui par inadvertance, ou autres
ment, accuferoit trois marques qi’il n’ay-
roit pas, perdroit la partie, : ~

Voila a peua prés les regles de ce jeu, qui
font fort {éveres, 4 caufe que la mauvaifle
foi peut yavoir part; cette févérité le rend
- fort pénible , & en fait une étude pour

tous les joueurs, fans qu’il y ait pour cela
une grande {cience; l'ufage apprendra ce
ui n’a pasété dit, ce qui en a écé dit éeant
uffifant pour lever les difficultés qui peu-
vent naftre, |
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LE FEU
DE LA SIZETTE.

-Ln jeu de la fizette qui eft trés-peu
~connu i Paris, eft cependant un
des jeux de cartes des plus amufants; il
demande, avec une grande tranquillité,
beaucoup d’attention.

. L’on joue fix perfonnes & ce jeu, ce qui
Jui a fait donner le nom de fizecte; 'on
joue trois contre trois, placés alternative=
ment, c’eft-a-dire, qu’il faur qu’il n’y ait
pas deux joueurs d’'un méme parti, l'un
pres de Paurre,

. Le jeu de cartes, avec lequel on joue,
eft de trente- fix cartes, depuis le roi qui
en cft la premiere, & le fix qui en eft la
derniere. | |
. Comme il eft avantageux d’étre premier
- 4 jouer, I’on voit & qui fera; celui qui tire
la plus haute carte, commandea celui de
la droite de méler.

Celui qui doit méler, aprés avoir bien
battu les cartes & fait couper celui qui
eft & {a gauche, donne & chaque joueur,
en commengant par fa droite, fix cartes
par deux fois trois, & non autrement, &
tourne laderniere carte qui eft celle qui fait
Ia triomphe: aprés quoi ceux qui ont la
main , cC’eft-31.dire, qui font premiers &
jouer , examinent bien leur jeu, & I'un
des trois doit la gouverner: il eft permis &
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chacun de dire fon featiment. Celui doae
qui gouverne le jeu, demande a chacin ce
quil a, & aprés qu'll eft gnformé de leur
jeu, il fait jouer celui quiefta jouer pre-
micr par telle carte qu’il veut. ,

Lorfque le premier a jett€ la carte qu’il
joue , ecuX du parti contraire qui n’snt ep-
core rien dit du jeu, fe demandent 'un &
Yautre Je jeu qu'ils ont, ou ils le difent &
celui qui prend le gouvernement du jeu ; &
aprés quils ont convenu de leur jeu, celui
qui eft 2 jouer fournit de la couleur joude,
8’il en a, & ainfi des autres, ou coupe
s'il eft 4 propos, & qu’il n’en ait pas : celui
qui n’a pas de la couleur jouée, n’eft pas
abligé & couper , encore gu'il le puiffe ,
foit que la levée foit 4 fes amis, foit A fes
ennemis; & ceux-1d gagnent le jeu qui font
plutée trois levées, ou le gagnent double,
Jorfqu’en les faic toutes fiz. .

Cc jeu demande, comme pous l'aveons
dit , une grande attention, particuliérement
& ceux qui gouvernent le jeu; il fuffic qu’il
¥ ait de chaque c6té un habile joueur,
pour que la partie foit égale.

. L’babileté- du joneur confifte 3 ce jeu,
de faveir le jeu que fes amis onmt {ans le
trop faire expliquer, & de favoir ce que
echacun des adverfaires a, par la déclara-
tion qu’il en a faite; cela regarde ceux qui
goyvernept: & & Pdgard des joueurs qui ne
font que déclarer leur jeu ,ils doivent ne dire
de leur jeu que ce qui eft néceflaire, & fui-
vant que celui qui gouverne leur demande,
afin de le cacher agx adverfaires & me pas

- ) - z,a‘
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expliquer les renonces que ’on peut avoir,
fans y &cre engagé par celui qui gouverne,
% qui ne doit faire découvrir le jeu qua
propos: I'expérience & un long ufage de ca
jeu rendra habiles ceux qui y joueront; &
ils y trouveront beaucoup de plaifir, s'ilg
le jouent avec la tranquillité que ce jeu
demande; mais pour prévenir les incidents.
qui pourroient furvenir, on fe conformera
aux regles fuivantes. '

n—

REGLES DU JEU DE L4 SIZETTE, -

I. LorsQuE le jeu de carte eft faux’, le
lc>oup ne vaut pas, majs les précédents fong

ons.

I, §’il y a une carte tournée , 'on re-
méle. . . o
" HI. Celui qui dopne mal, perd ug jeu.

IV. Celui qui au lieu de tourner la carte
de.deflfous & qui doit faire la triomphe ,
la joint & fes cartes, perd un jeu & reméle,

V. Celui qui ¢n donnant Igs cartes toure
8¢ une ou plufieurs cartes de 'un des ad
verfaires, perd-un jew & reméle, |
~ VI. Celui quiranonce, perd deux jeux,,
& le jeu de renance ne fe joue pas, & I'on

continue & méler comme fi le. jeu avoig

été joué.

VI, Celuiqui ng force pa's',au ne coupe

~.pas une couleur done il n'a paint, & qu’il
pourroit cauper, ne fait pas de faute, en-

core que la Jevée foic 3 fes adverfaires,,&

qu’il foit le dernier & joyer.

~—
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~ VIII. D'abord que la carte eft lichée fur
le tapis, elle eft cenfée jouée. C

1X. Lorfque deux joueurs ont leur jeu
¢talé fur la table, il faut néceflairement
que le troifieme étale aufli le fien, pendant
que le coup {e joue.

X. L’on ne fauroit changer de place pen-
danc une partie, ni méme pendant plufieurs
parties lices.

XI. L’on ne peut point. faire couper
que par-celui qui eft a la gauche de celui
qui méle.

XII. Celui qui donneroit , fans que ce
foc 4 fon tour, s’il avoit -tourné, le coup
feroit bon & I'on continueroit par fa droi-
te; mais s’il n’avoit pas tourné, il feroit &
temps d’en revenir & de faire méler celui
qui le devroit de droit.

XIIT On ne peut donner les cartes que
par trois. ]

X1V. Celui qui a joué avant fon rang,
pe peut point reprendre fa carte, a moins
qu’il n’ait pas joué dela couleur jouée dont
il peut fournir, auquel cas il perd un jeu,
& ‘le jeu fe joue.

- XV. Ceux qui quittent la partie avant
qu’elle foit finie, la perdent.

XVI. Celui des joueurs qui tourneroit
une ou plufieurs levées des adverfaires ,

perdroit un jeu.

-~ Ce jeu eft un des plus rigides que 'on

joue, puifque la .moindre faute eft punie

{évérement; on a jugé & propos de faire

ces-regles de la forte, afin d’obliger cha-

que joueur & avoir ’attention que ce éeu
. a-
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demande , .par. la crainte. de. faire des
fautes.. /S oy '

: Vous obferverez , que.fi I'un des trois
‘joueurs fait une faute, tous les joueurs.du
:méme:parti la:-fupporeent. © © . 1

.+ Obfervez.'. encore que lorfque ceux qzi
font.des fautes, ‘n'ont pas de points A dé-
.marquer pour lgs fautes faites, les adver- .
-faires les marquent en-leur.faveuy, -

4 1

L
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T ol BE FEU o
DE FEMPRUNT.
} . - . "' ’ ¢ ’ 2 12N ~ . “ '1“'

C[-; jeu & beautoup deirapppre au-Hoc 2

> -mais-comme il y a quelque différence

‘dans la maniere de le jouer, on dira feule-

‘shent en quoi ikdiffére ::on 1'a nommé le

Jeu- de “I’emprune:y ‘parce quon  n'y faic

qu’emprunter ; :aprés €tre  copvenu dé ek

:glu’on ‘veut'jouer a la partief, scomme: du-

‘Hoc, &"vu:ld qui 3 méler,.celui qui' doit

Aéler donne A-couper 4 fa.gauche, & don-
ne & chacarw le-nombre de cartes -qu’il Jui

fauty & qui'eft, lorfque I'on joue fix'pier-

fonnes jide huit cartes’ chacan;:lorfque I'oh
a’eft que cing, dix ¢hacun; & fi'l’on n'el

“que ‘quatte ', ¢chacun aura égalementdixcar-

-teés3 mais.on-Jevera les deux dermieros i

‘peces de . cartes,"comme font ‘Jes.as flcs’

'deux; & & crofs, chacun aura-doyze chp

‘ees; ob levera en-ce cas encore.une pfrccp’
de eartee qui feront les trois; ain[z‘ » de qua-

Tames I1, C
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sante cartes dont ce jeu eft ‘compofé, il
p'en reftera que quatre.

Quand celui qui eft le premier en carte
a jetié la carte de fon jeu qu’il a jugé &
propos, le fecond eft obligé de jouer celle
qui fuit de méme couleur; s'il ne I'a pas,
il ’emprunte de celui quil'a, en lui payant
un jeton pour cela; le troifieme enfuite eft
obligé de jouer auffi la carce fuivanie, ou
de 'emprupter de méme: le quatrieme fera
de méme, & ceux qui fuivront auffi, en
allant toujours par la dreite jufqu’a ce qu’il
o’y en ait plus de cetce couleur,

Celui qui eft 2 1a droite du joueur qui a
joué la derniere carte, ou en empruntant
ou de fon jeu, recommencs A jouer une
carte de fon jeu de telle coulenr qu'il lui
convient; on .obfervera la méme mapiere
de jouer jufqu'a ce que l'un des joucurs fe
foit entiérement géfait de toutes d¢s cartes;
1e premier qui s'en eft défait gagne la par-
tie, & tire par conféquent tout ce qu'on
a mis au jeu, & fe fait payer encare cg
dont on eit convenu pour les cartes qui xe-
ftent en main aux autres joueurs. a

Mais fi ayant au calon quelque carfe de
ia couleur jettée, on ne PouNoit par com-
féquent 'emprunter d’aucun jouewr, on la
prendroit du talon, en payant aw jeu ce
qu’on auroit payéau joueur qui I’auroit gue.
- "Il y a un grand avantage 2 étre premier

3 jouer, puiiqu’on commenceé par la cou-
leur la plus avantageufe & fon jeu, ob il
fayt ablolument que l'on réponde.

'~-g~:‘“
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~ Ce'jeu qui n’eft pas fi embarraflé que le
hoc, ne fera pas moins de plaifir, tant pour
~ la facijlit de le jouer, que¢ par le. commer-:
ce dont il eft, tanc par lui- méme, que par
la perte qu'on peut y faire qui eft aflez
bernée. ' -

: LE $EU
'DE LA GUINGUETTE.

Ou peut dire que ce jeu eft nouveau
puifque perfonne ne s’eft avifé jufqu’ic
d’en introduire un fous ce nom; & Ion
peut y jouer depuis trois jufqu’a huit per-
fonnes, fi I'on veut. -
Pour cela en prend un jeu de cartes ol
font toutes ‘les petires: fi_ cependant 'on
Re jouait que trois ou quatre, on ne joues
roit qu'avec trente fix cartes, en Otant les

petites jufqu’aux -cinq ; les as ne valent .

gu’qn point, & font les moindres cartes
u jeu. o
- Chacun dejt prendre une prife de trente
ou quarante jetons plus ou moins, que 'ont
fait valoir & proportion qu'on a deffein de
jouer gros ou petit jeu. '
11y aa cejeudes termes dont il eft
bon de donper f’ekplication,avant'dq paffer
outre. L - d
C'eft en premier lieula'guinguette, qui eft
1a dame de carreau. |
En fecond lieu le cabarer, qui eft come

pofé d’une’ tierce de valet, de dix, de |

02
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neuf, & ainfi des autres en defcendant ,*ni
les rois ni les dames ne faifant poine’
tjerce.. T . |
. Enfin, il y a le cotillon; on appelle CO-
tillon le talon qu'on met au miliey de la
table, aprés que chacun a régu fes carses, &:
’il eft libre A sous les joueurs de remuer

ghacuri' ¥ fon tour. .. L ol

Comme il y a un avantage confidérable

A avoir la main, puifque lé premier  jouer.

eft en droit de faire la triomphe de la cou-

leur la plus avantageufe 3 fon jeu, l'on’
voit 4 qui mélera, & celui qui doit, faire,
ayant battules carces & fait couper le joueur

de fa_gauche, en donne quatre & chaque,
joueur par.deux fois deux, & enfuite met

le talon au milieu de la table. . ;

. Il y a au_milieu de la_table trois petites
beites, I'une pour la Guinguette, l'autret
pour le Cabaret, & la ttoifieme pour le
Cotillon. . .. ., .. o0~ 0 .
. Apres que chacun a requ fes quatre car-
tes , il examine s’iln’a point Ja Guinguette ,.
c’eft-1-dire la dame de carreau, &.celut
qui I'a, aprés I'avoir montrée, tire les je-
tons que chacun a mis dans la bofte mara
quée Guinguette, & lorfque la Guinguette
p'eft pas dans le jeu, encore qu'elle vint
apres A ’yn des joueurs en remuant le Co-
tillon, la Guinguette refteroic & feroit
double pour le coup fuivant. .
- Aprés que la Guinguette a été tirée, ou
Taiflée pour le coup fuivant, on cherche l&
Cabaret ; ceux qui I'ont, quelque petit qu'il
foic, doivent dire'qu'ils I'ont, fans en dice

M
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Ja qualité; mais ils peuvent, comme ibs
Jugent & propos,renvier d’un demi-feptier,
‘chopine ou pinte; le demi - feptier eft un
jeton qu’on ‘met au cabaret, & qui eft un
renvi qu'on fait fur ce qui y eft déja; la
chopine eft deux jetons, & la pinte quatre;
de plus fort cabaret emporte le plus petit,
& s’il s’en trouve deux ou trois ou davan-
‘tage qui foient égaux, celui qui ferale pre-
mier ’emportera. - '

On peut, fi ’on veut, au cabaret, ren-
vier de tant de demi-feptiers, pintes &
chopines qu’on voudra, & celui qui faic l¢
dernier renvi gagpe, {i les autres ne le
tiennent point, eft-il un cabaret plus bas
‘qu’eux. - : : :
- Et lorfqu’on ne leve point le cabaret, il
double pour le coup fuivant. )

Aprés avoir obfervé ce qu’on vient de di-
re, on pafle de la Guinguette & du Caba-
ret au Cotillen & pour-lors celui qui a
mélé dit,’ au Cotillen, & chaque joueur met
mlx jeton dans la bofte deftinée pour le Co-
tillon. o | o
- Le premier en carte, comme il a été dit,
nomme telle couleur quwil veut pour trioms<
.phe, fans que cela ’oblige 2 jouer ; il di-
ra, je joue, & mettra un fecond jeton ag
cotitlon. * ) ' " T

Si un autre n’a pas jeu de jouer, & que
cependant il puiffe efpérer par la rentrée
de faire beau jeu, il écartera telle de fes
cartes qu’il voudra, & qu’il mettra au mi-
Jieu de la table, en difant, je remue le cotil-
lon, & pour cela il lui en colte deux jetons
a3 . 0 3 a ' .

{
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qu'il met au cotillon; puis ayant pris le ta-
lon & P’ayant bien battu, il coupe net &
tire pour lui la carte de deflous la coupe
qu’il a faite, fams tourner les cartes qu'il
uent, ni mantrer celle qui lui vient.
~ On peuc tour & tour renvier le cotillon
jufqu’a deux fois, c’eft-a-dire, quand on
i‘a remué une fois, il faut attendre que lesg
autres aient¢ parié, & pour -lors, foit qu’ils
I’'aiént renvie ou non, quand fen tour de
rler revient, on dit, je réemue le cotil.
on, comme auparavant, & on y met deux
jetons. Cette regle eft égale pour tous les
joueurs. ‘
Celui qui remue le gotillon, eft cenfé
avoir dit, je joue.
. Quand on a remu¢é le eotillon ou qu'on
a dit, je joue fans l¢ remuer, on joue les
cartes comme A la Béce, én fe fouvenant
quelie eft la triomphe que le premier en
carte a nommée, & que P’as, comme il a
¢té déja dit, nevaut qu'un, & eft inférieur
aux deux, & & toutes les autres cartes duy
jeu: 'on verra dans les regles fuivantes-ce
qQui n’a pas été dit pour I'entiere fatisfac-
tion de geux qui joueront ce jeu.

RECLES DU $EU DE LA CUINGUETTE,

1. Cetur qui joue au cotillon & leve
" deux mains, le gagne, fi lés deux autres
font féparées. |

1L §'il n’en prend qu’une, & qu'an autre

-

- o a » .ﬁﬂﬂ:"; .:w
! L, I
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ea ait deux ou trois, il doi¢ deux jetons
pour le cotillon. L
ILL §' n'en prend point du tout , il doit
tout le cotillon: ce qu’ondit ici d’un joueur
fe doit entendre de tous ceux qui font
jouer; d¢ forte que bien fouventon a le
laifir de voir qu'il eft di plufieurs cotile
ons. Ces cotillons font comme des bétes
qui fe mettent fur le jeu l'une aprés I'au-
tre, quoique faites fur le méme coup. -
1V, Quand il eft dft un cotilloun, perfon-
ne n’y met que celui qui le doit.

. V. Si deux de ceux qui font du cotillon
font chacun deux levées, celui qui les a le
premier I'emporte, & l'aucre lui doit les
deux jotoms da cotillon. - ,‘
"~ VI. Qui accufe la Guinguette, doit Ia
montrer avant de la lever, finon il paie
deux jetons & la Guinguette, qui, outre
cela, eft double pour le coup fuivant, i

VIIL. Celyiquiayantle Cabaret fupérieur,
. aprés I'avoir accufé, ne le montre pas avane
que de le lever, doit également deux je-
tons au profit du cabaret, qui eft double
pour le coup faivant.

- VIII. Celui qui én mélant donne trop
- de cartes, doit un jeton pour le cotillon,
& on doic rebattre, fi celui i qui on les
donine, le fauhaite. | -

1X. Celui qui renonce perdl¢ cotillon,
& -eft obligé de reprendre fa carte, fi bon
. le femble aux joueurs. |

- X. Il n'eft pas permis , fous la méme
peine, de ne point couper une carte jouée,
qu'ort peut couper,-ou de ne pas mettre

Q 4
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gdeflus une carte jouée, quand on le peut ,
puilqu’on doit forcer & ‘ce jeu. - nj -
. XL Si celui qui eft le piemier en carte’
oublie de nommer la‘triomphe, & remn
en méme-temps le cotillon, & que celu
qui vient dpres lui le prévierne err 1a noms
mant’, elle eft bien nommée, & il eft obli-
gé de jouer. " - & -
~XI1I."Celuiqui fait 1a vole, tire un jeton
de chaque joueur outre le ‘cotilton, & gas
gne'tous les cotillons'qui foat dis. -
En jouant le jeu de-la forte & confor-
mément a4 ces reglesy on y prendra beay-
coup -de plaifir.’ T A

3

“LE JEU DE SIXTE, -

LE Sixte a beaucoup de rapport A Ia
triomphe: le:nom-.de "Sixte lui.a été
donné 4 caufe.qu’on y joue fix, qu’on done.
ue fix cartes a chacun & que la partie va
en fix jeux. S
L’on joue les cartes A ce jeu comme i la
triomphe ; & pour 'y jouer avec plaifir, I’on,
obfervera ce qui fuic, ., - . . .
. Apres éure cenvenu de ce qulon veut
‘jouer, on voit 3 qui mélera, & celui qui
doit faire ayant battu les cartes, les donne
a cauper & fa gauche, & donne enfuite fix.
cartes a chacun par deux fois trois; apres,
quoi il tourne la_carte du fopd qui lui re-
vient , & dont il fait la criamphe. |
dorfque ce jeu nleft. compofé que de -

. .
t - . - . ¢ ° . MRS . -
. '

PN
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rente -fix cartes, commé il -doit I'érre or-

dinairement, & lorfqu'on veut qu’il y aig
ur talon, on jeue avec les petites cares
en ce cas on tourne la carte de deflus le
salon , .qui détermine.la triomphe, cela
dépend de la volonté des joueurs: le jeu en
£{t plus beau, & il:faut plus de fcicnce &
le jouer que.lorfqu’on le joye 4 trente-fix
cartcs. : . ‘ ‘ » R
. Voyons-en les regles, qui feules fuffiront
pour donner une jdée de ce jeu qui eft fort

\

aifé.de lui - méme. +

.
”~ >

- REGLES DU FJEU DE SIXTE.
. : ‘

1. Cerur qui donne mal, perd un jeu
qu'orr lai démargque, s'il €n a, & recom-
mence améler.. . . . . .
. 1I. Lorfque le jeu fe trouve faux, le
coup ol il eft découvert faux ne vauc pass
les précédents font bons, & celui-13 auffi,
fi le coup étoit fini de jouer, ou les cartes
brouilldes. . S
. JII. Qui tourne un as, marque un jeton
pour lur.” " 7 .. T T
. IV. L’as emporte le roi, le roi la dame,
la dame le valet, le valet e dix, & ainfi
des autres, fuivant I’ordre naturel.
~ V. Quand-celui qui joue, jette un triom-
phe, ot quelqu’autre carte que ce foit ; OR:
~ eft obligé d’en jeter, i I'onen a3 inon on
renonce ; & on-perd deux jeux dont.on eft-
démarqué, fi on les a, ou-op le fera d’a-
bord qu’'on en aura de cette partie,
[ 4 -
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VI. Celui qui jette d’'une couleur jowde ,
doit lever autant ciu’il le peut la carte la
plus haute jouée; il perd autrement un jea
qu’on jul demande.

VIL Celui qui fait trois mains marque

un ‘;eu. -
VIII, Sideux joueurs ont fait trois mains
chacun, celui qui les a plutdc faites, mar.

que le jeu.

IX. Si tous les joueurs avoient une main
chacun, celui qui auroit fait la premiere
main marqueroit le jeu; de méme lorfque
le prix eft partagé par deuxX mains, celui
qui a plutét fes deux mains , marque le
eu.
' X. Celui qui fait fix mains, gagne la
pattie. . | s

Voili 1a maniere dont fe joue le Sixte,
Celui qui eft le premier en carte a l'avan-
tage , puifqu’il comtence & jouer par ce qui
eft plus avantageux & fon jeu.

LE }’_VE.U4 |
DU VINGT-QUATRE.

C‘n jeu fuit prefqu’en tout les loix de I'im<
| périale. |

Lorfque I'on jowe cinq joueurs, il faut
que toutes les petites y foient, & celui qui
méle , donne dix cartes & chacun: lorfqu’on
elt quatte, il en doone donze: & trois éga-
lement douze, & & deux douze aufli; mais
il faudra Oter, lorfgu’on joue & trois, les
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trois dernieresefpeces de cartes, & A deux
douze aufli; mais il faudra 8ter, lorfqu'on
joue A trois, les trois dernieres efpeces de.
cartes, & & deux toutes les petites jufqu’aux
cing, en commengant par les s qui ne
valént qu'un point,

- Remarquez qu’au jeu de péitic, les ¢ifig
premieres cartes qui font I'as, le deux, e
trois, le quatre & le cing, fe commptent &
la Virade, & non pas les cinq dernieres.
Ec au jeu par figures, c’eft le roi, la da-
me, le valet,. le dix & le neuf.

La Pirade eft la carte que celui qui a
méié, tourne fur le talon, & qui fait la
triomphe. ‘ \

Les Impériales font au moins de cing car-
tes de fuite: elles valent mieux quand elles .
font de fix, font ehcore meilleures de fepe,
& ainfi toujours en montant, & s’emporte-
ront comme au Piquet par la force des car-.
tes; & en cas d’égalité, celui qui l'auroit
de la couleur de la tourne gagneroit, au.
trement ce feroit eelui qui adroit la main.

On compte le point en le matquant cha-
cun pour quatreé, pour qui le fait, comme
4 IImpériale; & les cartes pour celui qui
les gagne, 12 méme chofe; & celui qui a
plutdt vingt- quatte gagne la partie & tire
ce qu'on a mis au jeu: I'Impériale vaut
beaucoup mieux que ce jeu,
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/ LE SEU

DE LA BELLE,
DU FLUX ET DU TRENTE-UN.
CE jeu eft trés divertiffant & d'un grand
, commerce: on pept y jouer plufieurs
perfonnes. Le jeu de "cartes doit étre de
cinquante-deux,.c’eft-3-dire, jl doit y avoir. -
les petites. o
.11 faut pour jouer ce jeu avojr trois.cor-
billons que I’on met de rang {urla table;
Yon met dans J’'un pour Ja belley dans {’au-
tre pour le flux, & dans le troifieme pour
le trente-un, & l'on.y met ce que on eft
convenu: 'on peut fixer la partie d tant de
coups ; trente, quarante, plus ou moins,
comme l'on veut; apres quoi' l'on voit &
qui fera: il n’y a point-d’avantage .a faire,
-puifque lorfque fa belle , ou le flux,ou le
trente-un font égaux entre ‘deux joueurs ,
il refte pour le coup fuivaptqui eft double.
. Celui qui doit méler ayant fait couper 2
celui de fa gauche, donne i chacun de§
joueurs d’abord deux cartes a I'ordinaire , &
enfuite une troifieme qu’il retourne . cha-
cun; & celui qui a la plus baute carte deg
retournées , gagne la-belle, & tire par
.conféquent ce qui eft dans le corbillon.
+ Vous obferverez que, quoique I’as vaille
onze points pour le trente-un, il eft au-

1
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deffTous du roi, de la dame & du valet pour
la belle. Y : :

.- Aprés avoir tiré la belle , chacun regar-
de dans fan jeu, #’il a le flux, c’eft-2-dire ,
8'il a trois cartes de la méme couleur; &
celui qui 1'a plus fort, I’as vaut pour le flux
onze points, & fert 2 le faire gagner: &
lorfque pexfonne n’a le flux, on le mec
au coup -fuivant , en Jaugmentant fi
I’on veut. o Lo

Enfin , gprés gue la belle & le flux font
tirés,, on en vient au trente-un, & chacun
examinant fon' jeu, & aprés avoir compté
en lui - méme les points g{ui le compofunt,
s’il ;ipprochcide_' trente , & que felon la dif-
pofion: des cartes, il craigne de paffer
tgente-un, il 8’y tient,finen il en demandcs

&: celui qui a mélé,.en-donne du deflus &
chacun qui lui ¢cn demande, felon fon rangy
en commengant par fa droite.

. On ne donne qu'une carte'd chacun des
joueurs qui en demandent, & on ne recom-
mence 4 donner que lorfque le tout en eft
fait : celui: qui méle peut en prendre & fon
tour, lorfqu’it trouve avantageux pour fon
jeu d’aller & fond. S

 Lorfque les joueurs qui ont écé A fond
ou fans y aller, ont au-deffus de trente-un
pour le point , ils ne fauroient gagner ;
mais celui des autres joueurs qui a trente-
un , ou fi perfonne n’a ce point juftement,
c’eft .celui qui a le plus proche de trentes
un qui gagne; ce qui fait que lorfque 1'on

a vingt- huit, vingt- neuf, ou trente,” on
s'y tient, fans hafarder de prendre une
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carte qui pourteit porter le point ausdeflus
defdits trente-un. *

Lorqu’il y a plufieur's tfente-un ,c'eft ce-
lui qui I’a eu le plutdt qui gagne ; c’eft pours
quoi celui qui a trente-un, doit avertir dés
qu'il I'a ; & fi deux ou plufieursl’avoient dans
un méme teur, on reaverreic le eoup au
jeu fuivant; on feroit de méme d'un point
plus bas, & qui feroit égal, s’il étoit le

oint gagnant. Voild la maniere dont on
;Lue ce jeu qui n'a rien que de fort aifé.

e st oA A £ At e e e

LE JEU DU GILLET.
] E jeu du Glilat ¢ joue & quarre perfons
~— nes, qui font chacun leur jeu en parti-

Le jeu de cartes dont on joug, doit étre
le méme que celui avec lequel on: joue au
Piquet, & les cartes y ont la méme valeur,
¢’eft-d-dire, que les as font les plus fortes
cartes du jeuy, & emportent les rois , les
rois les dames, les dames les valets, &c.

Apres avoir vu qui fera, celui qui méle
donne & chacun des joueurs trois cartes
1'une aprés l'autre , mais auparavant chacun
des joueurs a mis dans deyx eorbillons qui
{font au milieu de la table, un jeton ou plus
s'ils veulent, & le jeton vaut autant qu’ils
veulent le faire valoir.

L’un des deux corbillons, n'importe le-
quel, eft pour le gé, qui eft ce gu'on dif-
pute d’abord, & I’on appelle g¢é deux as s
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deus rois,deux dames, oudgux valets, &c,
- Le moindre tricon é€tant au-deflus, &
gagnant le g¢é le plus haut. :
or{que le §é eft gagné, I'on en vient au
fecond corbiflon qui eft pour le poiat ou
flux ; il dépend du premier d’aller du jeu
fimple ou 'é)e renvier de ce qu’il veut, aiofi
du fecond, lorfque le premier 3 parlé; il
peut augmenter le renvi, ou céder fans
vouloir y aller, s’il n’a pas affez beau jeu
pour cela. |
* Deux as en main valent visgt & demig
un as & un roi ou une autre carte qui vaille
dix de la méme couleur, valent vingt - un
~ & demi ; également deux as & un roi, ou
une autre carte qui vaille dix de {a méme
couleur, valent vingt-un & demi; aipfi
des autres qui valent leur valeur, mais qui
doivent étre de la méme couleur pour ajou.
ter les nombres de plufieurs cartes enfems
ble: aprés que I’on a poufl¢ le renvi autant
v'on I'a voulu, ceux qui ont tenu, éten-
nt leur jeu, foit qu’ils aient flux ou non:
avoir flux', Ceft: avoir trois cartes d’une
méme couleur, comme trois cceurs , ou
trois carreaux, &c. Nous difons que le plus
haut point gagne toujours, parce que celui
qui a le plus:haut flux a toujours le plgs
kaut point.. - |
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LE SEU, |
DU CUL-BaAS. .

. i o C ! K
LE jeu du:Cul-Bas eft un jeu affez en ufage
dans gluﬁeurs provionces ; le nom en:
donne d’abord une idée;:on le joue i cing
ou fix perfonnes, plus ou moins, & le jeu
avec lequel on le joue, contient. toutes leg
cartes. flfaut,avancde commencerajouer,
régler la valeur de -chaque jetan,. & le
nombre. de tout ce que l'en, veut jouer ,
aprés quoi l'on vait A qui fera. C’eft la plus
bafle des cartes qui méle, 4 caule qu’il y
a plutde -du défayantage 2 méler., parce
u'étant.le dernier 4 prendre les eartes éten~
ues fur le rapis,y ceax qui- font premiers
s'en accommodent & laiffent fouvent-le’
dernier en-peine: celui qui inéle , donne eing
cartes & .chaque joueur par.deux & trois ;
apres quoi oa prend huit carges de deflus
Je talon qu'on érale fur:le tapis, puis on-
met a parc le talon qui.ne fere plus de rien
pour le, jew e
. Lorfque les cartes font: données, chacun
examine fon jeu, & le premier voit d’abord
£'il 0’a point de cartes pareilles celles qui
font éralées, comme parexemple , §’il'y a
un roi, un as, ou une autre carte de quel-i
?ue nombre qu’elle puiffe étre, & que dans
on jeu il en aitaufli, il levera ge roi avec

un roi, cetas avecunas, & ainfi des autres,:
en
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-En obfervant cependant, qu'il ne. peut om
Brer qu’une a la fois pour un tour. = .

Celui qui le fuit levera un quatre, ou un
neuf, on un fept , &ainfi des,autres, s’il en
a de pareilles dans fon jeu. Tous les autres
joueurs en_ font, de méme, chacun 2 fon.
tour par, la droite; &, fi quelqu'un de ces
joucurs, quei qu'il puilfe écre & qui eft &
jouer, p’avoit ppil{t de cartes pareilles &
celles qui font fur la cable, il c({, obligé de
mettre fon Cul-Bas ;. ceft-3.dire , .
devant lui fes cartes 4 découvert,&

.d’¢caler
. , ‘ celui qui
fuit, pept, 8’i] saccommode, des cartes que
J'on vient de mettre bas , s’en fervir comme
de celles du .tajon 5, & n’eft pas obligé de
metcre Cul - Bas; cnﬁn, on ne met Cul-Bas
que lor{que ’on.n’a point. dans {op jeu des
cartes de gelles (tUi font éralges fur le tapis.

Celui. qui, s’¢lt plutdr défait de fes cing
cartes, gagne ce que chacun a mis pour le
Cul-Bas, & oblige les autres & lui donner
autant de jetons qu’il leur refte de cartes
en.main; & ceux qui ont rais Cul-Bas, lui
donnent autant de jetons qu’ils ont éralé de
cartes fur le gapts. . ., ... . - ..
~ Nous avons di¢ qir’on ne pouvoit. lever
qu’dne carte 3 la fois; cependant un joueur
qui auroit dans. fon jeu trois cartes d’une
méme valeur, gomme font trois valets, &
ainfi des, autres ; pourrojt lever avec fes
erois valets; un valet qui feroir étalé , &
c’eft un grand coup qui aide begaugoup 2
gagner. la partie, puifqu’jl ne refte a fe dé-
faire enfuite que de deux cartes. Les car-
tes dont on s’en va & celles qu'on leve,

Tome 11, -
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font mifes en tas devant chaque joueur fansd
deflus-deffous, & comme cartes inutiles. -
De méme, s'il y a fur le jeu trois cartes
d’une méme fagon, cormme trois huit, &c.
celui qui a le quatrieme huic' dans fon jeu
peut les lever tous les trois 2 la fois; mais
cela ne I'avance pas davantage, & il doicy
s'il joue bien, prendre plutét quelqu’autre
carte fur le tapis ; §'il le peuc, eclles-la ne
pouvant pas lui manquer. o
Lorfque dans les cing cattes il artive ¥
?uclqu’uﬁ' des joucurs quatre rois, quatre
X, ou quatre autres cartes de la méme
forte, il peut les écarter, en demander
d’autres, ou en prendre lui< méme, fi C’eft
lui qui donne. o
~ Ce jeu eft tout des plus aifés, n’ ayant
aucune regle 3 obferver qui_foit difficile 3
il ne hifle pas d’éwre fort divertiffant. -

LE JEU DU coucou.

’ON peut jouer  ce jeu dépuis ¢ing ou fixt
& perfonnes jufqu'a vipgt. I
~ Lorfou'on eft grand nombre, on joue
avec un jeu de cartes entier, C’eft-i-dire,
ol toutes les petites foient; autrement Pon
joue avec un jeu ordinaire de piquet, en
obfervarnt que les as font lés dernieres care
tes du jeu. | -
Comme il y a un grand avantage ¥ ce jew
de faire, on voit 4 qui fera, aprés avoir
Pris chacun huit ou dix-marques qu’on fait
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}‘éloir ce qu'on veut; celui qui eft 4 méler
ayant fait couper le gou‘e_u}f de.fa gauche,
donne une carte {ans la découvrir & chaque
joueur, -qui I'avant regardée , dit fi la carte
eft bonne, je fuis content; & fi la carte eft
un as ou .uneautre carte bafle ;il dit, contens
tez -moi & fon voifin & droite, qui eft oblis
gé de changer avec lij de cartes, 3. moins
qu’il n'elt un roi, auduel cas il diroic.Cou-
cou, & celai dui demandoit 4 fe faire cone
_renter 4 eft.. obligé.de. gardeg fa . mauvaife
carte: les antres coptinuent 2 fe fajre con-
tentér de la mépe maniere, ceft-a -dire,
3 changer de cartes avec le voifin'3 droite ,
& a gauche une feule fois, jufqu’d ce que
_I’'on en foit venu jufqu’d celui qui a mélé,
qui, lorfqu’on lui demande 2 &tre contenté,
doit lui donner ]a carte-de deffus le.talon',
3 moins que; comrme i a:&t¢ déja dity ce
_ne flt,un roi; enfin la regle générale, c'eft
que chaque joueut: peuits . lorfgu’il le-croit
avantageux ¢ fon: jen, & que. g’eft i fon
_tour. .de’ parler , .forcer fon voifin' 3 maip
droite de changer de carte aveclii, ¥ moin
w’il n’ait un roij .agrés que: le tour eftain
faiﬁ ,.cliacun émfe carte {ur table, & ce-
lui ou ceux qui ont Ia plus bafle carte paient
-chacun un jeton au jew qulils mettent dabs
un corbillon qui eft expres ail, milien de la -
table : il peut fe:faire que quatre. joueurs
paient a1a fois, & Ceft toujours la plus baffe
-efpece des cartes qui font fur le jeu:qui pay
1ent; les as paient toujours' quand il y.en a
fur le jeu {au défauc'des as, les deux;au dé.
fait des deux, les trois, & ainfi des autres.
P 2
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L’avantage de celui qui méle, eft qn'it &
trois cartes, fur lefquelles il peut choifix
celle quil veut pour lui; ce qui fait que
forc rarement celui qui méle, paie; chacun
méle i fon tour, & lorfque quelque joueur
a perdu tous fes jetons, ilfe retire dujeu’
~ n'y ayant plus d’efpérance pour lui, & ce-
lui qui .eft le dernier & avpir des jetons ,
gagne la partie, quand il n’auroit qu'un je-
ton, fi aucun des autres n’en 3y & il tire
ce que chacun a mis au jeu.

- LE F EU
DE LA-BRUSQUEMBILLE.

.ON peut jouer 4 la Brufquembille deux,
AJ trois, quatre -ou cing; mais vous ob-
ferverez que 'on joue a deux & a quatre
avec.trente-deux cartes, qui font les mémes
avec lefquelles on joue au Piquet; & lorf-
que I’on joue trois ou cing, il faut que le
jeu foit compofé de trente -cartes feule-
- -ment; c’eft-d-dire, qu’on en levera deux
fept, n’importe lefquels. T
‘Lorfque l'on joue & quatre,.l’on joue
-deux contre deux, & ’on fe met enfemble
d’un méme cdté de table, -afin’ de pouvoir
{fe communiquer le jeu. e
- Les as & les dix font les Brufquembil-
les, & par conféquent les. premieres”
ecartes du jeus c'eft-d-dire, que 1’as leve le
dix, le dix le roi,le roi ladame, ladame le
valet, le valet le neuf', le neuf le huit, &
-enfinle huit le; fept; mais vous obferverez:
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qu’il faut que la carte plus haute foit de la
sméme couleur, pour lever, a2 moins qu’elle
ae fic riomphe, puifque le fept de triom-
phe leve un as d'une couleur qui n'eft pas
triomphe. |
. Lorfque 1'on joue 3 la partie,, c’eft-a-di-
ze, un contre un ou deyx contre deux, on

.convient d’abord de ce que I'on jouera; &

fi ’'on joue trois ou ‘cinq, chacun prendra
un nombre de jetons que on fait. valoir
a proportion du jeu qu'on veut jouer ,plus
ou moinsz2 on revoit enfuite 3 qui fera, &
celui qui doit méler ayant fait couper le
joueur de fa gauche, donne i chacun des
igueurs trois cartes; :il en prend autant
pour lui, une & une ou toutes les trois en-
femble, & en retourne une de deflus le ta-
lon,equi eft celle qui faict la triomphe, &
~qu’il met toute retournée & moitié¢ fous'le
talon , afin que I’on puifle la voir; & celui
~qui eft & jouer, jette telle carte de fon jeu
qu’il juge & propos; le fecond joue enfuite
telle carte de fon jeu qu’il veur fur la carte
jouée , & ainfi des autres ;. & «celui qui
prend la levée, foit pour avoir mis la plus
haute de la couleur premiérement jouée ,
foit pour avoir coupé avec une triomphes
-celui-1a, dis-je, prend uné carte du deflus
dutalon, & ainfi des autres; chacun 4 fon
tour enfuite commence 4jouer comme le
premier coup: aprés que la levée eft faite,
qn recommence. }a méme chofe, jufqu’a ce
.que toutes..les eartes du talon foient ache-
vies, & celui qui prend la derniere carte,
prend la triomphe de la tourne. '

' \ P 3
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‘ Vous remarquerez que j’ai dit que le fe-
cond 3 jouer jouoit telle:carte de fon jew
qu’il trouvoit a: propos, parce qu’a ce jed
Yoo n’eft pas obligé  de fournir.de la cous
Feur jouée, encorequ’on en ait; & qu'il
1’y a-point-de renonce, pouvant couper
une . couleur jouée, dopt on a ccpendant
dans fom jeu.: <. LU Lo vl
- Voily la: maniere. de jouer.le jeuy, & on
Jejoue de mémé en recommign¢ant: deméler
«<chacun & fon. tour, .infqu’d,ce.que 'on ait
joué fes coups.que l'on.eft coovenu; &.fi
Yon n'a faiv ducane: conventipe la-deflus ,
on fera Jlibve de-quitter. dpois: chagite coup.
" Voyons maimenant quels foat les-droits
qui fe paient & ce jeu; droit§ qui n'ontce-~
pendant lieu que lorfque ‘1'on.ne jaue qu'd
trois ol A cing,’ou biena quacre,, forfqu'on
~ 1ie joue pas ew partie ‘deax contre deux.”
: Celdi qui joue la Brufquembille. de I’as
de triomphie yregoit deux jetons d¢ chacun;.
11 retite également deuxjetons de chacun
des Joueur$ pour chaque as’ qu’il jouera,.
pourva qu’il: fafle: la - levées. car .81l ne la*
feifoit pas; celui qui.jetre un as,.au liew
de- gagner-deak jetons‘de chaque Joueury’
- eft obligé 'de leur en payer.deaxa chacun,
- Ih en eft'de-méme 3 I'égard ‘des dix; qui:
valent gu #ton: de:chaque Jouenr A celui.
qui le§ a jouts+'il leve:la main ;& il lul en’
cofire également, unm pour:chague: Joueur,*
fi le-dix qu’il 3 joué efblevé. par un autre),
foit parce qu’#l eft coupé, ou dutrement. °
'Celui apres cela qui a ‘le plas: de points
éaps‘lssb levées qu’il a faites, gagne enfuite,

R
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13 partie, qui confifte en autant de jetons
.que I'on eft convenu. Voici la manieredont
on compte ces points: aprés que toutes les
cartes du talon ont été prifes, & que I'on a
joué toutes les cartes que l'on a en main,
chacun voit les levées quil a, & compte
~ pour chague as-0Bz€ poiats, dix pour cha-

que dix, quatre feulement pour chaque roi,
.les dames valent treis points chacune, &
chaque valet deux, & les autres nhe font
comptées pour-rien 3 ayant ainfi compteé,
celur gui,comme il a €té déja dit,fe trou-
ve avoir plus de points, gagne ce qui a été
mis par ghacan au jeu. = ‘

- L’on doit par conféquent abferver de
faire des levées ol il y ait beaucoup de
points; par exemple, des as, des dix, des
- yois, des dames ou des valets, afin de pou-.
_voir gagner le jeu, qui eft ce qu’il y ade
plus confidérable a {gagner. |

L’ufage & le bon {ensapprendront mieux
3 bien jouer ce jeu gue tout ce que nous
pourrions. en dire, la fituation du jeu de-
mandant .de jouer §o méme coup, tant6t
d’une maniere ;- & tantdt d’'une autre; par
axemple , lor{que I'on eft avancé en points,
il faut quelquefois prendre, :quoiqu’il n'y
ait pas beaucoup de points & 12 levée qu’on
prend; ce quil ne faudrojt pas faire, fi
I’on n’éspit pas avancé, puifgu’il faudroit
attendre--up grand coup pouy -prendre..

11 fuffic de dire que pour-bien jouer la
Bryfquembille 4 ,il fagt une grande atten-
tion , puifgu’il faudroit favpir, non-feule-
ment les wiomphes qui-font. dgja forties,

P4
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mais encore toutes les brufquembilles qui
font paflées, & celles qui-fontdans le jeu}
afin d’en faire fon avantage en jouant.
* Il n’y a pas un grand nombre de- regles:
voici celles qu’il eft a propos d’obferver,
pour rendre ce jeu amufant & intéreffant. -
* 1. Celui qui en méladc trouve une ou
plufieurs cartes tournées, ou en ‘tourne
Jui-méme quelqu’uiie, il reméle. o

- Il. Si 1€ jeu ‘fe trouve défeGueux par
une carte de moins, tout ce qui a étépayé
pendant ie ceup eft bieh payé, mais pers
fonne ne peut gagnet la partie; & fi lejea
eft faux par deux cartes fembladbles, le
¢oup ceffe d’éere joué dés qu’on s’en apper-
¢oit, & file coap eft fini, le jeu eft bon. -
* III, Celui qui joue avant fon 'rang, ne’
peut reprendré facarte, © ¢ -
-1V, "Celui qui-a jetté fa carte, ne fauroit
}1 revenir fous quelque “prétexte’ que ce
Oit. e - e A "

: V. Celui qui prendroit avant fon tour au
talon, s'il a joinc la ‘carte prifer avanc fon’
tour a fon jew, paie d-eelui A qui clle iroic
de droit, la moirié de ce qui eft au jea,
& la lui rendroit; & s’il pe Kavoit pas
jointe 3 fon jeu, mais vue feulement, il
donnera deux- jetons i chaque Joueur, &
la laiffera prendre & qui elle va de droit. -
- VI. ‘Celui qui en tirant facarte dutalon, :
en voit ude fecondé¢, paie deuk jetons ¥
Cb%clue Joveur.- - ' T

I. Lorfque I’on joue en partie deux
contre deux, fi I'un des Joueurs voit Ia
carte qui doic aller & un de fes adverfaires, -

-
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41 lear eft libre de recommencer 1a partie;
& fi la carte vue revient 4 lui ou & fon
rompagoon, le jeu fe contjnue.
* V11, I o’y a point de renonge, ni l'on
n’eft pas forcé 3 mettre plus haug {ur une
garte jouée. - o T |
- IX. -Celui qui ayant accufé avoir un ger-
tain nombre de points,en auroit davantage
- & ne Tes-accuferoit qu'apres que les cartes
{eroient brodillées, il ne pourrait revenijr,
& perdroit lapartie fi un autré Joueyr avoig
plus de c-Poincs dans les levées que ce qu'il
auroit accufé, * - L
- X. Celui qui quigteroit le jey avant la
partie finie, .la perdroit. - | ~
. Ces regles, comme nous ’avans dit, ne
foot pas grand’'chofe; il eft méme rare que
les coups arrivent ol elles opt lieuw. =~
On ne peut rien dire fous le nom qu’on
a donné 3 ce jeu, finon que c’eft une idée
plaifante de celui qui 'a inventé, & quj
}’a aucun rappore 3u jeu. .

LE FEU

[ ‘es Cartes dont on fe ferc pour jouer au
~/ ' Brifcan,” font lés mémes que celles du
Piquet. On ne peut le jouer qu’a deux pes-
fonnes. Celle qui fait, donne cinq cartesd
lautre, de la maniere qu’elle l€ juge A pro-
pos, & en prend autant pour. glle, aprés
: | P s g

-
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quoi elle retourne la onzieme carte. Cette
carte défigne l'atout & {e met fousle talon.
La perfonne qui ne donne pas les cartes,
commence 2 jJouer. C’eft enfuite la levée
de chaque main, qui marque celui qui doit
jouer. A mefure que l'on fait une levée,
on eft obligé, avant de jouer une autre car-
te, d’en prendre une au talon. |
' Quand on a dans fes mains le feptd‘atout,
on peut le changer avec la.carte qui re-
tourne , quelle qu'elle foic, pourve quon
le faffe avant de jouer pour la derniere le«
vée des cartes du talon. On a la liberté de
renoncer tant qu’il y ades cartes au talan ;
mais quand il n’en refte plus, il faut for
cer ou couper -la carte de celui qui joue.
Lorfqu'une foison a compté une tierce,
. une quatrieme, ou une quinte dans une cou.
leur, les cartes qui ont {eryi A former I'une
des trois; ne “peuvent plus valairy fi ce
n’eft dans le cas des quatre as, des quatre
rois, des quatre dames, des quatre valets,
ou des quatre dix. Par exemple: fi I'on
compte une tierce & la dame, & quaprée
s'étre défait dudix on vienne a tirer le roi,
quoique ce roi, avec la dame & le valet
_que I'on a.dafs 12 main, forme une nou-
velle tierce, cette tierce néanmoins ne peut
plus valoir; ‘mais enfuite fi.’'on viem 2
avoir quatre.dames_ou quatre valets, on né
Jaiffe pas :d’én compter la valeur. Il en eft
de-méme;.pour-les autres tierces, quatriee
mes, ou quirtes,. i oo, L
"Quand aprés avoir compté -une Uerces
'Y . -

"\
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fe quatrieme,.ou une quinte a la dame,
‘gn vient -3 leuer le roi, ayant epcore la
dame’ dans fon jeu, le manage a’ lieu &
Vaut comme ¢i-aprés,

- Maniere de comper le Feu du
B R I S C 4 N

La Pame eft de fix cent Points.

LEs Qum'rzs EN ATouT, valent
' La majeure,” . . . . 600
Celle au roi, e e . 300
Celle 3 Ia dame, ¢ e, e 200
Celle au valee, . . . 1ca

Lzs QUATRILMES EN A'rou'r,valent
' La majeure, . . . . 200
Celle au roi, e e . 160
Celle & 1a dame, c e a 120
Celle au valete, . . . e
Celle au dix, < . o 6o

Lns szacr.s EN A'rour, valent
" *La majeure, « o . . 120
Celle au roi, . . . 100
Celle aladame, . . . 80
Celfe au'valet, . . . Ga
Celle au dix e . . @
Celle au neu{t' e e s 20

Les QUINTES, les Quu'nxnmns &
les TIERCEs dans les-autres couleurs
valent moitié moins que celles en Atour.
" Les quatre as valent, - . 150

Les quatre dix, & . 100
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Les quatre rois, . . 8o
Les quatre dames, . . co
Les quatre valets, = . . 40
Le mariage en atout, vaut, . 40

Les mariages dans les autres couleurs , 20
Les mariages de rencontre valent aucant
que ceux que I'on peut faire dans fon jeu.
Lorfque celui qui fait , retourne une car-
te peinte, un as, ou un dix, il compte 10,
uand dans les cing premieres cartes de
fon jeu an g toputgs CALtes peintes, on
compte o 20
Ou continué 3 compter le m¢me nombre
tant que l'on tire une carte peinte. |
On coinpte "la moitié moins pour lcs cinq
premiercs cartes blanches, & tant qu'elles
continuent d’éure blanches. - ot
 L’as d’ataut, excepté le cas oh il auroit

déja ét¢ compté, vaut 30.
. Celui qui lgve laderniere carte du talon,
gompte . . ‘ Io

. Lorfque toutes les cattes du talon étanc
levées, les cing que I'on a dans la majn
" font toutes .d’arout, on compte %0
" Celui-qui fzic les cinq dernieres lévées ,
compte - - : - 20
" Quand tout eft joué, celui qui 3 le plus
de levées, compte ¢ a IO,
' ‘Tnfuite chaque carte vaut féparément &
celui qui les a, SRR ‘

L,aSg. , » -:. v el - e e ) @ §
Ledix, .+ . .« . . 10
Leroi, . . . . . 4
(\ﬂ_La dame, o ° . e e 3~
. Lewvalet, . .  _, ... %
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. Le total des cartes que 'on peut comp-
ter, monte a . 120
Les trois dernieres bafles cartes ne comp-~
tent point. :
Si par hazard il arrive que I’un des jou.
eurs fafle toutes les levées, cette vole lui
fait gagner la partie. | -

" LE FEU
DU MATI L

IL y a deux fortes de regles pour le jeudu
mail; les unes Jfur la maniere d’'y bien
jouery les autres , pout décider les divers évé-
nemens qui peuvent arriver d ce jeu.On come
mencera par les premieres qui font lesplus
effentielles,

11 eft certain que de tous les jeux d’cxer-
¢icey celui du mail eft le plus agréable, le
moins génant, & le meilleur pour la fanté;
il n’eft point violent, on peut en méme-
temps jouer, caufer, & fe promener en
bonne compagnie. On y a plus de mouve-
ment qu’3 une promenade ordinaire; 1'agi-
tation qu’on fe donne en pouffant la boule
d’efpace -en efpace, fait un merveilleux
effet pour la tranfpiration des humeurs, &
il r’y a point de rhumatifme ou d’autres
maux femblables, que I'on ne puiffe pré-
venir ou guérir par ce jeu, a le prendre
-avec modération, quand le beau temps & - .
Ia commodité le permettent. .

\
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11 et propre i tous Ages, depuis PCH?&E_-
‘ce jufqu’a la vieillefle ;fa beauté ne confifte

as a faire de grands coups; mais & jouer

jufte avec propreté, fans trop de fagons; &
quand & cela on peut joindre la fireté

1a force, ?in foot ta longue étendue du
coup, on eft alors un Joueur parfije.

<

- Pour QAIVeRs.. A.SE.QC ioq,
il faur chercher la meilleure maniere de

bienjouer, fe conforter 2 celle des beaux
joueurs , fe mettre aifément fur fa boule, vi
trop pr&s, Bi trop lping n’avoir pas up
pied gueres plis avancé que lautte; les ge-
poux ne doivent - étre ni.-op mals,. ni
trop roides, mais d’une fermeté bien affii-
rée poiir donner un ban coup: ‘

Attitude du eprps,

- Le corps ne doit étre ni trop droit, ni
trop courbé, mais médiocrement penché,
afin qu'en frappaot il {e foutienne par la .
force des reins, en le tournapc doutement
en arriere de la ceinture en haut avec la
téte, fans toutefois perdre la boule de vue,
C’eft cedemi-tour du corpsqu’on appelie
joulr des reins, ?ui faifant faire un grand
cercle au mail, faic I'effec de Ia forée mou-
vante qui vientde loin. , =~ .-
- On ne doit pas lever Je mail trop vite,
mais uhiquement fans.{e laiflfer emporter,
fe tenir uninftant dans {a plus haute portée,
pour frapper fur le champ le. coup avec: vi-
gueur, en y joignaot la force du poiganer,
fans changer néanmoins la fituation du
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‘torps 3 des bras ni dcs jambes, afin de con-
ferver toujours la méme union fur 'ajufte-

ment que 1’on a dfi prendre du premier coup
d'ceil avec {a boule.

Différentes -manieres des Foueurs.
Onvoit dés gens qui ne jouent que des brai;
¢’eft-3-dire, qui ne font pas ce demi-con-
tour du corps qui vient des reins ; mais oue
tre qu’ils s’incommodent la poitrine par le
rand effort qu’ils font faire A leurs bras
euls en raccourci, ils ne fauroient jamais
&wre ni beaux ni forts Joueurs, parce qu’ils
ne levent pas le mail affez haut. - |
Quelques«uns le levent trop fur leurs
épaules ; d’autres ne le levent qu’a la moitié
‘de leur taille, & frappent la boule par fe-
coufle comme s’ils donnoient un coup de
fouet. 1.y en aqui, ouvrant étrangemenc
les jambes & fe cramponnant {ur la pointe
des pieds,s’abandonnent fi fort fur la bou-
le 4 que s’ils venoient & la manquer tout-ae
faic; rien ne les empécheroit de tomber,
& de donner, comme ‘’on dit, du nez en
terre; quelques autres levent en l'air le
¢oude gauche pour mefurer le coup; ce
qui faic que trés-rarement ils touchent la
boule i plein. - . ‘ -
‘Toutes ces manierer font aufli mauvaifes.
ue défagréables, & on doit les changer.
Chaque exercice a fes loix qu'on eft obligé
de fuivre; la danfe, le manege, les armes, -
ont une attitude & use contenance réglée,
fans lefquelles on ne fauroit rien faire que
grofliérenent & de mauvaife grace. |
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Le mail eft & peu grés, de méme; c’eft
un jeu noble, expofé-a la vue du public
c’eit pourquoi on pe fauroit y jouer devane
le fionde que fuivant fes véritables regles.

Mains, Bras. |
- Les mains ne doivent étre ni ferrées, ni
trop €loignées I'une de I'autre ;5 les bras ni
trop reides, ni trop allongés, mais facie
les, afin que le coup fait libre & aifé. La
main gauche,. qui eft }a premiere pofée,
doit avoir le pouce vis-X- vis le mikieu de
la maffe; le pouce de la droite doit croi»
fer un peu en biais {ur la: pointe des autres
doigts, ne pas-étre deflus ni & c6:é du
manche; car c’eft ordinairement ce qui

- fait eroffer, parce que fi en-levant les mains

pour donner le coap,on n’a le pouee droic
ainfi ¢roifé, la .maffe varie en tombant fur
la boule, & ne fauroit la frapper en fon
point. Il faut donc que la main droite tien.
pe le mail, comme les joueurs de paume
tiennent la raquette; car ce pouce, ainfi
aacroché avec le bout des autres doigts,
eft bien plus ferme, dirige mieux le coup
ol Fon veut aller ;& donne plus de facilité
& de force au poignec,; qui doit agir vi=
vement en 'un & ea l'autre de ccs deux
jeux. " | :
Pieds; ‘
Poyr &tre bien fur la boule, il faut fe
bien affurer fur fes pieds, fe mettre dans

une pofture aifée, que la boule foit vis ¥-
vis le talon gauche,; ne pds .trop reéulcl;;_ ,
' ¢

~ - N .. .
I s A y I
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1e piéd droit en arriere, ni baiffet le corps,
ou plier le genou quand on frappe, parce
que c’eft ce qui metle Joueur hors mefure
& qui le fait fouvent manquer. . -

-"Toutes ces obfervations font de confé-
-quence, A quiconque voudra les fuivre pour
bien jouer. On ne doit pas étre longtemps
3 mefurer fon coup, une feule fois, ‘avec
un peu d’habitude, fuffit; & 1’on remarque
que ceux qui fontle plus longtemps a tdtons
- ner leur boule, font ceux qui la'manquent
plutdt, dont on fe moque apres, parce que
ceux qui voient jouer. aiment-qu’en foit
prompt & qu'on ne joue' pas de maus

vais air, | k

- Mail. - :
. Poutr acquérir cette.jufteflt fi néceflaire
A ce jeu, & qui en fait toute la propreté;
il fauc avoir un mail qui foit:toujours-de '
méme poids & de méme haoteur,.ce qui
doit éwre proportionné a. la force.& 2 la
taille du Joueur. Si le mail efttrop-long ou
trop pefant, on prend la terre; s'il eft trop
_ court ou trop léger, il ne donne pas aflea
de force, & I’on prend la boule par-deflus 4
ou comme on dit par les cheveyx. 1} importe
- donc A chaque Joueur de fe choifir un mail
- qui loi convienné , dont il fe fende. le
‘mafre , & qu’il proportionme encore 1
boule & la maffe; car il eft bon de prendre;
garde 3 tout: - : L .

3

|  Bowles. G
- §i on joue d’un mail dout da'maflc ou Ia:
Tome 1I, Q o 5



249 . LE JEU

téte ne pefe que dix onces, on jouera
micux & plus loin d’une boule qui n’aura
qu’environ la moitié de ce poids,que d’'une
plus forte. Si on joue d’une mafle de treize
& quatorze onces, qui font ceiles dont on
{e fert le plus communement, il eft certain
uwavec des boules de ocinq 3 fix onces on
era de plus grands coups ; cela dépend
quelquefois du temps qu’il fait, & du ter-
rein fur Jequel on joue. 1l eft bon de fa-
voir , que quand le vent eft favorable , ou que
le terrein eft fablonneux, ou qu’il defcend
un peu, quoique d’une maniere impercepe
tible, il faut jouer de groffes boulés, qui
n’excedent pourtant pas la portée de Ia
mafle, & l'on fcra de plus grands coups.
Quand le temps eft humide, ce qui rend le
terrein du jeu.fourd, c’eft-a-dire, difficile
3 couler, on jouera des boules légeres, qui
jront .mieux que celles qui font de poids:
mais quand il fait beau, que le terrein eft
fec & unijc’eft alors que pourfaire de plus
grands coups.on doit jouer. des voguets ou
petites boules, qui aient bien leur poids ,
en gardant toujours néanmoins, autant qu'il
eft poflible, la proportion ci-devant aobfer.
vée du poids de la maffe avec celui de la
boule. Y e
Il pe feraipas inutile. de remarquer com-
bien il eft avantageux § ce jeu d'avoir de
bonnes boales ; T’eft le pur hafard de la
nature qui les forme, & §’il faue ainfi dire,
qui les pétrit 3 mais c’eft ’adreffe du Joueur
habile, quiacheve de les faire en les bien
rmanc. ‘de:les ¢omnoftse pour s’en fervir
propos. - - -
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Ces boules font de racimes ‘de buis: les
imeilleures viennent des pays chauds; on
les trouve dans les fentes ou petits creux
de rochers o1 il fait des nceuds; on les
coupe; & on les laiffe fécher un certain
temps; aprés quoi les ayant Fait tourner &
battre 4 grain.d’orge, on ne les joue qu'd
petits coups de mail fur un terrein grave-.
leux ; on les Joue enfuite plus fort, on les
fait frotter avec de la pariétaire toutes les
Fois qu'on les accommode aprés qu’on s’en
eft fervi: epfin, 4 force de coups de mail}
& de les faire rouler, elles deviennent
dures: on preud garde A celles qui vont le.
mieux, c’eft-a-dire, qui ne fautent & ne
fe détournent point de leur chemin, ouy’
pour parler le langage du mail, qui me.
s'éventent pas : alors on doit mefurer ces-
boules ainfi faites , les tenir dang un fac
avec du linge fale, qui eft le meilleur en--
droit, ni fec, ni humide, ol oa les peut
conferver fiaines; en doit les pefer pour.
favoir les poids.au jufte de celles qui votit.
le plus Join, lefquelles doivent étre certais:
hement regardées comme les meilleures.: -,

 Compas poar mefurer les boules. | -
 Pour cela on avoit ci-devaat des mefures”
de papier; mais on a inventé depuis uae.
¢fpece de compas rond, pour -mapquer ler
poids que doivent avoir ordinairement les-
bonnes boules, de toutes, fogies de gros-;
feur, depuis le vaguer julqway, tabacen § Go-
qui eft erbs- commode,” |, ., - .1

Q2 ’

-
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LA.BERNARDE °~

Il y a eu une boule d’un grand renom
~ dont I'hiftoire ne fera peut- &ire pas inutile
ni défagréable, & fera voir de quelle
importance eft une boule au jeu dé mail.
Un marchand de boules de Provence en
apporta un gros fac & Aix: les Joueurs qui
¢roient en grand nombre en cette ville,
les acheterent toutes trente fols piece, 4 la
réferve d’une feule, qui étant moins belle
que les autres, fut rejeitée. Un bon
- Joueur, nomtné BERNARD, vint le dernier ;
il acheta cette boule de rebut, donc il ne
voulut donner que quinze fols; elle pefoit
fept onces deux gros, & étoit d’un vilain.
bois & moitié rougedcre ; .il la joua long-
eemps, la fit, & elle devint fi excellente,
que quand il avoit un grand coup i faire
- elle me lui mahquoit jamais au befoin, & luj
¥faifoit gagner immanquablement la partie,
EHe fut appellée La BerNARDE. Le Préfi-
dent de Lamanon qui I'a eue depuis, en 2
refufé plufieurs fois cent piftoles. Zouis le-
Brun, un des plus grands Joueurs de mail
qu’'il y ait eu en Provenée, qui dans un’
jeu uni, fans-vent & fans .defcente, faifoit
ufqu’a quatre cens cing pis d'étendue,
voulut faire une éxpérience de la Bernarde
il ]a joua diverfes fois avec fix autres bou-
les de mémeé poids & de méme groffeur ;
fon coup étoit fi égal, que les cinq aucres
boules ‘étoient prefque toutes enfemble &
un' pied ou: deux de différence; pour la.
tnarde, en Ja trouvoit toujours cihs

LY
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- guante pas plus loin que les autres; ce qui
lui fic dire un jour plaifamment, gw'avec i
Bernarde il jouerost: aux grands coups contre le
Diable. On doitcroire que ceque cette boule-
avoit de particulier, eft fans doute qu’'elle
étoit également pefante partout, depuis {2
fuperficie jufqu'a fon centre, puifqu’elle fe
foutenoit fi bien dans fon roulis; au lieu que’
les autres quj n’alloient pas de méme,
quoique de poids, €toient inégales dans
- leur pourtour, érant plus pefantes d'un,
cOté que d’un autre; ce qui les faifoic aller’
de travers, par fauts, ou par bonds.
De ce raifonnement, 1l s’enfuit- deux
-.chofes. La. premiere , que chaque bon
Joueur doit connoftre fes boules pour les
jouer du bon c6té qu’elies doivent é&tre
frappées pour aller au plus loin; il'y en a,
par exemple, qu'il faut jouer {ur le bois,
quand c’eft-}14 fon bon roulis, ce qu’on
apprend par l’expérience quand on joue
fouvent & ce jeu. La deuxieme, que pour
donner le jufte prix aux boules, il ne faut
as les prendre au hafard, fur leur beauté
eur dureté ou leur poids, mais voir quand
elles vont bien fous le coup de mail, &
plus loin que les autres de méme grofleur. °

. Maffes au tétes de Mail..

- - Ce n’eft pas aflez pour faire de grands
coups d’avoir. des boules faites, il faut que
la téte du mail foit faite aufli, c’eft-a-dire,
guelle [e foit durcie par les coups. qu'elle aura
joué. L’expérience ayant fait connoftre
qu'une boule, pouflée par.une mafle neuve

Q3 .
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ou fendue, ira moins loin de quelques pag
. que fi elle avoit été frappée d’une vieille
mwafle bien faine & qui a acquis fa dureté.

_On a reconnu que les mafles de George
Minier d’Avignon, qui font de chéne verd,
& furcouc celles du pere, font incompara-
blement micux faites & meilleures que da
tous autres ouvriers. S

Longueur du manche dy Mail.

T annt aux manches du majl, ep Proven-
¢e & en Languedoc, on ne les tient pag
plus longs que de la ceinture en bas, parce
qu'on en eft bien plus mafire, plus for &
moins géné, fans remuer fa boule, en la
jouant ol elle fe rencontre. Mais comme
3 1a Cour & A Paris on peut mettre faboule
en beau, fice n’elt quand on tire 4 la paffe,
on a trouvé que la mefute du manche prife
fous l'aiflelle, étoit la plusjufte quon pou-
voit prendre pour faire de plus grands
coups; celles qui vont ag-deld font outrées,
on aura bien de la peine & s’y sjufter, & &
moios d’une grande habitude on ne fera
quelques grands coups que par hafard: ainfi
oan doit confeiller A ceux gui veulent jouer
" du mail, de commencer par un QUi ne
vienne qu’d Ia ¢einture , dont ils fe rendront
maftres en .pe jonant d’abord que des demi-
coups; 3 mefare qu'ilsfe fortifieront, ils
Ppourront alooger leur mail de deux ou
trois pouces, jufqu’a ce qu’ils puiffent s’ac-
coutumer 3 bien jouer d’um .qui vienme
Jufqu'a laiffelle, & s’en temir- i pour fe
tendre crés-forts Joueurs; que fil'on n'ob-

-
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ferve pas cette petite gradation, on doit
s’afflurer qu’on ne jouera jamais avec la
juftefle ni avec la_prepreté que demande
ce jeu.

On peut ajouter pour la bienféance ,.
qu’on n’aime pas a voir en public des per-
{fonnes de condition fans vefte ou en jufte-
au - corps, ni fans perruque; on peut étre
légérement & commodément vétu, n’avoir
pas de ces veftes bigarrées ou mi-parties
de différentes étoffes, -avoir de petites per-
ruques naiffTantes ou nouées , & un cha-
peau, ce qui fied toujours bien & eft
beaucoup plus honnéte devant le monde,
que d’avoir des bonnets, quelques beaux &
magnifiques qu’ils puiffent &re. 1l ne faut
pas oublier qu’on doit toujours jouer les
mains gantées, ce qui, outre la propreté,
fert 4 tenir le mail plus ferme quand on
donne le coup, & garantit en méme-temps
les mains de dutillons.

Il y a des perfonnes qui en jouant la pre-
iere fois au mail, voudroient faire d*aufli’
grands coups que les maftres, ce gui n’eft

as poffible.: on ne peut acquérir la juftefle
& la fireté de ce jeu, qu’avec un peu de
patience , en s’y accoutumant infenfible-
ment par demi- coups: car les maitres &
les bons joueurs ne s’y rendent habiles
qu’en jouant fouvent plufiears boules qu'ils’
fe renvoient & petjts coups 1'un i lautre 3
ce qui fait un double bon effec , en ce
qu’ils jouent {irement fans fagon, & qu’ils
battent leurs boules neuves. |

~ Ce jeu a teujours écé regardé comme un

Q 4
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des {plus. innocents & des plus agréableg
amufements de la vie, puifquon y joint 13
force a l'adrefle, qu'on s'y fait une fanté
plus robufte qu'en tout autre exercice du
corps, & qu'on y peut jouer-fans peine de-
puis l'enfance jufqu’a liage le plus avancé,
Nouveay Matl comme un Billard,
. On pourroit faire un nouveau jeu de
Mail dune maifon de campagoe, plgscourt‘
ot l'on ne feroit que de petits coups de
mefure fur les regles, comme onp joue ay
Billard. ' ’ '
Il fuffiroit pour cela d’avoir une allée de
cent cinquante ou deux cents pas de long,
fur dix ou dougze pas de large, plus ou
moins, la rendre trés-unie, la faire en-
tourer de pierres bien jointes, ou de plan-
ches de chéne un peu épaiffes, mettre un
grcher 3 chaque bout, & un pivot de fer
au milieu ; l'on débuteroit vis-3-vis de
Yarchet , pour. s’aller mettre en pafle 4
Pautre bout, comme on fait au billard
jouer toujours du mail & la boule d’ol elle
feroit; & celui qui aprgs avoir paflé 4 I'ar-
chet, toucheroit le premier ay pair, ou.au
Dplus au fer du milieu, qui feroit comme
Fivet eft au billard, ‘gagneroit 1a partie. Ce
qui ne laifferoit pas de faire un divertiffe-
ment trés-agréable i diverfes perfonnes de
tous €tats & de tous 4ges, qui joueroient
au rouet, ou en partie, comme au billard,
I’avantage qu’on y trouveroit, c’eft qu'on
prendroit Pair & couvert dans un exercice.
10déré , fans beauccyp de fatigue , & qu'on

- -~
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fe rendroit fir infenfiblement pour jouer
parfaitement bien au mail, ot toute la
{cience confifte, comme on I’a déja dit, a
frapper nettement fa boule, ce quon n’ace
quiert qu’en s’accoutumant 2 la bien jouer
har de petits coups, d’olt 'on parvient en-

uite 4 en faire de grands, quand on s’e{t
bien afluré de fa boule, & qu’on la pouffe
& dirige jufte ol on veut. * '

- | Paffe.

Aprés ce qui vient d’étre obfervé pour.
le jeu de mail, il faut dire quelque chofe,
pour bien tirer & la pafle avec la levee,
quand on eft a Ia fin de la partie du jeu
ordinaire. Il faut fe mettre de bonne grace

r 1a boule d’acier ,qu’elle foit ala pointe
ou 4 deux ou trois doigts du pied droit en-
dehars, sajufter du bras & de I'ceil fans
faire trop de fagons, ni aucune grimace,
avoir le corps médiocrement penché fur Ia’
droite, & la pointe du pied gauche légé- -
rement pofée 4 terre, afin qu’en tirant le
coup on avance un peu vivement & enfem-
ble le corps avec. le pied gauche, que l'on’
fafe agir en méme temps 'ceil, le bras &-
~ le poignet, pour porter fa boule jufte, &
fil'on peut,de volée,le plus prés dumilieu .
de l'archet, afin de le franchir hardiment
pour gagner la partie. Toutes les autres
. manieres de tirer 4 la pafle, comme d’avan-
“ cer le pied gauche,mettre la boule & cOté,
en dedans, ou entre les deux pieds. bien
loin d’&tre bonnes, font au contraire de

trés - mauvaife grace.

Qs
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Regles générales du jeu de Mail.

1. IL v a quatre manieres de jouer am
Mail, aua rouet, ep partie, aux grands
qoups, &M la chicane. ‘ ‘

1. Jouer au rouet , c’eft quand chacun
joue pour foi & par téte; un feul en ce_cas
paflant au pair, ou au plus quand il fe
trouve en ordre, gagne le prix dont on
¢toit convenu pour la paffe. S

III. On joue en partie, quand plufieurs f&
mettent d’'un cdté pour jouer avec d’autres
d’égale force en pareil nombre; & file
nembre eft inégal, on peut faire jouer deux
be.les & un feul ’un cOeé, jufqu'a ce qu'un
autre Joueur furviemne pour remplir la
place vacante. - |

IV. Aux grands coups, c’eft quand deux
ou pluficurs jouent a qui pouflera plus loin 3
& quand Pun eft plus fort que l'autre 4
le plus foible demande avaptage, foit
gar diftances d’arbres, foic par diftanccs

€ pas. -
_ V. Pour ce qui eft de la chicane, oD ¥
joue ep pleine campagne, dans des allées,
des chemins, & partout ol I'on fe rem-
contre; on débute ordinairement par une
volée, aprés quoi 1'on doit jouer 1a boule
en quelque lieu pierreux ou embarraflé
qu’elle fe trouve, & on finit la partie en
touchant un arbre, ou une pierre marquée ,
qui fert de but, cu en paflant par certains
détrcits dort on fera convenu, & celuk
dont la beoule cui aura franchi ce but fera

~
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ke plus loin, fuppofé que les Joueurs de
part & d'autre foient du pair au plus,
aura gagné, '

VI. A quelques-unes de ces quatre ma.
piares , on doit convenir avant le début de
ce que l’on joue, |
V1L, Perfonne ne doit {fe promener dans
Je mail quand on joue, 4 caufe des acci-
dents qui pourroient arriver ,
~ VUL Il faut &re au moins & cenc pas
de diftance pour ne pas bl:fler ceux qui
font devant, & crier toujours gare avanc
que de jouer. | |

IX. Ceux qui dans un jeu régulierne font
ni derouet, nid’zucune partie , ni des grands
coups, ne doivent pouffer qu'une boule,
afin de ©e point incommoder .es autres,
~ X. Quiconque jouant manque tout-3.fait
fa boule, ce que I’'on appelle faire une
pirouette, perd un coup. Lorfque le mail
fe cafle en rabattant, ou qu’il fe déman-
cle, fi la mafle paffe la boule, le coup
perdu eft pul, & le Joueur recommence
fans rien perdre. A "
~ XL Si 'on fait un faux coup, ou que
Pon {foit arrdté en quelque forte que ce
puiffe &tre, par la fiute de ceux avec qui
I'on joue, ou du porte-leve, I’'on pourra
recommencer en quelque endroit du jeu
que ce foit, mais toutes au:res perfonnes,
animaux ou rencontres, feront comme une
pierre au jeu, A
+ X1k L'on ne pourra en aucun lieu dé-
fendre les boules de ceux avec qui on joue,
mi ceiles qui viendront & fe heurter quaad



11} . LE JFEVYU -

elles font roulantes, fi ce n’eft qu'on ies’
ait défendues pour le grand coup. |
*XIII. On ne peut mettre fa boule en .
beau pour jouer ol on I'a trouvée, fans
néanmoins l’avancer ni la reculer, que ce-
pe foit de 1'agrément des joueurs.

XIV. Qui jouera une boule étrangere ne

erdra rien & pourra jouer la fienne quand
il la trouvera; mais celui qui joueralaboule
de¢ quelqu’un de fa compagnie, perdra un
coup pour {a méprife, & continuera a jouer.
du lieu ol fera fa boule, en comptant le
coup perdu; & celui duquel il aura joué.
la boule, fera tenu d’en jouer une autre de
la place ol la fienne étoit; & fi un érrana
ger joue la boule d’un des Joueurs de la
partic, on la remet a peu prés ol I'on juge.

. qu'elle étoit. .

XV. §il furvenoit des différends pour
des coups ou des hafards imprévus, on-
peut s’en rapporter au maitre du jeu, ou &
des perfonnes préfentes qui en aient quel--
que expérience , pour en paffer fur le
champ par leurs avis.

Du début.

1. Le début eft le premier coup que cha-
“cun joue a toutes les pafles que 1'on fait.

II. On peut mettre du {able, de petites
pierres, une carte roulée, ou un morceau
de bois, pour élever {a boule tant qu'om
veut, quand on débute. |

1. Qui a une fois débuté pour étre dex
la paffe ou d’une partie, ne pourra plus fe
retirer fans !payer ce gu’on jouwoit, fi ce
v’elt du confertemzcnt des Joueurs.
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IV.. Quand la boule de quelqu’un fort au
but, il peut rentrer la premiere fois pour
deux, en jouant une feconde boule; & fi
elle venoit a fortir encore, il ne peut plus
rentrer de lui-méme, mais par la permise
fion des Joueurs, & fa deuxieme rentrée
qui eft ]a troifieme boule, lui colte quatre
affes : s’il rentroit pour une quatrieme
goulc, il lui en colteroit huit, & ainfi du
refte en doublant toujours. \
V. Quand le jeu du rouet eft commen-
cé, & qu'un de ceux qui en eft, a gité fon’
jeu pour avoir manqué, ou étre forti &
rentré en doublanc les mifes, il peut refu-
fer un furvenant de fe mettre de la partie 4
en attendant que la pafle ait été finie.

V1. Ceux qui portent au plus loin coup ,
ou & un certain .arbre, doivent aller ay
moins julqu’aux cent pas du débet des deux
cOtés, autrement ils ne peuvent plus pren-
dre leur avantage.” R A

VII. Quiconque en-débutant, aura mal
joué fans fortir, de forte qu’il ne puifle y
aller en trois, ou-en quatre, fuivant que
tous les autres y iront, il ne pourra rentrer
pour deux, fi les Joueurs ne le veulent. .

_VIIL. Quand  le rouet a commencé, ou
eft 4 un début, ceux qui fe préfentent pour
-en étre, doivent s'informer de ce que l'on
joue, afin que perfonne ne puifle faire de
mauvaife conteftation-la - deflus. '

bl

~ Des grands coup}, |
1. Celui qui jouera un grand. coup en
quelque liep que ce foit, ayant du confep-

b
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tement dé fon adverfaire défendu toutes
fortes de hafurds, s’il en furvient quel-
qu’un; le coup fera nul.

IL. Si le premicer jouant un grand coup 4
n'a rien défendu, celbi qui joue apres ne
peur céfcndre, .

I11. Lorfque celui qui joue le fecond, au
grand coup, re contre la boule du pre-
mier, quand elle n’auroit fait que la tou-
cber, c la fuffir pour faire dire qu'elle a
gagné, quand elle feroit reftée en arriere.

1V. Une boule fortie peut gagner encore
Je grand coup, fi elle eft allée plus loin,
quoique hors du jeu, en la remectant vis-
2-vis d’ob elle fera trouvée. -

V. Aux grands coups, comine au rouet &
ep partie,ceux qui touchent aux ais ou aux
murailles, ne peuvent plus rien défendre,
& courent le rifque de tous les hafards.

Des boules forties, arrétées, pouffées perdue:;
changées ,’ cafjées &2‘ aéferzduc’:.

1. Toute boule roulante qui en rencon-
tre une- arréiée dans les cinquante pas du
début , ou a vingt-cinq pas des autres
coups , courra le hafard de la rercontre, fi
elle n’a été défendue avant que d’étre jouée,
Mais cette défenfe n’aura pas lieu, fi la
boule roulante touche les ais ou les murail.
les avant que de rencontrer la boule.

I1. Les cinquante & les vingt - cinq pas fe
mefurent de Jendroit ol I'cn nura joué, i
celui ot la boule aura rencontré I’-utye;

aflé ces diftances, il n’v a plus rier 3 dé-

cndre, fi ce n’efl aux grands coups, cn-

——
C—— T TP o y—
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core faut-il que les Joueurs en foient cope
venus auparavant. |
- Il Qui fortira, perdra un coup, pour
jouer fa boule dans le mail vis-a-vis I'en=
droit o1 elle fera trouvée, S
-1IV. Une boule qui fera paffée par un
trou des égailes faits exprés pour faire écou-
ler les eaux du jeu, ne fera pas réputée
fortie, & on la remettra dans le jeu vis-3-
vis, fans rien perdre. . S :
V. Boule fendue ou collée, une fois
défendue, fert 4 toute féance d’encre ma.
mes Joueurs, & fi elle vient a s’éclater, Jeo
coup eft nul, & celui i qui elle éwoic, en
joue une aurre. -
VL Si une boule non fendue fe caffe,
gu’uu morceau vienne i fortir, & I'zatre
emeure dans le jeu, il {era libre A celai
qui I'aura jauée de prendre ce deraier pour
continuer la partie & jouer une autre boule
a fa place: que fi tous les morceaux toient
dehors , le Joueur perd ua coup pour
rentrer. T e
VIL §i une boule arrétée eft avancée oa
reculée par quelque hafard que ce foit, &
que des gens de bonce-foi le difeat, on
pourra les crotre, & la remetwe A-peu-pres
oii elle é&eoit. - Lo |
- VHL Celii dont la boule fortira an fe-
cond coup, pourra rentrer pouxr ane autre
pafle, de I'aveu des Jodeurs, en rejouant
d’olr il €tbit: il abandonme en ce cas fa
premiere pafle, qui-ne peut plus étre pour
fui, quand il gagneroit la courante ; mais
cecte pafle  abandonnée fera pour coue
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autre qui s’en avifera le premier; en gas
gnant une pafle fuivante. f
< IX. -Une boule fortie au troifieme ou’
quatricme coup, le Joueur ne pourra plud
. rentrer, & doit finir la partie comme il fe
trouvera.

X. Celui & qui on a changé la bouley
peut jouer celle qu’il a trouvée & la place
de la fienne. . :

XI. Boule dérobée, met celui 3 quielle
étoit hors de la partie, excepté celle dont
il étoit rentré pour deux, ou en place une
~ autre pour lui ot il plaft & ]a compagrie 4
ce qui n’eft qu’une tolérance, 2

" Du tournant , du rapport &G del ajuﬂment. :

1. Quand un Joueur a fa boule dans le
tournant , il ne lui eft. pas libre de s’élargir4
mais il doit jouer du lieu ot fera fa boule,
fur la ligne droite & de niveau des ais au
- tambour. - StTae

II. On dit étreen tourne ,quand. on a paflé
la ligne des ais vis-a-vis le tambour; &
fire en vue, quand de I’endroit ol eft {a
boule, on voit a plein ’archet de ia pafle. -

III. Pour s’ajufter au troifieme ou qua-
trieme coup, il doit toujours étre joue du
mail, & jamais en aucun cas il ne le peuo
étre de la levée, laquelle ne fert que pour
tirer la pafle, | Ly

- IV. Quand on joue en trois coups de
mail,, {i quelqu’un plus fort que les autres
_alloit en pafle ou approchant en deux; ou’
bien s’il y alloit en trois coups, quand on'
¢ftconvenud’y aller en quatre, il dojt alors

| | rap-

-

THRRY " T e



DU MAIL . 257

rapporter fa boule aux cinquante pas,; i
compter de.la pierre, pour jouer ion coup
d’ajuftement avec. le mail. o

V. Celui dont la boule eft allée le plus
avant vers la pafle, eft obligé de la rappors
ter le premiet, & de jouer fon coup d’a-
jultement des cinquante pas, & ainfi des
autres de méme fuite. ‘ :

" De la paffe.

1. Ceux qui arriveront les premiers i la
pafle , l'acheveront avant.que d’autres
j)oueurs qui les fuivent puiflent. les intere
rompre, étant des regles de la bienféance
d’attendre, afin que chacun puifle jouer &
fon tour , fans &tre empéehé ni incommodé,
- II. Toute boule qui tient de la pierre
eft en pafle; & celle qui tient du fer eft,
derriere: , .

1II. Qui paffe 2 fon troificme coup eft
derriere, & doit revenir en fon rang; il en,
eft de méme A celui qui pafle au quatrie..
me..! quand on joue en quatre coups de
mail, n ‘ S . ‘
. IV. Si jouant en trois c,ou’ps,i,’on, eft
pouflé par une ou plufieurs boules du jeu,
qui depuis le premier ou le fecond coup,
vous mene jufques en pafle ,non-feulement,
eelui qui aura “été pouflé, .ne rapportera
pas aux' cinquante: mais 8’il fe trouvoit fi
avant que d’autres de la partie vinflent a-
tirer, & paffer dans leur ordre,. ou & deux,
de plus de celui qui auroit été fi heureufe--
ment avancé, .il.pourra alors tirer la pafle,.
hon avec fon mail,, mais avec.fa leve.dd,

Tome II. o ' IR
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milicu, ot il fe trouvera comme oblioé:
autrement l’avantage d’avoir été poutlé i
avant, lui demeureroit inutile.

V. Et fi, perfonne n'ayant paffé, qucl-
qu’un des autres joueurs fe trouve avang
Jui plus prés du fer, il peut faire deux cho-
fes: I'une, ou s’ajufter du mail fur les plus
avancés, pour tirer avant ou aprés eux ,
fuivant fon ordre, ou tirer la paffe avee
l1a le\ e du lien oh il fera, auquel cas il ne
le fera que comme 8"] étoit & fon ordre.

VL. Quand on eft arrivé vers la pafle , le
g“emier qui y tire, peut faire drefler le

, 8'il n’étoit pas bien droit & i plomb;
mais fi quelqu’un étoit & c6ré du fer qui
efic de la'peine & Youvoir paffer, on doit
en ce cas laiffer I’archet comme il eft, 2
caufe du hafard, & fi celui gui fe trouve
incommodé, y touche de fon autorité pris
vée . fans I'avoir demandé & fes Compas
gnons, on doit Pobliger de rigueur i le faire
remettre comme il étoit, ou bien comme
Ia Compagnie le jugera & propos.

VI 1l n’eft pas permis de biller I2 boule
de fa Partie, nide fe mettre devant elle. &
joignant , quand on revient de derriere , &
moins qu’oh ne joue fa boule de 'endroit
oh elle s’eft trouvée. |
. VIII. Pour juger fi une boule tient duw
fer, il faur paffer un 61 entre la boule &
Jes deux montants de I"archet qui fera &
Plomb :file fi' touche'tant {oit peu la bou-
e, elle eft réputée derriere; ce qui fera
mefuré tpar le poree-leve, on par toute an-
tre perfomne-défintére{iée. - ~
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IX. Qui tire au furplus fur un qui eft au
pair, ne peut plus revenir, & moins qu’ils
ne foient les deux derniers Joueurs qui
reftent, & alors fon retour eft de peu de. -
tonféquence ; mais celui qui tire au pair,.
& revient au plus, a encore quelque rese
fource. \ L A
X. L’oh ne peut revenit de detriefé ,-
Que tous les autres Joueurs ne foient venus
A la pierre de pafle, & le plus éloigné du
pont du milieu du fer, doit révenir le.
premier, C . .
XI. Quand quelqu'ud eft en paffe, st
vouloit s’ajufter pour fe mettre en beau an.
milieu dy jeuy il faut qu'il prenne garde &

~ De pas s’éloigner du fer plus qu'il éroit 4

arce qu’il perdroit fon coup & par cons
féquent la pafle. - | ) .
. XIL Un Jouear voulant paffer, ¥ii fe
trouve Line boule écrangere devant ou der«
riere la fienne qui le géne & I’incommos
de, il peut 1’dter,fans héfiter: mais i c’eft
Une boule de Joueurs; elle doit deinetivet
ol elle fe trouve, & telle qu'elle eft, qiiand
ce feroit un Tabacan, pourvu qu'elle nelt
pas ét¢ remuée par celui 3 qdi elle eftg
car 'l Pavoit touchée pour y mettre fiy
boule de pafle, il la doit laifler.” -

_ XIIL Qui a été pour deux ou. potr plus.
fieurs da tpup dn début, profite de tout
8'il gagne la pafle ; mais s'ii eft rentré ad
fecond, il pourra bien gagner la paffe des
autres, & fe fauver méme pour la derniee
re. Mais pour la premiere qu’'il abandonae;
slle ¢t abfolnment perdue pour vi, &keile
‘ ’ Ra . .
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‘appartient & celui qui gagne la paffe fuivahs
te, s'il fe fouvient de la demander. |

XIV. Quand celui qui a gagné la pafle,
débute fans avoir demandé auparavant fi
quelquun étoit pour deux, il perd cette
pafle oubliée, & on lenvoie, comme on
dit communément, d Avignon; cette méme

e fe trouve donc alors encore fufpen-
due ou réfervée pour celui qui gagnera la
paffe fuivante, pourvu qu'il n’oublie pas
de la demander.

XV. Si quelqu’un eft pour deux ou pour
plufieurs du début, & que I'on fafle fauve
avec lui, fans s’expliquer })our combien,
i1 ne fera réguliérement fauvé que pour
une.pafle; car pour écre fauvé du total, il
faut s'en &tre auparavant expliqué.

XVI. Celui qui aura fauvé un de latrou.
pe, & qui viendra & partager -les paffes
avec un autre , fans tirer, prendra dans fon
lot celui qu'il aura fauve. |
- XVIL Qui pafle au pair, ou au plusg
gagne , & qui pafle & deux de plus, obli-
ge, ceft-a-dire, qu'il gagne, fi celui qui

joue refte A un de plus apres lui, manque
' i‘paﬂer; & fi ce dernier pafle, il gagne
- tout. ' ‘ ‘ “

“XVIIIL Il faut avoir affranchi le fer par
‘dedans pour avoir paflé; & fi, comme il
~arrive quelquefois, la -boule frappant le
" fer , paffoit: & revenoit en piroucctant en
dec du fer, elle ne laifferoic pas d’avoir
ragné, comme étant une fois paflée, par
a méme raifon qu'une boule ayant été der-
viere, reviendrpit en avant du fer- par la
| | £ .
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force du coup, ou autrement, on la doig
remettre derricre aufli loin qu’elle feroig
trouvée revenue devant.

X1X. Qui tire au pair ou au plus 3 la
paffe , & rencontre une boule, la mettant
derriere, elle y eft mife. h :

XX. Qui pafle de la leve, voulant s’a-
jufter au pair ou au plus, fera réputé’ der-
riere & ne gagnera pas, 3 moins qu'il
n’ait joué précifément du Heu ou éroit {a
boule. C’eft pourquoi, quand on veut fai-
re ce coup , il eft toujours bon d’avertir
qu’on joue pour pafler, ou pour fe mettre
fous les fers. .. | . R

- XXI. Si quelgylun tirant 3 la pafle, fait
paffer une autre boule avant la fienne, la
premicre paflée gagne, pourvu quelle {oit
en fon ordre du pair ou du plus; car fi,
par cxemple, elle étoit & deux'de plus. &
‘que celle qui l'auroit fait pafler, paflic
aufli la derniere, celle-ci gagneroit comme
‘obligée de paffer & refte un de plus lautre.

XXII, Pour biller une boule que I'on
veut mettre derriere, & pafler, il ne faut
. " point porter la leve jufques fur l'autrg
“boule pour la pouffer cn.tratnant, ce qui
_s’appelle billarder ; mais on doit jouer fran-

chement fa boule pour aller chaffer Yaue-
"tre, fans 'aide de la leve, & qui fait au.
_trement perd la pafle; mais fi les boules
“{fe joignent, de maniere qu'en ‘ne puifle
“jouer qu'en les pouflant’.toutes deux en-
'{emble avec la leve, le coup alorsfera bon,
* XXIIL Qui fe trouve & trois de plus,
. L. . e - R 3 . . .

f
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n’a que faire de tirer , parce qu'il n'en
eft plus.

XXI1V. Quand an eft proche de la paffe
& 2 cBté'du fer, ce qu'on dit écre lg place
eux niais, il faut paffer de la leve en droite
ligne, fans biaifer ni tougner la main, &
fans porter la leve dans Parchet en croche-
tant, comme on dit; car alors on triche,
& Ion doit perdre l3 paffe, ‘
- XXV, Celui 4 qui, par trop d'ardeur ou
atrement , la boule de paffe échappe dela
leve {ans la joper, perd un goup.

XXVI. Silaboule de paffe fortoit par le
hout du mail fans avoir paflé, clie ne fe-
roit pas cenfée fortie, & le Joueur pour-
roit revenir, si} étoit encore en erat pour

ceh. . ,

- XXVIL Qui leve fa boule ¢croyant étre

feul fur le jea, & avoir gagné, ne perd

fasfon coup ; mais il doit remettre fabou-

e oh elle étoit, & jouer & fon ordre pour

-finir la partie avec celui qui refte, parce

quon excufe facilement la bonnpe-foi de

ceux qui ne s’appergoivent pas quelquefoig
d’une boule qui eft gcartée, quoi pourtant

‘tout Joueur doit bien prendre garde.

" XXVIII.De la m@me maniere , fi un Joueur.
gaﬂ'an;é deux de plus, & pe faifant qu’o-
bliger un qui joucroit, refte & un apres Iui,

- celui-ci croyant que I'autre éroit en ordre

‘viendroit 4 Jever imprudemment fa boule,

il ne doit pas perdre pour cela fon coup,

-parce qu'il eft cenfé dans la bonne- foi, &

* R dojt luf permettre de tirer fon coup.



DU MA1lL 263
De la Partie, '

I. Ceux qui jouent en partie lide, ne
peuyent point entrer au début, ni a aucun
- autre coup. ‘

I1. Ils peuvent nuire en tout & par tout

3 ceux du parti contraire, & aider auffi A
‘ceux aui font de leur cOré, les poufier
méme jufqu'a la paffe, s'il étoic poflible,
pour les faire gagner, pourvu que ce foit
dans les bonnes formes & fans tricherie.

. IIT I.a boule qui incommodera quelqu’un
.du méme cdré ,pourra &rre levée, afinqu'il
“puiffe tirer 3 ta paffe fans géne, mais dés-
lors elle ne fera {)lus du jeu. '

~ IV. En partie liée, comme au royet, il
‘n'y a que les deux derniers qui puiffent re-
“venir l'un contre l'aurre pour clorre la pas-
fe, s'ils font en ordre,

V. Une partie commencée ne doait fe
rompre que du confentement des foueurs;
‘autrement celui qui fa quitte la perd, &
fera tenu de payer ce que 1°onjouoit. -

" VI. Ondoit empécher les gens de livrée
‘d'incommoder fes Joueurs, Jde jouer méme
'quand il y a des parties faites; & on dee
‘wroit les accoutumer de fe tenir hors du
- “Jeu a l4 fuite de leurs Maftres avec le por.
‘te-leve, afin de prendre garde sux boules
‘qui fortent, & pour ne donner awcun foup-
~ ¢on aux Joueurs d'avoif avancé ow rcculé
-fes boules, ce qui fait fouvent de la peine
3 plueurs, | C -

R 4
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Regles purticuiieres concernant le Maftre dy,
" Mail, ou Jon Commis ,o0u {es: Borse-Leves.

1. QUICONQUE voudra” jouer fera tenu
. ' “de venir 4 la loce du Matitre, ou de
;celui qui tiendra fa plage,- pour y prendre
-un mail & des boules; & §7l en porte, il
n’entrera point au Jeu fans: ayoir averti ou
“fait averur le Maftre ou le Commis, pour
lui. payer le droit de fon jew, fuivant ce
qu’on -a coutume de donner. .- ) |
> 11. Le Maftre fourniza des: boules, des
mails & des leves 3 ceux qui .n’ep auront
oint . moyennant dix fols ,pé)u'r, tout, de-
fhuis fix hevres du matin ju qwa midi, &
depuis une heurg jufguan. foir 3 mais ceux
-qui oht leur équipage de mail, ne devroient
payer que la moitié ou, tput au plus les
Jdeux tiers; & e ce dernier ¢as)y ‘le droit
pour lel pariesjeve.y doic. érre compris. .
F1IL. $i 1'on- cafle un manghe du Jeu, on
pavera. vinge. fols; fi 'on . perd ou i l'on .
‘eafle upe boule, dix fols; fi Uon perd la
houle .de. pafle. vinge fols; fi 'on perd ou
i 'on ¢afle laleve trente fols; & fi 'oh
.caffe 14 efte du mail ,.ON..pe payera rien,
pourvilpqu’on €n Tapporie, les morceaux,
Faute de-quoi-on pavera trente fols; & pour
Jouer upe- leve & une boule de pafle ,
cing fois. - .- o B .
1V. Les:porte-leves doivent aller tou-
jours devaut le coup, autant quil. eft pof-
{ible, pour crier gare, prendre garde aux

i
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Loules, empécher quon ne les change ni
‘qu’on ne les perde, & les remettre dans le
jeu quand elles font forties, vis-a-vig
‘endroit 'ou elles fe trouvent.

. N ;
B —
N LE FEU '
DU BILLARD,

AVEG SES REGLES.
: v L2ttt :
O N fait qire ¢e jeu fait le divertiffemens
de tour ce qu’il y ade gens de diftinc-
tion, ainfi que de bien d’autres; il-deman-
de, pour y jouer, une certaine adrefle qug
tout le monde n'a pas, ' -
LLe mot de billard a trois fignifications
différentes ;1a premiere fighifie un jeu hon-
néte & d*adrefit:, quon joue fur une table,
oli I'on pouflc des boules dans les- blonfes
avec des ‘bdsons faits exprés, & felon cer-
taines loix- & conditions du jeu; telle eft
Ia définition du jeu du billard.- =~ .
11 figpifie en {econd lied 1a grande sable
couverte d’étdffe verte, fur'laquelle on joue
& on pouffe les billes dans les bloufes qui
font fur l:s cofns & fur le milieu des
Pords. 11y a’ pdur 'ordinaire fix bloufes.
- ‘Le¢ mot de billard en tréifieme lieu s’en-
tend du bdtom recourbé , ‘avec lequel on
gopﬂ‘e le< billes; il eft ordinairement de
bojs™ de gayac; ou de cormier . garni par le
gros bout, ou d'iveire, ou d’osfimplement.
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Il v en 2 auffi dont on fe fert fans ces gar«
nityres. - |
Les billes, {ont des boules d'ivoire oude
bois, avec lefquelles on joue au billard,
. Pour les blewfes, ce font des trous d'va
pillard, daus lefquelles on poufle les illes ;
& la grande adveffe du billard, eft de pous-
~ fer 1a bille de fon adverfaire dans la bloufe.
prés_avoir éé inftruit des particulari-
tés dont on vient de parler, il cft bon ,
quand on veus jouer au- pillerd, & pour y
finir promptement les difputes qui peuvent
y furvenir, de confulter ce qui -fuit.

REGLES DU’ JEU DU BILLARD ORDIRAIRE.

1. LES parties ordinaires {e jouent en fei-
, ze points, & fe paient.deux fols fix
deniers:aujour & cina fols & la chandelie §
fi elles font remifes, elles fe paient a pro-
portion. . R

I1. 11 faue resparquer quel point de bille
Yon prend, afin de pouveir décider fi un
Joueur a joué la bille de fon homme, cB
guel oas il perd un point. _
" IH. L’acquit fe tire au plus pies de la
bande du bas du billard, & celui quis'y
met le plus prés donne l'acquit.

1V. L*acquic fe doone & fe tire d hau-
teur de corde d’un feul coup de billard; fi
un Joueur le doppoit de deux, celoi qui
le doit tirer pcut le faire redonner. .

V. Pour dorper I'acquit & le tirer, il
faut étre daps.le billard: chaque maftre
aura foin de tirer ure raie de niveau achd-

oy

. ‘;‘-—"-‘;,, —
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re coin de fon billard , entre lesquelleg
deux raies les Joueurs fegont obliggs d’ae
voir les deux pieds.
~ VI. Le Joueur qui donne fon acquit, eft
maftre de fa bille jufqu’a ce qu’elle ait pasq
. fé les milieux, o '
- VIL Si celui qui donne I’acquit fe bloufe
dans un des coins, ou dans un des milieux
apres les avoir paflés, il perd fon acquit.
VIII. Si la bille d’un _Foueur qui donne
fon acquitrevient en deg des milieux apres
avoir touché 1a bande d’cn-haat ou l¢s fers,
1’acquit eft bon.
. IX. Celui qui tire I'acquit, ne peut res
rendre fa bille aprés I’avoir touchée droie
te, foit qu'elle pafle les milieux ou qu’elle
ne les paffe pas.
X Quand_ on manque 3 toucher, onperd
un point. | |
- XL.Quacd onbillarde, c'eft-3-dire,, quand
on touche les deux billes du bout de
Pinfirument donton joue, on perd un point.
- XII. Quand on joue fans avoir un pied ¥
terre, on.perd un point. ‘
XHI. Si un joueur apreés avoir manqué 3
taucher, bloufe ou fait fauter fabille, il-
perd trois points. . A
- XIV. Si an joueur blouft fa bille feule
ou la fait fauter, il perd deux poines,
~ XV. Si un ‘joueur met les deux billes
dans une bloufe ou les fait fauter toutes
deux, il perd deux points. .
- XVL Si un joueur met la bille feule de
celui contre qui il joue, ou la fait fauter,
il gagne deux points.
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XVIL Si un joueur fouflie fur fabillerou«
lante , il perd deux points; s’it fouffle fur
celle de celui conire qui il joue, il n'en
perd qu'un; les billes feront relevées, &
celui qui aura gagné¢ le point donnera fon
acquit,

XVIIL Si un joueur qui bloufe ou faic

fauter la bille de celui contre qui il joue
arréte la fienne roulante fur le tapis, il
perd deux points.
- XIX. Si I'un des deux joueurs renvoyant
3 celui contre qui il joue le billard ou au-
tre inftrument dont ils fefervent tous deux,
vient & rompre les billes arrétées , il ne
perd rien, & elles feront remifes en la pla.
ce' ol elles étoient auparavant, .de Yavis
des fpectateurs, ou fur la bonne foi des
Joucurs. | R

XX. Si les billes roulent encore fur lg
tapis & qu'un des deux Joueurs les rompe
comme deflus, s’il les rompt toutes deux,
il perd deux points; s’il ne rompt que cel-
e de celui contre qui il joue, il n’en perd
gu’un ;$’il rompt 13 fienne feule, il enperd
deux, & celui qui a gagné le coup donne
}’acquic. . |
- XXI. Si un Joueur renvoyant a celui
contre qui il joue, le billard dont ils fe
fervent tous deux, ou celui dont il fe fer-
viroit feul, rompe fa bille roulante fur le
tapis avant que d’avoir touché la bille de
fon Joueur, il perd trois points; & celui
qui gagne. le coup donne fen acquit.

XXIL Siun]oueur, aprgs avoir manqué
3 toucher, rompt la bille de gelui contre
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1 il joue, il ne perd qu'un point, & la
g?llc eft remife 3 fa placc(el. ol
" XXIII Si un Joueur prét & jouer fon cou
eft heurté par quelquun des fpectateurs,
?ue {a bille foit dérangée, il recommencera
on coup de 'endroit ot étoit fa bille avanc
que d’avoir €té dérangée. ‘

X XIV. Si une bille arrétée fur le bord
d’une bloufe vient 3 y tomber avant que
d’avoir été touchée de celle de celui qui
joue deflus & qui roule encore fur le ta-
pis , le coup eft nul, & les billes feront
remifes en leurs places pour le recome
Iencer. '
" X XV. Si un Joueur allant {ur la bille de
celui contre qui il joue, & qui fera arrétée
fur le bord d’une bloufe, fe perd en y al-
lant dans quelqu’une des bloufes du bil-
Jard , ou faute avant que d’avoir touché
celle de fon Joueur, quoique la bille arré-
tée fur le bord de la bloufe vienne a y tom-
ber par le mouvement que l'autre bille au-
ra communiqué au billard en fe bloufant,
ou en fautant, celui qui a joué le coup
perd trois poipts. ' *
7 XXVI Tout Joueur dont la bille fera
cachée tant au-deflus qu'au-deflous des
fers, ne pourra ni forcer lefdits fers, ni
détourner {2 bille fans perdre un point &
fera obligé d’y aller & coup fec ou en
bricole. - - - - '

XXVII. Si un Joueur allant fur une bille
collée aux fers, la bloufe en touchant la
branche des fers au-deflus de laquelle la-

- dite bille fera collée, il gagne deux points;
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tnais s'il ne touche que Vautre branche des.
fers & laquelle 1a bille n’étoit point collée ;°
quoique ladite bille vienne a remuer par le
- fnouvement communiqué A toute la pafle
celui qui a joué le coup perd un point, §
celle d'un Joueur y étoit atcachée, par la
raifon c%u’il faut qu’il poufle fa bille &
son le fer.
. XXVIUI. Les Joueuts en commencant -
Jeur partie, doivent convenir enfemble
s’ils jouent a tout couap bon , fans quoi celut
- qui touche-deux faisfabille perd un pointj
' Ie Joueur qui aura fait le mauvais coup ne
peut s’accufer lui- méme. | .
-~ XXIX. Si un_Joueur s’apperéevant que
celui contre qui il joue, billarde ou tou-
che deux fois la bille, dit j’ai ou j’en ai
avant que les billes foient repofées, il ne
peut lui faire perdre qu’un point, quelqu'awr
tre avantage 3!1'11 elt pu tirer du repos
des billes, c’eft-a-dire, qu’il s’enfuive la
perte de celui contre qui il joue, ou mé-
e le coup de trois; fi at contraire il pe
dit rien avant le repos des billes, il peut
tirer tout l'avantage qui peut lui revenit
du coup. o
XXX. 8§i un Joueur, faps avoir touché
Ta bille de celui contre quj il joue, vient a
la faire remuer par quelque mouvement
«que ce foit qu’il aura communiqué au bil-
lard, foit en fe jettant deflus ou autremesnt,
4] perd un point,
- XXX Sil’un des Joueurs trafne, il eft
obligé de le dire avant que de commencer

Ja parcie, fans quoi il feza obligé de I’aches
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wer fans_trefner, 3 moins que fon Joueur
n'en foit confentant; s’il vewt quitter la
riie fans le cenfentement de fon Joueur,
XXXII Si quelqu’an veut jouer de la
ue avant que d'em avoir obteou le cons
enterment de (on Joueur, en commens
gant la partie, on peut la lui défendre en
quelqu’état que foit ladite partie; il n'en
pourra jouer aucun Acou{) pendant ladice
partie, oida quitcer fans la perdre. :
- XXXIIL-Si les billes arrdtées fe tou.
ehent du coup, de celui qui vieat de jouer,
celui qui doit jouer enfuite eft obligé de 1a
toucher de maniere qu’il la fafle remuer,
faps quoi il perd un point. . .
XQXIV.Si une bille roulante eft arrdcée
Et quelque particulier, le coup eft nul &
recommence de l’endroic ou les billes
feront remifes, . |
XXXYV. Si un particulier vient & heurter
le Joueur dans le temps qu’il joue & lui
-fafle faire un mauvais coup, le coup .eft
nul & (e recommence comme deffus,
XXXVL Silabille de celui qui a joué
le coup. faute,. & que celui concre qui il
oue la remerte fur le tapis, fon coup eft
& 1l ne peérd riea; & {i celui contre
qui il jowe ta remettant fur le capis, 1a faic
encrer dams quelque bloufe, le coup eft
nul . & celui qui a joué le ‘coup redonane
fon acquin. 0 T _ :
XXXViE 8ila bille de celui qui joue le
Qoup, {awe & oft remife fur le tapis pag
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queldue particulier, cclui qui a joué-le
coup perd deux points. - :
+ XXXVIIL Si un Joueur-faic fauter la
bille de celui contre qui il joue, il gagna
deux points, quoiquelle foit remife fur le
tapis en touchant a celui 4 qui elle eft, .ou
A quelqu'autre particulier qui fe trouveroit
au bord du billard. L 3
X XXIX. Siun Jodeur voulant fe cacher
ou faire un pour un, vient a arréter fa

bille contre 1a bande avec fon 'biliard, o
tie la bille en revenant touche au billarg
e celui qui a joué le coup, il perd trois
points. | DR >
» X[I.. Si un Joueur manque 4 toucher, ou
veut faire un pour un,il doit paflfer la bille
de celui-contre qui il joue & toucher fa
bande ; mais il ne le peut faire que ducone

fentement de célui contre qui il joue:

XLI. Si un Joueur prét & jouer fon counfp
temue fa bille en laiffant tomber fon bhil- -
lard fur le tapis, ou la touche de c4té fans
toucher celle de celui contre qui il joue,
il'perd un point,, & fon coup eft joué, quel-
que part que fa bille aille, & moins qu’elle
n'aille en quelque bloufe,.en ce -cas ik
perd trois points. S :
" XLII Si un Joueur dont la bille fera col.
l1ée A la bande ou environ, paffe par-des.
fus ladite bille en'la voulant jouer de la
mafle de fon billard, il perd.trois points 4
d’autant que c’eft du bout de ta maffe qu’il
convient™ de- jouer; il en eft de méme fi
aprés l'avoir- décollée & conduite du ho?
' v © de

a
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tie fa nfafle, il Parréte ou la détourne du
coin de fon billard ¢ en quelqu’endroit que

{adite bille refte , il-perd trois points. \

- XLIIL. On peut changer de billard en

jbuant, 3 moins qu'on.ne foit obligé de

jouer de celui qu’on’ aura choifi en com-

.rheneant la-partie..

- XL1V. Si un des Jouéufs re‘g;dit »l’éi?aq-

tage -de quelques points de celui contre

qui il joue , & que celui qui corpte le jeu
les ait ombfiés par inadvetrtance, ou parce
que les Joueurs auroient :-manqué de l'enm
avertir ; celui qui les regoit peut y revenir
pendant tout le cours dc la parcie.
, XLV. Si les deux billes fe tronvent tau-
chantes I’'unc & l'autre au-deflus d’une blou:
fe, quoiqu’elles ne foient ni dedans ni de-
hars, elles ne font plus réputées étre fur
le tapis; & celui qui a joué le coup perd
deux points, - - L
- XLVI. Si Pun des Joueurs billarde ou
touche deux fols fa bille . n’étant pas con-
venu: de jouer A tout coup bon, il perd ua
point , le. coup eft fini,” & celui qui gagne
le point donne fon acquit. . :
. - XLVIL Si un Joueur dit 4 éelui dont la
bille eft derriere les. fers, qu’il doit jouer
coup' fec out bricolle; il ne peut y aller en
¢ratnant ' & fans, bricolle faps .perdre udg
oint; il en eft de méme de la bille au«
effous: des fers. . : vl
- XLVIHI. Si une bille refte fur.le bord
de labande ,elle et réputée fautée , & celui

qui a joué le coup gagge'deux points,

Tome I1.
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c'elt celle de celui contre qui il joue, mais
£ c'eft la fienne il en perd deux. |

XLiX. Qui joue fur une bille roulante
perd un point.

L. Qui leve fa bille fans permifiion,
perd un point. o

LI Qui joue la bille de fon Joyeur,

un point. |

LII Si un Joueur s aprés avoir joué {on
coup, laiffe fon billard fur le tapis, & que
_{a bille vienne & y toucher,. il perd deux
points; & c’eft celle de fon Joueur, il n'en
perd qu'un. ’ |

LIIL Siles Joueurs convienaent de rele-

ver les billes, ceft & cclui qui devoit
jouer 2 danmer lacquit. |

LIV. S'il ne manque a un joueur qu'an
point pour avoir partie gagnée, il ne peat
le demander fur quel coup que ce foit; &
quand bien méme celui contre qui il joue
ie lui donneroit, il ne feroit pas bien don-
né, attendu qu’il feroit furpris, & qu’il
p’auroit pas domné ce point sil €fr fu
qu'en le dommant il donnoit gain de lg
partie.

LV. Si I'un des Joueurs quitte; & 4que
Fautre ait partie faice, il sura le billard
préférablement & tout autte qui voudrod
Je lui enlever, fous queique preétexte Qque
ee foit, |

LVI. Si denx Joueurs ceflant de joucr
 enfemble ont tous deux partie faite, ils

tiveront au plus prés de ia bande & qui des

deyx le bilkard refkeras . |

i i a———— -~ M
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. LVII. Si deux Joueurs guittent Je billard
& que deux autres le prenpent, ceux qui
Yavoient auparavant ne pourront le preo-
dre, lorfque l'un des deux entrants aurad
agné deux points  par une biile fait:z
§uand bien méme les frais du maftre
eroient poidt encore payés, . N
. LVIIL Si un Joueudr quitce la partie ou
veut la remettre fans Je confentement de
celuj contre qui il Jode; il la perd. .
LIX. Les parties de quatré fe paient
| Foubles; taht au jour qu’d la chandelle;
es g{a—rties de trobis fe paient & preportion.
LX. Quand l'un des deux Joueurs fauve
& l'autre cinq bloufes, la partie fe joue
en dix. . ; ) ~ .
LXI. Quand un Joueur fauve un c8té &
celui contre qui il joue, la partie fe-joue,,
en douze, | :
. LXII. Qudnd les Joiieurs ne jouént que
les frais, celui qui perd Ja partie les paic.
- LXIII. Quand les Joueurs jouent bous
teille, celni qui perd, paie les frais.
XLIV. Quand les Joueurs jouent de I'ars
gent, quelques conventions qu‘ils aient
aites enfemble, celui qui ﬂ%agne paie les
frais; & fi fon gain ne fuffifbic pas pout
rs,acqui:eer, les deux Jouears paieront
e furplus par moitié. S
LXV. 81 'na des Joiieuss fax quelque
pari avec des particuliers, & que la pafti¢
vienne & fe quitter du confehternent des
deux Joueurs , le pari devient nul, ainfi qué
la pastie, de quelque cdré que foit 1*avafic
S 2 | '
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tage, dttendu que les parieurs font obligéd
de fuivre les Joueurs. ' _
. LXVI Si cependant les parieurs &toient
convenus qu’en quelqu’état que fidc la pat-
tje, qui plus auroit tireroit , pour - lors celuf
des parieurs qui auroit I'avantage dupoint 2
gaineroit le pari. . ‘
. LXVIIL Les parties & les gageures équi-
voques font nulles. -
LXVIII. On ne peut jouer ni parier {an§
argent, les Joucurs & les Parieurs auront
foin de faire mettre au jeu. . |
- LXIX. La queae du biftequet fera tous
jours permife, pourvu toutefois qu'on en
joue du bout, -étant défendu de jouer
d’aucun des cOtés de quelqu’inftrumetit que
ce foit. . . . :
..LXX. Défenfe de tenir les fers en jouant
fon coup, foit & pleine main ou avec n¥
entre deux doigts , 3 peine de perdre un
point; on ne pourra y toucher que d’'un
feul doigt lorfqu’on jouera de la quecue.
LXXI. Lorfqu'une des deux billes fe
trouve aux environs des fers, & qu'il p’y
a point & jouer coup fec, il faut aller {ur
Paotre bille en droitute, & pafler par ol
Pon voit la bille, | - o
- LXXII. Tout homme qui traine "doit
trafner droit fur la bille; defenfes de mari
cher en trafnant, 2 peine de perdre ‘un
point. . R
. LXXIH. Défenfes defrapper furle tapis
avec fon billard ou autrement pendant que
]a bille roule, A peine de perdre-un point

..
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- LXX1V. -Quiconque coupera ou en-
dqgmmmagera le tapis, paiera le dommaga :
il en eft de méme d’un billard ou autre in-
ftrument qu'il caffera.

- Regles particulieres 4 la Partie qu'on appelle
S TOUT DE BRICOLLE. -

I. S1 les Joueurs font convenus de jouer: -

tout de bricolle, & que I'dn des deux tou.

che la bille. de celui contre qui il joue,
fans avoir touché aucune bande, il perd
un point. .

IL. La bricolle de fer eft bonne dans

toutes fortes de parties,

ITI. Si T'un des Joueurs touchoit la bjlle
de ¢elui contre qui il joue fans avoir touché
aucune bande, fe bloufe ou fe fait fauter,
il perd trois points. :

IV. Si Pun des Joueurs touchant en bri-

colle Ia bille-de celui contre qui il joue, -

points.

{e bloufe ou fe fait fauter, il perd deux.

Regles particulieres d la Partie TouT DE
. JOUBLET.

I. LEs parties tout de Doublet fe jouent
en dix. ' '

H. Les billes faites par contre-coup font
réputces doublées, & celui qui les fait
gagne deux points. :
t 1L Les ‘billes faites en bricolle oy &
¢oup de talon fonct nulles. I

~S 3
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."R_eglc.r particulieres dla Parti‘el quon appell;
. Jfans poffer la Rase des milienx.

L. St I'un des deux Joueurs qui feront
convenus de jayer la partie fans paffer la
raie des milieux, faic refter la bille de ce-
Jui contre qui il joue fur la raie qui aura
- été faice fur l¢ tapis, il ne perd rien; mais
pour peu qu’il fafle paffer ladite bille du
coté qui hu ‘aura éué défendu, il perd un

cint. o
¥ Il. Si le Joueur fait paffer la .bille de
cclui contre qui il joue du céeé qui lui
aura été défendu, & qu'il fe bloufe ou fe:
talle fauter, il perd trois points,

IHI. Si un des Joueur fe bloufe ou fe faic
fauter, fans cependant faire pafier du cOué
défendu la bille de fon Joueur, il perd
deux points, ' ‘ ' |
Rougles particulieres a-la Partie qu'on joue , ey
" Jauvant les ¢ing bloufes pour ume a perte

I. Quanp un Joueur fauve & l'autre cing
bloufes pour une & perte & & gain, les par-
ties {e-jouent en douze. |

[I. Si celui des deux Joueurs qui a la
bloufe & perte: & & gain ne parle poina du
faut, il eft bon pour Fum comme poun
Yautre {ur ladice bloufe. T

HI. Si celni qui n’a qu'une bloufe: &
perte & A gain, met la bille de fon Joueur,
ou toutes les deux dans fa bloufe, il gagne.
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deux poims; & ¢’il a aufli le faut i perte
& A gain fur la méme bloufe, & qu’il faffe
fauter Iz bille ou toutes les deux, il gagne
aufli deux points. , :
1V. Si celui qui v’a qu’une bloufe & perte
& 4 gain fe perd dams cette bloufe, il ne
perd rien: il en eft de méme du faut.
. V. Si cclui qui n"a qu’une bloufe & perte
& & gain faic fauter fa bille, & met celle
de fon Joueur dams fa bloufe, il gagne
deux pomrs; de méme s’il faic fauter celle
de fon Joweur, & mer la fienne dans fa
bloufe, il gagone deux points.

_ . N ,
‘Regles particulieres d la Partie qui perd gagne.,

I. QuanD les Jouewrs font convenus de
jouer la partie qui perd gagae, celui qui
bloufe {a bilte ou Ia fait fauter gagne deux
points. '

IL Si P'un des Joueurs bloufe fa bille,
feule oun toutes les deux, il gagne deux
points ; it en eft de méme du fasnt, -

II. Si I'un des Joueurs bloufe, ou fait
fauter la bille feule de celui contre qui il
joue, il perd deux points , & celui qui les
gagne donne ’acquit. '

IV. §'l v a quelques coups 4 juger dans
chacune de toutes lefdites parties différen-
tes du Billard, le marqueur le doit deman-
der rout bas 3 ceux qui ne font point inté-
sefiés , la pluralieé des voix 'emporte,

m
>
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LE FEU
DU BILLARD,

APPELLE LE SEU DE LA GUERRE
m

ON peut dn’e que le feu de ia Guerre eft
un jeu de compa%me, puquuon y-
]oue huit ou peuf enfe ,

Le nombre des perfonnes qui veulent
Jouer ¢érant arréeé, chacun prend une bille
marquée 'différemment, c’elt-3-dire, d’un
pouw de deux;, & de davanptage, felon
qu’on eft de Joueurs, & on remarquera
qu’avant quc chacun tire fa bille, il faut:
bien les méler les unes les gutres. -

uand les billes font tirées, chaque
Joueur joue 2 fon tour, & ‘{felon que e
nombre ‘des points qui font fur fa bille;
Jui donne droic: lorfqu'on joue, voici ce
qu xl ya a obf;rver a la Guerre R

REGLES DU §EU DE L4 GUERRE,

"L IL eft défendu de fe mettre devant
la paffc, fans le confentement de tous les
Joueurs. -

IL Celui qui joue une autre bille que 1la
fienne, perd la bille & le coup.

I1L. Qui touche les deux billes en jouant,

erd fa bille & le coup, 11 faut rcmetcre
}zaﬁtreéfa place.

1V. Qui paﬂ'e fur lesbilles, perd la b:lle

& le coup; & on doxt mettre cetce bllle
dans la bloufe o
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V. gui fait une bille & peut butterapres,
fagne a partie; c’gft pourquoi il eft de
*adreffe d’un Joueur de tirer 3 ces fortes
de ‘coups autant qu'il lui eft poflible. '
- VI Qui butte deflous la paflfe, ‘gagne
tout, fit-on jufqu'd neuf Joueurs. ~ -
*¥II. Les loix du jeu de la guerre veu-
lent qu’on tire les billes @ quatre doigts de
Ia corde. -~ o o
VIIL Il eft défendu de fauver d’enjeu,
3 moins qu’on ne foit repaflé. -
" 1X. Qui perd fon rang a jouer, ne peut
rentrer qu’a la feconde Partie. ' :
'X. Ceux qui entrent nouvellement au
jeu, ne font ‘point libres le premier coup
de tirer fur les billes: en pligant les leurs
ol bon leur femble, il faut'qu’ils tirent la
pafle A quatre doigts de la corde. =
" X1. Il faut remarquer que lorfqu’on n'eft
que cing, on doit faire une bille avant que
de paffer. =~ N
X]IJ. Si I'on n’eft que trois ou quatre, il
n'eft pas permis de paffer jufqu'aux deux
derniers. : ‘
XIII. Si celui qui tire 3 quatre doigts
fait paffer une bille, elle eft bien paflée.
- XIV. Qui touche une bille de Ia fienne,
& fe noie, perd la partie; il faut que la -
bille touchée refte ol1 elle eft roulée. ﬂ
'XV. Si celui qui- touche une bille en
jouant, la noie, & la fienne auffi, il perd:
1a partie; & on remet la bille touchée ol
elle étoit. ©~ |
- XVI. Qui du c8té de la pafle faic paffer
une bille; “efpérant la gagner, & ne la
13 . S S
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gagne pas, cette bille doit refter ol clia
eft, fuppofé qu'il y elc encore quelqu’un
4 jouer : mais s'il n’y avoit perfonne, onm
11 remetcroic & fa place.

XVH. Quand un Joueur a une fois pere
du, il ne pcut {e remetire- au jeu que la
partie ne foic entiérement gagnée.

XViIl. Les billes noyées appartiennent
a celui qui bune. Vo

'XIX. Les deux derniers qui reftent &
jouer , peuvent P'un & Tlautre fe fauver
d’enjeu. '

XX. Si celui qui eft paflé ne le veut
pas, il n'en fera rien; #il y confent, il
doit étre préféré A celui qui n’eft pas paffé.

XXI. Celui qui, étourdiment, ou par
inadvertance , joue devant fon tour, ne
perd que le coup & non pas la bille ; c'eft-
a-dire au’il peut y revenir & fon rang.

X XII. Qui tire & une bille & la gagne,
& qu’en tirant le Billard il couche-une autre
bille gagnée, elle eft cenfée telle, & la
bille de celui qui a joué le coup doit éue
. mife dans la blounfe. . .
~ XXIIIL Ueftexpreflément défendu de faire
des. ventes de quelque maniere que ce foit,
a peine de perdte.

XXIV. Qui par emportement ou autre-
ment, rompt un Billard, doit le payer cé
qu’il vaut. - o .
On voit, felon les regles qu’on vient
d’érablir, que le jeu de Ia guerre n’eft, pas
difficile » comprendres il y faut plus d'a-
drefie de la main que d'autre chofe.



L2 yiou
“DE LA PAULME,

g jeu de la Paulme eft fort ancien; &
fi ’on en croit quelques Auteurs, Ga-

lten 'ordonnoit & ceuxquiétoient d’un tem-

pérament fort replet, comme un remede

pour diffiper Ja {uperfluité des humeurs qui

les rend pefants & fujets 4 l'apoplexie.

Quelques -uns difent que c’toit le jeu de

la Pelotte ; mais comme cette Pelotte n’étoic
autre chofe qu'ume balle, on croit qu’ils fe
fonc trompés. .

Quoi qu'il en fait, on peut dire que le
jeu de la Paulme eft un exercice forc agréa-
ble & trés- utile ponur la fanté. ~ -

Le jeu de Puulme fe compte par quinzai-
nes, en augmentant tovjours ainfi le nom-
bre & difant par exemple, trente, quarante-
cing, puis um jeu, qui vauc foixanre. On ne
faic point pofitivement la raifon de cela,
il y en a qui Pattribuent & quelques Aftro-
ne@es, qii fachams bien quw'uw figne phy-
fique , qu eft la fixieme parcie d’un cercle,
fe divide ea foixante degrés, ont eru a
cefte imitation devoir compter ainfi les
coups- du- jew de pawlme. Mais eomme
cette raifon fouffre quelgpes difficultés,
ou ne s’y arrdce point comme 4 une chofe
cerraine. |

D’autres difent, & plus probablement,
- que cette maniere de compter 4 la Paulme
nous vient de quclques Géometres, d’au-
tant qu'une figure géométrique a foixance
picds de lopgucur, & autant de largeur; &
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que confidérant le jeu de la Paulme comme
un, ‘tout ‘qu’ils ‘'ont mefuré felon Yeur Tmagi-
nation, ils ont jugé & propos que cela fe
pratiquic ainfi. ~ -~ A

On compte encore par dems - quinzaine, &
cetee bifque eft un coup qu’'on donne gagné
au Joueur qui eft plus foible, pourégaler la_

artie parcetavantage, & qu’il prend quand
il veut une fois en ehaque partie; quel-
ques-uns en ce Tens dérivent ce mot de
bis capis , parce que d’ordinaire on la prend
apres un avantage qu’on vient de gagner,
& ainfi on prend deyx caups en méme-
temps.. -

,Il'y a méme de bons Joueurs qui don-
nent- quinte {& bifque, d’autres quinze {eu-
lement; & tout cela felon qu’on connoft
{a-force, & la foiblefle de celui contre qui
I'on yeut jouer. Il eft vrai qu'on croit que
ces dernieres manieres de compter n’ont
éjé. trouvées qu'aprés coup, & qu’on ne
les a mifes en ufage que long-temps aprés
Iinvention du jeu de Paulme. |

LOIX ET 4B LIES
POUR LE JEU DE PAULME.

LE. jeu de Paulme, proprement parlant,
eftunjeu o I'on poufle & ’on repoufle
plufieurs fois une balle, avec certaines
regles. ' | ‘

1l y ala longue Paulme, & la courte Paul-
me. Nous parlerons de la premiere en fon
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lieu: l'autre eft un jeu fermé & borné de
murailles, qui eft tant6t couvert, tantdt
découvert. On y joue avec des raquetctes,
des batoirs, des petits bdtons & un pas
hier; & pour y bien jouer, outre Pagilité
du corps qu’il convient avoir pour courir 1
Ya balle,-il faut aufli beaucoup d’adrefle
de la main & de la force de bras: mais
venons maintenant 3 la pratique.

Quand on veut jouer a la Paulme, &
que la partie eft liée, -on commence pir
tourner la raquette, pour favoir qui {era
dans le jeu. Celui qui n’y eft pis, doic
fervir la balle fur le toit, en la pouflant
avec la raquette, & le premier coup de
fervice s’appelle le coup des dames, & eft
compté pour rien; erfuite on joue a l'or-
dinaire. - ‘ |
. Si Pon n’eft pas convenu de ce qu’on
joue , il faut le dire au premier jeu; celui
qui gagne la premiere partie, garde les
gages. ‘

- Les parties fe jouent en quatre jeux; &
fi 'on convient trois jeux a trois jeux, on
dit 4 deux de jeu; c’eft-2-dire, qu'au lieu
‘de finir en un, on remet la partie en deux
jeux; on peut jouer aufli, {i I’on veut, en
‘fix jeux; mais pour-lors,il n'y a point d'd
deux de jeu, fi ce n’eft du confentement
"des Jogeurs. -~ ’ f
- 11 faut auffi avant que de commencer lé&
jeu, tendre la corde A telle hauteur qu’on
puiffe voir le pied du deffus du mur, dp
“¢Oté olr eft I'adverfaire, & le long de cette



288 LE JEU

corde eft un filet attaché, dans Jequel Ied

balles donment fouvenr. ,
$’il arrive par hafard gu'en jouanmt, 1a

balle demeure entre le filet & la corde, &

qu'elle donne dars le poteau qui tient

cette corde, le coup ne vaut ricn.

Il n’eft pas permis en pourfuivint une
balle, d’élever la corde.

Ceux qui jouent i la paulme, ont ordis
pairement deux marqueurs; ce font pro-
prement des valets de jeux de Paulmes
qui marquent les chaffes, & gui comptent
le jeu des Joueurs, qui les fervent, & qui
les frottent.

Ces marqueurs marguent au fecond bend
& A l’endroit ol touche le bond; ils doi-
vent encore avertir les Joueurs tout haut
quand il y a chaffe, & dire chafle; ou bien
denx chaffes, i elles y font: & tant de ccs-
reaux, & dire aufli, g tel carreau la balle ls
gugneo . : S

Si les Joueurs difent chaffe mcrze, elle
demeure telle; fi les marqueurs ne leur ré-
pondent qu’il y en @ une.

Upe chaffe au jeu de I2 coutte Paulme
eft une chafle de balle, & un certain en-
droit du jeu qu’on marque, au- deld duquel
il faut queé Pautre Joueur poufle la balle
pour gagner le couY; . ‘

Le principal emploi des marqueurs, eft
de rapporter fidélement ce quon leur a dit
2 Ja pluralité des voix des fpeflateurs
lorfqu’il y furvient quelque conteftation.
Ces voix fe doivent recueillir , tant poat
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Fun que pour 'autre Joueur, fans prepdre
arti pour aucun, a peine de perdre leur
Ealai‘re s & d’écre chaflés du jeu pour em
mettre d’autres 2 leur place. -
Les Joueurs de leur c6té fe doivent aufli
rapporter a la foi des fpetateurs, lorfquril
{c Préﬁmte quelque difficulté dans le jeu,
puilqu’il n’y a point d’autre Juge qui les
puifle. juger; ils s’en rapporteront méme
aux marqueurs , s’ll.n’){ a qu'eux pour en
juger, lorfqu’ils diroat lear {entiment, fans
craindre qu'on leyr en veuille du mal.
~Oq joue pour I'ordinaire partie, revan-
chz & le tout; & on ne peut lailler cetra
derniere partie que pour bonne raifon,
comme 3 caufe de la nuit, ou de la pluie,
au cas qu’an jouc dans un jeu découvert,
. Pour-lors celui qui perd, doit laiffer deg
frais & une partie de l'argent qu’on joue
pour le tout, & l'autre pour la moitié.
. Si c’eft en deux parties li€es qu’on eft
convenu de jouer, on ne peuc aufli les
quitter que les parties n’y confentent; en
ce cas chacun doit donner de I'argent pour
Je tout, & donner heurc pour achever,

AUTRES REGLES.
I. St _fortuitement lerfqu’on joue, on
vientd frapper de la'balle qu’on a pouffée ,
- un des marqueurs, ou quelques autres de
ceux gui regardest jouer; ou bien i quel.
que corvillon, frotoir, que quelqu’un tien-
dioit {fur la galerie, ou chofe femblable
qui dépendfs du jeu, il faudroic -marquer
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la chaffe; mais fi perfonne ne tient tous
ge;l‘ uftenciles, on la marduera ol ira la
alle. L
11, Qui des Joueurs, de quelque partié
de fon corps que-ce foit, touche @ne balle
qu’on a jouée, perd Juinze. R
11I. Si par inadvertance ou oubli, I’uh
des mmarqueurs difoic une chafle pour I’au-
tre , cela ne pourroit préjudicier aux
Joueurs, parce .gue malgré le peu de mé-
moire, ou le ?ui’-pro@uo de ce marqueur .,
la premiere chaffe doit toujours fe jouér
devant lautre: il en eft de méme d’upe
¢haffe qu’il diroit appartenit au dernier;
pour le fecond; il faut qa’on la joue od
elle a été faite. - - -
JV. Celui qui én fervant, fe fert que
fur le bord du toft, ou fur le rabac feule-
ment, doit recommencer 2 fervir, d’autant
que le coup eft nul: a moins qu’on ne joué
qui fault, il boit. P
-~ V. Qui met fur J'ais de volée en fervanc
ou les clous qui le tiennent, gagne quin-
ze; il .en prend autant quand il met dans
la lune, qui eft un trou.au haut de la mu-
taille , qui eft au c6:¢ du toft oh I'on fers.
VI. Si celui qui eft dans le jeu, on fon
compagnon , . s'avifoit de dire pour rien,
apres qu’il auroit écé fervi, &qu’il l'aic dic
trop tard, comme apré€s avoir voulu cou-
rir 4 Ja balle, il perdroit quinze. On ne
eut aufli dire, pour rien, aux coups de
afal'd. ‘ . ' . ,,.
- VII. Ceft trop tard de dire pour rien,
quand la ballc du-fervear eft dans le trow,
| ou
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0u au pied du mur, il le faug ai¥e au partit
de la raquette ou du batoit; celyi‘'qui fere
ne doit pas dire aufli. powr tiew, B
- VIIL 'Qul, fans y fonger, Ferojc trois
ehaffes , la derniere faite n’eft de rien comp-
tée, & tout le coup eft faux, dés le fer-
vice, quand la balle du ferveur -auroit en-
tré dans le trou. »
. 1X. 8%l arrivolt gu'une balle étant fortie
par-deffus les murailles, revint dans le jeu
aprés gu'op awroit fervi, le coup ne vau-
droit rien, parce qu’on auroit joué deffus.
- X. 8’} arrivoit quwun Joueur gui auroit

rante cing , edc faic deux chaffds , il ne per-
roit point gouv cela {on avantage; mais
ur avoir le jem, il lui faudroic gagner

es deux chaffes , ou du moins la derniere.
X1. Si Vadverfe partie avoit pour-lors
tremte, & qu’il gagpit 1a premiere chaffe,
“jls n’auroient aucun avantage I'un fur ’au-
tre ; & quaique Vautre gagnie la derniere,
il n’auroit que Pavantage. C'eft pourquoi,
lorfqu'on a quaramte-ting , on dit chaffe-
morte. ~ -
X1k Celui qui fe mécompte de quinse,
ou de tremte, & qui en reffouvient aprés
avoir joué deflus, mais avant que le jea
foit fini, ne perd rien pour cela, quand.
méme il auroit oublié un jeu dans une par-
tie, fuppofé 4 1'égard de ee jeu que ce flie
avant que la partio fic finie; car qui auvoit
]a partie ow le jeu, & viendreit & fe mé.
endre, c'cft- & -dire, & compter au-des-

ous ;& qu'on ait fervi ou joué deflus, per-

droit . fon avantage. - - .
Servir au jeu de Paulme, c’eft poufier le
Tome I, T

3
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premier une balle fur un toit, I'y faire
couler; ce font d’ordinaire les feconds
qui ont foin de fervir. -

XIlI. Lorfqu’il y a une ou deux chaffes
mar?uées, & que la balle par hafard donne
du fecond bond fur I'une des ces chaffes; i
c’eft une cbgfle qu'on doive faire, il faue
marquer 3 cet endroit. :

X1V. Si au contraire cette balle y donne
de volée, ce qui eft compté pour un bond;
on doit alors marquer la chaffe jufqu'oh va
Ia balle. .

XV. Tout coup qui va au-deflus de la
tuile, eft perdu pour celui qui y met, au
lieu qu’il le gagne au - deflous. B

XVI. §’il arrive qu’une balle entre dans

Ia galerie, & qu’en touchant quelqu’un,
elle rentre dans le jeu, il faut marquer la
chafle par oti elle rentre: mais fi n’ayant
fait qu’'un bond dans cctte galerie fans
‘toucher perfonne, qui pourroit jouer cette
balle, le coup feroit trés-bon.
. XVIL Qui fait upe chafle dans la gale-
~ rie, & que l'autre Joueur y revienne, ce:
coup eft nul, & c'elt & recommencer. Si
c’eft. dans un jeu du dedans, comme 3 la.
grille, il eflt gagné, s’il pe revient point
fans toucher 3 perfonne. '

. XVIIIL. S'il arrivoit qu'un coup vint A:
doubler, qu’on fQc en conteftation, s'ileft
deflus ou deffous, & qu'ayant demandé aux.
fpectateurs ce qu'il en feroit, on n'en fit

inc éclairci, on marqueroit ob iroit la:

alle, parce que c’eft & celui qui forme le.
différend a prouver ce qu'il demande: G ce-
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pendant c’eft une chafle & gagner, c'elt &
recommencer. |
XI1X. Si aprés que le coup eft fini du
cOté du jeu, on demande s’il y a jeu ou
non, & qu'on ne dife rien, on ne marque
rien. Si les voix en cela fe trouvent égale-
ment partagées, c’eft i refaire, ﬂ :
XX. Lorfqu'on joué fur une chaffe, &
gge la balle retombe en méme endroit, on
it recommencer. |
XXI. Si en demandant qui 1'a gagnée,
on ne trouve rien, ou que les voix foient
égales, on refait ; de méme lor{qu’il s'agit
d’un coup de fervice, qu'on demande s'il
a g?rté, & qu’on ne répond rien.
X XII. Quand celui qui fere, aprés avoir
fervi. plufieurs fois pour rien, & qu'il de-
mande enfin A 'autre, y &es-vous? & qu'il
lui répond euf, il perd le coup, fi apres il
venoit dire pour rien. : A |
"~ XXIII. Siun Joueur ¢omptoit quinze, ou
quelqu’autre avantage, & que l'on lui dif=
putie, il faudroit faire demander le coup;
& fi perfonne nhe difoit rien, fa demande .-
feroit nulle. o - :
X X1V. Comme il arrive qUelguefois quon
doone de l'avantage au jeu de la courte
Paulme; il eft libre & celui & qui on le
donne,de prendre au premier jeu tel avans
tage qu’il veur, & méme de quitter la par-
ties au lieu que I’autre, quand il auroit
trois jeux, & quarante-cing,& non un jeu,
11 ne peut le faite que du confentement de -

XXV. Celui & qui on donne bifgue, 1a

peue preddre quand il Veut; i cependant
- T 2



c’elt fur les chafles, il faut que ce fois fuc-
1a premiere faite, ou fur laf{econde, lorf-
quc la premiere eft jouée, & i I'on a pafié
l1a corde, on ne peut revenir a prengre f3
bi[gge.
XVI. Nulle faute ng psut {e prendse
qu'elle n'ait été faite, & fi ce n’elt {yr uaw.
chafle, la faute ne peut s’y perdre,

XXVIL Si de deux Joueurs qui jouens
partie, I'un s’avifoit de vouloir s’en aller
our quelque fujec que ce fir, de quitter
Ea partie avant qu'elle faic finje, l'autre
peut, fi bon lui femble, achever cette
partie en payant. o
- XXVIIL Toutes gageures.qui fe font ag
jeu de Paulme, doivent fuivre l¢ jeu dans
toutes fes circonftances; & il neft pas
ermis aux parieurs d’avertir, juger ni en-
?pigner le jeu de celui poyr lequel.-ils
parient.

XXIX. Ceft & fajre A celni qu‘j gagne
Yargent de payer tous les petits frais qui
ft font pendant le jeu; comme par exem-
Yle, le pain, le vin, le bois, la biere,
es chauflons, & les marqueurs. S

XXX. Sl arrivoit. néanmains que ges
frais paffaffent le gain, 1l fandrojt que le
furplus fe payit & frais communs, & fj ce
3u‘ils jouent eft a bojre, las petits frais Ig.
oivent payer en déduflion de I3 perte qui.
aura €ié faite; A moins qu’ils n’euflent dic
tous frais payés. L .

Comme le jeu de Paulme eft un jeu trés-
noble, & que par conféquent il y a toute
liberté, on ne doit jamais y &tre qonsraige .
fi ce n’eft de parole dopnée¢ ; en g cas. us

. -~
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-honnéte homme doit s'en acquittér, 3
moins qu'il n’ellt ¢xcufe légitime pour pou-
voir s’en défendreg & alors, quoiqu’il el
de 'avahtage, il fandroit qu’il laiffit autane
que l'autre de8 largent, quf feroic mis en
main-tierce pour achever la partie un autre
jour, & & P’heuré marquée.

Il y a éncore beautoup d’sutres difficul-
tés que le halard fait hafire au jeu de
.Paulme, & dont on ne fauroic: iei fiire un
détail 5 mais lorfqu’il en arrive quelqu’une,
celt a fare aux Maftres dés jeix de Paul-
me, sux fpeftateurs & aus nKrqueuts d’ch
.décider. .

‘JO.\

Des formélités gu'on obferve au jeu de Courté-
Pavlime, torfqu’il s’y joue uh pfix.

. QN a vu fouvent dans ' les jeux dé Paul.
qne, propofer des prix; pour ceux qui pi-
qués d'une noble c¢mulation érdient bien-
aifes de faire voir leur adrefle. én ce jeu.
On y recevoit honpéiement tous ceux qui
vouloignt y jouer : ils devoient auffi dé
Jeur cdté y encrer avee toute 1a modéragion
& Ihonnétei¢ poflible ; autrement ils pa»
yoient la peine d¢ ledr indifcrétion,
C’étoit 3 fatre aux Maitres @ nommer
ceux quw’ils favoient éere wrés. habites a la
Paulme , pour copeourir.a ce Prix, qui
¢toit unc Couronne de fleurs , utie raquette,
- & une balle d’argent : on y joignbit quclque.
fois une pairc de gantss ou auwure chofe de
cette nature ' |
Lé prix fe jouoit par trois différonts
ourss el f¢ treuvdient tous ceux qui vcu-
- T 3
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loient X prétendre ;cela {e pratique encore

-aujourd’hui de méme; & I'on commence
depuis huit heures du matin jufqu’a fepe
heures du foir. On doit préfuppofer fur ce
a’on a dit, que c'eft en Kté que le prix
e propofe.

Ceux qui entrent en lice pour le prix,
peuvent durant le jour aller changer de
chemife, boire & manger 3 I’heure du df-
ner; mais ce repas ne doit durer qu'une
heure. ,

Il faut &tre deux contre deux pour jouer
A ce prix; & .les deux qui ouvrent le prix
doivent écre dans le jeu. Le premier coup
de fervice eft tout de bon, toutes fautes
qu’on fait font bonpes; & il 0’y a point de
pozg: rien, ni pour les Dames, comme on
a dit.

Le Plitre touché porte volée; le trou de
fervice en fervant, ne vaut rienj l’ais ne
{ert que de muraille, & qui toyche la cor-
de, perd quinze, |

L’ordipaire eft de jouer en deux parties
liées, & chaque Partie trois jeux: il n'y a
point d’'d deux de jeux, & lor{qu'on a perdu
la premiere partie. il faut changer de place.

On marque la chaffe ol va la balle, bien .
qu’elle entre dansla grille , dans les galeries,
ou en quelque lieu que ce foit, encore que
cette balle ait touché quelqu'un.,

Mais fi I'un des Joueurs avoit fait une
chaffe dans I'une des galeries , & que l'autre.
v remette, celui-ci perdroit le coup; &
on remarquera que, lor{qu'on joue le, prix,
on ne refait point, ,

Lorfque ceux qui défendent le prix, ont
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éé contraints.de quitter le jeu, pour le re-
céder 3 de plus forts qu'eux, ils peuvent
Yentrer comme tout autre; mais ce n'eft
qu'en fecond. '

Ils peuvent cependant reprendre leur
place comme auparavant,s‘ils regagnent &
mettent pour les autres, , o
. Les: deux qui ont couvert le jeu, peus
vent s'ils le jugent & propos, le fermer en.
femble, aprés qu’ils auront joué feulement
chacun un coup.

Le prix fe joue donc, comme on a dit ,
& trois différents jours; au premier, le
chapeau de fleurs & les gants, que le Mafcre
préfente aux vainqueurs, les priant de re.
venir au premier jour fixé, pour achever
de jouer le prix, qui elt la raqueste; & au
dernier la Balle d’argens. -

Avant que de commencer 3 jouer, on
met chacun vingt fols dans la tirelire, pour
fubvenir aux frais qu’il convient faire par
le Maftre, pendant que le prix fe joue,
comme pour payer le pain, le vin, bois,
draps & chauflfons. Le Maftre ne profite
en rien 13-deflus; il n’y a que les balles
qu’on perd qui lui font payées, & dont il
ne donne que vingt pour deux douzaines,
parce que ce furplus qui n’y eft pas, &
gu’on paie, eft pour les raquettes, -

Ces prix fe propofaient autrefois plus
fréquemment qu’on ne fait aujourd’hui: il
y a méme des Villes ou I'ufage en eft ene
tiérement aboli, & d’autres ol il fe con-
ferve encore, mais 4 prix de moyenne va-
leur, ol I'on ne va jouer que paur I'hon-
neur feulement,

T 4
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DE LA LONGUE PAULME.

— - RS

LA longue Paulme {e nomme 3infi, parcé
qu'on joue a c¢ jeu dahs .une grande
place qui p'eft poinc fermée. Cette placé
elt une grande rue, large, fpacieufe & fort
Jongue. Il eft des villes ok ces jeux de
Paulmes font dans de grands pAtis, bu dé
longues allées d’arbres; au réfte, 1l n’im-
porte ol ces jeux foient, poyrva que le
terrein en foit uni ou bien pavé, parce
te lorfqu’il faut tourir & la ballé, il feroit
afngeteux de fairé un faux pas; i le {dl en
étoit imégali ’
- On joue plofieurs A ce jed ,comme tiois,
quatre, ou cig contre cihq: on peéuc ¥
jouer deux contre deux, mdis ces fortes
de panies ne fe font qu'entre écoliers.
+ On fe fert & la longue Pauimé dé bateoird
de différences grandears; dés unis ont lé
;gumc'he ou la queue, cominé ofi voudra,
ore loogue; d’autres I'ont mbins, ofr les
sppelle des pdles. Ce font orditidiremedti les
sier's qui en jouent, afin dé mieux rabdttre
B balle; il vy 4 de cés battbirs dotit 1és &
wes fome quarrées, un peu plus longhes que
Mrges; d’autreés qui font en ovalé.

11 faut pouar jouer & la longue Paulmeé ,un
arind coft de planches dttaché A unrut, ‘pu
far quitre piliers, fuppofé queé ée jeu flic
ggn_s quelques allées d*arbrés, au quelqucs

tis. - '

Ce toit eft garni par en bas, & da c6té
du Joueur qui ticnt la paflc, d’une glanche
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large d’environ douze a quatorze pouces,
placée droite fur le cOté, parcée dans le
milisu de fa longueur, & & quatre doigts
du toit, foutenye par derriere d’'un bdton
de deux ou trois pouces & demi de toar,
& qui excede la planche d’environ deax
pieds de haut; cette planche doit étre
aufli longue que la largeur du teit, & & un
bon demi- pied . pres.

L.e bican sft ce qu’on appelle en ce jeu
18 paffe: lorique la balle qu’on fert, pafle
fur la- planche , & au.de(lus de la paffs,
¢'eft quinze perdu peur la partie du fer-
veur; au lieugue, quand il peut faire pafler

la balle dans le trou, il gagne quinzs,

- On efl toujours deux 2 tenir le toit ; fa-
yQir, un qui tient la pgffe, & l'aytre le ra-
bat: c’eft cette planche dont on vient de
parler, qui rejete & repoufle la balle. Leg
-autres Joyeurs qu méme cOté s’appellent
des tiers. On dic aufli 3 1a longue Pguime,
cet homine eft bon tiers, il tierce biep.

11 ne faue pas moins d’adrefle  la longue
Paulwme , pour jouer une balle,qu’d la coyrzey
la premiere demande plys d’agilité, & if
cqnvient d’avoir bonnes jambes pour paffer
- & repafler tautde fois en une partie ; c'efte
a-dire, popr aller alternativement tantd¢
tenir le toit, & tant4t au renvoi.

On fert 4 1 longye Pqulme avec lamain , &
non pas avec le battoir, comme 2 la courte,

Les parties font de trojs, quatre ou cing
jeux, quelquefois de fix; cela dépepd de¢
a convention que font i€8_ Joueurs avagg
que d'entrey €n foit, e -

On tire 4 qui tinpdra le toit avec um hat,
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toir qu'on jette en l'air, en le faifant pi-
roueccer; l'un en prend la face & lautre
le dos ; de maniere que ,quand il tourne fur
Fun des deux cOtés, celuiqui I'a pris pour
avoir’le toit, vas’en emparer < joue.
C'eft un grand avantage en ce jeu d’avoir
un bon ferveur qui ait le bras fort, afin
* que jetant la balle avec roideur fur le toit,,
elle y faffe plus fouvent hafard, & embar-
raffe par-1a ceux qui y font, & qui venant
3 manquer d’attraper la balle , perdent
quinze au profit de la partie adverfe,

SRR ——

‘REGLEs DU Jeu DE LA LoNcUg PAULME.

I. LorsQUE ccux qui tiennent le toit,
attrapent la balle qu'on fert, & qu'ils nela
pouflent poinc jufqu'd jeu, les autres en
prennent quinze. Onappelle le jeu un cer.
tain pilier, arbre ou autre marque de cetté
nature, qui eft pour l'ordinaire & fept &
huit toifes du toit; & il ne fe fait point de
chtiﬂe, fi ]a balle ne va pas jufqu’a ce jeu.

I. Les chaffes 4 la longue Paulme fe
marquent A 1’endroit ob sarréte la balle en
roulart, & non pas ol elle frappe. '

II1. Lorfqu'une balle qu'on a pouflé du
toit, eft renvoyée jufqu'au deld du jeu, la
partie de celui gui I’arenvoyée gagne quin-
ze: il n’eft pas befoin qu’elle y foit pouflée
de volée, H fuffic qu'elle pafle ce jeu en
roulant. | |
* 1V. Qui touche de quelque maniere que
ce foit Ia balle qu'un des Joueurs de foti
c6té a pouflée, perd quinze.

V. Quand un de ceux qui font au ren-
voi,renvoie une halle de leur adverfe par-
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tie , il eft permis aux autres de la renvoyer
ou de l'arréter, avec le battoir, i elle rou-
le, pour ’empécher qu’elle ne pafle le jeu
du cdcé du toit, & faire que la chaffe foit
" plus longpe. .

VI. Tqute bplle qu'on poufle hors des
limites du jeu, cft autant de quinze points
de perdus pour-celui qui I'y pouffe , & dont
profite fon adverfe partie.

ViI. Toute balle qui tombe & terre, eft
bonne 3 poufler da premier bond, foit au
renvoi ou 3u toit; le fecond ne vaut rien.

Ce n'elt pas I'ufage i la longue Paulme,
comme 32 Ja courte, de doaner de }’avane
tage , comme guinzc, bifqu*, ni demi-quinze,
parce qu'on tdche d’y faire les parties les
plus égales qu'on peut.

De méme qu’a la gourte Paulme, onfixe
ce qu’on veut joyer , outre les frais, qui font
les balles,, & les marqueurs; ce que les
perdants paient.. Et ces balles font bien

~ plus petites qu’a la courte Paulme.
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