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BUR

LE JEU.

-—%

Le jeu est une espéce de convention fort en usage
dans la sociélé, et on 'habileté, le hasard pur, oule
hasard mélé d’habileté , selon la diversité des jeux,
décident de la perte ou du gain, stipulés par cette con-
vention entre deux ou plusieurs personnes.

On peut dire que dans les jeux qui passent pour étre
de pur esprit, d’adresse ou d’habileté, le hasard méme
y entre , en ce qu'on ne connait pas toujours les forces
de celui contre lequel on joue, qu'il survient quelque-
fois des cas imprévus; et qu'enfin l'esprit ou le corps
ne se trouvent pas toujours également bien disposés ,
et ne font pas toujours leurs fonctions avec Ia méme
régularité et la méme vigueur.

Quoi qu'il en soit, 'amour du jeu est le fruit de 'a-
mour du plaisir qui se varie a l'infini, De toute anti-
quité les hommes ont cherché & s'amuser, a se délas-
ser,  se récréer par toutes sortes de jeu, suivant leur,
génic et leur tempérament. Les annales du monde
prouvent que dans aucun pays, quels qu'aient été le
culte, les lois et les opinions, on n’a été exempt de la
passion du jeu (1).

(1) Cependant les sectatenrs de Mahomet craignaicnt de se liw
vrer aux jeux de hasard, parce que leur prophete les a sévire=
ment défendus.
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Le code de Gentous, qui cst d'une telle antiquité
qu'on le prétend antéricur.aux temps hero:ques et fa-
buleux, nous apprend que lcs Gentous, ou les anciens
habitans du Bengale et de PIndostan, aimaient beau-
coup le jeu.

Longtempsavantles Lydicns, avantlesiége de Troie,
el durant ce si¢ge, les Grecs, pour en tromper la lon-
~ gueur, et pour adoucir leurs fatigues, s'occupaient &
différents jeux qui du camp passérent dans les villes,
a I'ombre du loisir et du repos.

Les Lacédémoniens furent les seunls qui banmrent
cmlerr’menl]eJell de-leur repubhhue |

Les pritres d'Egypie racontérent'd Hérodote, qi'un
de Teurs rois était descendu vivant dans ces domeures
souterraines que les Grees appelaient les enfers , et
gue ce mon.nquc ayant JOI.I(,, 1! perdit et gaﬂ"na alter-
ndtwcu.(,nt |

plllld!(]l](’, dans son traité d’sts et d'OSlris , PAp=
porte, d'aprés une fable dgyptienne, que le soleil ayanl
déconverile commerce secret de Rhéa avee Saturne,
voulut gu'elle naccouchdt dans aueun thois, ni dans
aucune anunée. Mercure, qui aimait Ia méme deesse ,
joua contre la lune,, et lui gagha chaque 70° partie du
emps qu'elle cclau'e T'horizon : ce’ dieu réunit ces
parties en faveur de Rhéa, et en fit les cing JOllI‘S qui
furent ajoutés & Tannde. Elle n’élait auparavanl que de'

360 jours, |
Les mortels méme jonaient contre les dieux : : Plutar-
que rapporte, dans la vie de Romulus, que le gardien
du temmple d'Hereule pritdes dés et joua contre l'e dieu,
~d condition que s’il gagnait, il en obtiendrait quelque
favosy signalde, el que 8'il. pt,rdmt il fourmrau au ﬁls
d’Alci:ene, une belle courtisane. -

Les Romains devinrent joucurs lon"lcmps avant Ia
T

-
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destruction de 1a république, comme le prouvent les
livres qu'ils avaient sur l'art de jouer. Caton, le cen-
seur, ne cessait de leur crier : Citoyens! fuyez leos
jeux de hasard.

Ce qui paraft plus singulier, ¢’est que Ies Germains
aotitaient si fortement les jeux de hasard, qu'aprés
avoir joué tous leurs biens, dit Tacite, ils finissaient
par se jouer eux-mémes et risquaient de perdre novis-
stmo jactu, suivant I'expression de cet historien, leur
personna et leur liberié (1).

Ce que Tacite dit des Germains se prallque, en quel—-
fque sorte, de. nos jours & Naples et dans d’autres en-
droitsde I'Italie : on'y voit des bateliers qui jouent leur
liberté pour un ¢ertain nombre d’années.

Saint Ambroise rapporte que les nuns, peuple fa-
rpuche et barbare, sorti des marais de Ja Scythie et

presque sans_lois, se soumettaient inviolablement 3
celles de leyrs jeux : apteb avoir perdn, dit-il, leurs ar-

mes, qui étaient ce qu'ils gvaient de plus cher, ils
Jouaient leur we, et se donnaient quelquefols 1:1 mort,
malﬂue celut qui les avait gagnés.

Les voyweurs nous djsent que ¢ est en vam qu on
dcl‘end aux negres de Juida de jouer. lenrs femmes et

lenrs enfants, Les IndxenSJouent Jusqu aux doigls' de
leurs mains et se leb coupent ep\-memes pour sac—
‘quitler.

On lit dansnos annales que les anciens sewneurs fran-

Gais, aussi haytains’ gue fameants et qui ne savaient
j'gue: é que lour ‘menter leurs vassaux, boire et se battre,
"élment pour Ta plupart des joueurs e[l'rc,nes bravant

(1) Des voyageurs nous 1ssurent qu’en .Afnque cn Amuuquc

_ct dans les terces nouvellement dccouverlcs, des hordes vaga-

}sondcq et des peuplades enlicres sont encore plus udonnecs ay

"' jeu que les nations civilisces,
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impunément la décence et les lois. Le frére de saint
Louis jouait aux dés, sans avoir -égard aux défenses
‘réitérées de ce monarque. Duguesclin jona dans sa
prison et perdit tout ce qu'il possédait.

On jouait dans les camps, et en presence de I'ennemi.
Quelquefois pendant la paix, on se rassemblait pour
jouer en liberté.

- Liinvention des cartes apporta en-France quelques
changements dans la maniére de jouer. Les différents
jeox quelles amenerent coiiterent d'abord plus de
temps ‘que d'argent : mais bientdt elles devinrent,
comime les dés, un des principaux instruments des j Jeux
de hasard. Elles furent adoptées dans les cours qui ont
presgue lOllellI‘S été le thédtre du jeu. Nos rois, dit
Sauval, l'ont aimé de tout temps.

La passion du jeu s'introduisit jusque dans le sane-
tuaire de la justice. Je sais qu'il y a des joueurs
parmi vous , disail, ea 1564, le chancelier de L'Hopi-
tal au parlement de Bordeaux.

" Henri IV fut adonné au jeu dés sa jeunesse. Aussi
on joua i la cour avec un acharnement dont il n’y avait
‘point encore eu d’exemple. Ce futala cour de ce mo-
narque que I'art de se ruiner plus promptement fut per-
fectionné, et qu'une foule d’I1aliens y firent valoirleurs
talents. Presque toutes les professions furent livrées ,
sous ce régne, i la passion du jeu : on vit des magis-
trats vendre la permission de jouer. | |

Ce fut dans ce temps-1a que se formérent dans Paris
les académies de jeu ; cest le nom gu'on donna aux
tripots olt se réunissaient les bourgeois et les autres
classes du peuple pour jouer.

" Si les jeux furent en faveur sous Henri IV, il n'en
fut pas de méme sous Louis XIII, qui déploya contre
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eux toute larigueur des lois, et les punilions suivirent
les menaces. 3

Vint aprés Louis XIII le cardinal Mazarm sous
le ministére duque! les jeux reprient une nouvelle
vigueur, vigueur qui-fut loin de s’affaiblir sous les
régnes de Louis X1V et de Louis XV. r

Quand, avant la révolution francaise, les états de
certaines provinces €taient assemblés, on y jouait un
jeu terrible, et tel, gue ’endroit ou il se tenait, dans la
ci-devant province de Bretagne, s'appelait V'enfer.
C’était une salle de I'hétel des commissaires du roi.

Aux acaddmies des jeux établis a Paris et dans les
grandes villes du royaume, a suceédé une administra-
tion formée par le gouvernement qui en retire des bé-
néfices assez honnétes. .

Tant de personnes de tout pays ont mis et mettent
sans cesse une partie considérable de leurs biens ala-
merci des cartes et des des, sans en ignoreyr les mauvai--
ses suiles, que nous ne pouvons nous empécher de re-
chercher les causes d'um attrait si prissant.

Un joueur habile, dit Dubos, pourrait faire tous les
jours un gain ceriain en ne risquant son argent qu'aux -
jeux, ou le succés dépend encore plus de I'habileté des -
tenants que-du hasard des cartes et des dés : cepen-
dant, il préfére souvent les jeux ou le gain dépend en- -
tierement du caprice des dés et'des cartes, et dans les-
quels son talent ne lui donne point de supériorité sur
les joueurs. La raison principale d’'une prédilection tel-
lement opposée i sesiintéréts, procéde de I'avarice,
“ou de Pespoir d’angmenter promptement sa fortune. -

Outre cette raison, les jeux qui laissent une grande
part dans I'événement & 'habileté du joueur, exigent
une contention d'esprit trop suivie, et ne tiennent pas
I'ame daos une émotion continuelle;, ainsi que l¢ fout
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1e passe-dixy 'écartd,da bouillotte, 1a youlette et fes aw-:
tresjeux ou les événements dépendent entierement du:
" hasard. A ces derniers jeux tous-les coups sont décisifs,
et chaque:¥vénement: fait perdre ou gagaer goelque:
chdse; ils'tiennent done: I'ame dans une espéce d'agi«
tation, de mouvenient, d'extase, et ils I'y tiennent.en-
core saus qu'il scithesoin:qu’elle contribue & son plaisir
par une attention $€érieuse, dont notre: paresse natu-
relle est ravie de se dispeaser.. T
Montesquteu confirme tout cela par quelques cour—
tes réflexions sur cette matiére : « Le jeu nous plait en
-« général, ditsil, parce qu'il attache notre avarice; c'est
«-§ dire l'espérance d’avoir plus. 11 flatte notre vanité.
« par I'idée de la préférence quela fortune nous donne;,
.« et del'attention que les autres ont sur notre bonheur:.
« il 'satisfait nolre curiosité, en nous procurant in
« spectacle : enfin il.nous donne les différents plaisirs.
«.de la surprise. Les jeux de hasard nous intéressent
« particuliérement, parce qu’ils nous. présentent sans
« cesse des événements nouveaux, promplts et inatten-
« dus : les jeux de société nous plaisent encore, parce
s qu'ils:sont une suite d’événements imprévus qu1 ont-
« pour<cause 1'adresse jointe awhasard.» - ...
-Aussi le jeu n'est-il- vegardé dans la’ -socnete que
cemme un-amusement.;-et:si on lud laisse ectte-appella-.
tion favorable, c'est-de peur-guiune aulre plus exacte:
ne fit-rougirdrop de monde. $'illy & méme tant-de gens.
sages quijouent volontiers, c'est qu'ils ne voient point
quels sont les égarements;du jeun,:.ses- violences L .ses
dissipations, Ce n'est:pas-que;l'onprétende gue Jesjoux. -
mixtes, ni .méme.les jeux .de -hasard., .aient riendin-
juste, a.en juger par le seul droil: maturel; car,: outne
que P'on s'engage.au jen de.plein gre, chuque goneur,
expose 'son .argent a péril: égal ;.chacun aussi, vomme
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pous Je suppasans, joua son propre bien, dont il -peunt
par canséquent disposer. Les jeux, el autres coptrals
ol il entre du-hasard, sontlégitimes, des qne ce qu’on.
. risque de perdre de part-et d'antre-est égal, el des
que le danger de perdre el I'espérance de gagner ong
de part et d’autre une juste proportion avee la chpse
que I'onjowe. .~ - - |

" Cependant, cet amusement se lient rarementdms
les bornes que son nom promet. Saps parler du temps
. précieux .qu'il nous fait perdre, et gqu'on pourrait
mieux employer, il se change en habitude puérile, s’il
ne tourne pas en passion funeste par Yamour du- g;ain.
On connait & ce sujet les vers si vrais et si mgemeux
-de la célebre Deshoulieres :

Le désir de gagner, qui nuit et jour occupe, 3
Est un dangereux aiguillon ;

Souvent, quoique I cspnt quoiqye lg cccur soit: bon -
On commence par étre dupey .
On finit par étre fripon.

Théophraste dit que la passion du jeu est en géné-
ral le ministre des autres passions.
- Le temps, qui affaiblit 'esprit aussi bien que le corps,
ne peut rien contre la passion du jen , parce que 'ima-
‘gination des joueurs ne vieillit jamais. Voild ce qui-les
garantit: des dégolits et de I'ennui gu'éprouvent les au-
tres hommes au sein .des voluptés. C'est parla méme
raison que la décrépitude et les infirmités ne les arré-
tent point. Horace parle d'un vieux goufteux qui entre-
tenait un eselave pour a'amas&er les des et les ~mebtre
ﬂans le-€ornet. - Lo -
| De rrrqnds qrmu,ug]s Qm.o,ubhe,, mmj;squ ils Joualem,
gne Lt_%. slaive,vengewr de: la jusgice §tait spspendu sur
leurs tétes. La menace d'un supplice prochain o' pas.
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les autres de regarder avec complaisance ceux ‘qui
jouaient dans leur prison: On lit dans le Mercure
{rangais (1) que le jeune et malheureux comte de
Benteville s'inléressa’, en pareil cas, A une partle de
jeu et y donna des consells.

Paschasius Justus (2) rapporte qu’u‘n joueur qu'il
connaissait, imitant ce célébre Zisca qui avait ordonné
que sa peau servitd garnir un tambour, légua lasienne
pour couvrir un damier; et ses os pour faire des dés.

La passion du jeu rend insociables 1a plupart de ceux
qu'elle domine. Les heures les plus belles de la Journée
et des nuits entiéres se consument au jen, ot I'on perd
Yhabitude des sensations les plus exquises et celle de
commercer ensemble. Tout se traite parmi les joueurs,
les cartes & la main. Qulconque ne joue pas, ne peut
yas se produire chez un cerlam monde il passe pour
€tlre d'un autre siécle,

- La plupart des joueurs dlgérentles lIljlll"BS comme |
Mithridate digérait les poisons.

Avant Ia révolution, un particulier tenant la ' main
dans un tripot et ayant laissé tomber un double lonis,
wvoulut sur le champ le ramasser : Que craignez-vous?
lui dit-on, 2l 2’y a iei que d'honnétes gens, — Je le
crois, répliqua-t-il ; mazs de ces honnétes gens-la ,
on en pend un par semaine, quand la justice fait

(1) Tome XIII, année 1627,

(2) Médecin flamand qui publia, en 1560 son hvre De ale&
sive de curandd ludendi in pecuniam cupzdztate. Cet horame, fameux
yar ses erreurs, le composa pour se guérir lui-méme dela passion
du jeu, mais en vain ; le mal tnompha du reméde. Son livre, pen
recommandable, si ce n'est par l'mtentmn renferme quelquel. |
lnecdoles asseg curieuses. | |
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son devoir : ce qui parut fort pla:sanl et I‘ut regarde
comme un bon mot.. | . - | .

. Les joueurs qui se persuadcm qu apres bien - des
essais. ils pamendrom A maitriser-le sort,.sont aussi
absurdes quiun homme qui entreprendrait d'enseigner
aux llévres lart de prendre les chicns..

Cr edules par dcsu', ils deviennei superstmeu‘i par
cramte Une table de marbre trouvée & Rome, et dont
l’mscmpuon a été déchiffrée par Saumaise, offre une
croix peinte sur un .damier, autour de’iaguelle on lit
ces mots : « Notre Sauveur assiste et fait gagner ceux
qul jouent ici aux’dés , et qui ont écrit son nom.

‘Saint Evremont exprime ainsi le grasseyement et le
vropos scandaleux d’un gros joueur mommé Morin :

Ze fais avant le zeu le signe'de la eroix,
- Etsizen'al jamais pu gagner une fois.

Les sauvages de l’Amenque dltle P. Laﬁteau, se
'preparent au’ jeu par des Jeunes austéres : non moins
supersuueux que les sauv ages, il y adesj joueurs panm
nous qui promeuent de bonnes ceuvres a Dleu en
echange de leurs gams. |

i

~» Rien n'est si grave et si sérienx, dnLa Bruyere,
« qu'une assemblée de jouenrs : une triste séverité
.« régne sur leurs visages ; implacables I'un pour I'au-
« tre, et irréconciliables ennemis, tant que la séance
« dure, ils ne connaissent.ni liaisons, ni distinctions.
« Le hasard seul, aveugle et farouche divinité, préside
"« au cercle, ety décide scuverainement; en un . mot,
« toutes les passions suspendues cédent & une seule’
“C ‘est celle du j Jeu.

Tou|ours préoccupés, les joueurs sont SlIJEIS 11 des
i.
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dbsences ridicules.'On parlait dlane'taxe projaiée con-
tre les célibataires : Je suzs suine'! s'éeria wn plrti-
culier abserbé par l'idée du jeu.— ¥ 501G 62-V0US ?
lui rephqua-t-on vous avez femame et cing enfants.

TMors dujeun, les joueurs ne s'entretiennent que de
coups extraordinaires , que de ‘grandesrévolulions ; et
ils se passionnent d'autuﬁt'p’lus', qu'ils ‘croient ‘deviner
le secret-deilaifortune :A mesture qu'ils-en racomem les
caprlces |

‘Ce w'est qu’au jeu oit 'on voit, d'un instant & lautre,
toutes les ‘Taces du dvsespmr de tenips en temps il
en survient de nouvelles qu. sont éu ranges, bIZJI‘J‘ES
ou terribles.

Il y a des joueurs qui, immobiles ct respirant i peine
dans l'attente d'une carte, ou.dwun-dé davorable, ne

penscnt plus et ne Sentent yrhus ::ilswoient soulement
et regardent.

A Bordeaux, pendant le carnaval de 1759, dans I'h6-
tel du gouvernement, on s'écria que Ja poutre princi-
pale de la chambre ou ['on jouait fliéchissait et allait se
rompre : les joucurs nentendirent pas, 6u meprisé-
rent ces cris. Pour détruire le charme qui les rete-
dait., el les soustraire &'I"sbyme prét &’ Tesrendlottic, il
‘fallit ‘enlever la'table. 'Ce fut alors -qui'lls se levéront @
mais chacun, en'silence, suivit’pas 4 pas cet-autél'am-
‘buldnt,et'ne cessa d’avoir les yeux fixés sur leb'm.llllb
.de-celui‘qui tenalt-le 'livre du desiin.

~ En"1772, 4 'Naples, la foudre tomba en globe de feu
‘sur 1a maison du milord Tilney ; ce globe se promeua
‘dans les appariements, et s'arréta au dessus d’une ta-
ble de jeu. La plupart des joneurs n'en virent rien ;
J'un'd'eux, :éblouitpar-la.Juenr ‘de -ce terrible 'phéno-
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mone ,-secoua ‘machinplement Ja main pour I'écarter,
et continua de jouer avec séeunité,

Souvent on ne regarde jpas jouer impunément.
De deux regavdeurs, dit nu vieux proverbe, il y ena
toujoursun qui devient jonenr. Plusieurs, gui, de sim-
ples apecmtcurs s¢ sont subitement transformés en ac-
Aeurs, ont payé de leur fartune, et guelquefons de leur
vie, ce fatal incident.

“Un receveur, ayant eu Ta curiosité de voir le jen
d’une duchesse, mit par contenance quelques piéces
de six livres sur le iapis : On ne joue ici que de lor,
fui dit-on, retiveg-voire argent. Cethomme fier et ir-
vitable, -avait sur lui le montant de sa recette : il le
risque d'un seul coup; donne le fout trois fois de
suite, gagne.ct sorl. Matheureux, lui dit son ami, si
“Au ayais;perdul £l bien ! xépondit autre, ne devions-
nious pas traverser la riviere ?

Chez tous les peuples, et dans tous les temps,.on a
| publu, he.mt.oup de lois sur les jeux, et qui cependant
’ont pas ralenti leurs cours, parce que I'homme est
- esuenuell(,mcm joueur.

1.e code des Genlous contient sur les ]Bl.l‘i plusieurs
lois séveres et méme alroces.

"Quand Athénes ¢t Rome curent atteint le plus haut
degré de splendcur, Uaréopage et le sénat se signale-
rent de part et d’antre par la censure des vices que les
wagistrats de ces deux nations se permeltaient i eux-
mémes, et la fureur du jeu ne fut point épargnée.’
Les jeux de hasard furent constamment prohibés
" _chez les Romains. |

Les Péres de UEglise et les Conciles ont vainement

tonn¢ contre le jeu :le clergé lui- mune en donnait
I’exemple.
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Au Japon, on punitde mort quiconque nsque de l’ar—-
gent aux jeux dehasard. -

Blakstone , dans son Commentaire sur le Code cri-
minel d’Angleterre, dit que le contrat du jeu est le plus
absurde des contrats, puisqu'il ne s'agit en' dernier
ressort que de savoir sur qui tombera la ruine, et que
Je vainqueur (arde rarement i subir le sort du vaincu.

~ Silafureur du jeu continue et s'augmente en Angle-
terre, cc n'est pas faute de lois tant anclennes que mo-
dernefs. |

A Génes et d Venise les jeux de hasard étaient défen-
dus; défenses impuissantes; les chefs de ces républi-
ques cn donnaient 'exemple. . |

Le roi de Prusse, en 1777, renouvela les anciens
édits contre les joueurs, et néanmoins ils continuérent
leur commerce.

En France, on a, indépendamment des nouvelles,
de trés anciennes ordonnances contre le jeu. On a joué,
et on n'en jouera pas moins; le jen, pour un grand
nombre dlindividus, est un besoin. Voy. sur la Passion
du jeu, l'ouvrage de M. Dussault.

Les jeux, comme nous l'avons dil au commence-
ment de cet article, ont été introduits dans la société
poury proulrer ’amusement et le délassement;ilya
trois espéces de jeux : les jeux d’adresse, les jeux de
commerce et cenx de hasard.

- Les premiers exigent des dispositions pllys:ques
gui en éloignent bien des personnes : aussi, nous n'a-
vons parlé que des principaux , ces sortes de jeux n'é-
tant pas suscepubles d’entrer tous dans le cadre de
notre ouvrage,
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Les jeux mixtes ou de commerce démandent de I'at-
tention et une certaine sagacité qui exposent le joueur
distrait, inhabile ou ignorant,aux piéges deson adver-
saire. Clest daus ces sortes de jeux que nous avons
posé des régles invariables, et donné des préceptes et
des avis propres quelquefois 4 balancer les chances
d’'une fortune aveugle. -

Quant aux jeux de hasard, ils deviendraient les
plus égaux et les moins cottleux, si les joueurs savaient
en user avec modération : il n'y a point de frais & payer;
au lieu que dans les jeux d'adresse ou de commerce, la
dépense indispensable et répélée pese continuellement
_surles joueurs.

En publiant ce dictionnaire, nous sous sommes at-
tachés principalement :

1° A donner la nomenclature des jeux qui se jouent
anjourd’hui le plus universellement dans la société,
‘aipsi que dans les endroits publics.

2° A établir d’'une maniére irrévocable les lois et
les régles qui en sont Ia basc fondamentale.

3° A réunir lesdivers préceptes, documents et ren-
seignements publiés par les principaux joueurs sur
chaque jeu en particulier.

Notre dictionnaire a un avantage précieux sur les
autres ouvrages qui traitent des jeux, en ce qu’il en
renferme plusieurs dont jusqu'ici ils n'ont point fait
mention, et donne les régles, commel'ecarte) le piquet
voleur, le piquet normand, etc. , et nous avons lieu
de présumer que le public accueillera avec empresse-
ment un ouvrage destiné A le diriger dans ses amuse-
ments, pour u’en étre pas tout A fait la dupe. Il est
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bon de s'amuser, et .en méme temps de s'armer diune
certaine instruction, et surlout d'un peu de défiange
.dans une espéce de lutte ou I'on ne reconnait plus.au-
.ouns égards ni aucuns procédés.

C..... D'Av.
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QLo (Gew te). Quimecananit-le- jeudedoto,quislapprend
¢l se-joue gans de mdmeiinstant ;? Jlmipstiautre.chose que.la
losorie. ondmnu'q,mu le - qulnc -est,leigras lol;:avee celle scule
différence qu'au loto le quine seul ;¢st gagnant, .et.qua Ialo-
Lanicion peut jjoueriindistinciement) sur-plusicurs numéros,
el fairedifférentpsimises de fonds,.qui doivent rapporter.plus
an:ing, suivant la:sontie des:numdéros. Gejeu fait-les ré -
¢réations . ordinaires «des . bonnes, des .enfants, - des vicilles
persomnes, et.suriout des. individus que le.cielinla pas favo-
yisgs dluneintelligenceiteés élendue.

MAIL (jeu du). Ce jeu, qui est beaucoup en vogue dans les
dearlemcnts méridionaux, ¢o mporte deux sortes de regles :

1° Les uncs sur la maniére de bicn jouer.

_2° Les autres pour décider les divers événements qu
peuvent arriver A ce jeu.

‘La manicre de bien jouer dépend d'une cspece de gymnas-
thue, “dans Jaquelle il n’est pas donné i toutle monde de
pouvoir réussir, .et qui ne peut guére s'obienir qu’avee le
temps, Pexpdérience et des d:spos:l:onsnatu:elles ce qui n’est
point du ressort dec notre ouvrage.

.Qnant i la seconde partic, concernaut les évenements du
jeu et les regles qu’on y dou suivre , elle rentre naturelle-
ment dans . notre, cadrc et ¢’est de cclle derniere que nous
alluns nous occupcr. .
Reégles gancmlas. |

i } a gquatremmaniéres:de:jouer ou mail:-aurouet, en
pav.tee, .aux .grands coups, -cl.ada.chicane.

®..Joucr-au rouef, est quand-chucun joue pour. soi.et.par
(éle, un seul en ce cas passant au pair, ou auplus quand it

sestrouve enordee, ga"ne lupm donl on-élail convenu pour
lapasse. o

‘8. ‘00 joueien:partic, qu.md -plusieurs :se .mettent d’un
cotéypour joueravee dautres.d’égales forces -en pareil nom-
Lreset side -nombre.est dnégal, .on peut faire jouer deux
houles 4 un scul d’un colé, jusqu'ia ce quwun autre joueursur—f'
vienne:pouyr xemplirila:place vacanlte.
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4. Aux grands coups, c’cst quand deux ou plusicurs jonent

a qui poussera plus loin , -et quand Pun est plys fort que

“autre, le plus faible deinandeavantage, soit par distance d’ar-
bres, soit par distance de pas. -
- 5. Pour ce qui est de la chicane, on y joue en pleine cam~
pagne, dans des alides, des chemins, et partout ou 'on se ren-~
contre ; on débute ordinairement par une volée, aprés quoi
Pon doit jouer la boule en guelque licu pierrcux ou embarras.
sé qu’elle se trouve, ¢t on linit la partie en touchant un arbre
ou une picrre marquée qui sert de but, ou en passant par
certains détroits dont on sera convenu, ¢t celui dont la
boule qui aura [ranchi ce but sera la plus loin, supposé
que les joueurs de part et d’autre soient du pair au plus,
aura gagné.

G. A quelques uncs de ces quatre maniéres, on doit conve-
nir avant Je début dece que Pon joue.

7. Personne ne doit sc promener dans le mail quand on
joue, i cause des accidents qui pourraient arriver.

8. Il faut étre au moins & cent pas de distance pour ne pas
blesser ceux qui sontdevant, el crier loujours gare avant que
de jouer,

9. Ceux qui dans un jeu régulicr ne sont ni de rouet, ni
d’aucune partie, ni des grands coups, ne doivent pousser
qu’unc boule, afin de ne point incommoder les autres.

10. Quiconque jouant manque tout 4 fait sa boule, ce que
I'on appelle faire une pirouectte, perd un coup. Lorsque le
mail se casse en rabatant ou qu'il se démanche, si la masse
passe la boule, le coup perdu est compté ; mais si la masse
demcure derri¢re, le coup est nul, et le joucur recommence
sans rien perdre. |

11. Silon fait un faux coup, ou que P’on soit arrété en
quelque sorte que ce puisse étre, par la faute de ceux avec
qui on joue ou du porte-léve, Yon pourra recommencer €n
quelque endroit du jeu que ce s0it; mais toutcs autres per~
sonnes, animaux ou rencontres, seront comme unc pierre
au jeu. -

12. L’on ne pourra en aucun licu défendre les boules de
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ceux avec qui on joue, ni celles qui viendront i se heurter
quand elles sont roulantes, si ce n’est quon les ait défendues
pour le grand coup. |

13. On peut mettre sa boule en beau pour jouer ol onl’a
trouvée, sans néanmoins l’avanccr ni la reculer, que ce ne soit
de l’agrement des joueurs.

14, Qui jouera une boule étrangére ne perdra rien et
pourra jouer la sienne quand ii la trouvera ; mais celui qui
jouera la boule de quelqu’un de sa compagnie, perdra un
‘coup pour sa meéprise, et continuera a jouer du lieu ou sera
sa boule, en comptant le coup perdu; et celui de qui il aura
joué la boule sera tenu d’en jouer une autre de la place ou la
sienne était ; et si un étranger joue la boule d’un des joueurs
de la pertie, on la remet a peu prés ol on juge quelle
était.

15. S'il survenait des différents pour des coups, ou des
hasards imprévus, on peut s’en rapporterau maitre dujeuou
a des personnes présentes qui cn alent quelque expérience ,
pour en passer sur le champ par icur avis.

Du début. 1. Le début est le premier coup que chacun joue
3 toutes les passes que Pon fait, |

3. On peut mettre du sable, de petites p:erres, une carte
roulée ou nn morceau de bois pour élever sa boule tant qu’on

veut quand on débute.
3. Qui 2 une fois débuté pour étre.de la passe ou d’une

parue, ne pourra plus se retirer sans payer ce qu’on jouait ,
si ce n'est du consentement des joueurs.
. 4. Quand la boule de quelqu’un sort au début, il peut ren-
trer 1a premiére fois pour deux, en jouant une seconde houle;
et si elle venait a sortirencore, il ne peut plus rentrer de lui-
méme, mais parla permission des joueurs; et sa deuxiéme
rentrée, qui est la troisiéme boule, lui collte quatre passes :
8'il rentrait pour une quatriéme boule, iliui en coliterait huit,
et ainsi du reste, en doublant toujours.
' 5: Quand le jeu du rouct est commencé, et qu’un de ceux
qui en est a gité son jeu pour avoir manqué, ou étre sortk
et rentré en doublant les mises, il peut refuser un sunve-



Y6 M.

nant'de’se'niettre: de la partle* en“atl"ndnmt-qrmlwpnsse"'nt
- été finje! | 3

6. Ceux qui portent au plus loin coupy,. ot it cemmn
‘arbre, doivent'alier au moinsyjitsquiaus cent pasduwidthut des
denx’ clids’, autrement' ils’ ne pelwmlv plus prend:e!leur
avantlage.

7. Quiconque; en débutant, anra mnl joudsansisortiry de
sorte qu'il ne'pnisse y’ aller e trois;.ov e quatrt, sulvantiqee
tousles autres-y-iront, il‘ne pottrra‘rentrer pazIr ‘deux; svlus
-joueurs ne le:veulent! o

8. Quand le rouet a commencé; ow est’ ’1 un-début, ceux qui
seprésentent’ pour‘en’ éire doiventsinformer dé-ce que¥on
joue; afin que personne ne‘puisse’ falre dc’mauvmse‘ come's;-
tation la-dessus. N

Des grands coups. 1. Celui qui jouera au grand coupen
quelque lieu'que ce'seit, ayant'du conséntement detsonfad-
versaire défendu’ toutes: sortes ‘de” Ii’asard*s' s’men surment
quelqu’uny e coup serafnpl - '

2. Bile premiergjouant’ an gramdieoup)-n'a: rien défemm
celdiiqui:jouetaprés-nepeut défemdre: -

3. Lorsque celui qui jouwe:let secowds- aus grnttfdilcnllp,
rencontre da-boule dur'premier; quantcentauraitfait que la
toucher; cela-soflit pour filre dire' qwelleargagney qoandicle
serait restée en arriére. - o

* 4 Une'loule sortie peut gagnerencoredrgrandicoup sielle
_ cst all(.e"p]us lain; quoique liors dll’jell" iy l.i?wmetlanvws-

a-vis d'o0 elle sera trouvee: - S

" 5. Aux'grands:coups! comme awrouett ct en’ partie, -ceux
qui‘touchient nuxtais ouwany meraillésyme peuventiplis rieh
défendie; et'courentie risque detoustésirsavis:. "

Desboules: sortiesy-arréties} poussiéesy perdiics).ohanpies,
cassées et défendites: 11 Touterhowlerronlanté#qui en-ronoon-
tre une arrétée dansilesicinquante pasidunddbav, .outvingts-
cingq pas des autres coupsiiconrra:ibe hhsavd deda rencontidy,
si-elle'n’adtddéfendrenwuntqua diétrorjoude.. Maisiett Letd é-
fense:aurapasidiou;.silaboule roulsntatonvhe desaisouiles
murailles: avantque:demrencontier jaiboulbd,: .
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9, Les cinquante et-vingt-cing pas se'mesurent de Vendroit
ol I'on aura joué, A celui‘ow’la-boule aura rencontré I'autre ;
passé ces distances, il 0’y a plus rien a déféndre; si ce n’est
aux grands coups, encore faut-il que les'j Jaueurs ¢n soient
convenus auparavant. - :

3. Qui sortira, perdra un-coup, pour jouer sa-boulé dansle

mail'vis & vis de endroit ou elle sera trouvée:
4. Une boule qui sera passée par un troudes ¢gouts faits
exprés pour faire écouler leseaux du jeu; ne sera pasréputée
sortie, et on la remettra dans le jén vis a vis, sans rien
perdre.

5. Boule fendue ou collée, une fois déféndue, sertd toute
une séance d’cntre mémes joueurs, ctsi elle vient 2 s’éclater,
le coup est nul, et celuid qui'elle élait'en joue une autre.

6.Siunc boulenon fendue se casse, qu’'un morcecau vienne
a’sortir, et 'autre demeure dans I¢ jeu, il'sera libre i celui
qui aura joudée, de prendre ce dernier-pour continuer la par-
lie, ct jouer une autre boule i sa-place; mais: si tous les
morceaux élaient dehors, le joueur pcrd un’ (:OUp pour

rentrer.
7. Si’une boulé arrétée est'avancée oureculée par quelque

hasard que ce soil, et que des gens de Dbonne foi le di-
sent , on pourra les croire, et la remellre & peu pres.ou
elie élalt |

8. Celui dont la boule -sortira “aU'second'-coup', pourra
renlrer pour une autre passe, dée Paveu: dés joucurs, en
rejoint d’ou il Alait : il'abandbnne en-ce cas sa premiére
passe, qui ne peut plus étre pour lui, quand il gagnerant
la courante ; mais cette passe abandonnée sera pour toute
autre qui s'en avisera le premier, en- g'wnant une passe
suivante, -

9. Une boule sortic: au troisiéme ou qmlriﬂme'coup', le
joueur ne pourra plus rentrer, et dblt ﬁmr‘la partie comneil
se trouvera. a |

10. Celui & qui on a changéla boule, pcu!. ]ouer celle qo 1l
adrouvée a Ja place déla sienne;

11. Boule dérobée, met celui A qui clle éiaiiliors de la-par-
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tie, excepté celle dont il é1ait-rentré pour deux, ou en place
une autre pour lui ol i¥ plait a la: compagme ce qui n’est

qu’une tolérance.
Du tournant, du rapport et de Uajustement. 1. Quand

un joueur a sa boule dans le tournant, il ne lui est pas libre
de S'élargir ; mais il doit jouer du lieu ot sera alors sa boule,
sur la ligne droite et de niveau des ais au lambour.

- 9. On dit étre towrné, quand on a passé la ligne des ais
vis 4 vis le tambour; ef étre en vue, quand de Pendroit. ol

st sa boule, on voit en plein Parchet de la passe. -
3. Pour sajuster au troisitme ou quatri¢me coup, il doit

toujours étre joué du mail, et jamais en aucun cas, il ne le
peut étre de la 1¢ve, laquelle ne sert que pour tirerla passe.

4. Quand on joue en trois coups de mail, si quelqu’un
plus fort que les autres, allait en passe ou approchant en
deux; ou bien 8'ily allait en trois coups, quand ou est con~

vanu d’y aller en quatre , il doit alors rapporter sa houle aux
cmqu.mle pas, & compter dela pierre, pour ]ouer son coup
d’ajustement avec le mail.

5. Celui dont a boule est allée le plus avant vers la passe -
est obligé de la rapporter le premier, et de joucr son coup
d’ajustement des cinquante pas, et ainsi des autres de méme
suite,

De la passe. 1. Ceux qui arriveront les premiers a la passe,
Yachéveront avant que d’autres joueurs qui les suivent puis-
sent lesinterrompre , étant des régles de la bienséance d’at-
tendre , afin que chacun puisse jouerd son tour, sans étre
empeche nt incommodé. |

2. Toute boule qui tient de la pierre est en passe, et celle
qui tient du fer est derriére. |

3. Qui passe a son troisiéme coup est derritre, et doit re-
venir & son rang; il en est de méme pour celui qui passe au
quatriéme, quand on joue en quatre coups de mail.

4. Si, jouant en trois coups, 'on est poussé par une ou
plusicurs boules du jeu, qui depuis le premicr ou le second
coup vous ménent jusqu’en passe, non seulement celui qui
aura ¢1¢ poussé ne rapporiera pas au cinquante; mais §'il se
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trouvait si avant que d’autres de la parlie vinssent A tirer el
passer dans leur ordre, ou i deux de plus de celui gui aurait
é1é si henwrcusement. avancé, il ponrra alors tirer lapasse,
non avee son mail, mais avee sa levée du milieu ot il se trou-
vera comme obligé ; autrement I'avantage d'avoir été poussé
si avant lui demeurerait inutile.

5. Et si personne nayant passé, quclqu un des autres
Joueurs se Lrouve .n.mt Jui plus presdu fer, il peut faire deux
'choses : l’une ou s’ajuster du mail sur les plns avances, pour
tirer avant ou apres eux, suivantson ordre, ou tirer la passe
avee Ja-levie du Jieu ou il sera, auquel cas il ne le fera que
comme s’il éteit a son ordre.

6. Quand on cst arrivé vers la passe, le premlcr qui y tire
peut faire dresser le fer, 'l 0’étail pas bien droit et & plomb;
mais si quelqu’un était & coté du fer qui ettt de'la peine a
pouvoir passer, on doit en ce cas laisser Parchet comme il
est & cause du hasard ; el si celui qui se trouve incommodé,
y touche de son aulorité privée, sans I'avoir demandé i ses
compagnons, on doit I'obliger de rigueur & le faire remettre
comme il était, ou bien comme la compagnie le jugera 5
propos.

7. 1 west pas pelmle de biller 1a boule de sa partie, ni
de se metire devant elie et joignant, quand on revient de.
derriére, &4 moins qu’on ne joue sa boule de Pendroit of
clle s’est trouvce. . .

8. Pour juger si une hou]e tient du fer il faut passer un fil
entre la boule et les deux montants de Parchet qui sera a
plomb ; sile (il touche tantsoit peu la boule, elle est réputée
derriére, ce qui sera-me=uré par Je porte-léve, ou par toute
autre personne désintéressée, ,

9. Qui tire au surplus sur un qui est au pair, ne peut plus
revenir, & .moins qw’ils ne soient les deux derniers joueurs
‘qui resient, .ct ajors son retour est de peun de conséquence;
mats celoi qui tire au pair, et revient au plus, a encore quel- -
que ressource. -

'10. L’on ne peut revenir de der rlcre, que tous les aulres
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joucurs ne soient venus i la picree do passe, ct le plus éloigné
du point du milicu-du fer, doitrevenivle premier.,

11, Quand. quelqu’un est en passe, -8'il voulait s’ajuster
pout se meltre en "beaw au niilieu du jeu, it faut qu'il prénite
garde:d:ne pas: s’éloigner du fer plus - quiil était, parce qu it
pc:cllau. son coup, ¢l par conséquent la passe.

9, Un joucur voulant passer, s’il se trouve une boule étran-
g&re devant ou derricre la sienne qui le géne et Pincommode, -
il peut Poter sans hésiter; mais si c’est une boule de joucurs,
elle doit - demeurer ou elle se-trouve, et telle quelle est,
quand ce serait un tabacan; pourvu qu’elle weit pas été re-
muce par celui i qui che est; car s’il Pavait touchée poury
meltre sa boule de passe, il la doit laisser.

13. Qui a €1¢ pour deux ou pour plusicurs du coup du dé-
but, profite de tout s’il gagne la passe; mais s’il est rentré
au second, il pourra bien gagner la passe des. autres, et se
sauver méme pour la dernicre. Mais pour la premiére qu'il
abandonne , clle est absolument perduc pour lui, et clle '-
appartient d celui qu gagne la passe suivante, ssl s¢ sou-
vient de la demander. -

14. Quand celui quia gagné la passe débute sans avoir de-
mandé auparavant si quelqu’un était pour deux, il perd cette
passe oublice, et on Uenvoie, comme on dit-communément, ¢
Avignon ; cctte méme passe se Lronve denc alors encore sns.
pendue ou réservée pour celui qui gagnera la passe suwante,-
pourva qu'il woublie pas de la denundcl . SR

13.. Si. quelqu’un est pour deux ou pour plusieurs: dn'- |
début, et "que:lon fasse- sauve avec-luiy sans- s’expliquer”
pour combien, il ne sera réguli¢rement:sauvé que pour une:
passe ; car pour étre sauvé du totaly il faut's’en etre aUpara-—:-
vaniiexplique, - 3

16. Cului qui aura sauvé un de la troupe, ot qui viendra.
2 partager les passcs avec un aulre, sans tirer, prendra dans."- '

son dat celui qu’il auva sauvé, |
17. Qui passe au pzir, ou au plus, gagne, et qui passe d
deux.de plus, oblige, c’est & dire qu’il gague., si-celai-qui
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jout réts Mini dé plus Aprds ]l\l, mhnque 11 passer*- cusi ce !
dernier passe, il gagne tout.”’ KRR
“18%° TP fant avaie affratichi le 'fer par dédans - potn' awﬁr
passé, et'si; couim@ il'nirive: quelquefois , Ia boula!frappans:
Je-fer pass.utj et'révenait’en puoueu.mt en deei'di fer elle
ne 1nisseriit’ pqs d’avow’gaﬂnu ‘comine ¢lahit uné fols passw
par la méme- raison’qu'uné houte ayant été deme:e,'rewcné-f'
drait'en’ avint dufer par la foree du coup; ou'anirenient ; on
la d6it remetire dérriére aussi’ lum qu ‘elle sefait lfotl\?ee l‘e-- "
venae devatit, - o
19.'Qui'tive’2u pair-ou au plus ala passe, et renconlre une t
houle, 1a métiant derriére, elle y ést mise: . 0
90, Qui passe de-laléve, voulant s”ajitster au palr on‘aw
plus, sera réputé derricre, ct ne gagnera pas, 4 moins:
qu'il pait jond précisément- du lieu odr-éiait sa boule. Cest
pourquoi,: quand ‘on:vent:faire' ce: coup;’ ilrest ‘toujours-bon
d’avertis: gu on"]oue pour p.aswr ou’ pour sé metire 'sous:
legferss - . 4 : ' e T T ,'-f;.i
of, Si quelquw’uny eni‘tivant a la passe, fait passer une autre’ /
houle avant la sienne, 1a premiére passce gagne, pourva qielle
soit en'son-ordie¢ du-pair ou du plus; car si, par exemple; elle
é1ait i deux de plus,et.que-celle quiPaurait fait passer passat. .
aussi. la-derniére, celle-ci.gagnerait comme obligée de passer
a reste un de plus Pautre.. . : .
99. Pour biller une bonle (ue Pan tcut mellre derrlére, et
passer, il ne faut point porter Ja lwcjucque sur Pautre boulef,'_'
pour la pousser en trainant, ce qui sappelle bzllarder mals"ff
on dait jouer fmn(hcmcnlsn boule pour aller. chasserl’aulre,
nnsl’.nde de 1a leve, etqui faibantr eimeil peujria passe; mais
si les honles se joignent de manidre gn'on ne, puisse Joucr":
qu’en les poussant loules deu\ cnsunbﬁ‘avec la leve, le coup"'
alors sera ‘bow.

"'3 Qm s Wonvé A roRs de plus, n’a quc falre de trrer,
parce qwil w’en est plus, | -
l=>fi"Qqud on’ est* proche de la passe' et ¥'eoié du -fer, ce
quan-dit'étre la place auniais, il fiut passer ‘et la 1éve: en
droite ligne, sans haisser hitourner 1a main; et sans-porterila '

£
[
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1éve dans Parchet en.crochetant, comme on dit: car alors on

triche, et on doit perdre la passe, . . o
25, Celui & qui par trop d’ardeur ou autrement, la houle de

passe échappe de la léve sans la’jouer, perd un coup.

26. Si la boule de passe sortait par le bout du m:ul sans
avoir passé, elle ne serait pas censée sorlie, et lc Joueur_,
pourrait revenir, §'il était encore en état pour cela. o

27. Quiléve sa boule croyant étre seul sur le jeu, et,ayoi'r-_'_'
gagné, ne perd pas son coup, mais il doit remettre sa hboule
ol elle était, et jouer i son ordre pour finir la partie avee ce-
 lui qui reste, parce qu'on excuse facilement la bonne foi de

ceux qui ne gapergoivent pas quelquefois d’une boule qui est .
écartée, ce A quoi pourtant tout bon joucur doit bien prendre
aarde. ‘ | o |
28.De méme m'lmerc, si un Jnucur passant i deux de plus, )
et ne faisant qu’obliger un qui jouerait , reste it un apres lui,
celui~-ci, croyant que Pautre était en ordre, viendrait 3 lever
imprudemment sa boule, il ne doit pas perdre pour cela son .
coup, parce qu’il est'censé dans la bonne foi, et on doit lui
permettre de Lirer son coup. . |

De la partie.- 1, Ceux qui jouent en partie l:ee ne peuvenl.
point entrer au début ni 4 aucun autre coup. B

2. lls peuvent nuire en (out et partout i ceux du parti con-
traire, ct aider aussi & ccux qui sont-de leur coté, les pous-
ser méme jusqu’a la passe, s'il élait possible, pour les faire
gagner, pourvu que ce soit dans les bonnes formes et surlout -
sans tricherie. .

3. La boule qu1 incommodera quclqu un du mcme cdte,
pourra. élre lcw,e, afin qu’il puisse lirer & la passe sans gune ,
mais des ors elle ne sera plus de jeu. -

4. En parlie Iu,e comme au rouet, il 'y a que les denx -
derniers qui puissent revenir Pun contre autre pour clore la
passe, si toutefois ils sont en ordre. |

5. Une partic commencée ne doit se rompre quc du .con-
sentement des:joueurs, autrement celui qui la quitte la perd
et sera;lenu-de payer ce que 'on jOl.lilll .





