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CHAPITRE PREMIER
Bu Jeu de rjÊcarté en général,
t. L'Écarté se joue e])tre deux person-** ses , avec un Jeu de trente-deux cartes , comme lo piquet. *
s. Il est d usage , dans la bonne société , ^'avoir deux jeux de cartes ^dont un taroté; arec lesquels on alterne. Le restant des cartes du jeu dont on se sert , dit le talon , se place à la droite de celui qui donne; l'autre jeu entier se place à sa gauche,
On tire d'abord la main : cela se falî
en coupant le jeu et découvrant la dernîèrii^ / carte de la coupe ; l'adversaire en fait autant ' avec ce qui reste" de cartes. *
^. Celui qui ne découvre point la carte da sa coupe est censé avoir coupé la plus basso dp toutes.
3. Celui qui , en coupant , découvre deux cartes , est censé avoir coupé ia plus basse des deux.
4* Celui qui a coupé la cart'e supérieure a la main. JDans la plupart des jeux , celui qui a la main reçoit des cartes ; à TËcarté, c'est le contraire : il y a une sorte d'avan-^ iage à donner • à cause du roi^ dont nous parlerons plus loin.
* â. En partie liée , la main suit comma.
dans tous les autres jeux. Une partie liée n'est qu'une seule et même partie composéo^ de deux ou trois ; il faut en gagner deux pour gagner la partie.
6. La main est bien tirée , même «vec*ua jeu de cartes faux ( i ).
CHAPITRE III
De là Donne' J de la Mal-ddnne , et des Cartes
rfttouraëes.
1. Celui qui a la maiti mêle le jeu., fait couper son adversaire , et ensuite donne dix cartes , cinq^ l'un , cinq à l'autre. Il les distribue par trois et deux , ou deux et trois à sa volonté y en commençant par 'son adversaire, retourne la onzième ^ et place à sai droite le restant des cartes qui s'appeUe'^e talon^
2. Tout le temps que dure la partie , oaest obligé de donner comme on a commencé :
par trois et deux , si Ton a commencé par trois et deux ; par deux et trois , si Ton a commencé par deux et trois. .
5. S'il y a une ou plu^'eurs caries retournées dans le jeu , et que Kon s'en aperçoive à la première donne , et avant d'avoir vu son jeu , le coup est nul , à.^moins que la carte retournée ne soit la onzième : comme son sort est d'être retournée, cela no peut apporter aucun changement à la partie.
Si l'on ne s'en aperçoit qu'après écart
et' que la carte ou les cartes retournées re^ viennent à celuj qui donne, le coup est bon ; et la carte ou les cartes retournées se donnent à qui elles reviennent de droit. Si , au contraire , une seule carte retournée revient à celui qui reçoit les cartes , il peut , à son
choix , tenir le coup pour bon p où le reconmencer. La raison en est qu« la fat^Jbe étimt du fait de cçlui <}ui doaj)e» c^ dernier dpît seul en souffrir*
.$. Il arrjve quelquefois que celui qui donne retourne une ou plusieurs cartes en donnant. Si c'est de son jeu ^ )% coup est Ion » puisque cette connaissance d'une ou plusieurs cartes de son jeu , acquise par soa adversaire , ne peut être préjudiciable qu'à lui , et que , par cela même , il subit la peine de sa faute; sTc'est du jeu de sonâdversaire^ SI finit la donné , et l'adversaire a la iàciilté de teni^le coup pour bon , ou de recommencer. Quelques personnes prétendent que , dès qu*il y a une carte de vue , il faut redonner , et ce , en vertu du vieux dicton : carte vue , carie rebattue. Elles ont tort : . un joueur peu délicat , qui connaîtrait des caries dans un jeu , pourrait retourner une ou plusieurs cartes , dès qu'il s^apercevrâit qu'il a donné on qu'il donne de belles cariés b son adversaire » et il en serait quitte pour redonner.
6. Lorsqu'un joueur donne à la place de l'autre , et que V(fn s'en aperçoit avant d'avoir retôurné,oâ recommence le coup. Si l'on ne s'en aperçoit qu'après que la retourne ftst coûnue et avant d'avoir joué ou écarté »
le jeu ; tel quMl est , est mis en réserre pour le coup suivant» et l'on prend Tautre jeu pour jouer le coup. Si l'on ne s'en aperçoit qu'aprèa que J'on a joué ou écarté , le coup est bon.
7. Quand il y a maUdonne d'emblée , et que l'on s'en aperçoit avant que les cartef données aient été vues par aucun des deux
I*oueurs , on répare l'erreur en rétablissant 'ordre de distribution^
8. Si celui qui reçoit las certes s'aperçoit qu'il en a reçu moins qu'il n'en a demandé »
et ce , avant que celui qui donne ait vu ses cartes , on répare l'erreur en rétablissant l'ordre de distribution.
9. Si les c^tes ont été vues de» deux loueurs , et que celui qui donne ait une ou deHx cartes de moins , son adversaire peut , à son choix , lui laisser prendre la premièrq ou les deux premières dutalop , ou recominencer le coup ev prenant la main; si celui qui donne a une carte de plus , son adver^ saire peut , à son choix , tirer de son jeu une carte au hasard ; ou recommencer le coup en prenant la main.
io».Six'e&t le premier h jouer qui^ait une ou lieux cartes de moin« , il peut , à soa choix , prendre la première ou les deux premières du taloq , ou recommencer le coup en prenant |« laaio ; s'il a une ou deux car-
|o DB l'Écarté.
tes de Irop , il peut , à son choix » en écarter une ou deux , ou recommencer le coup en prenant la main.
11. Si néanmoins il était prouvé que la faute ne vint pas de celui qui donne , comme' dans le cas oti le premier en cartels aurait demandé trois cartes et n'en aurait écarté que deux , ou bien n'aurait demandé que deux cartes et eu aurait écarté trois*, alors le premier à jouer perdrait un point , et no pourrait compter le roi.
1 2$. Celui qui , après donne sur écart , joue avec plus de cinq cartes , perd un point , et perd , en outre , le droit de marquer le «roi.
i3. Quand celui qui donne retourne deux ou plusieurs cartes aii lieu d'une , l'adversaire peut , à son choix , ou rétablir la retourne telle qu'elle doit être , sans aticua changement au talon , ou la rétablir en mettant la carie vue tout 9 fait sous le talon » ou recomiàencer le coup.
CHAPITRE IV
Du Voi et de la Retourne^ • •
t. Celui qui i*etQuilie un roi gagne et marque un point; celui qui a dans son jeu le roi de la couleur de la retourné gâgue et marque un point. . -
* i. U faut annoncer le rûi' avant dois
NT
BE. l'Écarté* if
jouer , en disant : J^ai le Roi, on peut aussi l'annoncer après l'avoir joué , mais il faut i\ qu'il ait été joué en premier; 2*^.
qu'il n'ait point été couvert par la carte do •on adversaire : autrement on ne peut marquer le point.
3. Cela ne s^appliquë* qu'au premier à jouer; le second doit toujours annoncer le roi, avant de le jouer; mais^ dans son intérêt , ne l'annoncer qu'après que son adver*saire a joué sa première carte.
4* La couleur de la retourne se nomma atout ; l'atout emporte toutes Tei autres Couleurs.
CHAPITRE V
De la manière de jouer.
.1. Celui qiit 9 reçu des cartesi joue lo premier,
2. On est tenu de jouer de la couleur, annoncée : ainsi celui qui , en jpiiaqt , dit. cœuTQl jette du ttèflù., ou tout autre cou-; leur ^. est tenu, si son aidversaire l'exige ^ do reprendre Ja carte jouée » et de jouer de la, couleur annoncé^. .
, 3% Si Tadversaîre. j^ge que la carte jouéalui est plus favorable que. la couleur annoncée ^ ii couvre la carte,; et la carte , an^ ia^h couverte , ne p«ut è.tic^ reprise pp^jc eu jouet uuo nutrc.
l'S DE L^iCK^Ti,
4. Celui qui joue avant $oa tour nest, tenu que de reprendre sa carte , ai elle n'est pas couverte ; mais , si elle, est couver- Icr , le coup est bon. Dans ce dernier cas , comme dans le précédent , les deux joueura étant fautifs , l'un d'avoir joué , l'autre de ravoir laissé jouer «avaat son tour > il n'y a personne à punir.
CHAPITilE VI.
De l'Écart.
ï. Néanmoins , si le premier à jouer n*est/pas content de ses cartes , il propose , ch (lisant : f écarte , ou je propose , ou s% Monsieur veut , ou toute autre formule équivalente; si* le second à jouer n'est pas ï)on plus content de ses cartes , il accepte 1^ ppôpQsîtïon en disant : ec^^hn? Ensuite , il donne à l'autre autant de cartes qu'il lui CEI demande , etcri prend ensuite pour lui autant qu'il en désire , et ce , jusqu'àl coacurrence de cinq cartes.
a. Une foîs qu'on a demandé des eartes, o«n ne peut plus les refoser; •
5. Si , après cette second© donne , le |>remier à jouer n'est j>as^* encore content <^* âics cartes, il-pout en demauder d'autres, et cTe même après la rrbkième donne et chaqUe dbnn^t suivanUî , jusqu'à ' ré^ufoemeûl des
BB l'Écarté. i5
trente-deux cartes , mais l'adv^rsoire esl toujours libre d'accepter ou de refuser»
4« Chaque joueur , avant chaque nouvelle dohne , jette , du côté opposé au talon » leé cartes qu'il veut écarter; les deux écarts se mêlent ensemble. L'écart fait , on ne peut demander plus oii moins de cartes qu'on en a d'abotd demandé ; ni même toucher à eelles qu'on a écartées.
5. Il arrive quelquefois qu'après plusieurs dganes sur écart , le preniiier ayant demandé €Dcoro des cartes , et le second ayant répondu inconsidérément combien ? il n'en reste pas. assez poftir satisfaire la demande du preipier. .^ *^ */
Dans ce cas , celui qui a demandé n'est pas moins tenu de prendre des cartes ; plîs , comme il ne peut en exiger plus qu'il n'y en a , il reprend dans son dernier écart , s'il est fait » ce qu'il a écarté de trop.
"" 6. Celui qui regarde son écart est obligé , dç jouer à jeu découvert.
7. Quand , aprèjs la première donne , le r premier à jouer propose et que Tautre refuse^ celui qui a refusé perd deux points s'il ne fait pas trois levées. a
8. De même » quand le premier à jouer joue san^ avoir proposé f\l perd deux point' é'il ne fait pas trois- levées»
i4 SE l'écarté.
9. Celui qui , donnant après écart, retourne comme s'il donnait d'emblée , ne peut refuser uu second écart lorsque son adversaire le demande. «
III. ' I
i-forc^. jl
er (1), ni sous- • |
( 1 ) licnoncer^ cVst ne pas joucr.dc la couler 4emrmdt-e ^ (^iiaitit çfi en a.
. ( 2 ) Sotf.f-yorCer f c'est donner de la coi..^. '(
k*i(Jée, uiais cUds une c^*te ifl£ijCfetn*e à i:elle .qu'i 1
l , par exemple , jouer un sept de tœar '•••• "'^ - i
^Mr , tandis qu^on a un ds de cœur.
tie gagne qu'nn point s'il fiiit la vole, et ne gagtïe rien s'il fatt'le point.
CHAPITRE IX
^ "Règles gciit/iales.
1. Pour. que la coupe soit bonne , à ce jeu comme à lout autre , il faut au moins laisser deux cartes au talon.
2. Chaque joueur a le droit de demander des cartes neuves quand il lai plaît, •;
3. Quand* un joueur prend les lovées qjuî ne lui appartiennent paà , elles compte pour lui ,1a galerie a le cjroit d'en faire l'observation.
4- La galerie a en général le droit d'âveri tir de toute erreur qui , si «Ile étak jftiite à I dessein , serait une fraude.
5, Celui qui , sous quelque prétexte que ce soit , regarde les levées de son adversaire , 'est tenu de finir le coup à jeu découvert.
6, Toute carte échappée d'un jeu et lomiée sur le tapis, n'est censée jouée qu'autaot qu'elle est couverte ou tm'clle couvre «fi tout «u enpartie la cartedéjà jouéepar l'ad versaîre.
7, Si un joueur , par méprise ou par humeur , a jeté et mêlé ses caries , Tadversaire marque deux points.
• 8. Celui qui quille la partie la perd ; mais»
s'il j a des paris , l'adversaire est tcnn dw
' la continuer avec quelqu'un de la
\ dans Tiulérét seul des parieurs.
ir
iG DE l'iCARTi.
9. Quand le jeu decarlesestfaux>lé Icoiip où t'oD s'en aperçoit est biiI; mais tou«.les coups précédées soot bons.
CHAPITRE X
Des Parifc '
1, Celui qui parie avec I'ud des joueurs peut conseiller celui pour lequel il parii% 3. Ouand ou parie h charge de ruvanclie,
n'est forcée que pour le gagnaul.
D*est pas ojjligé de la prendra.
jeurs ont le droit de tenir le» p»rî&
:e h la galerie.
iris étant non de droit mais d
es rcpouTelef il chaque paili?..
e^ca^nouprévusdanslesprésen-
iveot toujours être décidés coutre le joueur qui a tait une laule.
DU WQUET, 17
CHAPITRE PREMIER
OÙ ToD donne une idée géne'rate du Jeu de PîquH. ARTICLE PREMIER»
\Jin ne {oue ordioaîrement que deux au pi* quet y et le )eu ne doit être composé que de trente-deux cartes, qui sont l'as» le roi, la da- ; me> le valet, le dix, le neuf, le huit et le sept ; de chaque couleur.. ObserViCz que les QBrtes t sont indiquée» ci-dessus suivant leur valeur; les as étant toujours au^essus des ron , les , rois des dames , les dames des valets.
I a. Toutes les cartes valent les points qu'elles marquent , excepté Tas qA vau^ onze , et qui emporte toujours les rois et autres cartes, i pourvu qu'il soit de même couleur. Chaque ' ligure vaut dix points.
3. Quand on est convenu de ce qu'on veut f )ouer , et ep combien de points on jouera, on \ Toit à qui mêlera le fifemier : celui qui a tiré/ I la plus basse carte doit donc mêler et donner I les cartes 9 le premier; il les prend » à cet ef-
ï8 nr PiQUBT.
fet, les mêle autant qu'il juge à propos^ pui» les présente à son adverse partie, qui peut les mêler , si elle veut , à son tour :< en ce cas » celui qui' est à* donner les cartes» dok les mâlei^ une seconde fois , et présenter à couper à son adversaire , qui doit pour lors les couper neUemeul; car, celui qui les éparpillerait, ou n'en couperait qu'une , serait obligé de recommencer après que celui qui esta donner aurait rebattu les carjles. Gela fait, celui qui donne met les cartes de dessous en dessus , puis les distribue deux à deux, ou trois à trois; cela dépend de son caprice, et ce sont les deux nombres ordinaires ; mais jamais u no à une, ni au-dessus de trois.
4* Il faut continuer, dans tout le cours d<^ la partie , par le nombre qu'on a commencé; car, (i par fantaisie, on venait h vouloir changer la donne , on ne pourrait le faire à moins que d'avoir averti avant que de mêler , ea disant : je donnUrai par deux ou par trois.
5, On donne donc les cartes jusqu'à ce que les joueurs en aient eu chacun douze^ de manière qu'il n'en reste plus que huit en la maîu de celui qui donne, et qu'il doit poser sur le tapis , vis-à-vis dé son adversaire et de lui; ces huit cartes sont appWées talon.
6. Avant que dépasser plus loin, pour donlier une idée géi^iérale du jeu dans ce chapir
DU PIQUET. ï()
Ire, comme nous nous le sommes proposé, il est à propos de faire remarquer que si celui . «uî donne les^artes , au lieu de n'en donner que douze à son adversaire, lui en donne treîze, ou les prend ponr lui , il est libre à celui qui a la main , c est-à-dire , à celui qui n'a point mêlé, de se tenir au jeu, ou de faîro refaire, rendant, en ce cas, le coup nul; maïs, «'il s'y tient lorsqu'il a treize cartes , il doit laisser les trois cartes au dernier, c'est-à-dire^ que le talon n'étant pour lors que de sept , il ne peut prendre au plus que quatre, et moins s'il veut, par la raison que nous en donnerons ci-après ; et , si lo dernier a treize cartes » il en écarte trois , et n'en prend que deux; et si l'un des joueurs seTtrouvait avoir quatorze cartes , n'importe lequel , il faut refaire.
7. Vous remarquerez que, lorsque dans le talon il y a une carte tournée, soit que le ta Ion soit de sept à huit cartes , pourvu que lo coup se )oue*, le coup sera bon^ si la carte tournée n'est pas celle qui est au-dessus du talon, ou la première des trois que doit prendre le dernier ; parce qu'en ce cas , 1^ carie étant vue des deux joueurS/, on doit refaire Décessairement , à cause qiie , si on le laissait à la volonté de celui à qui elle va de droit, il aurait l'avantage de s'y tenir s'il avait beau jeu« et de refaire s'il l'avait mauvais : ce qu2
^O DU PÎQITBT,
ne serait pas jusle*^ n'y ayant point ici de faa« te à punir.
8. Yous remarquerez encore que la sévérité que l'on a dans certaines proi^Qces» comme dans le Languedoc et dans la Proyence^ do condamner au grand coup , c'est-à-^dire , à perdre cent soixante-dix poinU , pour avoir tourné ou tu une ou plusieurs cartes du talon de son adversaire , est fort injuste » et n'est
{)oii\t d'usage parmi les gens qui jouent bien e Piquet. Le joueur» qui tourne ou voit plusieurs cartes du talon ae ion adversaire , est condamné à jouer telle couleur que celui-ci voudra , s'il est premier k jouer.
9. II est à propos , pour l'intelligence de oe jeu , d'expliquer ce que c'est que hasard. Il y a dans ce jeu trois sortes de hasards ^ qu on appelle rcpic » pic et capot.
10. Le Rcpic a lieu lorsque dans son jea, sans que l'adversaire puisse rien compter , ou du moins ne parle pas, l'on compte jusqu'à trente points; en ce cas, au lieu de dire trente , on dit quatre-vingt-dix , et au-dessus , à mesure qu'il y a des points à compter au-dessus de trente.
11. Le Pic a lieu lorsgn'ayant compté un certain nombre de' points , sans que l'adversaire ait rien compté, l'on va en jouant jusqu'à trente; auquel cas» au lieu dédire tren^
DU PIQUET. ai
f è , l'on compte soixante; et Ton continue de conapter les points que l'on fait par-dessus*
1 2. Le Capot , c'est lorsque l'un des deux fait toutes les levées; il compte pour cela, quarante points, au lieu que celui qui gagne seulement les cartes , compte dix points pour les cartes. C'est fort mal à propos què^ertains joueurs prétendent que l'on ne saurait faire fous les hasaVds en un seul coup ; tous con- %iennent qu'on peut joindre le capot au pic eX repic: ce qui arrive ordinairement; et les f:cn$ qui se vantent de bien savoir le jeu, cou- \îennent , comme moi , que, par celte même raison, l'on peut faire les trois hasards en un iseul coup : en voici l'exemple. Je supposé qu'un des joueurs ait les quatre tierces majeures, et que son point soit bon; s'il est premier Il jouer /il entrera par quatre du point, et douze de tierees majeures , c'est 16; 16 et 1 4 d'as, c'est 90 , 90 et 2S des deux quatorze de rois et de dames feront cent dix-huit; et, i^n jouant ses cartes, il ira à cent soixante-un, crui^ joints au quarante pouf le capot, feront deux cent un points d'un coup. Ce coup est si rare, qu'il n'est peut-être jamais arrivé; mais îl est de^ la justice qu'il vaille de la sorte , s'il ttrrîve jamais.
1 S. Observez que lorsque la tierce ma jcuico est bonne pouc le point , ell« vaut quatre;
2» DU PIQVCT.
et , quand mémo elle oa serait comptée que pour trois de points / les trois hasards, y seraient encore, ,
Il faut reaiarquer que pour faîse pic
c*est-à-dire, pour compter soixante au lieu de trente » il faut être premier; car si vou» njêtes pas premier , et que le premier jette une carte qui marque » il comptera un ; et vous, quand vous auriez compté , dans votre jeu , vingt>neuf, si vous levez la carte jetée, vous ne compterez cependant que trente , à moins que celui qui joue le premier ne jetât une carte qui ne comptât point, comme ua neuf, un huit^ un sept; auquel cas y.^après avoir levé cette main, vous pouvez continuer de jouer votre jeu jusqu'à trente, et compter soixante , le hasard étant bien fait.
i5. L'on doit condamner ici la sévérité qu'on a en Provence et en Languedoc , à regard du pic; un joueur qui, au lieu dédire soixante , ne dirait que trente , ne saurait y revenir, et ne compte absolument quelrente; au lieu que dans tout ^e reste du monde il en revient; et jamais les joueurs ne doivent se faire de ces difficultés , n'y ayant rien qui oblige à cette sévérité; la distraction de celui qui compte trente au lieu de soixante ne pouvant être qu'à sou préjudice; il pourra donc y revenir jusqu'à ce que i'on ait coupé jl^our le coup suivant.
1 6. II faut remarquer eacore.que, lorsque les deux parties sont fort ayaDcées , les cartes blanches, qui valent dix points» sont premièrement comptées , ensuite, lé point , les tierces , quatrièmes» cinquièmes » etc.; viennent ensuite» après cela , les points que l'on compte en jouant; et enfin les dix points do cartes , ou les quarante.de ciipot. .
CHAPITRE IL
De la manlëre don^ se doit faire TÉcart , et ce que c*est que cartes blanches.
1. Lorsque chacun a les douze cartes qai composent son jeu , il les examine , et doit » pour mieux les connaître^ arranger ses cou« levirs» c'est'è <}ire, les cœurs avec les cœuys» les piques avec les piques; et ainsi des autres.
2. Ce qu'il doit 'd'abord considérer , c'est l'il a cartes blanches » c'est-à-dire , s'il h'a point de peintures dans son jeu; lès peintures lont tes rois , les dames et les valets; enfin » ti l'un des deux joueurs se trouvait avoir car^ les blanches , après que l'autre a fait soa écart , il les étale sur le tapis, en les comp* tant .l'une après l'autre» et les cartes blanches lui valent dix points /qui sont comptés avant le point môme » et qui servent à fairfs le pic et lerepic , et à les parer, • ]
3. Le jeu ayant été ainsi exami0é;^t qu^nii les joueurs ait cartes blanches oa non, celui
«4 iv PIQUET. . .
qui est le premier à prendre fait son écarf c*est-à-dire , qu'il choisit dans son jeu li cinq cartes qui lui semblent les moins nécei saires pour en reprendre autant dû talon.
4* Observez qu'il ne peut point en prendr plusse cinq, mais bien moins , puisqu'il peu n'en prendre qu'une s'il veut , ou trois , o deux , ou quatre; il est pour lors en droit d voir t^s cartes qu'il laisse,. ej^ ^'il pourrai prendre. , ^
5. Si Ton avait laissé des'cartès à celuf qu en prend en dernier , et qu'il ne veuille poin prendre toutes celles qui lui restent , il peu n'en prendre qu'unç , étant obligé, ainsi qj< lepremier » d'en prendre pour le moins une s'il en laisse , il peut les voir , et' le premier! droit de les voir aussi, eh accusant la cquleui dont il commencera à jouer , et par laquellj il est obligé de jouer ; et si le dernier» ayaij laissé des cartes , les avait mêlées avec celM de son écart , le premier est en droit de voS çon écart , ep disant la couleur dont il jouer] en entrant au jçu.
6. Si , par malice ou par mésarde , celu ^qui a.dit: je commencerai par telle couleur
commençait par une autre , il serait libre a^ dernier de le faire commencer par telle coi^ ^eur qu'il voudrait.
; 7. Gomme ces règles sont plutôt faites poui
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lescomtoénçans que pour les mattres , ils ne ' seront pas fâchés qu'on leur apprenne, en pas* ganl, la manière dont il convient de faire ies écarts » et le but que l'on doit avoir en les faisant.
8. En faisant l'écart , le but des grands [ joueurs est de gagner les cartes et d'avoir le
point ; ce qui les oblige à porter ordinaire<*> nient la couleur dont ils ont le plus , ou bien dont ils sont plus forts ; car il conviendrait de préférer quarante-un à quarante-quatre d'une autre où la quinte ne serait point faite , quelquefois même ]a quinte y étant , étant plus avantageux d'avoir ces quarànte-un , où une «eule carte peut faire une quinte majeure ou le point , et S4?rvir à gagner les cartes ; ce qui ne pourrait se faire en portant les qua* ranterquatre» à moins qu'il n'y eût une ren* Ir^ extraordinaire.
9. Il faut observer que si l'on jone pour un grand coup , il faut jouer différemment que lorsqu'on joue pour un petit coup, parce que Fon s'abandonne , pour le grand ooup, absolument à la rentrée , qui est fort incertaine ^ aa lieu que pour un petit coup. Ton porte un jeu que la rentrée, quelle qu'elle soit» doit rendre meilleur et suffisant pour le faire, à moins que ce oe fussent absolumeat les cartes les plus 4»ppesées au |eu ^ ou de moiadre valeur.
Tl
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10. Il faut encore , en écartai) t , tirer \ se faire des quatorze; on appelle quatorze, quatre as y quatre rois ^ quatre dames , quatre valets» ou quatre dix; et , à la faveur du quatorze d'îts, on n'en peut compter un bien plus bas^ comme celui de dix » par exempte , quoique l'adversaire en eût un de rois , de dames ou de valets , parce que le quatorze le plus fort annuité le moindre; et , comme l'on compte^ 0u défaut des quatorze » trois as , trois rois ^ trois daines j et trois valets ou trois dix, il est encore bon d'y tirer : vous observereaS que trois as valent mieux que trois rois , que le moindre quatorze empêche trois as; et ainsi des autres : et qu'à la faveur d'un quatorze , on compte non-seulement d'autres quatorze moindres » mais encore trois dix ou autres trois, pourvu que ce ne soit point de neuf, de huit ou de sept, encore que Tadversaire e(^t trois d'une valeur au-dessus. Le moindre usage rendra fanilière cette règle, qui semble jd'abord une des plus difficiles du jeu.
'■ 11. Vous observerez la môme chose à l'égard des huitièmes, septièmes, sixièmes , quintes, quatrièmes et tierces, auxquelles un loueur qui fait son écart doit avoir égard pour tâcher de s'en procurer par sa rentrée , étant ^ce qu'il y a de plus beau au jeu ; vous en trouverez la valeur et le nom dans le chapitre sui-^
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Tant : ce qui servira à faire coonattre aux joueurs qui ne sont pas bien au fait de ce jeu« ce qu'il convient mieux de porter.^
CHAPITRE III
Où Ton explique ce que c'est que le Point , les Hei^ c.eê y Qtiatnënies , Quintes ^ $ixièmes , Septièmes ^ Huitiibm«sir
1 . Lo point/ , c'est un nombre de carte9 -d'une même couleur que l'on a dans son jeu^ et dont on assemble les points pour les accu^ serrvous observerez ^ pour compter le point»
que'l'^s vaut onze , les figures dix chacune , et les autres cartes autant de points qu'elle» en marquent ; c'est-à-dire» un dix » lo ; le xieuf> 9 ; etc.
Le point étant assemblé , le premier k
«uer l'accuse : c'est-à-dire , dit le point qu'il et demande à son adversaire s'il est bon i «i l'adversaire n'en a pas autant » il dit qu'il est bon ; s'il en a autant , il dit qu'il est égal ; et s'il en a plus, il dit qu'il ne vaut pas. Enfin, que le pomt accusé soit bon ou non , celui qui a le plus fort compte autant de points qu'il a de cartes; à moins que , par exemple» ayant six cartes de point qui ne feraient que cinquante-quatre^ dans ce cas, ces six caries ne doivent être comptées que pour-cinq; au lieu que s'il avait cinquante-cinq , elles en yaudraieat w, et ainsi de soixaule-quatre el
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quarante-quatre, qui ne valent qu^en propor-lion des dixaines : chaque (cinquième point coipptantpour sa dixalne^ trente-cinq point»
Talent autant pour le point que quarante-quatre, étant comptés l'un et Tautre pour quatre, inais c'est celui qui a le plus haut point ea main qui les compte ; et , si le point est égal ^
{personne ne doit le compter. Il en est'demême orsque les deux joueurs ont les mômes tierces^ quatrièmes et cinquièmes , ou quintes , etc. r à moins que , par une quinte, quatrième ou tierce supérieure> il ne rende bonnes 1q^ tier« ces , quatrièmes ou quintes inférieures qui pourraient être égales à celles de ton ad?er* •aire.
Le» Tierce».
3. Il y a six sortes de tierces : îa première que Ton appelle ma jeu)*e , est composée d'flF as, d'un roi et d'une dame ; la seconde, nommée tierce au roi , est composée d'un roi , une dame et un valet ; la troisième , dite à la dame , est composée d'une damep, un valet et un dix ; la quatrième , au valet , est composée d'un valet , un dix et un neuf; la cin-quième» au dix, est composée d'un dix, un neuf et ua huit ; la dixième , qu'on appelle tierce basse ou fine , est composée d'un neuf, un huit et un sept. Vous observerez qu'il faut, pour faire une tierce , une quatrième , un»
quinte p une sixième , etc. , que toutes les^
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cartes soient (Fune mBme coulear' , soit eii carreau , en trèfle , en cœur ou en piqué;
Les Quatrièmes.
4» Il y a cinq sortes de qiiatrîèn>es : la première» quW appelle majeure , est composéed'un as^un roi» une dame et un valet; la seconde , qu'on' appelle quatrième au roi , so compose d'un roi , une dame , un valet et un dix ; la troisième , à la dame , est composée d'une dame , un valet , un dix et un neuf; la quatrième, au valet, est convposée d'un valet, en dix . un neuf et un huit , et la cinquième» dite quatrième basse , se compose d'un dix ^ un neuf, un huit et un sept.
Los Quintes ou les Cinquièmes.
5. Il y a quatre sortes de quintes : la pre* mière, dite quinte majeure ; se compose d'ui» ss , un roi , une dame,' un valet et un dix ; kl seconde , nommée quinte au roi , est corn* |>osée d'un roi , d'une dame , un valet , utt dix et un neuf; la troisième , dite à la dame,, est composée d'une dôme , un valet, un dix> ttn neuf et un huit; 6t la quatrième, ditebasse au valet , se formé d'iin valet , ua dix , ua ^éuf , un huit et un. sept.
Les Sixièmes.
6. Il y a trois^ sortes de sixièmes ; fa prô* inii:r^ , ditô ma jeuro , c»t composée d'un a»^
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^n roi , une dame » ur valet , un dix et uq neuf; la seconde , diie au roi , est composée d'iin roi , une dame , un valet , un dix , ua^ neuf et uD huit ; et la troisième, à la dame, se compose d'une dame , un valet ,, un dix, ^ ua neuf, un huit et un sept.
Les Septlèniçs.
.7. Il y a deux sortes de septièmes : la première appelée majeure , est formée d'un as » un roi » une dame , un valet , un dix , un neuf et un huit ; la.seconde , dite au roi , se compose d'un roi , une dame , un valet , un dix , un ileuf ^ un huit et un sept.
Les Huitièmes. ^
8. Il n'y a qu'une sorte dé huitième , qui i çst composée des huit cartes d'une même couleur , depuis Tas jusqu'au sept.
Yoilà à quoi il est hon de viser en faisant ' fîon écart , étant de Tavanliige d'un joueur d'en avoir; car une bonne tierce vaut, à celui qui compte , trois points ; une quatrième »
quatre ; une cinquième ou quinte , quinze ; une sixième « seize; une septième , dix-sept ; tine. huitième, dix-huit; aulre les points qui «ont accordés pour le poinl. Par exemple ^^ lin joueur qui aurait une quinte majeure dont le point serait bon , compterait ^quinze pour In quinte et cinq pour le point, ce qui feniît, vin^t ; airuide la quatrième /pour laquelle
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on compterait quatre , et quatre pour le point s'il était bon , ce qui ferait huit : la méiue chose se fera à l'égard des sixièmes , septièmes et huitièmes.
9^ Vous remarquèrent encore » quoiqu'on l'ait déjà dit ci-devant, que celui qui a la plus haute tierce y quatrième, quinte etc., annulle toutes celles inférieures. Par exemple , une tierce majeure annulle une tierce au roi qu'aurait l'adversaire ; et ainsi des quatrièmes ; quintes , sixièmes , septièmes , en observant que la nxoindre quatrième annulle la plus haute tierce , la moindre quinte la plus haute quatrième , la moindre sixième la plus haute quinte , et la moindre septième la plus haute sixième : une huitième annulle toutes espèces de séquences.
10. Û^rvez que toutes ces tierces , quatrièmes , quintes , sixièmes , septièmes , et huitièmes , sont des séquences : observez en même temps , comme on l'a déjà dit , qu'à la faveur d'une bonne tierce ; quatrième »
quinte , etc. , l'on fait passer les moindres tierces, enqore que l'adversaire en eût déplus forlfs , et Ton accumula par-là les points qu'elleb" font , le j^ db l'adversaire étant aniiultépar la séquence sijpérîeure,et s'il y a égalité dam la plus haute séquence , entre les deux joueurs , celui qui en aurait pludieurs
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autres de même force au moindres , n^en compterait pour cela pas une» la plus noble étant égale.
Il me semble qu'on a expliqué suffisamment toutes lès séquences. Voyons maintenant l'ordre que l'on doit observer en comptant le jeu» et la manière de jouer les cartes.
CHAPITRE IV
De Tordre que Ton doit tenir en comptant son jeu^ et la manière de jouer les Cartes.
1. Après que chacun des joueurs a pris du talon les caries qu'il y doit 'prendre ^ il d^it assembler son jeu pour y voir ce qu'il a h compter. Il doit commencer par ramasser la couleur dont il a le plus grand nombre ,
!>our* composer son point et l'accuser ; et^si e dernier en a davantage dans^on jeu , il dit : il est égal; s'il en a moins il i^ond qu'il est bon. Après avoir compté le point , il doit examiner s'il n'a pas de tierces » quatrièmes» quintes , etc. , afin de compter autant de |)oints , si ce qu'il en a n'est point défendu par l'adversaire.-
2. Vous observerez que le point , les tierces » quatrièmes » quintes > etc. , doivent être mises sur table^ afiçi q ^n puisse en compter la valeur : car^ si un des joueurs » qui aurait accu:5é le point ^ ou des tierces , quatrièmes» quintes / etc. V qii*'oh 'lui aurait dit valoir ,
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oubliait de les montrer et jouatt sans tes avoir comptés , il ne^pourrait plus y revenir;' son adversaire compterait son point , encore qu'il fût moindre et ses tierces y quatrièmes » q uintes , etc. , quoiqu'elles fussent plus basses » pourvu néanmoins qu'il les montrât lui-même avant de jeter sa première carte ; sans quoi , c^està-dtre , s'il avait jeté, il ne serait plus temps d'y revenir, et alors ils ne compteraienC ni l'un ni l'autre.
Après avoir examiné et compté les tiercés»
quatrièmes, quintes, etc. , il faut examiner si l'on a desquatorze: les quatorze sont quatre as , quatre rois, quatre dames , quatre valets , •u quatre dix , comme il a été déjà dit ; un^^ * quatorzebonestcomptépourquatorzepointsi le supérieur annolle Tiiiférieur , et fait qu& l'on peut à sa faveur compter trois as , troit^ Fois , trois dames , etc.
3. S'il n'y a point de quatorze dans le jeu , on cherche à compter trois as , trois rois , trois dames , trois valets, ou enfin trois^ dix , les plus hautes annuliant toujours les inférieures.
4. Après donc que chacun a examiné son )eu^ et vu , par los interrogations faites , C6 qu'il a de bon dans son jeu , le premier cointmence à le compter; la première chose qu'it compte , ce sont les cartes blanches, qui va*
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lent dix pciîntS': s'il les a , il commence alor& en disant : dix de cartes branches Talent dix ; et s'il a le points il Tét^Ie et compte; s'il a cinq cartes en pointSydix et cinq pour le point font quinze; si il a ensuite une quatrième Bonne , il Télale également' et ajoute quatre points h quinze, qui font dix-aeuf; s'il a en outre un quatorze , ou trois as , où trois de quelque autre chose qui soit bon, il les ajoute encore; et , après avoir compté tout son jeu , il joue une carte, en comptant un point pour ïa carte qu'il joue; si elle est un as , un roi ,, une dame , un valel ou un dix , qui sont les. seules cartes marquantes^
5. Après que le premier a joué sa carte ^ le dernier, avant que à,e jouer , montre son, point , s'il l'a bon , ses tierces, quatrièmes ou quintes , etc. , ses cartes blanches , s'il les a , et , après avoir additionné tout ce qu'il a à compter , il lève la carte que le premier
. a jouée ^ s'il le peut , ou bien fournit de la couleur , s,'il ne peut point lever ; et , lorsqu'il prend la levée, il joue par telle couleur qu'il veut.
6. L'on observe que comme il n'y a point de surprise au jeu de Piquet , celui qui en jouant ses caries change de couleur , doit pommer la couleur dont il joue ; faute de quoi i celui qui aurait fourni, croyant qu'il
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c;OT)tinUaIth jouer delà couleurdontîl jouait auparavant , serait en droit de reprendre sh carte jetée , quund même elle serait de la couleur jouée.
^. A regard de la manière de jouer les cartes , comme il faut que ce soit l'usaga qui enseigne le mode le plus avantageux do les jouer , on 90 contentera d'en dire deux mots en général.
8. Il est certain que c'est principalement Si la manière de jouer les certes que l'on connaît un bon joueur d'avec celui qui ne l'est pas; et il n'est pas possible de les bien jouer,
I que l'on ne connaisse la force du jeu ; c'est- , à-dire , par le jeu que Ton a , l'on doit conf naître ce que l'adversaire peut avoir, et ce qu'il doit avoir écarté , en faisant encoreattention à ce qu'il montre de son jeu , et à ce qu'ircomptç.
9. Le principal but du joueur en jouant SCS cartes , doit être , en premier lieu .de lesgagnek*; en second , de faire davantage do
î points , et empêcher l'adversaire d'en faire > mais le principal objet est de faire les cartes , qui valent dix h celui qui les gagne.
1 G. L'on dira , en faveur de ceux qui n'ont aucune teinture du jeu de Piquet , qu'il n'y a point de triomphe au Piquet , mais que co sont les meilleures certes do la couleur
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)ouée qui foi3t les levées ; car , par exenipJe, si Ton jouait le roi de trèfle , et que vous en eussiez Tas, tous lèveriez la main; an lieu que s'il n*en était que le sept, et que vous n'eussiez pas de la couleur encore que vous jouassiez une carte de plus de yaleur.dans une ^ulre couleur / la levée irait à celui qui aurait joué le sept.
'u. Si» par mégardc» celui qui fournit sur )a carte jouée, ne donnait pas de la couleur que son adversaire jette, s'il en avait, quoique sa carie fut sur le tapis» il lui sérail permis de ]a relever pour en fournir, sans qu'il en coûte pour cela aucune peine.
Un premier quelquefois aura le malheur que son point , ses quintes, ses quatrièmes « ses tierces et autres choses qu'il pourrait avoir ne lui vaudraient rien; alors il commencera par compter uni , en jetant telle carte de son Jeu qu'il jugera à propos , et il continuera à louer jusqu'à ce que son adversaire ait jou^ une carte plus haute que la sienne,
] 2, Celui qui est second encartes, avant d^ Jouer , comme il a déjà été dît , compte tout ce qu'il a h compter dans son jeu; et, lorsqu'eQ jouant les cartes il fait la levée , il rejoue par telle couleur qu'il veut ; ils jouent l'un et l'aulre de la sorte jusqu'à ce que leurs douze ^cartes «oient jetées; celui qui fait la dernière
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. Wée compte deux points, si la carte qu'il jouQ est une carte qui marque , et ud poiot si elU ne marque pas.
i5. Chacun compte emuite ses leyées; e^ celui qui en a le plus compte <lix pour les cartes ; mais, lorsqu'elles sont égales , elles no sont comptées de part ni d'autre*
i4* Le coup n'est pas plus tôt fini quQ
chacun doit marquer de suite ce qu'il a do
points* L'usage est de se servir d'une carte
coupée sur les quatre faces» D'un côté, sont
quatre coupures pour les unités , et une cin^
quième à 1 extrémité de la carte pour écrire
le nombre cinq ; de Tautre , il y a également
quatre coupures pour t^s dixaines, et une cin*
quième aussi à 1 extrémité pour marquer lo
JDionibre cinqnânteà On recommence après à
tnêler les cartes , on les &it couper , et on tes
d onne de la même manière indiquée ci^dessus
1 5. Chacun fait tour à tour au Piquet^suppo*
fié qu'on ne finisse pas la partie d'un seul coup.
1 6. Lorsqu'on recommence une autre par •
tie p si celui qui a perdu veut jouer, on coupe
pour savoir qui fera ie premier ^ et de ta ma»
tiière que l'on a déjà dit , à mojns qu^on nd
•oit convenu au commencement dci Jeu quo
la main suivrait.
1 7« Dans l'un et l'autre ^^f o^ continue
d[(«iWiatitejse&t à doBSier : il est libre à cha^
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cun des deux joueurs de ne plus jouer lorsque la partie est achevée , mais non pas dans le cours de la partie , à moins que de payer ce que Ton joue.
CHAPITRÉ V
De la manière de jouer le Pix|uft , des difficilhcs ouï peuvent se présenter , et àe^ d^iâjods auxquelles elles ont donné lieu.
1. S'il se trouve quf3 Pua des jouears ait plus de cartes qu'il ne faut, si le nombre n'en excède pas treize , il est au choii^ de celui qui a la main de refaire ou de jouer seloa qu'il se trouve avantageux à son jeu; et, lorsqu'il y a quatorze cartes ou plus.» l'on refait ^lécessairemeoi.
La raison qui fait décider ce coup de la sorte est que , lorsqu'il y a treize cartes à l'un des deux jeux, c'est par la faute de celui qui a mêlé; c'est pourquoi^ s'il y a une peine, c'est à lui de la subircc'est une règle généralement reçue-
2. Si celui qui est le premier a treize cartes flu lieu de douze , et qu'il veuille jouer et oe point refaire, il le peut, mais il doit en écarter vue de plus qu'il n'en prend , étant obligé de laisser au dernier ses trois cartes; au contraire , si celui qui donne en a pris treize , il est encore au choix du premier de refaire ou de J.ouer : il prend dans ce second cas autaol; de .parles ^'il eu prendrait si le talon n'était pas
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faux ; et le dernier ^ qui a treize cartes , éii écarte trois , et n'en prend que deux , pour fàirele nombre de douze qu'il doit avoir. Tout cela doit se faire en s'en avertissant l'un et l'autre, et avant d'avoir vu les cartes que l'on prend;car , après cela,ron n'y estpoîntreçu;et ilfautquele jeu se joue comme il se trouve, aux peines que doivent porter ceux qui ont trop de cartes , c'est-à-dire de ne rien compter.
La justice qui est rendue au premier, lorsqu'on lui laisse le choix de jouer le coup ou de refaire, engageen mênàe-tems â faire laisser sa légitime au dernier, lorsqu^il «l'a paj treize cartes , et , lorsqu'il en a treize , à l'obliger d'en écarter|trois,pourn'enprendréqué deux, «fin de n'avoir pas au-delà des douze cartesquî doivent composer son jeu ; il ne peut du reste avoir plus de douze cartes que par sa faute , fjui sera punie à ta rigueur ', si le cas arrive. Cette règle est aussi généralement reçue.
3. Qui prend plus de cartesqu'il n'en a écarté, ou se trouve en jouant en avoir plus qu'il lie faut , ne compte rien du tout , et ne peut empêcher son adversaire de compter tout ce qu'il a dans son jeu ; encore que ce qu'il a «oit beaucoup inférieur au jeu de celui qui a treize cartes ou davantage. La rigidité de cette réglée st fondée sur la justice,puisque souvent une carte suflitdans un jeu pour faire valoir
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et abattre. Elle est reçue de tous les joueurt de piquet qui se piquent de savoir le jeu.
4. Qui prend moins de cartes , ou s'en trouve moins , peut compter tout ce qu'il a dans son jeu , n'y ayant point de faute à jouer avec moins de cartes; mab son adversaire compte toujours la dernière » attendu qu'il ne fournit ppint , et que par conséquent fl ne saurait être capot ; au lieu que celui qui a le moins de cartes le serait , si son adversaire faisait les onze premières levées, n'ayant point de quoi fournir à la douzième.
Il semble cTabord qu'on soit moios rigid»
sur cette règle que sur la précédente; cepeadantfSil'one^caminebien que celui quin'a que onze cartes ou moins ne préjudicie qu'à lui même , on le trouvera suffisamment puni de risquer lecapot^ sans pouvoir le faire. Tous les , joueurs admettent cette règle de la sorte.
5. Qui commence à jouer,et oublie de compter cartes blanches , le point ou les as , rois » dames, etc. , ou les tierces, quatrièmes, quintes, etc., qu'il peut avoir de bonnes dans son jeu , n'est plus reçu à les compter après ; et tout cet avantage devient nal pour lui.
Cette règle est rigide en ce qu'il semble n'y avoir point de mauvaise fo! ; niais l'on conviendra que,çelui qui oublie de compter son jeu faisant une faute ; il est juste q^u*il an soit puni. Gatte régla ast admise.^
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6. Lorsqu'avant de jeter la première carte on ne montre pas le point qu'on a de plus que son adversaire » ou quelque tierce , quatrième , etc. , on ne peut plus y revenir, et on les perd. En ce cas , le premier h qui l'on aurait dit que son point ne vaut pas ou, ses tierces » etc. , ou trois de quelque autre jchose , est en droit , pourvu qu'il ne joue pas sa seconde carte , de compter son jeu »
qu'on lui aurait dit ne pas valoir , et qu'on n^aurait point montré ou accusé. «
C'est avec justice que l'on admet h revenir pour compter son jeu celui à qui on aurait dit que son jeu n'était pas bon , puisqu^il ne le montre pas sur la parole de l'adversaire ; lequel , étant de mauvaise foi , pourrait toujours dire : ne vaut pas ; au hasard qu'on * oublierait de le montrer avant de jouer.
Tous les joueurs sont d'accord sur cette règle.
7. L'on doit continuer à donner de la même manière que l'on a commencé , soit par deux ou trois , pendant toute la partie, à moini qu'avant de mêler l'on avertisse que l'on peut changer de manière sans avertir en commençant chaque partie.
La raison de cette règle est plausible , puisqu'un joueur qui connaîtrait les cartes , et ç ,i^ui verrait que fa troisième ou quatrième "
feraient bonnes donnerait par deux ou trois»
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cherchant par là son avantage. Elle est reçue de tous les joueurs , et fort bien éta1l)Ue pour prévenir jusqu'aux moindres abus.
8. Il n'est pas permis d*écarter à deuxfois^ c'èst-à-dire que , du moment que l'on a touché le talon , après avoir écarté tel nombre de cartes qu'on a jugé à propos i, on ne peut
fdus le reprendre ; et celle loi regarde égaement les deux joueurs.
La même raison a fait recevoir de tous les joueurs la présente règle.
9. Il n'est permis à aucun des deux joueurs de regarder les caries qu'il doit prendre , en les étendant avant que d'écarter ; e'est pourquoi , lorsque celui qui a la maia ne prend pas ses cinq cartes du talon , il doit dire à son adversaire : je n'en prends que tant , ou j'en laisse tant.
La même raison a fait établir cette règle »
qui est généralement reçue , afin de lever la prétexte que Ton pourrait avoir » lorsqu'oa est dernier , de dire que l'on ne sait pas la nombre des cartes qui restent au talon ; la premier ayant pu en laisser.
10. Celui qui a écarté moins de cartes qu'il, n'en prend , et s'aperçoit de sa bévue, avant que d'en avoir retourné aucune , ou mis sur les siennes , est reçu à remettre ce qu'il A de trop, sans encourir aucune peine ^pourvu
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néanmoins queson adversaire n'ait point pris les siennes : car , s'il les avait prises et vues » il lui serait loisible de jouer le coup , ou de refaire; et , si l.o coup se jouait, la carte de trop serait mise à l'un des deux écarts, après avoir élé vue des deux joueurs*
Ce coup, qui a été long-tems disputé > a été enfin décidé selon les drpits de la justice , puisque par cette décision on a mitigé .la punition : de sorte que , quoique 6elui qui lait la faute ne soit pas puni avec toute la rigueur que Kest celui qui a trop de cartes » n'étant pas tout-à-fatt dans le dis ,. à causo qu'il se déclare avant que d^ voir sa rentrée , avant même quo de la joindre à son îeu « il n'y a par conséquent pas de mauvaise foi h punir; cependant , comme il a.fait faute, il est de la justice que celui à qui cette carta serait allée , et qui auraii pu rendre son jea bon , soit le maître de s'y tenir ou de refaire» Les joueurs qui jugent les coups par la raison et sans prévention , trouvent cette règle fort bien établie , et l'admettent comme elle est.
Il* Si celui qui donne d.eux fois de suite reconnaît sa faute avant d'avoir vu aucune de ses cartes , sou adversaire sera obligé de refaire , encore même qu'il ait vu son jeu.
Cette règle est très- conforme à l'équité » puisque chacua doit faire à son tour » et que
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celui qui mêle ne peut poiût agir en cela de mauvaise foi , dès qu'il en avertit avant quOv de voir son jeu : elle est reçue ainsi partout.
I s. Quand le premier accuse son point» et ce qu'il peut avoir à compter dans son jeu »
etquej'autreiiii ayant répondu : célaest bon, il s'aperçoit ensuite^ en examinant mieux son jeu , qu*il s'est trompé , pourvu qu'il n'ait point joué, il est reçu à compter ce qu'il a de bon , et efface ce que le premier eût commencé h jouer.
II y a bien des joueurs qui admettent que»
lorsqu'on a accusé son pointai! faut s'y tenir» De pouvant point l'augmenter, mais bien le diminuer , si l'on s'aperçoit n'en avoir pa* autant que l'on avait d'abordaccusé: je serait bien de leur sentiment là dessus , particulièrement si cela arrivait souvent; iln en est pas de même h l'égard des tierces, quatrièmes , etc. , quatorze et trois as » etc. : on peut toujours y revenir jusqu'à ce que l'on ait joué ; excepté , par exemple , si un joueur avait trois as ou chose semblable , et qn'il tlemandât si trois valets sont bons , pour découvrir si son adversaire a trois darpes qu'il pourrait avoirril ne saurait revenir à compter ce qu'il a de bon. Il en est de même d'une 'tierce supérieurc^<:i Ton demandait d'une cho- ^6 de beaucoup inférieure à la même chme«
BW PIQtJET* 45
-Celle règle f egs^rde les deux joueuts, cl elle a lieu pa|*tout à l'égard des tierces , quatrièmes , etc., quatorze » trois as, trois rois etc.; mai$,à l'égard du point, bien des joueurs ne radmettent pas, à cause qu'il pourrait y avoir de la surprise, en faisant découvrir par là à son adversaire le côté dont il a son point, qu'il
Î>ourrait avoir des deux, côtés : si cependant c coup arrivait une fois par hasard , il pour- ,rail y revenir; au lieu que, si cela arrivait plusieurs fois, on pourrait obliger un joueur, sujet h se méprendre, à s'en tenir au premier point qu'il accuserait; la loi étant égale d'ailleurs. 1 3. Celui qui, pouvant avoir quatorze d'as, Ae rois , de dames , de valets ou de dix , en écarte un de ceux-là , et n'accuse par conséquent que trois as» trois rois , trois dames, trois valets ou trois dix , et qu'on lui a dit qu'ils sont bons; celui-là , dis>je , est oblige de dire au juste à son adversaire laquelle de ces cartes lui manque, pourvu qu'il le lui demande d'abord après qu'il a joué la première carte de son jeu.
Cette règle est établie afin d'éviter Pembarras que causerai t la nécessité où Ton serait d'établir ses quatorze^ ou trois as, trois'rois^ etc. 24* S'ilarrivait<{ue le jeu de caries se ren- ,contrât faux , c'est-à-dire j qu'il y eût deux .dix, ou d«ttx autresca^rtes d^viRe même fafon;
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OU qu'il y eût une carte de plus ou de mo!ns> fecoup seulement demeurerait nul; les précédens , s'il y en avait de joués., seraient cependant bons.
Cette règle porte elle-même la raison pour quoi elle est faite , n'y ayant point de jeux où Ton }oue les coups faux.
1 5. Si, en donnant les cartes, il s'en trouve une de retournée , il faut rebatlre, et recommencer à les couper et à les donner , à cause du jeu dans lequel elle peut se trouver , et do l'avantage que pourrait en tirer l'adversaire.
16. S'il se rencontre une carte retournée au talon , le coup est bon , pourvu que ce na soit pas la carte de dessous , ou bien la première des trois que le dernier doit prendre ; et , s'il en avait deux , il faudrait refaire..
Ce coup , qui a été le sujet de tant de dis-
Eûtes , a été décidé de la sorte par les plus, abiles joueurs; et leur raison est que la carte tournée, qui est au milieu des cartes du talon, ne saurait être vue, si celui qui la prend veut prendre garde à son jeu , d'ailleurs , quand même elle ne le serait qu'après que les écarts sont faits ^ cç qui ne saurait plus changer le jeu , et , par conséquent, y préjudicier.
Cette vègle estgénéralement reçue par tous ceux qui se piquent de bien jouer le Piquet.
Celui qui accuse faux^ comme de dire
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J'ai trots ou quatre as, rois, dames, yalets^ ou dix, qu'il pourrait aroir même , et qu'il n'a cependant pa^, ne compte pour cela riea du tout de ce qu'il a dans son }eu ; à moin»
qu'il ne se reprenne avant de jeter la première carte; et que son adversaire ne s'aperçoive d'abord , ou au rpilieu , à la fin ducoup, qu'il a compté faux» Il l'empéclie non seulement de rien compter de son jeu ^ mais il compte encore tout ce qui est dans^ le sien; et l'autre ne peut point parler; il en «st de même de celui qui, au lieu de compter quatorze d'as , qu de rois , etc. , ou trois de quelque chose , compterait à la place de co
Ju'ii n'aurait pas , comme au lieu des a»
es rois* ^
Il est aisé de comprendre que cette règl6 n'a été faite que pour' punir (a mauvaise foi de ceux qui , sous prétexte de se tromper^ |>ourraient compter cequ^ils n'auraient pas , et qu'ils pourraient avoir : et il faut punir Comme mauvaise foi tout ce qui peut être soupçonné de l'être , la moindre apparence étant punie au jeu. Tous les joueurs admets 4ent cette règle.
18. Toute carte lâchée et qui a touché lo iapis est censée jouée; gi pourlant on n'était ^ue le second à jouer , qu'on eût couvert uno carte de son adversaire qui ne fut pas di»
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même éôuleur , et qu'on en eût dans son jen ^ alors il est permis de la reprendre pour fournir de la même peinture » ne pouvant pas renoncer : il n'y a aucune peine pour cela; maiSySi n'ayant pas de la couleur jouée, on jetaitpar mégarde nne carte au lieu d'une autre . ri n'est plus permis de la reprendre dès qu'elle est lâchée de la main.
Personne ne s'est Jamais opposé à cette règle , puisque , n'y ayant point de triomphe ^ ce jeu , il ne saurait y avoir de renonce.
1 g. Celui qui , pour voir les cartes que laisse le dernier, lorsqu'il en laisse dit : je jouerai de telle couleur ; et qui ensuite , jouant , ne jette pas de la couleur qu'il serait obligé de jouer , il dépend de son adversaire de lui faire Jouer de la couleur qu'il trouvera à propos.
La punition imposée à ee coup est pour fïmpêcher qu'il ne passe rien au jeu qui ait apparence de mauvaise for. Tous les joueurs »*y soumettent.
«o. Celuiquî, par mégarde, tourne ou voit vue carte du talon , doit jouer de la couleur que son adversaire voudra, autant de fois qu'il aurait vu de cartes; une fois,s'i I n'y a eu qu'une carte tournée; deux, s'il y en a eu deux, etc.
Cette rèlge regarde le dernier dont le premier a vu quelques caries; car » si le dernier Voyait x>u tournait le talon le premier , il $%--
t&it libre an premier de jouer le coup , bu de refaire après avoir vu son jeu*
C'est sans doute celle règle qui a fait le
{Ans de bruit au jeu de Piquet , et pour aquelle les plus habiles joueurs ont éié si long-temps partagés : je ne conçois pas que l'on puisse , en Provence et en Languedoc ^, condamner au grand coup un homme qui a tourné ou vu une carte au talon.
Tous les joueurs fameux sont du même sentiment rapporté^ et la seule raison naturelle leur en sert de preuve.
2 1 . Celui qui, ayant laissé une carte au talon , la mêle à son écart avant que de l'avoir montrée à son adversaire peut être obligé par lui , après qu'il lui a nommé la couleur dont il commencera à jouer, à la lui montrer^ pourvu qu'il ne la mêle point à son écart.
Celte règle est dans la justice, puisque dès que le dernier a vu la carte qu'il laisse,son ad* versaire est en droit de la voir. Dans le doute de savoir laquelle c'est, il est juste qu'il les voie toutes. Cette règle est gétféralcment reçue.
2 2. Qui reprend des^cartes dans son écart»
on est surpris à échanger, ou fait autres tours de fripon , perd la partie >«et doit êlre chassé comme un coquin avec qui on ne doit jamais jouer.
La peine de cet article ne saurait être asseç forte^puisquec'estpourpujotiruDfriponavéré*
23. Qui quitte la partie aranfc qu'elle m' soit finie , la ^perd /à moins que de grande» afTitires ne l'obligent à quitter; il &ut ea ce cas que ce soit d'uQ mutuel consentement qu'elle soit remise.
C'est pour prévenir les abus qui se glisse* raient tous les jours par ceux qui , voyant la partie mauvaise , voudraient la renvoyer »
afin d'éviter ensuite de la finir.
24* Celui qui » croyant avoir perdu , jette ses cartes , et les brouille avec le talon, perd en eflet la partie , encore qu'il s'aperçoive après qu'il s'est mépris ; mais , si rien n'est mêlé , il peut y revenir , pourvu que Tautra n'ait pas brouillé son jeu.
Demême,s'il,arriveè lalinducoup qu'un 'joueur, ayant en sa main deux ou trois cartes» et croyant que son adversaire les a plus hautes, les jette toutes ensemble : celui-bi joue alors t;ontre lui-même ses cartes; et^quoique celle» de son adversaire soient inférieures aux siennes, il ne peut revenir» et perd les cartes qui lui restent.
Cette règle est foH bien établie , puisque celui qui aurait besoin de son écart pour achever n'aurait qu'à céder la partie^ s'il lui étaii f>ermis de reprendre son jeu qui serait brouilé, et prendre par là les cartes dont il aurail 4besoin; et la vivacité de celui qui cède set car-
tes , en comptant que son adrersatre en a de plus hantes , ne mérite pas une moindre punition. •
^5. Celui qui étant le dernier écarterait et prendrait les çartçs , atanique le premier ait eu le temps de faire son écart » et les aurait mêlées à son jeu , perdrait la partie s'il jouait au cent, et le grand coup, s'il jouait en partie; mais , si le premier avait eu le temps d'écarter , et qu'il eût attendu que le dernier eût pris ses cartes , se croyant être le premier, le coup sçra lion ; et celui qui est de droit premier commencera à jouer.
Cette règle ne peut être trop rigide dans k»
premier cas , puisque la mauvaise foi est manifeste dans celui qui se hâte de faire son écart pour prendre ; au lieu que, dans le second ca», c'est précisément la faute du premier, qui dort savoir que c'est à lui à en prendre cinq.
26. Quaud 0^ n'a qu'un quatorze en main qui doit valoir , on n'est pas obligé de dire: c'est d*as, de rois, de dames, etc., on dit seulement quatorze : mais , si on peut ed avoir deux, dans son jeu , et qu'on n'en ait qu'un » ayaiit écarté une carte ou deux qui vous ré~ <Iuisent à un seul, alors on est obligé de jDommer le quatorze que l'on a.
blette règle est naturelle , en ce que celui , qui n'a qu'tiM qwaUrite ù (^raiudro doit né-
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cessairement savoir quel est celui que Tadrersaife accuse; au lieu qu'il n*en est pas de même s'il en a deux , ne pouvant en avoir un bon , et un plus bas qui ne vaudrait pas.
CHAPITRE VL
Manière àe jouer le Piquet à écrire ^ et de le compter:
1. Cette manière dévouer le Piquet est fort en usage parmi les honnêtes gens,qui en forment par là un jeu d'une grande société , puisqu'on y peut jouer trois , quatre , cinq , six et sept personnes. Il n'y a cependant que deux de ces joueurs qui jouent à la fois , et tous les autres alternativement.
2. Lorsque l'oii joue au malheureux, celui qui est marqué continue à jouer; et celui qui marque est relevé par celui des joueurs qui attend que l'un des joueurs. sorte le coup fini» chacun se relevant à son tour; au lieu que, lorsqu'on joue à tourner , on commence ^ar un côté 1 et l'on tourne toujours du même côté : par exemple, je commencerai la partie avec te même joueur qui sera à ma droite; après que nous aurons joué notre coup , il jouera encore un coup avec le joueur de sa droite, et ainsi des autres; c'est la manière la plus égale de jouer ce jeu.
3. Avant de commencer à jouer, il fautcon- . Tfinir combiea Ton jouera de rois et de tours ,
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•! c'est six , neuf ou douze rois plus ou moi'ns; un roi c'est deux tours , et un tour c'est deux coups : on l'appelle encore Ide en plusieurs proTÎnces. Il faut , pour qu'un tour soit joué, que chacun des deux joueurs ait mêlé une fois; l'onoonvient ensuite de la valeur de chaque point» soit i centimes , i o centimes ou davan* tage si l'on veut; on voit après à qui fera.
L'on joue du reste , selon les règles du Pi« quet : chacun des deux joueurs fait une fois seulement ; et l'on compte à demi-tour lef points que l'on fait de plus que son adversaire» en les œarquantayecdes jetons: par exemple»
on suppose que du premier çoupl'un desdeux joueurs ait fait vingt points » et son adversaire dix; ce sont dix points que le premier a con« tre l'autre , et qu'il marque avec des jetons , jusqu'à ce que le second coup soit joué; ^i , dans ce second coup , celui qui a les dix points . sur l'autre n'en faisait encore que dix., et , que son adversaire en fît quarante , ce sérail vingt points que celui-ci aurait plus que lui de ce se^cond coup , parce que de quarante points il faudrait en rabattre vjngt; savoir, dix du coup précédent , et dix du second coup ; par conséquent il resterait vingt points
3ue l'on écrirait pour le perdant» et ainsi es autres coups.
Cependant » comm.e l'idée qu'on vieni d«
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donner n'est pas suffisante pour certaînet* gens^qui ne se contentent pas de voir les choses , mais qui veulent encore les toucher » on leur donnera une table ci-après , qui leur apprendra la manière dont ils doivent luarquer ceux qur perdent : observez seulement
3ue tous les points qui se trouvent au^lessout e cinq ne sont comptés pour rien ; ot quft cinq ou «ix points au dessus valent dix.
Par cette raison, quinze points en vaudront contre le marqué autant que vingt-quatre ; c^est-à-dire qu'ils seront marqués pour vingt» «t ainsi des autres^ Si Ton est trois joueurs » l'on fait trois colonnes : à la tête de chacune on met le nom d'un joueur , la^quelle on marque à mesure qu'il est marqué*
TABLE Qui mnrniie doQi« Ro»s m domc To«r« Jou^.
Jeah.
too 3o
Pnai^i.
Dknisu
bo
too
Adririion
A<1<lilion.
AtiJilion* 5io
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Voilà donc les colonnes de chaque joueur tnarquécs des points qu'ils ont perdus dans le cours des douze rois qu'ils ont joués. Il faut , après cela , additionner cfaaque..eolonne , pour voir à combien les points montent , et les ranger comme on va le voir.
Additions (ftfs points (fcs Joaeun.-
Jcan*. . . 470 points.
Pierre . . 670 Denis • ,5io
Total i35o points» qu'il faut diviser entre trots personnes ; ce qui fait pour chacune 45o points. Cette division étant faite, chaque
I'oueur prend sa rétribution, de manière que ^ierre « qui n'a que Syo points , gagne 80 points , parce qu'il lui manque ce nombre pour se remplir des 4^^ t qui f^^^ son tiers dans i35o points; ainsi,Jean>qui ost marqué de 470 points, perd 20 points , à cause q^i'il a ce même nombre au-dessus de 4^^^ et,par la mémo raison , Denis perd 60 points, ayant cemémf nombre au-dessus de 4^o : lorsqu'il y a quelque dixaine de surnuméraire , elle est au profit Je celui qui perd le plus.
Observez encore qu'il se paye ordinairement une consolation à ce jeu , qui est de se par marqué , plus ou moins ^ aiiisi qu'on
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en convient ; en sorte que^ si elle est de to » le joueur qui est marqué de 5o par le jeu , est marqué de 5b en perte » et aiasi des autres. . 4* L'on peut jouer d'une manière moins embarrassante le Piquet à écrire » et voici comment :
Chaque joueur prend la valeur de six cents marques en cinq fiches et dix jetons; chaque fiche vaut dix jetons » et chaque jeton est compté pour dix marques ; de façon qu^un joueur marqué de trente , en mettant ^ois
J'etons, paye. L on joue, du reste , le jeu de a même façon qu'en écrivant. L'on peut jouer un contre un , se payant ce dont l'on est marqué I'ub à l'autre ; l'on fait la consolation aussi forte que l'on veut.
L'on joue encore également ce jeu deux contre deux ; ce sont même les parties ordinaires^ , ou deux contre un ; on appelle celui qui joue seul contre deux la ChouetU.
Pour toutes ces façons de jouer , vous Aurez recours aux régies, qui sont les mêmes pour tpvit ce qu'on appelle Piquet.
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CHAPITRE II
Du tirage des mains , et de ses suites.
1. Lb main » quoique tirée df^s un jeu faux 9 est bien durement tirée.
s. Celui qui,en tirantlamain,nefait pasyoir la carte qu'il a tirée » ou la remet sur le talon fansl'avoirexhibée^est censé avoir tiré un sept»
3. La première carte qui a^ été vue en ti* rant la main est celle qui donne ou fait perdre la primauté.
4. Si, en tirant la main, unecarte tombesur le tapiSy la couleur à découvert, elle compte.
5. La main est bien tirée » quand même 3 se trouverait des cartes retournées dans U Jkn , si on ne s'en aperçoit qu'après le coup*
6. Si la carte tirée se trouve sur une retifurnée , on est obligé d'en retirer une autre ; aatle tirée par Tadversaire est boiw^
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7. Quand deux joueurs tirent une carte semblable , la main se retire de nouveau ; si la carte déjà présentée par l'un d'eux est encore' par llii retirée , elle ne vaut rien*
CHAPITRE III
t De la Coupe des Caries» et des suites»
. 1. Lorsque la coupe n*est pas nettement faite » et qu'il y a des cartes vues,, on refait.
1. La coupe doit être , suivant l'usage constamment reçue ^ par. les côtés et non par les bouts du jeu.
5. Celui qui , au lieu de couper, remêle les cartes fui l'ont déjà été , suivant Tusage, par l'autre joueur , lui donne la liberté de refaire avec un autr^ jeu.
N. B. Ces trois chapitres sont communs k la Triomphe , au grand et petit Piquet.
CHAPITRE IV
De la Donne.
1 ^ Les cartes doivent être données trois^par trois , ou <|uatre par quatre » au choix des joueurs; et Ton ne. peut , dans le courant d'une partie » changer la façon de donner ; on le peut pour la partie suivante. Sj celui qui donne contrevient à cette règle , l'adverlaire peut re&ire ; il n'a pas ce droit » s'il # porté son jeu ou partie d'icelui ^ vue.
9. Lorsqu'un joueur donne deux fois de fiuile , la galerie peut en faire Tôbservation » avant comme après la retourne; et le coup eu ta tué ou à sa fin est nul de droit ; si les cartes sont rassemblées / le coup est bon.
De h Mal— donne.
, 5. Celui qui donne est tenu , avant de retourner la carte qui doit constater l'atout , de s'assurerdu talon : s'il retourne sans avoir observé cette formalité , et qu'il y ait maldonne , il perd l'avantage de faire ; le coup est nul , et l'adversaire fait.
De la Retourne.
4. Celui qui retourne , au. lieu de la vingtcinquième, la vingt-sixième ou vingt-septième Gprte fait faute ; son adversaire » dans ce cas » peut voir son jeu, et s'y tenir ou refaire ; s'il y tient » il fait retourner la carte qui devait l'être.
5. Si la vingt-cinquième carte se trouve naturellement retournée » elle est bonne.; e)t le coup se joue.
De celui qui regarde 9u Talon.
6. Quand un joueur regarde ou retourna fine des cartes du talon, Tadv^ersaire a ledroit de s'y tenir ou de faire refaire^ mais » sicetta faute a lieu quand un des deux a porté son jeu ou partie d'icekii à vue^ oH quand ia
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coup est en train , on ne refait pas; celui qui a fait celle faute e$t obligé de jouer » une foii feulement ^ de la couleur qu'on lui demande,
CHAPITRE V
Des objets qui font gagoer un Point.
1 • Le roi , la dame , le valet , l'a» ou le sepi â*atout valent un pointa celui qui les gagne» ou par la retourne , ou par les levées par lui faites : le point reconnu bon » et chaque levée que Ton fait au-dessus de six valent aussi un point; six de ces points forment aussi une Impériale » qu'on marque en retirant les poinU Qu'on a , et en faisant démarquer ceux que 1 adversaire se trouverait avoir à c^té époque*
Du Point.
f . Le premier ne peut plus dire : jepasse l6 point & quatre cartes; il faut qu'il accuse au moins trois cartes ; et , si le dernier veut les trouver bonnes, il en est le maître^ ^
S. Quand le point est une fois accusé ^ si Tadversaire y a répondu, on ne peut revAiir pour en accuser un plus fort ; et Tadversairet ayant répondu à raccusation» ne peut d« même revenir à un plus fort.
4« Lpraque le point reconnu bon n*a palk été mis en évidence , l'adversaire et la gale» rie doivent en demander l'exhibition» avajit «onuiie aprè» pluiîeur» cartes jouées.
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5* Si le point est égal, le premier en cartet remporte sur le dernier » et le marque.
6. Quand le premier en carte ne veut accaàer ni montrer aucune espèce de point^le dernier, en couvrant la première carte jouée est libre de dire : voilà mon point; et il le marquer
CHAPITRE VL
Des Impériales.
. 1. Les quatre rois; , quatre dames , quatrt Talets , quatre as ou quatre sept , et les quatrièmes majeures de chaque couleur valent^ une Impériale à celui qui les a dans son jeu.
il. On ne peut, sans faire faute , accuser et montrer , avant comme après le point , lec Impériales en mains : mais » si Ton a joué seulement uae carte » on ne peut plus les compter. La galerie a le droit d'avertir le joueur qu'il oublie de les annoncer» et de les montrer avant de jouer.
3. Celui à qui l'adversaire exhibe une Impériale de main est tenu de démarquer les points qu'il a , excepté celui de la retourne , si c^est en marquant; il les conserve tons, s'il a lui-même unelhdipériale. -
4* Lor^iii^an jouéuy^mtele une iiApériale par le point, par- tes marqiTMis ou par ie jiftîs de levées» le point gagné par la retourut i'effac6 comme les autres.
Gs DE L*IMPÈRIALE.
Des Impériales blanches.
5. Les cartes blanches valent deux Impériales,qui ont la primauté sur toutes les autres; mais celui qui les a ne fait point effacer les points de son adversaire.
6. Si cet adversaire a lui-même des Impériales de rois, de dames, etc., il les marquera, sans que celui qui a les cartes blanches soit tenu de démarquer les poiàts qu'il a ; le coup ne se joue pas; et la main passe comme $'il avait été joué.
7. L'Impériale de cartes blanches compte pour ceux qui parient à l'Impériale de main.
L'Impériale qu un joueur oublie de montrer avant do jouer compte aussi pour cette sorto de partie.
8. Si , dans les cartes blanches ,. il s'y rencontre une Impériale d'as ou de sept » on la marque en sus des blanches ; mais elles ne font point aussi démarquer les points de Tadversaire , quand même il n'aurait point d'Imi* périale à opposer.
Du Capot.
9. Celui qui fait som adversaire capot compte deux Impériales; lesquéllQS font dé-
' ' iv. îj« -.j.; '. .i • • JiUAri u*.:. [mpéi'iaie 'î»»
iu«tlu ou ue point le joueuf met ujuto cartu
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pour une autre , Tadversaire ou la galerie doit demapdeh la carte annoncée.
CHAPITRE XL
Du jouevr qui peut ou ne peut pai reprendre la CarU
par lui jouée.
1. Celui qui joue le premier ne peut rejprendrela carte par lui jouée : le dernier na
{>eut pareillement reprendre la carte avec aquelle il a couvert , lorsqu'il n'en a pas un« plus forte p et qu'elle est de la couleur demandée ; c'est-à-dire qu« » si , sur un roi d'atout , il met ane carte marquante , pouvant fournir un dix »iin neuf ou un huit ^ il no peut la reprendre ; de même , si snr un roi , n'importe de quelle couleur , il met la dame» pouvant y mettre une autre carte , cette damo est bien jouée.
s. Lorsqu'après avoir joué d'une couleur on en change, il faut le dire hautement^ la carte de celui qui s'en dispenserait est bien jouée ; mais l'adversaire peut reprendre celle par lui fournie, quelle qu'elle soit, et couvrir avec celle qui fait son avantage ; il a ce droit même après plusieurs levées faites.
3. Celui qui , pour savoir quelles cartes on.t été jouées , vérifie les levées faites , et qui, au lieu d'icelles, retourne le jeu de son imversaire ^ quelquefois posé sur le tapis, est
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obligé de jouer udo fois 'de la couleur d^^ mandée par celui dont il a vu le jeu%
CHAPITRE XIIL
Pu Joueur qui déchiré ou jtUe ses Cartes , on
le Talon«
1. Celui qui déchire son jeu de manière' )i ne pouvoir être constaté » ou le jette ou par terre ou dans la boite > perd la partie «eulement ; mais un maître vérifie le talon ; et, le jeu déchiré ou jeté étant reconnu , la partie se joue pour la galerie dont les intérêts ne doivent pas être sacrifiés.
2. Quand un joueur mêle son jeu avec le talon » il perd la partie ; et , comme il ii*est pas possible de constater les cartes qu'il avait , on est obligé de faire subir son sort à la galerie.
S. Celui qui déchire le talon , ou le jelt* ^ 4*
1^6 ^^ i/iupihikLz.
«Aatis la boîte ou par terre , fait faute » et Tadi^ersdTre ( ilift%ft)6 après àvoit* Vu son jeu ) peut s'y teuir on faire refaire*
CHAPITRE IL
Du Tirage de la main , et de ses suites.
1 . La main y quoique, tirée dans un jeu faux, est bien et durement tirée.
9. Celui qui^ en tirant la main, ne fait pas Toir la carte qu'il a tirée, ou la remet sur le talon sans FaToir exhibée est censé avoir tiré un sept.
3. La première carte qui a été vuc^cb tirant ]a main, est celle qui donne ou fait perdre la primauté.
4. Si en tirant la main une carte tombe sur le tapis, la couleur à découvert, elle compte.
5. La main est lien titée quanA mente il 'se trouverait des cartes retournées dans le jeu, Vi ùTïtit B*cfi aperçoit qu*aptès le coup.*
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6. Si la carte se trouve 'sur une autre noayelle retogmée, on est obligé d'en tirer une; celle tirée par l'adTersaire est bonne. **
7. Quand deux joueurs tirent urie carte semblable , la main se retire de nouyeau ; si la carte déjà présentée par l'un d'eux est encore par lui retirée, elle nq vaut rien.
CHAPITRE III
De la Coupe dei Cartes , et des suites.
1 . Lorsque la coupe n'est pas nettement faite, et qu'il ]^ a des cartes vues, on refait.
2. La coupe doit être faite suivant l'usagt constamment reçu, par les côtés, et non par les bouts du jeu.
3. Celui qui,au lieu de compter ,remêle les cartes qui l'ont déjà été suivant l'usage par l'un et faf l'autrejoueurdonneà l'adversaire I9 liberté de refaire avec un autre jeu.
iV. B» Ces trois chapitres sont communs au Piquet.
CHAPITRE IV
De la donne des Cartes ; distributions d*icelleft 9%
des suites.
1. On ne pon^a , dans le courant d'ant partie, s'empêch^îr de donner jusqu^à la fin delà même manii^re dont on aura commencé;
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j6*e8t-à-dire que^si on-avait donné par deux ou trois cartes , on serait tenu de continuer; et y s'il arrivait que celui qui aurait donné de Ja susdite manière de deux ou trois les ooiipât par trois et deux , Tadvcrsairé pourrait.Vobligerà refaire , pourvu toutefois qud Tun ni l'autre n'eussent pas porté leurs cartes à vue; auquel cas il ne serait plus temps» et le coup se jouerait : néanmoins on .sera libre , en prévenant son adversaire , de chan-
Ser la manière de donner au commencement 'une autre partie.
9. Celui qui, ayant la primauté • s'empa^ ferait des cartes » et les distribuerait sera à temps de réclamer cette primauté jusqu'au moment de la retourne; mais^une fois cette retourne faite , il ne sera plus temps ; la galerie est autorisée d'avertir jusqu'au moment de la retourne.
Si 4 lors ie la distribution des cartes
les joueurs ou la galerie s'aperçoivent qu'il y en a de retournées » soit dans les jeux » soit au talon, on refera; mais» s'ils attendaient» pour faire cet avertissement , que la re^ tourne f&t faite « ils ne seraient plus reçut à en faire l'observation , et le coup se jouerait.
4. Si le dernier , en distribuant les car^ ios » en retournait quelqùes-imes de oeUe%
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au preiïiier » alors celui-ci » avant que la i^etourne fut faite , serait libre de s'y tenir ou de faire refaire ; tuais s'il attend » pour parler^ qu'on ait retourné , il sera forcé do jouer le coup.
CHAPITRE V
De la Mal-donne.
' 1. Lorsqu'un joueur aura mal donné , il refera ; et le coup sera nul , soit qu'il soit en train » soit qu'il soit consommé , pourvu toutefois que les cartes ne soient point mêlées ; la ^lerie a le droit d'avertir quand il y a ifaai-donne , comme lorsqu'un joueur joue avec six cartes.
2. Lorsque la galerie attest* que celui qui a mêlé a bien donné , si un des joueurs ne i^ trouve avoir que quatre cartes , l'adversaire , désirant jouer le coup , peut s'assu- Xei" si le talon est complet : un des maîtres doit être appelé pour constater quelle esf }a carte qui manque , et la faire apporter au joueur qui Fa égarée ou laissé tomber involontairement; après celte opération , le coup te joue.
5. Lorsqu'un des joueurs se trouve en main six cartes , et qu'après la vérification ûxi talon par l'adversaire il reconnaît que è«tte>ixièitae est excédant dans le jeu , on
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appelle également un maître^ qui,aprë9 avoir constaté son espèce , la fait rejeter; et le coup se joue. Quand les personnes désinté** ressées de la galerie ne peuvent attester que la donne a été égarée » le coup est nul ; el on refait.
CHAPITRE VI
De la Retourne ; de jouer avant son tour , et des suîtettf
1. Celui qui , après avoir donné » au liea de retourner la onzième carte , pour constat» ter l'atout ^ retournera la douzième ou plusieurs autres à la fois , fera faute ; l'adversaire» dans ce cas » pourra voir son jeu , s'y. tenir oit faire refaire ; s'il s'y tient , la onzième carta sera retournée; et le coup se jouera.
s. S'il arrivait qu'après les dix cartes dis-' tribuées la onzième se trouvât natuireUeDDent retournée ; elle serait bonne pour la retourne; et le coup se jetterait.
p. Celui qui jouera avant son tour ne fera f oint de faute ; il reprendra sa carte : le pre* mier ne pourra réclamer sa primauté , et se dispenser déjouer le coup , si pour parler , il attend que le point soit ou puisse ôtre acquis par son adveriairo.
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CHAPITRE VII
Vcs Cartes jetëes par terre , dans Ie$ bottes. , dëclûréèl ou mêlées avec le Talon.
!• Un premier comme un dernier en cartes qui , après la retourne faite , cetera le talon par terre ou dans la boîte , ou le déchirera y ne fera pas faute; son adversaire , dans ce ca s, sera libre de voir son jeu et la retourna avec le talon : il perdra deux points. .
«• Celui qui sans^jouer jetera son jeu dans la boite , ou le déchirera de manière à ne pouvoir être constaté , perdra deux points pour son compte seulement. Pour les intérêts de la galerie on vérifiera le talon ; et le jeu jeté ou déchiré étant reconnu » le coup se jouera ; et la galerie ne perdra pour son compte que ce qu'elle aurait dû légitimement perdre, attendu que»dansce cas^ses intérêts»
doivent être distingués de ceux du joueur qui aurait fait la faute.
3. Celui qui mêlera son jeu au talon per^ dra deux points ; et^ les cartes de celui qui aura'fait cette faute , ne pouvant être recon* jmeSf la galerie suivra le sort du joueur.
Lorsqu'on i*aperce¥ra qu*un jra est
>iî
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feux oa que deux cartes pareilles se rencoQtrent dans les jeux , le coup sera duI de droit ; les précédens seront bons» quoique joués avec le même jeu.
•i. Lorsqu'on s'apercevra » après le point fait , qu'il manquait une carte dans le ^eu dont on s'est servi , le coup sera bon , et le point légitimement acquis à celui qui l'aurait fait*
3. Lorsqu'un joueur prendra les levées qui ne lui appartiennent poioi , l'adversaire , ainsi que la galerie (pariante ou non) , aura le droit d'en faire l'observation.
4. Celui l^i , pour savoir quelles cartes on tété jouées, vérifie les levées faites; etqui^ au lieud'icelles , retourne le jeu de l'adver-^. saire , quelquefoisposé sur le tapi& , est obligé de mettre lui-méuie en évidence les cartes
ui lui restent , et d'en jouer une au choix e celui dont il a vu le jeu.
CHAPITRE IX
t>*iuie ou deu]^ Cartes toi nbeps involoutalremrnt de la
mam du Joueur.
jirtieié unigue/
Toute carte tombée sur le tapis , sans avoir été placée , ne sera censée jouée qu'autant qu'on l'dura laissée couvrir ^ ou qti'elle se trouverait en partie ov toutà-fuit sur çelW 4e^ l'advertaire.
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CHAPITRE X
Du Refait et du Point donné ou offerl*
1 • Oo peut , dans le couraDt d*uiie partie » proposer de refaire et \>Snr le point.
2. Si j dans la composition , le dernier de* fïeùi le premier , ceux qui parieraient quinze c ntre douze , «etc. , doivent se retirer ayant la tournée faite ; s'ils n^ont pas eu cette intention , les quinxe livres , sept livres quatre sols , etc. , seront censés avoir été mis pour le joueur qui a la main.
3. Quand il y a de part et d'autre quatre points , on peut proposer de recommencer la p^irtie , de la remettre , oti de donner un point de sept; mais il faut que les compositions se fassent avatit d^âvoir tourné l'atout pour Te cinquième point ; si Ton attend que la re* tourne soit faite , il faut jouer le coup.
4. Celui qui refuse le point qu'on lui a offert doitfaîrela vole; s'il ne ta fait pas^l'âdversaire gagne , et marque lui-même deux points.
CHAPITRE XL
De la Benoùce et sous-force.
1^ Lorsqu'un des joueurs a renoncé ou ^ous-forcé, si l'adversaire ne s'en, aperçoit pas p la galerie a droit , jusqu'à la fin du coup ,
'jr
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de le dire; dans ce cas , chacun réprend ses cinq cartes ; et celui qui a fait la faute met tout son jeu en évidence sur le tapis.
2. Si c'est le dernier en cartes qui l'a faite , il est forcé de jouer seulement une fois de la couleur que lui nomme son adversaire.
3. Si c'est le dernier , sur son jeu , mis en évidence , le premier joue comme il lui plaît.
4* Celui qui renonce , lorsque son adver-^ saîre a fait une ou deux mains , et qui , ayant repris ses cartes » se procure, en jouant d une autre, façon ^ la vole , à laquelle il n'avait osé pMtendre » ne gagne qu'un point.
5. Lorsque lapoint est refusé \ si le joueur qui l'a offert « renonce à la couleur demandée, quoiqu'il en ait ; et que Tadversaire abatte son jeu , jugeant par la renonce qu'il doit avoir la vole » celui qui a renoncé est obligé» quand il ne peut plus fournir à la couleur qu'on lui demande , de se défaire de celle qui fait l'avantage de l'adversaire.
6. Lorsqu'il y a des levées en évidence sur le tapis » appartenant à l'un comme à l'autre joueur , il n'y a pas de faute pour celui qui renonce ou sous-force ; mais si l'un a enlevé » et l'autre laissé ses levées » il y a faute pour celui-ci seulement , qu'il!renonce •u sous-force.
On ne doit point jouer trois cartes
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la fois ; celui qui le^fait ^ «n disant.: je preodi ou je coupe , esi censé avoir renoncé ou sousforcé , si la carte avec laquelle il veut couper et prendre^ ne se trouve pas au-dessus; et les trois cartes sont censées être jouéer dans Tordre qu'elles ont été jetées sur le tapis»
CHAPITRE XIL
Des Paris.
1, Lorsqu'un joueur qui tient la galerie , aura fait son jeu » il sera tenu de dire : jd ne tiens que tant à la partie, et tant aux deux points ; et s'il arrivait qu'après cette observation ,. quelqu'un intt , soii à l'un » soit à l'autre , avant les cartes coupées . il ne sera pas recevable h demander le paiement.
2. Celui qui se charge de mettre au jeu Targeot d'autrui en répondra » malgré Tobr servation qu'il pourrait faire» en disant:
î'ai mis votre argent sur le tapis , je n'en féponds point*
3« Ceux qui parieront pour un côté , ne jf^ourronl regarder le jeu de celui contre ie- ^net ils parieront.
4* On ne pourra » dans tous les cas , r^ fuser la revancbe d'un p^ri à celui qui l'aura perdu , lorsqu'on se sera imposé cette condition ; celui qui aura gagné le pari , no pourra forcer do prendre la reva^cbe^
- ■ ..■- -^ m^m,emtl^
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5. Les deux joueurs auront la* liberté de prendre à leur compte , et de couvrir eux-* mêmes les paris faits pa^ ceux qui composent la galerie : on entend les paris déposés sur le tapis.
Une continuité de paris » de joueur à
Io^eur, de galerie à galerie, ou de joueur avec a galerie, ne dispensera pas de renouveler à chaque coup ces mots : ctla va ou ne vaplus.
^ Tous les articles contenus au présent chapitre, sont communs à tous les jeux.
7. La vole , en cas de paris, ne comptera que pour un coup; et, s'il arrive qu'un joueur la fasse deux fois de suite, l'un des parieùrt ne peut avoir deux foisia main.*
8. Pour éviter les contestations survenues, et qui pourraient survenir par rapport à la Valeur des pièces de monnaie que les joueurs Teulent mettre aux paris , on sera tenu de les désigner de telle manière qu'il ne puisse •'élever aucune dificullé à cet égard.
DU LANSQUENET
Quoique ce jeu ne soit plus en usage ^ nous le donnons ici , parce qu'il a ëlé autrefois singulièrement en vogue , et qu'il est quelquefois cité dans les ouvrages de nos bons auteurs du siècle -de Louis XJV.
On joue ce jeu avec un jeu entier de cinquante-deux cartes , à tel nombre de personnes que Ton veut.
Ceux qui 'tiennent la main alternativement sont appelés coupeurs; les autres sont appelés ponUs ou carabins. *
Le coupeur qui tient la main , même les cartes ,. fait couper et deslribue une carte à chacun des autres coupeurs en commençant par sa droite. Ces cartes sont appelées cartes droites , pour les distinguer de celles qu'on lire aux autres tournées.
Chaque coupeur convient avant la distri« bution de la somme qu'il joue sur sa carte droite; ce qu'on appelle le fonds du jeu.
D'un autre côté , les pontes » avant que la carte du coupeur qui tient la main soit tiréç» metleoi la somme qu'ils jugçnt à propos à
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iHie chance qu'on appelle la joie ou la réffpuiêtsance* .^ Quand le jeu est fait , tant sur les cartes droites que sur la réjouissance , le coupeur qui tient la main se donne une carte qu'il découvre.
Après s'être donné celte carte , iltiré celle qui doit décider du sort de la réjouissance^
11 ^ire ensuite d'autres cartes » et c'est de l'a.r.rivée plus prompte ou plus tardive d'une carte seniblable à celle qu'il s'est donnée » qi^e dépendent la peinte et le gain de tous le^ intéressés, suivant les chances dont nous parlerons.
Quand le coupeur qui a la tniin donne une po^^ctrcMte double à l'un des coupeurs; c'est> è-dire » une carte de même espèce que celle l|.vi'il a déjà donnée à un autre coupeur ; un roi de cc^ur » par exemple , s'il a déjèr donné ]an roi de piqoe ». de trèfle ou de carrean , il
Î;agae la somme que le coupeur qui n'a pas 9i i^ain. est. c«»i venu déjouer sur sa cartel mais il est obligé de tenir deux fois cette «jD^iptûe $ur la c^rte double.
Quand le -coupeur qui a la main donne une carU droite triple à l'un des coupeurs^ p'esit-à-dire une carte de même espèce que pf ilte qM*il a donnée auparavant à deux autres jlQiiipeurâ » lesquelles forment la carte droite
double dont on vient de parler , if gagne deux fois la somme jouée primitivement sur cette carte; mais 'û est oMigéde tenir quatre fois la somme jovée primitivement-, autrement dite le fonds du jeu sur la carte triple* ' Quand le coupeur quï a' la maîn donne une carte droite 'quadruple à Tun des coupeurs; tout ce qui a été joué sur les cartes droiteft simples ou* doubles lui* appartient ; mais il perd ce qui est sur la carte triple , et il quitte à l'instant la maîn sans donner aucune autre carte*
Enfin » si la carte quadruple que tire le coupeur qui a la main est' pour lui ', il ga-' gne tout ce qu'il y a sur les cartes des autrè^f coupeurs , et il recommence la main.
€e qui n'a point lieu quand c'est la cartel deia réjouissance qfui est quadruple; le coùp^ est nul pour cette chance , et cwque joueur retire l'aident qo'îl y a mis.
Quand la carte dHm coupeur est prise , iV doit payer le fonds dujtu à chactin des autres coupeui^s qui ont une carte devant eux ; c'est* ce qu'on appelle arroser^; mais le pesant ne paye lès cartes'doubles ou triples que comme' cartes simples. '
Quand jê cotipeur qui a la mate » amène mie carte semblable à qûelqù^une dé celles' qu'il a déjà lirées^il gagne ce qu'on a joué sur
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la carie tirée la première t meiê, s'il amena une carte semblable à la sienne , avant d*aine<* ner des cartes semblables à celles qu'il a déjà tirées , il perd ce que les pontes on mi» sur la chance de la réjouis8ance>
On conçoit » par ce qui rient d'être dit , que la partie ne finit que quand le coupeur, a retourné une carte semblable à la sienne.
' S11 arrivait donc que , dans le cours de la partie, il retournât les douze cartes qui difiV rent de la sienne , et qu'ensuite il retournât douze autres cartes semblables à celles-là , il ferait ce qu'on appelle tnatn-p(etne ou opéra, car il gagnerait ton t ce que les ponces i^uraient. )oué dans cette partie ; mais » si après avoir retourné les douze cartes qui différent de la sienne , il en retournait une semblable à cette dernière , il serait tenu de doubler au profit des pontes tout ce qu'ils auraient joué sur ces douze cartes , et il éprouverait ce qu'on appelle un ooupt-gorge*-
Si la carte au. coupeur se trouve double, c*est-à-dire, si ce sont deux valets , deux rois, deux dames, il ne va*en ce cas ^ij^ la réjoui saance et le fonds du jeu qui se ti;ouve sur les cartes droites ; il faut , pour que les pontes puiss^ent en pareille circonstance jouer sans désavantage , qu'il.y ait sur le tapis d'autres cartes doubles que celles du coupeur, autre-
ment il y aurait de Fînégalité dans tes chances., puisque n'y ayant dans le jeu que deux cartes semblables à celle du coupeur , elles Tiendraient plus tard que celles dont il y aurait trois dans le jeu.
La même règle et là mémo remarque existent pour le cas où la catfeldià coupeur serait triple , c'est-à-dire y composée de^trois cartes «emblables , trois dames., trots valets , trois six » etc.
On joue encoreà ce jeu les partis. LesparitS consistent à mettre trois contre deiîK -quand on joue avec carte double contre carte simple ; ou deux conire un , si on joue avec carte triple contre carte double ;' ou enfin trois contre un , lorsqu'on joue avec carte triple contre carte simple. •
Le conpeiur qui a la main a le droit de la gardef toutes les fois qu'il lui arrive de gagner les cartes droites des différeps coupeurs «quand môme il n'en gagnerait aucuno autre.
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CHAPITRE I
Ipeia boite deRprersis idela manière 4e <!onner Tes tCarVe»-; Jeiettr ralevr.^ cl«4a manièrt de les jouer. •
1 . Le Reverab se joue ayec up jeu de cartes /complet ,e}(cepté les dix dechaque couleuiv
9. I^ jioHe, pour le jeu de Rêverais , con<tient quatre paniers CJ^rré%4jN;igf çtun paoîer
rond. .*."•... *
p. Chaque papier carré est copipp^ ,j\ de cioq jetons qui valent chacun. €|iDq;fiGbe4; 9''. de dix contrats qui valent qhacM« dix jotons ou cinquante {iches ; 3*). Qofip ^ i^ vingt fiches , en sorte que la bolte^qui^^aiJt.à cipq cent quarante -ciqq fiches. . v. ' .
4* Le panier rond sert à contenir lespi^ier mens dont il sera parlé ci^après.
5. Il se joue à quatre personnes. On tîra^ pour les places » c'est-à-dire que Ton com^ menée par plaœr le» quatre paniers sur la table ; on prend ensuite une fiche de chaque couleur , que Ton met dans le panier rond.
Chacun des joueurs en prend une » et se plaça
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h réndrbit où est le panier dont la couleur correspond à celle de la fiche qu'ila tirée.
6. Les quatre joueurs assis , Tbn d'eux prend un jeu de cartes , et en fait quatre paquets , un pour chacun , et celui dans lequel se trouve le valet de cœur » est celui qui cdm* mence à donner.
7« Quand le jeu commence , chaque joueur met au panier deux jelons , etcolui qui donriie en met trois ; celte contribution forme le fonds des remises; ailes se renouvellent toutes les .fois que le panier est vide ; ce fonds se nourrit par la contribution d'un jeton à chaque donne • par celui qui donne , et par les amendes , dont il sera parlé ci-après.
8. Ensuite la^donne circule toujours parla droite; C'est celui qui estie plus près & la droite décelai qui donne , qui joue le pre-* mîer, et 'ainsi de suite. ' . > .
Q. L'asprend le roi , le roi prend là damé# la dame le valet , le valet le neuf , etc. < >
10. Uon donne onze cartes aux trois per<t tonDes;ivec qui l'on joue « et douze à loi.
11. On ne peut donnertcs onze cartes qu'en ïfuns fôk, une par trofs , et à' soi quatre , et et eamiite/, deux fois par quatre : toute autre' façon est vicieuse. .
1 là. iCarte retournée fait refaire , à tnofnt que toM les joueurs^ ne jugent le cou)» bon , pour abréger.
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1 3. Celui qui aura mal dooné perd m donne , à inoins qu'il n% fournisse un jeton on cinq ficbes au panier.
i4* Celui qui , ayant mal 'donné» ne s'en serait pas aperçu » ou n'en aurait pas avorli avant que l'écart soit fait, paiera aa panier quatre jetons d'amende , et Le coup sera noi; et il perdra, en outre, cette fois-ià, sa donne , sans pouvoir la racheter.
lâ. Des trois cartes du talon , la première est pour le premier joueur à droite de celui qui donne , la seconde pour le deutième , et la troisième pour le troisièmes oeloi qui don* ne , écarte sans reprendre; ^'e«t ce qui compose la partie.
1 6. Quiconque voit la oiite de l'écart qui bii revient , et écarte ensuite , ne peut gagner Ja partie, ni placer son Quinola, si par hasard il l'avait ,ni faire le Reversis; néanmoins, s'il pompait le Reversis ou forçait le Quinola, l'un serait rompu et l'autre bien forcé; mais il njs recevrait rien pour avoir rompu le Reversis, et |>oiat de consolation pour le Quinola forcé. •
17. Il en est de même de celui qui prendrait sa carte sans écarter , il n'a droit à ancun paiement ; mais le Reversis rompu sera bien rompu , ainsi que le Quinola forcé , c*est4« direque » dans les deux cas ci*dessus »46 coup n'est pas nul à l'égard des autres.
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. iS* Quiconque joue fia carte avant 80D tour, paiera un jeton ou cinq fiches au panier.
ig. Si quelqu'un se trouvait avoir écarté deux cartes au lieu d'une» ne portant que dix cartes » il n'a droit à aucun paiement quelconque » à moins qu'il ne rompe un Rever- 818» ou ne force le Quinola ; alors il en sera
Îayé comme si il n'avait écarté qu'une carte. ■es paiemens qui ne lui sont pas dus » sont les as ou quinola par lui placés » ainsi que la partie » s'il la sagnait.
to« Toutes Tes cartes qiiî se trouvent sous le panier^ comptent pour la partie » soit qu'il y en ait une de plus ou de moins.
SI. La partie appartient h celui qui la ra« masse; cependant» tout autre joueur peut en âVertir et régler 1^ coup» s'il le juge à propos» mais toujours avant que l'on ait joué*
29. Il est permis» en tout tems »d'examiqer ses propres levées » mais aucunement ceiles^ des autres » si ce n'est la dernière de toutes celles qui seront faites.
sS. Quiconque renonce sans avoir quatre as» ou le quinola ei trois as» mettra deux jetons «u panier pour amende, et ne pourra toucher aucun paiement» à moins qu'en s'en apercevant il ne riprenne sa carte pour fournir de la couleur avant la levée de la main ; la partie appartient à celui qui ne fait pas da levée» et,
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dans le cas de concurrence» à celai qui est fo
plus près à gauche du panier.
24. Dans le cas d'égalité de points ^ elle appartient à celui qui a le moins de levées; et » si les points et les levées sont égaux » elle appartient toujouk's au plus près à gauche du panier.
s5. Quant à la perte de là partie , dans le cas d'égalités de points et de levées» c'est » au contraire , celui qui se trouve le plus éloigné» à gauche du panier^ qui doit la payer.
26. La partie se compose des points qui se trouvent par les quatre cartes de l'écart; les points s'y comptent comme les levées ; savoir: l'as quatre , excepté celui de carreau» qui y compte cinq» le roi trois» la dame deux » et le valet un , excepté celui de cœur , appelé le quioola • qui y compte quatre »* et l'on ajoute toujours quatre è ces points ; c'est proprement ce que l'on doit nommer la partie»
attendu qu il pourrait arriver que les quatre cartes de l'écart fussent toutes blanches, et que celui qui la gagnerait n'eût rien pour ta peine.
CHAPITRE IL
Des Paiement. .
i . Celui qui donne un as eh renonce» reçoit nnè fiche ae celui qui fait cette levée ; si c'est
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f Fm de ctirreau , il en recevra ^eux ; si c'est lé Quinola en nenonce, il recevra un Jeton ou qinqficbes.
9. De même le joueur à qui Ton force un a9 , paie une fiche à celui qui le force , et deux si c'est Tas de carreau.
3. Si quelqu'un force ie Quinola Jl touche un jeton de chaque joueur , et deux de celui qui tenait le Quinola.
Tous ces paiemens se font sans se les faire demander.
4« Un ou plusieurs as joués, ou le Quinola }oué » ne se payent qu'à celui qui gagne la
[»actie, mais c'est à lui à s'en souvenir et à e$ demander. Il faut observer qu^ tous ces paiemens sont doubles en vis-à-vis.
5. Ils sont encore doubles à la premtère^t à la dernière bonne, qui est la onzième levée; en sorte que si par hasard on forçait le Quinola en vis-à-vis à la première ou dernière bonne ; on toucherait huit jetons oa quarante fiches de son vis-à-vis , et deux 'jetons de chacun des autres joueurs ; mais si- on le forçait de côté, celui-ci paierait quatre jetonsi Je vis-à-vis quatre, et le troisième n'en paie'rait que deux.
6. La partie se paie aussi double, si c'est le vis-à-vis qui la gagne.
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leversis» soit que le Reversis se fasse ou qu'il «oit rompu à Tune d«s deux dernières leyëes.
On rend tout ce qui s'était p^yé pendant le coup , sans se le faire den^ander; e'est-à-dire» qu'on rend à celui qui a payé., afin que personne ne paye ni plus ni moins que le Rb^ Tersis.
. 8. Le Reversis se.paye seize fiches par chaque joueur , et trente- deux par le vis-à-f is« . g. Celui qui rompt le Reversis à la dixième ou onzième levée,reçoit soixante-quatrefiches de celui qui Tavait entrepris; les autres n'ont rien à payer que la restitution des as reçus, ainsi que celle du Quinola , s'il a été payé.
CHAPITRÉ III
De^M qui constitue leHeTerstt ; 3e Pëpoque à laquefl* il est entamé ; et de la maiùère de le rompre.
1 • On fait le Reversis quand on fait seul toutes les levées.
s. Dès que les neuf premières levées sont faites, le Reversis est entrepris dès cet instant; celui des joueurs qui aurait placé le Quinola, n'a plus de droit au panier; deméme si celui qui l'a entrepris a forcé le Quinola , ou le force par la suite ; il ne fait pas la remise » parce que, perdant son droit au panier, par le seul fait des neuf levées par la même personne, il «erait injuste gu'it fit la remise dans le cat
eoniraire. Alors ^siron ne fait les deux autres levées , leReversis est dit rompu à la bonne; Vit est à la onzième levée , ou simplement rompu , s'il ne Test qu^ la dixième.
5. On lie peut rompre le Reversis contre celui qui l'aurait entrepris qu'en faisant uHe des deux dernières levées.
Il n*y a que celui qui fait le Reversis qui
Iiuisse tirer la mise .s'il a joué son Quinola h ^ane des neuf premières ; il n'y a que loi qui {misse la faire, si son Reversis est rompu à 'une^des deux dernières levées : autrement il ne fait pas la remise , ni ne la retire , s'il a conservé son Quinola aux deux dernières levées » soit qu^il fasse le Reversis , ou qu'il •oit rompu , ttH-il même forcé à la demiefe bonne.
CHAPITRE IV
Du Quinola et de T Espagnolette.
1 . La remise est attachée au valet de cœur, qui est la carte Itf plus importante de tout le jeu. Toutes les fois que l'on peut donner le Quiada en renonce , on tire la remise; cela s'appelle placer ou donner le Quinola : toutes les fois , au contraire , qu'il est forcé , c'est-à-* dire , que l'on est obligé de le donner sur un cœur, lorsqu'on n'a paâ l'espagnolette , il fait payer la re«)ise égale au contenu du panier.
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Il en est dé même loùles les fois que Ton est obligé de jouer le Quinola ; cela s'appelle Quinoia joué ou gorgé. Excepté néanmoins le cas où celui qui aurait le Quinola l'aurait joué à Tune des neuf premières levées , et ferait le Reversis-; c'est le plus grand coup que Ton puisse faire à ce jeu « parce que Toh tire la i«eùiîse , et qu'on se fait payer du Reversis. \ 2« Mais aussi , si , se flattant de pouvoir faire le ReVersis, l'on a joué le Quinola à Tune des neuf premières levées; et qu'il soit rompu à'Tune des deux dernières , il paye le Reversis rompu , et fait en outre la remise ; c'est le coup le plus cher : ainsi , si l'on doute de son Reversis , il est prudent dé ne le jouer qu'à l'une des deux dernières levées » afin de ne pas payer la remise.
3. Dans les autres cas, où l'un des jouearg' fait ou manque le Reversis » et qu'un autre place le Qiiinola, ou bien que son Quinola est forcé,celui*cî ne tire la remisé,ni ne la fait : ea un mot , du moment qu'il y a un Reversis en- ' ^repris , il n'y a point de remise , parce qu'a? * lors le Quinola redevient valet dé cœur » ex cepté seulement pour celui qui l'entreprend Qt qui l'aurait joué avant la dixième levée ;
{»arce que » si son Reversis est rompu » il faft * a remise ; et s'il ne l'est pas , il la retire. 4» Trois as et le Quinola, quatre as et le Qui* '
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Bola f on seulemeut quatre as réuDis, daoi la même-main, font ce qu'on appelle l'^spa- |;DoleUe.
Ce coup , tr^s-compllqué , diilicile à jouer, renverse à peu près tout ce qui vient d'éûe dit.
5* L'espagnolette a le droit de renoncer k toutes couleurs ; il place » de cette façon , son Quinda , quoique souvent seul dans sa m^in»
et tire conséquemment la remise; il donne , comme il lui plaît , les as , à droite , k gauche ou en face.
6. Il gagne presque toujours la partie , de qnefqne manière qu'il soit placé*.
On dirait que l'on ne joue que pour lui ; e\ en effet , s'il joue bien, tous ks avant^ge^ du jeu sont pour lui*
7. Mais , n'ayant le droit de renoqcer que pendant les neuf premières levées , i| doit fournir de la couleur , s^il en a , aux deui; dernières Içvéçs ; si , maladroitement , il a gardé uiie grosse carte , et qîi^on le fasse ren-; trer, il perd la partie , q^and bien même il ne ferait qu'une levée blanche ; s'il a placé spa Quinola dans les neuf preniières caries «il fait la remise et rétablit le panier tel qu'il était. Il est également tenu de payer les as double^ à ceux qui les loi auraient déjà payés.
8. Si , dans le cas prévu par l'article préc^- 4efit, i'espagndette avait gardé son Quinoli^
94 ^U RBTBBSIS*
dansPespérance de le placer à la bonne» il sm trouverait» par le fait , gorgé » s*il rentrait à la dixième carte.
Néanmoins Tespagnolette ne fait pa^ la remise , si le Quinola est placé par Tun dei autres joueurs.
9. Gependant,s*il arrivaitqu'un desjouears entreprit le Reversis et qu'il le rompit , fûtce même par le. Quinola forcé en sa main »
à l'une des deux dernières levées , non-seulement il ne ferait ni la remise» ni ne perdrait la partie , puisqu'il est de principe qu'il n'y a de remise pour personne dès qu'un Reversis est entrepris , et que le Qiltnola n'a pas été joué dans les neuf preipières levées , mais encore on 'lui paye le Reversis roflipu.
L'espagnolette n'est pas censée avoir
f»erdu son droit pour avoir fourni de la couleur qu'on demande » et mémo pour avoir mis au-dessus » pourvu quo la levée ne loi reste pas.
11. S'il est le premier à jouer » qu'il joue cœur » et que le Quinola se trouve seul dans quelque main » il en tire la consolation , et ne
^ perd pas pour cela ses droits , si cette levée Be lui reste pas.
1 s. Si , ayant par mégarde fait une levée dans le courant du jeu » il jque le cœur^ et f#ro« la Quinola , il en r^oit <I^ même la con-
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•olation ; mais il oe peut plas renoncer et ne peut gagner la partie qu'autant que les pointt de ses levées seraient au-dessus des trois autres ; c'est-à-dire, qu'il rentre dès ce moment dans la classe des autres , sans qu'on puisse lui reprocher d'avoir précédemment renoncé. Il en est de même si , étant entré malgré lui à la dixième carte , il lui restait un cœur à jouer» et qu'il forçât , par ce hasard , le Quinola à la dernière bonne » c'est-à-dire > qu'on lui payerait la consolation double , comme étant, à la dernière bonne ; et ce , sans ^ard à ses précédentes renonces.
i5. Faire-entrer , sienifie faire levée.
i4* Si quelqu'un fait le ReYersîs>respagno«> lette paye seule pour toute la compagnie^ Néanmoins > si celui qui est espagnolette n'avait pas renoncé» il est dans la classe des autres : Ton ne pourrait lui reprocher do s'être défait de ses as et de son Quinola » et il ne pourrait payer que sa part du Reversis. ' lâ. Si l'un des joueurs entreprend le Reversis , et qu'un autre le rompe à la bonne, Tespagnolette qui a joui de son droit paye, outre le Reversis à la décharge de celui qui rompt f c'est-à- dire , 64 fiches à la décharge de cçUii à qui il est rompus parce que l'es-
Eagnolette doit rompre le Reversis à U onne ,. et reçoit 64 fiches de celui auqùe) 1 a rompu.
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i6. Comme l'espagaolètte n*est pas obligée ^ de romj^re le Reversis par un as , il suffit d'avoir une carte au-dessus de celui qui a entrepris le Reversis» en sorte que si un autre en fait la levée , c'est celui là qui reçoit les 64 fiches » non pas de l'espagnolette , mais de celui auquel il l'a rompu.
17* Par exemple , B a entrepris le Rêversis ,et il lui reste un huit de trèfle; celui qui est espagnolette en a le neuf, par conséquent , il est<:ensé avoir rompu le Reverdis, quoiqu'on ail; le valet de trèfle » qui fait fieiire la levée , parce que , sans le valet , il l'eût luirmême rompu • et qti'il est assez puni de ne pas toucher les 64 fiche^ qui passent à celui qui avait le valet.
18. L'espagnolette peut aussi faire le Reversis,et dès-lors son jeu n'est plus qu'un ieu ordinaire.
1 9» Si l'espagnolette avait placé son Quinola r et qu'il y ait un Reversis fait ou marqué i il ne tirera pas la remise d'après la règle générale^ qu'en Reiersis fait ou rompu il n'y a pas de remise ^exeepté pour celui qui, l'entreprend et qtfr le fait encore , lorsqu'il Fa )Otté à l'une des neuf premières levées.
20. Si par as» roi oadame de cieur » l'on forçant le Qttifiola à l'espagnolette » et à quelqift'époquo du )6uqueceVamvâl> ce dernier
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ferait là remisé et paierait aiûsi que les deux autres joueurs ce qui/otf dû à celui qui fo lui aurait forcé , d'aprèoes règles ci-dessus : Excepté toujours s'il y a Revérsisfailou rom* pu , tes deux dernières levées ne changeant rien à la règle générale qu'en faveur de celui qui fait les onze levées.
di. Le Quinola forcé , placé ou joué aux dernières levées , ne fait pas la remise ni ne la lève , fût-il joué par celui qui fait le Reyerisis.
s 2. S'il n'y a pas de Reversis et que l'es^ pagnolette n entr^ pas » il joiiira de tous $•« •utrea dfoitSr
Q% DK LA MOUCHE.
CHAPITRE PREMIER
Des rapports de la Mouche avec les autres Jeux.
1. Le jeu de la Mouche tient beaucoup de la Triomphe par la maoièré de jouer , et a
3uelque chosé^ de l'Hombre , par la manière ^écarter : à la différence qu'à THombre ceux qui ne font pas jouer, écartent , lorsque celui qui fait jouer a fait son écart; au lieu qu*à la Mouche tous ceux qui prennent des cartes du talon sont censés jouer.
2. On ne voit guère d'où ce jeu nous est venu , ni la raison pourquoi bn Ta appelé de la sorte; mais , comme ces connaissances ne sont point essentielles , nous passerons à ce qui regarde la manière de le jouer , et nous en donnerons des règles qui pourront donner du plaisir à ceux qui le joueront*
CHAPITRE II. âu
Manière de jouer, la Mouche p et règles établies.
1» On joue k ce jeu depuis trois jusqu'il
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sii : danê le pfemier cas , il ne faut qii*un jeu de cartes comme au Piquet : plusieurs
1*oueurs même âtent encore les sept; et^dans e second , il est nécessaire que le jeu soit composé de toutes les petites cartes , afin de fournir aux écarts qu*on est obligé d'y faire; enfin , l'on doit à proportion qu'on est de joueurs , laisser plu9 ou moins de cartes au jeu , afin qu'il y en ait toujours dans le talon ( outre la carte tournée ) de quoi pouvoir donner au moins trois cartes à chaque joueuf, au casque tous voulussent à la fois aller h l'écart. .
9, Ort Toit à qui fera , étant toujours un avantage de jouer le premier » attendu que l'on joue par telle couleur qu'on veut : après donc que l'on a vu celui qui doit mêler , et pris chacun un certain nombre de fiches 014 jetons que l'on fait valoir plus ou moins , suivant que l'on veut perdre ou gagner ^ celui qui est à mêler ddnne à chaque joueur » et prend également pour lui cinq cartes » qu'il donno par deux et trois , ou trois et deux ^ même par cinq à la fois ; mais les aut/es manières sont plus honnêtes : il retourne ensuite la carte de dessus le talon » qui est celle qui fait la Triomphe/et qu'il laisse retournée sur le tapis,
h Le premier k jouer » après avoir vu son
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)eu , est le maitrç de s'y te^iir ou de prendre une fois seulement tel nombre de cartes qu'il veut, jusqu'à cinq^ et ainsi du second, après le premier , et des autres.
4. Observez que celui qui demande les cartes du talon est censé jouer » comme il a étédéjà dit; on peut aussi jouer sans prendre, lorsqu'on a assez beau jeu sans aller à fond; de méoe l'on peut ne point demander des cartes lorsqu'on a nrauvais jeu » et qu'on ne veut pas jouer.: ce qui arrive quelquefois & un joueur qui voit que devant lui il y en a qui se sont tenu« à leurs cartes , sans en demander , appréhendant qu'ayact mauvais jeu , il ne leur en vienne un de même , et qu'étant par' conséauent forcés de jouer , ils ne fassent la Moueke.
Celui qui jouant ne fait aucune levée
fait la Mouche » qui consiste en autant de marques qu'on est de joueurs , et que celui qui mêle met seul , et ainsi chacun à son tour.
6. Lorsqu'il y a plusieurs Mouches faites sur un même coup , comnie il arrive souvent»
surtout lorsqu'on est cinq ou six joueurs, elles vont toutes à la fois » à moins que l'on ne convienne de les faire aller séparément^ mais comme il s'ensuit que celui qui mélç , met toujours la Mouche qui fait le jeu , par conséquent celui qui fait la Mouche , la fait d'autant de marques qu'il en va sur le jeu.
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' 7* Coliîi qui n'a pàjs de jeu à jouer , et n*a ni demandé des cartes du talon ^ ni joué sans prendre , met son jeu avec les écarts »
ou dessous le talon , s'il n'y avait poiat d'écart.
8. Celui cfui vent jouer sans aHer è fond , dit seulement : Je m'y tiens ; il eiit censé jouer
-dès-lors. . >
9. Les cartes se jouent eomme^ la Bète , et chaque main qu'on >lève raut un yetontà celui qui l'a fait et qui tire 4e jeu \ -quand la Mouche est double , il en tire deiyc , et trois quand elle est triplé, et arinsi de autt^.
10. Si les cinq cartes qu'on donne d'aJDdnd ^ un joueur sont toutes d'une piêinecoul^(n% c'est-h-dîre, cinq pîqnes ou cinq trèfles, f^. ainsi des autres , quoique ce ne soit point d(^< la triomphe, celui qui lésa, gagne la Mnifcho sans jouer; et c'est ce |q|i qu'on appelle
4a Motj^lU.
1 1 . Si plusieurs joueurs avaient e)iseYiil»tlo la Mqucbe^c'est-h^ire cinq cartesd'ûiRe aïè92r> couleur y celui qui l'aurait de U couleui^ (\ui est trionvphe , gagnerait par préférence ^m^: autres ; autrement ce serait coliiî qui aurjttn f^lus de poiâts à la Mouche : Tott coo«pt<t r.-»» qui va immédiatement après le valet paui»
«lîx points , les figures pour dix , et lei* (fitires captés les points qu'elles marquent ;
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et si elles étaient égales en tout , la primauté gagnerait. !• *
12. Celui quia la Mouche n'est pas obligé de le dire» même quand on lui demanderait s'il )a sauye ;inais si on le lui demande , et qu'il dise oui ou non » il doit accuser juste.
1 3. Si ,^ après que celui qui ^ la Mouche a dit : je m'y tiens » les autres joueurs yont Ieur« train sans réflexion ; il arrive alors que celui qui joue le premier » montretoutes ses cartes» et gagne non-seulement la Mouche qui est au.panier,mâismêÉqe cellesfjui sont dues; et les autres joueurs font la Mouche , chacun de ce qui était sur le jeu.
] 4* Celui qui a la Mouche n'est pas obligé de le dire, comme nous'Pavotis observé; mais il est môtue de l'avantage de celui qui s'est tenu à ses cartes, di? laisser croire aux autres joueurs qu^il peut lavoir : c'est pourquoi il faut, dans l'un et l'autre cas,ne riearépondre, parce que , comme nous l'avons déjà remarqué , quand on répond if faut accuser juste; et il est avantageux k ceux qui jouent/ d'être seuls s afin d'être moins exposés à faire la Mouche : si cependant un joueur était bien assuré de son jeu ; c'est-è-dire , qu'il eûttrèsbeau jeu , il pourrait sauver la Mouche pour engager les autres h jouer, et faire faire par là des Mouches à ceux qui joueraient et ne feraient point de levées»
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i 5. Celu! qui renonce fait la Mouche d*au* tant de jetons qu'elle est grosse sur le jeu ; de même , celui qui» pouvant prendre sur une écarte jouée » soit en mettant plus hatit de la tnême couleur , soit en coupant ou surcou-pant , ne le fait pas , fait aussi la Mouche.
Celui qui est sqfpris à tricher au jeu
ou qui reprend 4es cartes pour accommoder son jeu , fait la Mouche » et ne joue plus.
1 7. Celui qui donne mal reméle , n'y ayant |>as d'autre peine pour cela ; lorsque le jeu est faux , il ne vaut rien pour le coup , mais les précédons sont bons.
Voilà la yéritable manière de jouer la Mouche / et ce jeu est très-agréable quand il est bien joué.
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CHAPITRE PREMIER
Les LoU duJea de Wbisk.
1,1 Si quelqu'un joue quand ce n'est pas soq tour, les adversaires ont le droit de lui faire jouer sa carte tanl qu'ils le jugeront àpropos,
fiendant toute cette donne , pourVu qu'ils ne uî fassent point faire de renonce; ou si l'on des adversaires est premier à jouer , il peut se faire nommer , par son ami , les couleurs qu'il Iqi doit jouer ; dans ce cas , il doit entrer dans la couleur qui lui est indiquée.
st. On ne peut point accuser une renonce jusqu'à ce que la levée soit faite, ou que celui qui a renoncé ou son associé ait rejoué.
3. Dès qu'on renonce, les adversaires sont en droit de compter trois points , et ceux qui ont renoncé , quand même ils seraient com-
f>lets, doivent rester à neuf, nonobstant que es autres aient gagné trois par leur faute : la renonce se marque à quelque point que le jeu se puisse trouver.
4* Si quelqu'un appelle avant que d'avoir
liuits points , il est libre aux adversaires de
faire redonner; ils peuvent même se cooftilter
ensemble s'ils veulent faire redonner ou non.
S. Dés qu'en a vu la triomphe, il n'est plus
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peraiU de faire ressouvenir son ami d*appder*
6. On ne peut plus compter les honnears du précédent , dès qu'on a trouvé uhe.aou;* Telle triompher , à moins qu'on les eût de* mandés auparavant.
7. Si quelqu'un sépare one carte des autres, chacun des adversaires peut l'appeler, poilVvti qu'il la nomme , et pourvu qu'elle ait été détachée ; mais , s! par hasard il nommaU l'une pour l'autre , il est permis à chacun d« ses adversaires d'appeler, pendant toute cette donne , la plus haute ou la plus basse carte dans la couleur qu'il veut.
8. Chacun doit mettre ses cartes devant soi; Al Tundes adversaires mêle ses cartes avec les autres, son ami est autorisé à demander que chacun pose les siennes; mais il ne lui est paf permis de demander qui a joué telle ou tella carte«
9. Si quelqu'un renonce , et qu'on s'en aperçoive avant que la main soit levée , la partie adverse peut demander la plus haute ou la plus bass(^ carte de la couleur jouée ; elle a l'option d'appeler une autre « pourw^ que cela ne fasse pas faire une renonce.
1 o. Si une carte se tourne en donnlmt ,il dépend des adversaires de faire redonnera moins qu'ils n'en aient été la cause; car, dans ce cas, le choix est du côté de celui qui a donné.
1 K Si on joue un as ou une autre carta
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d'ufie conlear quelconque , et qu'il arrive que le dernier joueur joue quand ce n'esl pas son tour ^ il ne peut ni couper ni faire lé levée , pourvu qu'on ne le fasse pas renoncer* n'importe que son ami ait de cette couleur ou non. i^. Si une carte du jeu se trouve tournée, il iaul redonner* h moins que ce soit la dernière. 1 hf Personne ne doit prendre les cartes* ni les regarder pendant qu'on donne; et^dansle cas que l'on donne mal, il fautqu'il redonne^ mais on n'est pas obligé de le faire si la carto se tourne en donnant.
i4« Quand on joue une carte * si un des adversaires joue quand ce n'est pas son tour , son ami ne peut point gagner la levée* pourvu que cela ne 1er fasse pas renoncer*
i&. Chacun doit prendre garde qu'on loi t donne treize cartes ; ainsi * s'il arrivait que quelqu'un n'en eût que douze* et qu'il ne s'en aperçût qu'après avoir joué plusieurs levées, et que le reste des joueurs eût le nombre jujite de caries* la donne sera bonne; on ne doit punir que celui qui a joué avec douze > tartes , pour chaque renonce* s'il en a fait; mais si * au contraire * un des autres avait quatorze cartes* la donne serait nulle.
1 6. Si quelqu'un jette ses cartes à décoû-
. vert* sur la table * s'imaginant d'avoir perdu ;
si son ami ne donne pas gagné* itdépenddea
adversaires d'appeler telle carte de son jeu
DU WBMU 107
qu'ils jugent à pf opos, pourvu qu*ib ne fiisseat pas reaoncer à la partie.
A et B sont associés contre C et D
A joue trèfle » son ami B joue avant Tadveraaire G; dans ce cas., Dest en droit de jouer avant C « parce que B a joué quand ce n'était pas son tour.
18. Si quelqu'un est assuré défaire toutes •es cartes, ilpeut les montrer sur table^ mais s'il y avait , par hasard , une seule pendante parmi, il se trouverait exposée voir«ppeler toutes ses cartes.
1 g. Personne ne doit demander à son mjai, .
pendioit qu'on joue , s'il a joué un honneur.^
9o. A et B sont associés contre G D ; A joue trèfle , G un pique , B le roi de trèfle, et D ua petit. G s'aperçoit, avant qu'on tourne la le- Té0, qu'il a renoncé, quen arrivera-t-il ?
B peut repVendre sa carte, et D de même; et il dépend de A ou B d'obliger G de jouer la plus haute ou la plus bais^ carte de la cou* leur indiquée.
s 1 . Si quelqo'un,ayant huit points appelle, et que son ami lui réponde; et ,si les adversai* ont jeté leurs cartes , et qu'il paraisse que Tautre n'a pas deux points par les honneurs; dan^ ce cas, ils peuvent se consulter ensemble^ et sont les maîtres de laisser subsister la à\>s^ me ou non.
2 s. Si quelqu'un répond n'ayant pas ua
Ëonmear , les adrérsaires peuvent se consulter ensemble , et sont les maîtres délaisser sub* sistei^ la donne ou non.
sS. Personne ne (>eut pt*eiidrè des cartes Denves au mHfeu de la partie sans le consentement de tous-
24* Celui qui donne doit laisser sur la table là carte qu'il a tournée, jusqu'à ce que ce soit stm tour à jouer; dès qu'il l'a mêlée avec les autres , personne ne* lui peut demander laquelle c*est , mats bien quelle est ta triompbe; la. conséquence qui résulté de cette loi, est que celui qui donne ne peut pas indiquer une ikusse carte: ce qu'il aurait pu faire sans cela.
CHAPITRE II
Qùciqaés règles g'5nérales que let coinmençaDS dot-
veol obsen^er.
1 • Dès que c'est 5 vous à jouer, commencez parla couleur dont vous avez le plus grand ^ nombre en main': si vous avez une séquence de roi, dame et valet, ou delà dame , du valet et du dix , vous (Tévez les considérer côùime de bonnes cartes pour entrer en jeu; elles vous leront immanquablement tenir fa inainj ou h votre associé , dans d'autres couleurs; comtncucez par la plus baute de la séquence , à moins que vous n'en n'ayezcinq; dans ce caslà; jouez l^pluspeiite, exceptez en atout f €^ix^i\
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faut toujours jouer la plus hiiot6<y {^n d'eur g«ger votre adversaire h ioettrera9oulo roi; par ce moyen vous ferez passer votre eou)eur« - ^ Si vous avec cinq des plus hautes triom^ pbes, et poiot .d'autres. hoooes cartes dauis uae autre couleur 9 jouez atout: celaTeradu moias que votre associé jouera le dernier» et tiendra par conséquent la main.
. . 3. Si vous avez seulem^pt deux petits atom avec Tas et le roi de deux autres couleurs » et une renonce dans la quatrième» faites sur-)^ champ autant de levées que vous pouvez; et, ai votre associé a renoncé dans une de vos couleurs » ne le forcez pas 1^ parce que cela pourrait trop affaiblir son jeu.
4* Vous ne devez^ que rarement rejouer la . même couleur que Votre associé a jouée , dès que vos cartes fournissent quelque bonne couleur, à moins que ce soit pour achever de ga* gner une partie, ou pour empêcher de la per« . dre : on entend par une bonne couleur , une séquence de roi^ dame etvale^toude la dama , du valet et du dix.
5. Si vous avez chacun cinq levées, et que vous soyez assuré d*en faire deu^ par vos pro« près cartes , ne négligez point de les faire , dans l'espérance de marquer de deux points celui qui donne ; parce que,si vousperaiez la levée impaire , cala vous ferait une différence
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4® 'd^iix» et VOUS jeiierîez à votre désavantage 46I1S la pfo]^6ft40ii de deux à un.
: ily a C^pi^nd'àut Utiè exception à cette règle, lor»c|ue Vôtië voyez une probabilité à pouvoir, eiv«auver ié ps^rtie doublé,'6u gagner le jeu: dena Vnû ou r^titre dé ces cas , il fatit lever k'IeTtée'impàîre.
^ 6» "Si vous voyez quelque probabilité è pouvoir gagner h jeu , i\ ne faut point bâ]aB* cer de basarder Une ou deux levées , parce que Tavatiiage qu'une nouvelle donne procu> rerâfità^tre adversaire^ sur la mise itaît audelà de^poititsqite viiùé ri^quezdeeettefacon. * J. Si' votre adversaire a fait six ou sept joints à rien (Love) ,'èl que vous soyez le premier à jouer, vous devex absolument risquer ùûe' levée ou -deuxy afifr de rendre ^r )à le jeu égal : ains», si vôUs avez la dème ou le valet et un autre aK>ut /por ce moyen vous renforcerez le jeu de votre associé*^ s'il -est farte» atout, et point de' bondes fartes d^une autre itduleut , jouez' v()^rie'idaDae^ ou vôtre Talet d-'ât^Ait ; vo^!f neluî cau'sefréz pa^-ide préjudice, au cas qu'il n'en aiiquèpeir.'- *- ' S. Si vous êtes quoitre à jouef , itfàttt faire en^^orté de gagner la levées impaire V^pfi^t^ qne vous vous procurerez par là <la moitié -de iamîsej et, afin que vous soyez sûr de^agner la leif«ée in^paire > il faut faire atout avec pré- ^avlioii^ quoique voua ioye2*ibrl en atout:
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nous entendom: être fort en atoat « lorsqa^on a uahoDoeur et trois triomphf^.
9. Si TOUS avez neuf poidts dé la partie, e( que vous, soyeaf encore fort en atout; si vous remarquez qu'il y a quelque apparence que yçjtreassociéf disse couper quelques-unes des couleurs que votre adversaire a en main , no jouez point atout; mais faites en sorte que Totre associe pufsse parvenir à couper: ainsj, par exemple , si votre jeu est marqué 1 , 2 ou
^>5 ,.il faut, jouer h rebours , et aller , 5, 6 ou 7, parce que vous jouez pour quelque chose «Ile plusqM*un point dans ces deux derniers cas,
10. Si vous êtes dernier à jouer , et que , ¥Ous trouviez que le troisième joueur ne
!)uisse pas mettre une^onne carte dansla coueur que votre associé a jouée ji et que vous ^ n'ayez pastbeau jeu vous-même» jouez encore ,. laineme coule^r,aiin de tenirjalevéeà votre j associé ( Tenace) : cela oblige souvent Tad- .. Tefsaire à changer de couleur , et fait j;a«;ner .« .la Jeyée dans,)a nouvelle couleur choisie.
11. Sr vous avez Tas , le roi et quatre ^ pc^tito atoiM, jouez un petit , parce qu*on peut ^parier que votre associé a un meilleur atout I q'uecelui du dernier joueur zsicela est ainsi, ^ TouspouTex ilaire trois fois atout; si non^voua Ixie pouvez pas les faire tomber tous.
1^ » a. . Si vous avez Tas» le roi , le valet et trois l^elita atous, commencez avec le roi , et joa^
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ensuite Tas , h moins qu'un de Vos adversai* res ne renonce » parce que la chance est pour TOUS que la danie tombera.
1 3. Si vous ayez le roi , la dame et quatre petits alous , commencez par un petit, parce que la chance e»t pour vous que votre asaocii a un honneur.
i4* Si vous avez le roi, iadatne^Iedizy trois petits atous , comniedcez avec le roi.
pdi'ce que vous avez une belle chance que le 'valet tombera au second tour; et vous pourrex tirer parti , par finesse , de votre dix , en remployant quand votre associé jouera atout
1 5. Si vous avez la dame , le valet et quatre petits atous , commencez par ttii petit , parce que la chance est en votre faveur que votre associé a un honneur.
i6. Si vous avez la dame !^' le valet , le oeuf et trois petits atous » coniipiencéz avec la dame, parce que vous avez une belle chance que le dix tofnbera au secoqd tour; ou irons . pouvez tirer partie de votre neuf» en faisant quelque feinte.
17. Si vous avez le valet , le dix et qaatra petits atous , commencez par tin petit» par les raisons indiquées au n^ i5.
1 8. Si vous avez le valet , le dix , le huit et trois petits atous , commencez par le valet»
afin d empêcher que le neuf ne fasse la levée : la chance est en votre fa veur ^ue les troîsàott-
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neurs tomberont en faisant deux fois atout«
19. Si vous ayez six alous d'une plusbass^ classe , il faut commencer par le plus basr à moins que vous n'ayez le dix , la neuf et le huit, et que votre adversaire n'ait tourné un honneur : dans ce cas , si vous êtes obligé de passer en revue à cause de l'honneur , conamencez aveiÇ'fë'âix , parce que vous forcerez votre adv^saire de mettre l'honneur à son préjudice , ou du moins vous^ donnerez lo choix à votre, associé , s'il veut laisser passer la carte ou non. ;
20. Si vous avez l'as» le roi et trois petits atous » commencez par un petit , par les raisons indiquées à l'article i5.
âi. Si vous avez l'as , le roi et le valet accompagnés de deux petits atous^ commencez par Je roi , parce que cela doit apprendre à ▼otre associé que vous avez encore l'as et le valet, en main ; et , en faisant qu'il tienne la main , il jouera sans contredit atout : ayant fait cela , vous devez h Voire tour faire une feinte avec le valet, à moins que la dame ne ie trouve seule derrière vous.
Si vous avez le roi , la dame et trois
{petits atous , commencez par un petit , par es raisons indiquées à l'article i5.
aS. Si vous avez le roi , la dame , le dix el deux petits àlous , commencez par le roi^ par les raisons indiquées à l'article ai.
24* Si TOUS avez la datne , le Talet et troîi petits alous , commencez par un petit » par les raisons indiquées à l'article 1 5.
a 5. Si vous avez , avec la dame» le valet , le neuf et deux petits atous , commencez par la dame, par les raisons indiauées à l'article 1 6.
sO. Si vous avez le valet , le dix et trois petits atous ^ commencez par un petit, par les raisons indiquées à l'article i5.
27. Si vous avez le valet , le dix » le huit el deux petits atous , commencez par lé valet ^ . parco que la chance dicte que le neuf tombera dans deux tours; ou vous pourrez faire un^ feinte avec votre huit., si votre associé yoiis fait un retour en atout.
, 38. Si vous avez cinq triomphes d'une plua basse classe » le meilleur .parti sera de çom-^ niencer à jouer parle plus bas , h moins qap vous n'ayez une séquence de dix, neuf» (lùit : dans ce cas, il faut entrer en jeu par la pluâ haute de la séquence.
sg. Si vous avez Tas , le roi et deux petits.
atous , commencez par un petit , par les rai-^
sons indiquées à l'article si.
Si vous avez l'as , le roi , le valet et un
petit atout, commencez par le roi, par lea
raisons indiquées à l'article i5.
Si. Si vous avez le roi, la dame, le dix et
un petit atout , commencez par le petit , par
les raisons indiquées à l'article 1 S!
33. S! yous av.es Je roi , la dame ^le dix. et; un petit atout , coniDiencez p$r>Ie rai > Qè attendez jusqu'à ce que votre associé T0U9 re* joue atout : alors faites uae feinte afec le dis pour gagner le valet. ...»
33« Si vous avez la^dupne» le valet V lejieuf et un petit atoutjGoinmencdzpar tadame^afio»
d'empécber par là qael^ dix»iiefasse;saievé6i[
Si vous avez le valet ^ le dix ei.d^ux
' petits atous» commeocéz \iatr un petit, à causé
de ce, qui a été dit à l'article i5. . ^
35. Si vous avez le valet , Je dix , le huit et» un petit atouts conâiD^ja^ez avec la valet» afia d'empêcher que le neuf ne fasse sa levée. > / 36. Si vous avez le dix , le ueuf » la huit el un petit atouts commencez avec la dix, parce que vous laissez par là à la discrétion de votre associé s*il veut le laisser ou non.
37. Si vous avez le dix et trois petita ^tous p commencez par un petit.
CHAPITRE IIL
Quelques R^lt-S'parliru litres qu'il faut ol>Sjerver^
1. Si vous avez l'as , le roi et quatre petits atous accooipaffnés d'une bonne couleur , il faut faire trois Ë>i8 de suite atout ; sans quoi on pourrait vous couper la couleur que voua portez.
'j. Si vous avez le roi » la dame et quatre petits atous ^ et en outre une boi^iûe couleur «
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jbaêz atout du roi , parce que tous pouvez faire trois fois atout , quand vous serez premier li jouer. ,
'3. Si TOUS avez le roi , la dame ^ le dix et trois petites triooapbes » avec une autre bonne couleur , faites atout du roi , dans l'espérance ^iie le valet tombera au second coup : ne vous amusez pas à faire une feinte avec le dix , de peur qu'on ne vous co!l|>e la forte couleur que vous portez.
^ '4^ >^* ^ôus avez la dame , le valet et trois petits a tous , avec une bonne couleur» jouez atoiit d'un petit. ^
S. Si vous avez la dame» le valet le neut et df^ux petilsatous,avec dneautre bonne couleur» jouez atout de la dame, dans l'espérance que Je dix tombera au second coup : ne vous «mu$ez pas à faire une feinte avet le neuf^mais jouez plutôt atout une seconde fois , par le» raisons indiquées dans trois cas de ce chapitre.
6.. Si vous avez le valet » le dix et trois* petits atous , et une autre bonne couleur , faites atout d'un petit.
7. Si vous avez le valet , le dix , le huit de même couleur, faites atout du valet, dans l'espérance que le neu f tombera au second coup.
' 8. Si vous avez le dix , le neuf, le huit et un petit atout , avec une bonne couleur , )ouez atout du dix.
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CHAPiTRE IV
De quelle manière un commençant , qa! a fait quelque progrès, doit jouer.
1. Supposez que tous soyez premier à jouer , et que votre jeu soit composé dos cartes suiyautes : du roi , du valet , d'uue couleur , de Tas , du roi » de la dame et deux petites cartes d*une autre , du roi et de la dame d'une troisième, et de trois petits atous^ on demande comment il faut jouer ? Il faut commencer par Tas de la meilletire couleur de votre jeu , ou par un atout , parce que cela sert d'avertissement à votre associé que vous êtes maître dans cette couleur ; mais il Défaut pas continuer avec le roi de* ladite couleur ; il faut faire atout : et , si vous voyez que votre associé n'est pas assez fort pour vous secoader en atout» et que votre adversaire attaque votre couleur la plus faible , c*est-à-dire , celle de laquelle vous n'avez que le roi et la dame , jouez le roi de votre meilleure couleur ; et » au cas que vous retnarquiez .qu'un de vos adversaires pourrait la couper , continuez à jouer celle où vous avez le roi , la dame et le valet. Et , s'il arrivait que vos adversaire^ n'entrassent pas dans votre couleur la plus faible , dans ce cas «• quoique votre associé ne puisse pas vous s«-
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condêr en atout ^ coBiiauez d'en jouer tant que TOUS serez première; en voici la raison « parce moyen^supposéquevptre associé n'ait que deux atous »que chacun de vos adversaires n'en ait que quatre , il est certain q^en^ faisant trois foiç atoui , il n'en resiera plua que deux contre vous.
Premier à jouer. , . , .^
^ 9. Supposez que vous ayez l'as ^ le roi ,Ia dame et un petit atout ^ avec une séquence du . roi ,x>u cinq cartes dans une autre couleur, et
Îuatre autres fausses , commencez à )ouer la amc d'atout , continuez avec l'as : cela indiquera à votre associé que vpus portez le roi ; étyComme ce serait très-mal jouer que de Êiire une troisième fois atout , jusqu'à ce que vous puissiez faire passer la grande couleur quevous avez encore en main , en vous arrêtant ainsi tout (coùrt,; c'est donner un signe certain • à votre associé qu'il ne vous reste que le roi et un seul alout^ parce que^ si vousaviez l'as» * le-^roi , la dame et deux atous depius , voua n^pourriez vous faire de tort en jouant atout du roi pour la troisiënie fois*
Si vous jouez votre séquence^ commencez par la plur basse carte 4 parce que votre as- 80i:ié y mettra l'as » s'il Ta , et vous facilitera par là Je moy^n de pouvoir jouer le» autres; et , puisque vous avez mis votre associé à même
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d'entrer dans ¥oire jeii , il vous jouera cer* laïueiueut atout dèé qu'il s^ra premier à }ouer , pourvu qu'il lui ea,rc$te encore ua ou deux » puisqu'il doit poser «Q fait ,que voire roi enlèvera tous les atous de vet adversaires.
Second à jouer.
3. Supposez que vous ayez Tas j le roi et deux petits atous » avec une quinte majeure dans une autre couleur^ que vous ayez trois petites cartes d'une autre et une seule de la quatrième; supposez encore que voire adversaire du côté droit commence à jouer Tas ié k couleur dont vous n'avez qu'une « et qu'il continue ensuite de jouer le roi : dans ce cas, ne le coupez point, mais jetez une autre fausse : s'il continue encore à jouer la dame , jete< de rechef une fausse , et fai tes^en de même au quatrième coup » dans l'espérance que votre associé pourra couper ; lequel , dans ce cas» vous jouera atout» ou entrera dans votre couleur forte. Si l'on joue atout , )ouez-en deux fois , et ensuite votre couleur forte ; par ce moyen , si par hasard un de vos adversaires a quatre atous , et l'autre deux» ce qu'on voit rarement , puisque votre associé est censé avoir trois atous d^s neuf, et que Vos adversaires ne doivent en avoir naturellement que six f vQlre couleur fortts force leurs «meilleurs
120 DU WHISKé
lit<m$; et il y a de la probabilité que vous pouvez faire seul la levée impaire: au lieu que^si vous aviez coupé une des plus grosses cartes dé vos adversiaires , vous auriez si fort affaibli voire jeu qu'il vous aurait é\é impossible de faire plus de cinq levées sans Tassisiancè de velre associé.
4» Supposez que vous ayez l'as, la dame et trois petits atous; l'as , la dame , le dix et le V Deuf d'une autre couleur , avec deux petites cartes dans chacune. des deux autres; et que votre associé joue dans la couleur où vous avez l'as , le valet , le dix et le neuf; comme cette façon déjouer demande plutôt que vpus trompiez vos adversaires que de mettre votre associé au fait de votre jeu , ne posez que votre neuf; parce que vous engagerez par là votre adversaire à faire atout, dès qu'il aura gagné cette carte. Aussitôt qu'il aura fait atout, faites-le à votre tour du plus fort» afin que vous soyez maître de la main, au cas que votre adversaire ait joué un atout que votre associé n'ait pas pu prendre, parce qu'il n'a poi^t bonne couleur à jouer ; il est trèsprobable qu'il tombera dans celle de votre associé , supposant qu'elle doit être partagée entre lui et le sien : si cette feinte vous réus* sît , elle vous sera très-avantageuse; et il n'est presque pas probable qu'elle vous puisse être préjudiciable.
— fe^
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5. Supposez que vous ayez Pas , le roi et trois petits atous» avec une quatrième au roi, et deux autres petites cartes d'une autre cou* leur ^ et une petite carte de chacune des deux autres; et que votre adversaire joue une eauleur dans laquelle votre associé porte la qi^a- , trième majeure ; que celui-ci y mette le valet, et joué ensuite Tas , vous renoncerez à cette couleur , et vous vous en irez d'une fausse : si votre associé jouait le roi, votre adversaire à droite le couperait , par exemple , avec le valet ou le dix : dans ce cas-là , ne le surcoupez point , parce que vous courez risque de perdre deux ou trois levées en affaiblissant votre jeu; mais s'il jouait au contraire dans la couleur où vous avez renoncé , coupez alors , et jouez la plus basse de votre séquence , afin d'attirer4^s ; n'importe que ce soit votre associé ou votre adversaire qui l'ait : cela étant fait^ joiiez atout deux fois aussitôt que vous tiendrez la main /ensuite votre forte couleur. Si vos adversaires , au lieu de vous attaquer par votre faible , jouaient atout , continuez d'en jouer deux fois à votre tour ; tombez de là dans votre couleur , et tâchez d'en rester le lîialtre ; maïs cette méthode n'est que rare- DDient employée , excepté par ceux qui n'en > tendent que passablement le jeu.
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CHAPITRE V
Obserrations à faire pour s^assilrcr que Tadversaîre n*a p!us d« la cauleur qu'on lui a joucè.
1. Supposez que vous commenciez h jouer la dame^ le dix, le ûeuf et deux petites cartes, de quelque couleur que ce soU ; que celui qui TOUS suit mette le valet , et votre associé le huit; dans ce cas» puisque vous avez la dame, le dix et leneuf, c'est une marque certaine (pour peu qu'il soit joueur) qu'il n'a plus de cette couleur : ainsi , dès que vous avez fait cette découverte « il faut que vous jouiez en conséquence, ou. en le forçant à couper , si vous êtes fort en atout , ou en jouant quel* qu'autre couleur.
â. Supposez que vous ayez roi, dame et dix d^une couleur : si vous jouez votre roi, et que votre associé y fournisse le valet , c'est une marque qu'il n'en a plus de cette couleur.
' 3. Supposez que vous ayez roi , dame et plusieurs autres d'une couleur , et que vous commenciez à jouer par le roi; dans ce cas , vpjtre associé ^..s'il n'a que l'as et une petite carte dans cette cpuleur , jouera fort bien en coupant, yqtre roi de son as; car supposons pour'uh moment qu'il soit fort en atout : en prenant le rôî avec Tas , il se met à même de pouvoir faire atout ; et, dès' qu'il a purgé les atous^ il retombe dans la céuleur de son ami ;
et , s'étant défait de son as , il lui fournit les moyens de se servir de toute la ëuite de sa couleur : Clique x^elui -ci n'aurait vraisemblablement pas pu faire , si Fautré était resté maître du jeu en gardant Fas.
£t«9u cas que son associé n'ait point d'autres et bonnes cartes.que celte couleur, il ne perd^rien ep prenautic roi pour son as ; mais, fill arrivait qu'il eût une bonne carte pour entrer dans cette couleur ^ il gagnera de cette façon toutes les levées. Au surplus , puisque votre associé a prit» votrQ rOila^M^J^ Fas, et qu'il a fait atout ensuite» vous devez paturellement cpqçlqr^^qil'i) a une auti^e carte de ççuileur pour,.yoji^ jTaii^e rentrer en jeu : ain$i vçus ne ^e^T^zJetçr^apçuDe carte de la couleur^ <9"?Qd. même vous devriez écarter un roi ou une dame*
CHAPITRE VL
De Ja lfnaIlî^re de harceler ses adTersaîres , et <l*mâiquer S(>ti |eu à son assoeié. ^
' 1 . Supjioseï^ que je joue Fas d'un^ couleOur dans laquelle j'ai l'as., le roi et trois petits; que le dernier en jeu ne .trouve pa« à pl'opo»^ de le couper » quoiqu'il n'en «il point ^ il' faùtLiçn nié giârder déjouer le rei ensuite : il* faut que je reste tnattre dans* la couleur ; fgt je ne dois jouer qu'une petite carte» afib d'affaiblir par-Ui le jeu de mon adversaire^ ' ». Si l'on j9ue une coulciur de laquelle .je
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n^ai peint, et qu'il y ail une probabilité apparente que mon associé n'en a pas non plus de meilleure , je jette une meilleure couleur» afin de tromper mes adversaires. Cependant
f^our ne pas faire donner mon associé dans e paneau , en même-temps je me défais de mes plus mauvaises cartes» dès que c'est à lui à jouer : cette façon réussira ton jours ,à moins que vous n'ayez affaire à de trop forts joueurs; et encore gagnera -t on plus avec eux qu'on ne perdra en jouant ainsi.
CHAPITRE VII
De la manière de gngner trois levées en en perdant une
1 • Que trèfle soit atout , que votre partie adverse ait joué du cœur , que votre associé» n*en ayant point» ait jeté un pique, vous devez naturellement conclure qu'il ne porte que carreau et atout; et supposez que vous ayez fait cette levée » mais que vous ne soyez pas fort en atout» il faut bien se garder de le forcer : supposez que vous avez le roi > le valet et un petit carreau» et que votre associé peut avoir la dame et cinq carreaux; dans ce cas»
en vous défaisant de vcxtre roi au premier tour, et de .votre valet au second» vous pou« Tez faire entre vous et votr^ associé cinq levées dans cette couleur : tout comme si vous aviez un petit carreau; et que la dame de y^tre associé eût été coupée do Va» , le roi
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et la dame qai vous restent en mains em-^ / pèchent votfe adversaire de faire d'autres progrès en atout; et^nonobstanl qu'il puisse avoir un atout de reste , en jouant un petit carreau ^ vous le forcerez; et tous perdez de cette façon trois levées dans cette donne.
2. Supposez que, dans un jeu pareil aa précédent , vous ayez la dame , le dix et une petite carte dans la forte couleur de votre associé, c'est ce quevous pouvez aisément découvrir en jouant de la façon que nous avons indiquée dans l'article précédât : cette découverte étant faite, si vous supposez que votre associé doit avoir le valet et cinq petites
' cartes dans cette même couleur, si vous êtes premier à jouer , il faut commencer par la damé , et continuer avec votre dix. Si votre ^ associé porte le dernier atout, il fera do cette manière quatre levées dans cette couleur ; au lieu que , si vous ne jouiez qu'un petit , son valet s'en allant , et la dame vous restant au second oonp qu'on joue dans cette couleur, dès que spn dernier atout est forcé,' la dame qui vous reste empêche qu'on ne puisse faire passer cette couleur : il est évident que celte façon de jouer vous ferait perdre trois levées dans cette donne.
3. Il a été supposé , dans les articles précédons , que vous êtes premier à jouer , et que vous avez eu occasion par là de vous
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faire de meilleures eartes, que vous portez daos la couleur forte de votre associé > dans rînteatioo de faire passer toutes les autres. )Suppo$ODS » pour le coup, que votre associé soit premier à )ouer, et que vous découvriez qu'il est fort daus une couleur; qu'il ait,par exemple , Tas , le roi et quatre petits; et que vous ^yez c(e votre côté la dame , le dix , le neuf et une des plus basses cartes de ladite couleur; si votre associé )oue Tas^vous devez y fouroir le neuf; s'il )oue le roi , le dhc : TOUS tâcherez de faire passer, de cette façonlà» votre dame au troisième tour; et,puisqu il ne VOUS re«te qu'une petite « vous n'empêcherez point que la couleur de votre associé fasse tout son effet » au lieu que vous auriez perdu deux levées si vous aTÎez gardé votre dame et Totre dix, et que le Taiet do Vos adversaires fiit tombé.
4* Supposez que vous trouviez dans le Courant du jeu « comme dans le cas. précédent , que votre associé soit fort dans une couleur , et que vous y ayez le roi , le dix et un petit ; si votre associé joue J'às , mettez-y votre dix ,.et au second tour votre roi: TOUS empêcherez par là , suivant toute probabilité , que votre associé ne trouve d'obs* facle à faire passer sa couleur.
5. Supposez que votre associé ait l'as , le rei , et quatre petites cartes dans sa couleur
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fbrte, et que tous ayez |i votre tour fa dame» le dîx.et .une petite : s'il joue son as , mettez votre dame : do celle façon vous risquerez une levée pour en gagner quatre.
6. ^^ouft supposons présentement que vous portiez cinq cartes de la forte couleur de ▼olre a8socié,savoir : la dame» le dix, le neuf, le huit et une petite ^et que votre associé se trooTekavec l'as » mettez votre huit ; s'il ique après cela le roi , posez le neuf; et au troisième coup, si pf^rsonne n'a plus de cette couleur .' hormis vous çt votre camarade »
contmuez à louer votre dame , et après cela s pix; et 9 puisque VQus.n avez plus qu une petite^ et votre associé deux , vous gagnerez par là une levée; ce que vous n'aurez pas pu îaire en jouant la plus haute ,'et en gardant vue petite pour la jouer ii votre associé.
CHAPITRE Vlli
Dt la Mlnî^^e de jouer lorsque ^adversaire dt? droite tourne une figure, oii quand celui de gauche tourne ^ntf figure ou un honneur.
I. {Supposez qii^on ait tourné le valet do Tptro '^droite , et que vous ayez le roi, la dame et le dix: si vous voulez gasuer le valet, coimpencez par jouer votre roi , aiin que TOtreassociépuisseconnnître par là qu'il vous reste encore la dame et le dix; et cela encort plus facilement, parce que vous ne Jouez pas
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la dame, quoique vous soyez premier à jouer.
s. Que le valet sdit tourné cérame au coup précédent; que vous, ayez Tas , la dame , et le dix ; en jouant la dame » vous obtiendrez le même .effet de la règle précédente.
Si Ton a tourné la dame à votre droite
et si vous avez Tas , le roi et le valet » en jouant votre roi » vous aurez le même avantage de la règle précédente.
4* Supposez qu'on ait tourné un honneur à votre gauche , et que vous n'en ayez point vous-même, dans ce cas il faut que vous fasisiez atout pour faire passer cet honneur en revue ; au lieu que, si vous en aviez un,à moins que ce soit Tas , il faut bien prendre garde comment vous jouerez atout; parce que, si votre associé n'avait pas un honneur , vôtre adversaire se rendrait maître de votre jeu.
CHAPITRE IX
Cat qui démontre combien il est dangereux de forcer
son associé.
1. Supposez que A et B soient associés ensemble ; que A ait une quinte majeure en triomphe » avec une quinte majeure et trois petites cartes d'une autre couleur; que A soit ■premier à jouer : supposons encore que les adversaires G et D n'aient chacun que ofeiq triomphes; dans ce cas , A fait toutes les le« vécs , parce qu'il est premier à jouer.
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s. Supposons au contraire que Gait cinq
petits atous, avec une quinte majeure et trois
petites cartes d'une autre couleur ; qu'il soit
premier à jouer , et qu'il force A de couper:
i>ar ce moyen , A, ne pourra faire que cinq evées.
Un cas qui dëiDontre combiCta W est avantageux de faire
la Navette ( SiMCO ).
5. Supposons que A et B soient associés , et que A porte une quatrième majeure en trèfle , qui est la triomphe , une autre quatrième en carreau et l'as de pique; et supposons en même-tems que les adversaires G et D aient les cartes suivantes : G , quatre triomphes et huit cœurs et un pique; D, cinq triomphes et huit carreaiîx ; G » premier à jouer , commence par un cœur , D le coupe et joue carreau; lequel G coupe en continuant ainsi la navette; chacun dés oeux associés oc- 'cupeunre des quatrièmes majeures de l'A; que le tour étant à G à jouer pour la neuvième levée » entre par pique, lequel D coupe : les ▼oilà donc maîtres des neuf premières levées; 'A reste avec sa quatrième majeure en atout. ' Ge cas nous montre combien il est avantageux de faire la navette dès qu'on peut la 'former*
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CHAPITRE X
Des cas où îî feu t jouer le Roi , la D*aiifie, îé Valet él le Dii , ^Uaad on n'est pas jjremi^r eh '{tu.
lo Supposons que TOUS ayez quafrè petiti atous ,4et que tous ayez uneniain sûre daoi chacune des trois autres couleurs, et qu6 Vôtre associé ait renoncé en atouts il fnut, dans ce casaque les autres neuf triom|>hes se irouTent
Fartagées entce vt)s adversaires. Mettons que un en ait cinq, et Tautre quatre: jOuez atout autant de fois. que vous serez. premier ; et , au cas que vous .Iç soyez quatre fois, il estévîdent-quevosadversaires n'auront fait que cinq lovées ; au lieu que,si vous leur aTiez permis d'employer leurs triomphes séparément , ib auraient facilement pu faire neuf levées^
Cet rxomple ^<}émontre combien' il est presque toujours nécessaire de faire tombcrr deux atous contre uo.
J|I y a cependaat.uQe excepJLion k cette r^ ^lé :1a voici. Si vous trouvez, daos.j[e courant dlu jeu , que vos adversaires sont extrêmement, forts dans quelque couleur partica-»
lière, et que. votre associé ae puisse pas tous être d'un grand secours dans Jadite couleur, ^ans ce cas il fyyi examiner les points que TOUS at^ez et^ceux de vos adversaires, parce que vous pourrez sauver ou gagner le jeu en gardant un atout pour cette couleur.
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2. Supposez que vous ayez Tas , la dame, «t deux petits dans une couleur; que votr« adversaire à drôHe, premier en jeu, y entre:
dans ce cas ne mettez point la aamé /parce qu'il est à parier que Yotre associé l^oti'é uh'e meilleure carte dans cette coulétfr qéé fe troisième joueur: si eele est aînsi, vous voTek que vous y serez le maître. • p.- Il y a une exception à cette règle :'qnand
TOUS fi'étes pas premier à jouer » alors il faut mettre la dame.' • .
3. Ne commencez jamais à jouerpar le roi; le valet et une petite cartè,daos quelque couleur que ce soit » parce qu'il y a à parier deux contre un que votre associé n'a point Pas ^ et par conséquent 32 à 9$ , on autour de 5 Il 4» qu'il a l'as oir la dame; et ainsi, n'ayant qu'autour de 5 à 4 ^n votre faveur, et devant avoir quatre cartes dans quelque autre couleur , quand même le dix en serait la plus forte , jouez- la , parce qu'il est à parier* que vôtre associé a utïz meilleure cafte AfAtà ladite Couleur que Je dernier joueur. Et ,' quand nnême l'asen restêraîl d^rt*ière vbtWnihîàVil est à parier que cela se trouvera' a î*n «fi", 'i\ votre associé ne l'a point r vous neMafssrr^i vraisemblableméni pas de fai^e dçux'^lëvée.4; si votre adversaire met cette c6Ul^i*'^ù)^^14
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4* Supposez que vous aperceviez » dansj.e courant du jeu » qu'il vous reste, entre ?oi«i et votre associé , quatre ou cinq atous : si vos adversaires n'en oat point » et que voai ' .a'ayez aucune cartç gagnante » mais que vous ayez. raison de juger que votre associé porte une treizième ou quelque autre carte gagnante , dans ce cas faites un petit atout, afin de tenir la main pour pouvoir vous défaire d'une fausse sur cette treizième , ou autre bonne carte.
5. Supposez que vous ayez le roi et une petite carte dans une couleur , et que votre adversaire à droite y joue ; s'il est habile aa ]eu , ne mettez point le roi ,à moins que vous ne vouliez tenir la main ^ parce qu'un boa joueur commence rarement à jouer par une couleur dont il a Tas : il la garde pour faire passer la forte couleur » quand les triomphes font tombées.
6. Supposez que vous ayez la dame et ur i petite carte a une couleur » et que votre aorersaire à droite y joue : ne posez point la d^pie , parce que , supposé que l'adver^ saire ait commencé par l'as et le valet » dâoi ce cas 4 dès qu'on retourne dans la susdite couleur » il fera une suite avec le valet : ea faisant cela il jouera beau jeu » surtout à son associé a joué le roi : cela vous fera à
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lu yérilé faire votre dame ; mais en la metl(ant , vous ravertissez que vous n'êtes pas fort dans cette couleur » et tous l'engagerez à attaquer la jeu de votre associé par des feintes tant qu'il sera question de eettfi^ couleur.
7. Les exemples précédens vous ont ins~ iruit quand il est à propos que vous mettiez le roi ou la dame lorsque vous êtes derpierà jouer ; il faut encore observer,qu'au cas que vous ayez le valet ou le dix dans une couleur avec une petite » que c'est en général trèsmat jouer de mettre l'un ou l'autre > si vous êtes le dernier, parce qu'il y a à parier cinq contre deux que le troisième joueur porte ou l'as ou la dame. Il s'ensuit qu'il y. a uqo chance de cinq contre deux; et, quoique vous puissiez quelquefois réussir en jouant de la sorte ^ vous en serez touj^ours le perdant,; parce que » si vous découvrez à vos: adversaires que vous êtes faible dans cette, couleur , ceux-ci emploieront des feintes contre votre aisocié » tant qu'elle durera. . - ..
8. Supposez que vous ayez l'as^. leiri^i et trois petites cartes d'une couleur , et qi^e votre adversaire à droite y joue, vous y pieftrez votre as , et votre associé le' valet, tin cas que vous soyez fort en atout « il faut rejouer un petit dans cette couleur • afin qtit
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Totre associé le puisse couper. Voie! la conséqurnce qui résultera de cette façon de
1' 'ouer : vous restez; lé maître dans cette cou- Bur par votre propice jeu , et vous faites voir en même-letnps h votre associé que vous êtes fort en triomphes' , et qu'il peut régler •on jeu en conformité , soit en tâchant de faire la navette ,soit éû jouant atout» s'il est fort en triomphes; ou maître dans les autres co'.Jeurs.
9. Supposez que A et B aient six points, leurs adversaires C et D sept; qu'on ait youé neuf cartes , desquelles A et B aient ga^né sept levées ; supposez encore qu'on n'ait fxoînt compté d'Iiohiteurs i dans ce cas , A et B ont gagné la levée impaire; ce qui donne une égalité à leur jeu. Mettez ëti surplus que A soit premier à joûér , et qu'il porte les deux petits atous qui restent avec deux cartes-rois dans les autres couleurs ; ajoutez que C el D ont les deux meiileureiitrioibphes entre eux, avec deux autl'es éartes gagnantes : on demande comment il faut jouer ce jeu ? Il y a 1 à 3 que C ti*a pas les deux triomphes , et pareillement 1 à 5 que D ùe lefs a pas ; la chance est hutaht en faveur de A qu'il peut gagner la soinme qu'où joue : ainsi , il est de son intérêt ide faire atout ; car, par exemple , «î la nûie est de 70 francè » A la tirera si cette
façon kii réussit ; au Heu que, s'il joue dans la méthode ordinaire, s'il force C ou D à faire atout, les premiers ayant déjà gagné la le?ée iœp^ire , et étant sûrs de gagner les deux autres, son jeu se comptera neuf à sept, ce qi;ii est autour de trois à deux; et par conséquent la part de A dans les 70 francs ne montera qu'à 4^ francs , il n'aura qu'un bénéGce de 7 francs ; au lieu que dans l'autre cas , dans la supposition que Â et B ont une prétention de deux à trois sur la mise , ea jouant atout, il se procure un droit de 53 fr. snr les 70 francs.
Dès qu'on voudra faire exactement attention au cas que nous venons d'expliquer ^ on pourra l'appliquer , par |a même raison , h d'aolres circonstances dans lesquelles un jeu peut se trouver.
CHAPITRE XL
De la manière dont il faut jouer quand Vadversaîre , & droite , a tourné un As , un Roi , une Dame , etc..
1 . Supposez qu'on ait tourné l'as à votre droite , et que vous n'ayez que le dix et le neuf de triomphe , avec l'as , le roi ei la dame d'une autre couleur , et huit fausser cartes, comment faut-il }<Hierce jeu-là ? Corn* t mencez avet l'as de la couleur dont vous avez l'as r lo roi et [a dame : cela seryira d'avis a
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Tolre associé. que vous êtes maître dans cette couleur; jouez ensuite le dix d'atout, parce qu'il y a cinq contre deux que votre associé porte le roi, la dame ou le valet de triomphe; éi\ quoiqu'il y ait à parier autour de sept contre deux que votre associé ne porte pas deux honneurs , il se pourrait pourtant qu'il les eût , et que ce fût le roi et le valet :
dans ce cas-là , comme votre associé laissera passer votre dix de, triomphe , et que c*est treize contre douze à parier que le dernier )oiieur ne porte point la dame d'^atout , supposant que. votre associé ne l'a pas , celui-ci, dès qu'il tiendra la main, entrera dans votre couleur forte : dès que vous tiendrez à votre tour la levée , il faut qtie vous jouiez le neuf d'atout, parce que vous ^mettez par là votre associé à même dé couper à coup-sûr la dame»
s'il se trouve derrière elle.
Ce eas dijmontre qu'un as tourné contre vous peut devenir peu avantageux à vos adversaires,si vous savez bien appliquer cette règle.
2. Si votre adversaire à droite tourne le roi ou la dame^ vous pouvez gouverner votre jeu de la même façon ; mais il faut toujours faire une grande différence par rapport à la capacité de votre associé , parce qu'un bon joueur sait tirer parti d'un tel jeu , au lien qu'un mauvais n'en tire jamais, ou du moiot très* rareiQent.
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.3. supposa que votre adversaire à droite entre par le roi d'atout , et que vous en ttftz Tas et quatrepetit8,accoai pagnes d'unebonno coulnur: dans ce cas, c'est votre jeu <le laisser passer le roi, quand même il aurait roi^ dame» valet et un autre : s'il n'est pas un des plus habiles, il jouera le petit, dans la pensée que son associé porte l'as; s'il le fait, il faut le laisser passer^ parce qu'il est également à parier que votre associé a une meilleure triomphe que le dernier joueur. Gela étant , pour peu qu'il entende te jeu , il jugera que vous avez vos raisons pour avoir joué ainsi ; et, en coU'* séquence, s il lui reste un troisième atouts il le jouera^ sinon ce sera sa meilleure couleur»
Cas critique ponr gagner la levée inpalre.
4* Supposez que A et B jouenteontreCet D, et de plus que le jeu soit à neuf» et tous les alous dehors : A, dernier à }oiier , porte l'as et quatre petits d'une couleur , et une treizième carte restante; B n'a que deux pe* tites cartes de la couleur de A; G p6rtela dame* et deux autres petites cartes de cette couleur^ D le roi , le valet et une petite ; A etB ont gagné de trots levées , G et D <][aâtf e ; ainsi» il s^ensuit de là que A doit gagner quatre levées de six caries qui lui restent , s'il veut gagner la partie* C joq^ cette couleur , et D
Tka^ei le roi ; A lur donne ceité levée > D retenmeide h même couleur; A laisse passer cQxarti) » et G met sa dame ; de sorte qae C ej» D ont fÇAgôé six levées ; et C, croyant que 84)0 associé pof tê l'as de tadîte couleur , y ref t>urne : icela.fait gagner k A les quatre dernières levées ^ et , péc conséquent , la partie, s 5. Supposez que vous ayez le roi et cinq petites triomphes, et que votre adversaire à diToite jjoiie,la dame , dans ce cas ne mettez ])j»iQt votre roi , parce qu'il est à parier que votre asspcié porte l'as : jbl , supposé quo v^itf^e adversaire eût la dame , le i^alet , le dU et ufier petite triomphe ,>il est ji parier que l'as se trouve seul , soit chez votre adversaire , soît chez votre associé. Quoi qu'il eft soit , vous joueriez fort mal en mettant )• Foi.'^Miliis , si l'on entrait par la datne d'^atout « ist que vous- eussiez par hasard le roi avec deux ou trois triomphes , c'est alors qu'il faudrait le mettre , parce que c'est jduer 'Comme n faut que de commencer pat- . .dtame, dès qu'on 'la porte accompagn'ée d'iin'sfc^''^ petit atout ralo^i si votk-e^ associé a^ait le^valeN«,*^î^*»Vhe , etiqiie votre adver^aîre à gâuch^^ ^^^ 'f > vous perdriez une levée en héglîgeaiîh de mettre le roi.
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CHAPITRE XII
' Si Ton tourne le neuf ou le dii à votre droite.
1. Supposez qfron ait tourné le dix \ votre droite , et que vous ayez le roi , ie yalet , le ueuf et deux petits atous, avec huit autres fausses caries » et que ce soit votre jeu d'entrer par atout , dans ce cas, comlueticez par le valet » afin d'empêcher que le dix ne fasse sa levée ; et , quoiqu'il y ait autour de cinq à quatre que votre associé porte un honneur , encore que cela manquerait en faisant une feint» du neuf au retour en atout que votre associé vous fera , vous avez le dix à votre disposition.
s.iSi le neuf tourne à votre droite , et que vous ayez le valet , le dix , le huit et deux petits atous , en jouant .1q valet vous parvenez au même but proposé dans le cas précédent. ^, ^ . ,
5. 11 faut que vous fassiez une grande dif> féreace entre une couleur d{tn$Jaquelle votre , aoii vous fait entrer de son propre choix et entre une autre dans laqijieUe il est forcé luimême de jouer : dans le premier cas« il est ' ipré^sumer qu'il joue sa- meilleure couleur; fet , s'il voit que vous n'en avez point , que ^ Vous n'êlcs pas fort en Iriompliès , et qu'il
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n'ose , par conséquent , point tous forcer , il jouera une autre couleur^ dans laquelle il se trouvera passablement pourvu , et vous apprendra par ce changement qu'il est faible en atout ; au lieu que , s'il continue à jouer dans celle de sa première levée , pour peu que vous le connaissiez bon joueur , vous devez conclure qu'il est fort en triomphes , et qu'il demande que vous jouiez en conséquence.
4* Il n'y & l'ici^ ^^ ^î pernicieux au jeu de Whisk que de changer souvent de couleur»
parce qu'on court le risque , dans chaque nouvelle couleur , de faire tenir la main aux adversaires : c'est pourquoi , si vous jouez dans une couleur où vous avez la dame» le dix et trois petits , et que votre ami y mette seulementie neuf» au cas que vous soyez faible en atout » et que vous n'ayez point d'autre bonne couleur à mettre sur ie tapis » il ne vous reste rien de mieux à faire que de continuer dans la même couleur »en jouant la dame: vous laissez par là au choix de votre ami s'il la veut couper ou non , au cas qu'il n'en ait plas; mais , s'il arrivait qu'étant revenu premier à jouer , vous eussiez la dame ou le valet d*une autre couleur » avec une carte » il vaudrait mieux dé recommencer par la dame ou lo valet d^une de ces couleurs , parce qu'il y a
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cinq contre deux que roiré ami porte au oioins un bon neuf dans Tune des deux.
5. Si vous avez l'as , le roi et une petite carte d'une couleur accompagnée de triomphes f au cas que votre adversaire ' à droite entre en jeu par la même couleur . laisses passer sa carte , parce qu'il est à parier que votre ami en porte une meilleure dans ladite couleur que le troisième joueur : si cela esi ainsi , vous gagnerez par là ; sinon , ajaul quatre triomphées , vous ne courez aucun risque de la perdre, parce que , quand même on ferait atout » il est à présumer que vous aurez le dernier.
Au cas que vous soyez faible en aloul
et qu'il ne paraisse pas que votre ami en soit bien pourvu , il faut bien prendre g;arde comment vous vous défaites des principalet cartes de la couleur forte de votre adversaire ; car , en supposant que votre advcr« •aire joue dans une couleur de laquelle vous avez le roi , la dame et un seul petit » au cas qu'il entre par l'as de la même couleur, si vous jouez la dame » tous donnez à voira
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nmi un Jnâice infaillible que tous avez en^ core' le roi. Quand votre ami j aurait renonces ne mettez point .yo^re roi , parce qae cc^u.i qui/a joué le premier dans cette couleur.» où son ami porte le premier atout »
Toud risquez de perdre trois levées pour en gagner une.
:s.' Supposez, que votre wipi porte encore dif cartes , el^ue vous jugiez qu elles ne sont qtfe d'une seule couleur , ou ties triomphes » mjtittez encore que vous avez le roi » le dix ^t une partie de la couleur forte avec la dame et deux petites triomphes ; dans ce cas^ il faut que vous lui supposiez cinq cartes dans chaque couleur » et jouez » par conséquent , le roi de la couleur forte : si vous gagnez cetïé levée , vous ne sauriez mieux continuer qu'en jouant votre dame d'atout ; si cela vous rttUVsit aussi, continuez vos triomphes. On p(;ut se Servir de celte façon , à quel point c|(ie la partie se puisse trouver ^ à moins qu'elle ne soit de 4^9*
* 3. II fanl se ressouvenir quelle carte a été tournée. Il est si important à celui qui donne» eX U son ami , de savoir et de se rappeler laquelle c'est , que nous croyons nécessaire d'observer que celui ^ui donne devrait toujours placer la carte' tournée de façon qu'il voit sûr de la trouver quand il en aura biB-
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soin ; car , supposé que ce ne soît qu'un 6 , et que celui qui donne en ait deux dé plus »
par exemple j le 6 et le 9 , au^cas que siba associé fasse atout de Tas et du roi , il faut qu'il y mette son 6 et son 9 v parce qup son associé portant , par exemple , Tas , le roi et quatre petites triomphes ', se ressouviendra que le 5 , qui est le seul restant, se trouve dans la main de son ami , et fera p par ce moyen , bien des levées.
4. Que votre adversaire à droite joue une couleur dans jaquelle vous portez le dix et deux petits ; que le troisième joueur joue'Ie ▼alet , et que votre ami le prenne avec le roi ; si celui de votre droite rejoue la mêipe couleur , et cela par un petit » mettez votre dix ^ parce que vous épargnerez , par là • Tas de votre ami ; lequel il pourra faire valoir , si celui qui e$t à ta droite joue la dame : cette façon de manœuvrer ne manque presque jamais.
5. Supposez que vous ayez la meilleuro triomplie»que l'adversaire À n'ait plus qu^'un atout, et qu'il vous semble que l'autre adversaire B porte une couleur forte; dans ce cas, permettant même à A de faire sa triomphe , si vous gardez la vôtre , vous empêchez que l'adversaire B ne puisse jouer sa couleur forte , au lieu que si voui avie^ pria l'atout
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de A > cela ne tous aurait fait qu'une différence d'une levée , {)endant que vous pôu?ei en faire probablement trois ou quatre , eo employant ceUe méthode.
CHAPITRE XIV
Delà manière de foner Ips Se'quenc^s.
1. En fait d'atout , il faut toujours jouer les plus hautes de vos séquences , à moins que vous n'ayez Tas, le roi et la dame : dans ce dernier cas, jouer la plus basse lifin d'instruire votre an^i de la situation de votre jeu.
2, Dans les couleurs qui ne sont point triomphes , si vous avez une séquence composée de roi y dame, valet et deux petites , le meilleur parti sera de commencer par lé valet; n'importe que tous soyez fort en atout ou non , parce que , en faisant tomber l'as , TOUS faites circuler la couleur.
S. En cas que you^ soyez fort en trîom- |)hes y si vous avez une séquence de dame , valet et dix et deux petits » dans quelque couleur que ce soit , il faut jouer la plus ' baute de votre séquence , parce que » soit ^u'un des adversaires coupe cette couleur au second coup , n'importe , vous trouvant fort en triomphes » vous faites tomber les
leurs , et réussirez à faire le reste de cett» couleur.
On peut obseryer la oiéiQ^imé&bQffle lors^ qu'on a une séquenee de tâloi, dk; jieuf, et deux pelites d'une cô'uteùK '"•' ';; 'j
Si vous »?ez une séqtiencô de rol^ dame
<v«âi0l. et' deux petltiM' d^uti^r'îicyâtë^if ^'jh^ez i^otrer^ , «'importa qadtb(l»sdy^]^î^f^fa'à iiidDl*oQiioii » et f«i(6à^<ÂF^e Ik^m^ dàtîl toutes^lei Mtrefr s4qùèéc<âs itifiîk*mttt*ès i
5. Mais, si ve«ft *?èurifroiÉ¥ié»pJirte^éMl «libks en trt««à^phè ; 'it faiiéraH eéijllhencer '^U 'plus basse de-ia sÀqUëafée-; iitf èbi qu'elle soit compiigto de cinq carkesVdt/f ; supposez que votre associié porte Va§ do la-* dite couleur, vous le liai faitai iaire : d quelle différence y a-t-tl qM vouiiL fassiez là levée , ou que votre ami la fasse ^C^r , si vous avez i'as ai i}fsa^rè pétiu-d^uhtâeouiauir , et '^uo ▼009 vous trouvie^'faible ewîat<Hit> de» bii^6ik 7 )oue ; vous ne sauriez miéuK ^taire^ô^'^è mettre vieire as ; %i vous itcfs , au conirsiiré i -fertenitrio^mphes, vous pouvez }ouer comme •bon vous semble ; maïs îl faut jouer tout à rtbours dèSiqueiivous ne l'êtes (ioint. * • 6. Expiîqoonfs à présent ce que iK^sin-
t«Ddoi» par fort ou &ible en triom ji^htis;
Si vous avez as , roi çt troii petits ; ' ' Roi , dame et trois pdtits ; Dame , Vfk( «t trais g«iiis ;
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Dame cl quatre 4»eUM.;^... i^ / . ,j , ... .
Yalel tl quatre pphls ;
j^^Paos ^a^|f^,$Q|||diiEélpwl^«p•H4ioQâ»;?<èlti |tjP%,/irèsKf^r>t*^piftf ÎQoipliefi^ ainsi , ein f w«jU jliffY^D)^ jefti|èg|0sbiîadiq()^$> voiia ^te^^ceirtaîr pçfl(i^.ti^^ur44'4^Q<OMttrefMteat|»Ut.c. ,\( .t Si .¥^&3D.*^QR,(|il^idetix oti{.tp«ji5 politef
^,pfia| . .autqrÂ^Qr. . k^ fêtent W^!^ a»! ^€t |ou^
•mT'î j» |^.fm«tlt«>àipetittti o^ .'î . . ■ * ••.».!)
' .,,^1 J»4amerttiB*Hl»»; !i i k / ' /cr 'rit Le valet et ir^s pe lits/ ,
.' ]9.iSUparliaaa«d^î(ousetYolrea4vti&saire /|irè^|farcé MK»itâaMii:(iitialid'méiiie}ieooa/seoieE faible, en itiomph»^ , a Aa été prfemieq àjoiief , eifc^'s'il.m jugÇ'^tiA à prapos.de faine aidoA^ y^fiezjl^ h le faire-Tatiast sottVftfklKiiie ^otia pef§i(<preaiiep:ià jttueir.^. k iiuMat que. Youb li^ayez.||jiialf|u^i4f6Diie*«aiylaur à. jùueri t . r<^f fSJLiP^i;,ha0a0d,¥ôua ikame^ffi^/àbvkiû ou troi^^çAilat^^rÎQfopbes.^i que jVotre.^ûiiMiR*6 joue une couleur à laquelle vous avez reuoncé, coupez )a ; cela apprendra à voire aim que vpu» êtes laible eo>triomf>hes* «
lo. Supposez que vous ayes l'as , le valet et un petit atout , et que votre ami vous eu yyue , portant -, par exemple , le roi et trois petits, il fautniettve t'as ou le valet. Supposez èocore que votre adverèdré h droite, ait trois triompbès .» et* celui -^à' fauche un pareil i^ombre ; dans ce cas, en lÏMsaot une feinte avec votre valet , et }ouaât.:votfe as , si la dame se trouYe à votre droite , vous gagnerez la levés; niais, si eHe est à gauche y > que TOUS jouiez Tas » et ensuite le Talet', et que nm» permettiez par là è i'adr versairc à gauche d'efnplojreriia dame ., (et c'est ce^u'illdoithécessairtaient faire) ^ il y a au-delà dedeux contre un à parier quSin des adversaires porte le dix ; et , par censée quent., vous ne pouvez gagner la levée en jouant delà sorte. • ;* » . ; «,.
1 K Si votre associé , premier à jooec ; a commiencé par Tas de triomphe, «et que* vous ayez , par exemple , le roi ^ le valet et tin petit, en mettant le vatet^eten faisant un'' retour avec le roi, vous obtiendrez l'avantago que la f ègle précédente prescrit.
Vous pouvez aussi employer la -même mé?
thodo dans d'autres couleurs.:;
1 9. Si vous êtes fort en triomf^hes, si vous avez roi , dame et deux, où trois petites caries datis toute autre couleur , vous pouvez
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commencer f^rr ud t>etit , èlaoi Di psrier neuf coirtre quatre que Totre ami ti uii konneilr dans ceUe\couleur ; mets , si vootétm faible (^n triomphe* , il faut oommenocr par le t<n. 1 5. Si votre adversaîreà droite , première )ouer, jouedans uueeottleiir oiiirous aw^zroi, damé et deux^ou trois cartes , parce qu'il esl égaledieRt à parier que votre ami porte ugë metlleure carte dans celte couleur que le troisième joueur ; et quand oiéuie cela ne serait pas » TOUS ne devez pas ci^aiodre de ne pu tirer parti de vôtre couleur y puisque wons 4t6sfoft en triomphesi^
i4* Stî w)lre»«dversaireii droite joue Aaiis une couleur de laquelle vous |ik>rtez lenm, la dame et un petit', que cette coiiteuf^t triomphe ou non , mettez toujours la dame :
de même si vous avez lardâmes le valet et une petite earte^ mettes le valet; et si vous portes le tbI^ »,le idtx et un petit, (mettez le dix. parce qu'en jùusfnt la seconde de vos meiliéures cartes, 'vous faites espérer par \k k votre ami que ve«s avec encore des plus iàt-^ tes dans cette ooulefiir ; il pourra juger , wm iàoyen des cali^ala joial» è ce traité , ^u^lle est la chance pour 'Oii>oontre lui. ' i5. Si vous avèzl^as^'le roi çt deux petits, dan^ q)tteique cduleur que ce soit , que Yoai aoyez en même ^teipps 'fart ott trtOB^pfaea ; 'el
» Il .arrive^ (|«e Totre ^dver$a«rc àdroUéiintre ddiift cetle couleur « laissez passer, sa carte., pa^rcei^e la^ageure est égale.que voire ami m une meilleure carte dabs celte couleur que le troisième joueur : si cela est , vous gagnerez vne levée en jouant de cette façon; sinon , étant fort en triomphes, vous ferez iufailli- IJemeot votre as et votre roj. .
16. Si vous aviez l'as , le neuf, le huii et une petite triomphe , et que votre ami jouât le dix, laisseZ'Je passer, parce que vous êtes sur de faire deii^ levées »,à moins qu'il n'y ait«dcux honneurs derrière la main. Jouez tout de même que si vo^ aviez le roi -, le neuf, le huit et une petite triompte.
J7. Si vou^ voqlez faire donner vos adversaires d^s le paneau ,. joici comment il faudra s'y prendre. Si l'adversaire à droite entre dans un^ couleur dans laifàelle vous avez l'as, le roi et la dame , ou Va9 , le roi et le valet, inpttçz l'as, parce que cela encoiiragera votre^ adversaire d'y -retourner : nonobstant que yoof attrapez votre ami^par cette façon de )ouer , vous ne laissez pas que de trodniper vos adversaires en même-temps^ ce qui est d'une très-grande conséquence dans le cas présent. Voici ce qui en résulte : si. vous aviez nais la plus basse carte de la tierce ma< ^ jeure , ou b valet de Tautre ooulaup ^ irons
auriez mis votre adrersatre à tbbîté èn-état de découvrir combien vous aviez de sopériorilé sur lui dans celle couleur ; et il en aurait iminanquablcmeni changé.
18. Supposez que vous ayez l'as , le dix et une pelite dans une couleur , et Tas , le neuf et une petite dans une autre ; par laquelle ^es deux devez-vous entrer en ]ei\if Réponse : par celle 011 vous avez Tas , le neuf et une pelite; par la raison que la gageure est égale, que votre associé porte une meilleure carte dans ladite couleur que le dernier en jeu :
sinon, supposons pour un moment que votl'é adversaire à droite entre en jeu par le roi ou
[|ar là dame de la couleur dont vous avez 'as , le dix ef un petit; dans ce cas» il est h parier que votre ami porte une meilleure carte que le troisième joueur : st cela est ainsi^ dès qu'où retourne danis cette couleur, vous avez la dernière > qui fait tenir le )éu , et vous donne par conséquent la chance de faire trois levées dans ladite couleur.
1 9. Supposônsque Âet B jouent ensemble une partie de Whisk; disons encore que A porte l'as , la dame , le dix , le huit et le quatre de trèfle ; ce qui lui fera faire six levées sûres.
Supposons encore qu'il ait les mêmes cartes eït pique ; cela lui fera encore six levées
flûres ^le plus :. npu9^p.QfiQp^ cjqcî en fait » sur la maxime que'B pibrte toujours la dernière carie de oes.deqx couleurs^- •• ;> -,
Supposons qufe B ail? le même jeu en cœur
^ et en carreau «.q^Q A tffvif^ çp pique^^trè^e» et q.uç^ ait Uderpièrç carte eu, AÇÇ^riptiC^^T re^u.» ceja fera.dquze lev^ef |SArt}# i.fi A-^ft toinoûvspremwr i j.(wiçr. ...,; .vj vt .^ :i . Le. ççis préjq^deni dépipptrç ili^e;^^ Jç^ ).ÇM\$ptil exacjteqipat.ég^V^x,; çip^i» slKun oi^ Tautre .i^Pipipe ses atjo^ Vf^^^ ^ ^^^ R^l^^^^^ à jovier^U ne gf gï>êc^^(mftitrçî%e jôs^s^ , Mais si l'un nomme les triomphe^^Ali.qu^ Vaulre soit pr^emiprii^ J0UQr«pfi[luiquiiH>Drune i^$ tri9a)phesdoi^ gagner quatorze! le^rée^s. .->
. \ GcmV* q^.veul^Qtparvonir à jott^oe jea 4aiis la dernijère perfection ne : doit ent.paS; %q contenter de savôicià fond les. calculs cnur. tenus dans ce traité,, et-^e ppuYf>ir jugc^r d;e^ tous les. cas tant. généraux qi^ç particuliers, qui pourront arriver; xp^fi ilfau,t aussi qu'ils obsfsrrent exactement Routes l^a^ cartes qu'oa, jette , fi quand on jes jette., si c'est leur aipi; ou leur adversaire.,: j|ui(x>nq,uo observera scrupuleusement cet, ^yiç , ^.deviendra ]»ùr.ç^ iQent un babile joueur.. t. ^
Addition de quelquéi' ArtM^ qui liront poiRt-c^té
•• i/Lbwqu*îI Tôùi'^àrtiît qàe-les adversaît^t 'OElt'^iicbré trois' ou ^{ttaCre triomphes , et jaiie**!! voar hl'tolhe àtriî n*cn ave» poiol, ne^us avises jamais dié le forcer à couper é^%i^e dièfkire d^iitîe laossé carte » mais cherthet plutôt la couleur de votre ami , si vous ji^eh ateÉ pt^nt dnH tout : vous empêcherez par là'' que les àcrtret ne ftssent leurs alous éépàrémtni,
' '>. Su^osez ^e A* et B soient arssociéf contre' € et D ^ et qu'on ait déjà joué neuf €arie»V^tie huft Criômpties soient tbmbées ; mettez dé plàs qu'il n'et^ teste plus qti*mie féù\% à 'A , et que soii' amt B ait Tas et la dame ciPtitbat , que C y mette lé vâlei : fiint-if que B le|irénne es !*as ou de la dame?
B doft' prebdre îèf^Met avec Tas , n*?ce que,D âyanteiicôrè quatre cartes , et v se«<lëmenl' trois / il y à à parier quatre contre t^ois ed faveur dé B que le roi se trouve chez IXr's! Dtms rédnisods le nombre de qua« tre cartes dans une màTfl'à trois ^ la chance sera de trois à deux ; et,si nous réduisons le nombre de trois cartes dana une main à deux, la chanoe est de deux à uâ que B ^gagnera une
Jba.
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levée en mettant 8on as de triomphe; et , en observant celte règie^on pourra la faire valoir 'dan8 toutes les autres couleurs.
5. Supposes <|Me vous ayez la troi^sièiAe triomphe, et la tiM)isième carte d'une couleur avec une rausse , et supposez encore qu'il ne vous reste plus que trois cartes : on demande laquelle de ces cartes vous devez jouer? H faut que ce soit la faqsse« parce que,si vous jouez votre troisième carte ia première, vos adversaires sachant que vous avez le dernier atouts ne laisseraient point passer votre fausse , et TOUS joueriea^ par conséquent dans la proportion de 4eux a un contre vous-même.
4* Supposez que vous ayez, l'as , le roi et trois petits d'une couleur qm n'a pas encorv été jouée ; supposons eneor^e qu'il vous pa*' raisse que votre ami tient le dernier atout.; comment faut-il faire pour tirer tout lé parti imaginable de votre |.eu? lï faut que vous cemàiencie^E par une petite carte de votre couleur ; parce qail es.t à* papier que votre ami f e trouve une^meilieure carte en main que le dernier à jouer ne porte^ Gela étant^ et s'il p*y avait que trois cartes dans la main de chacun des joueurs, U s'en suivra que vous ferez joinq levées dans cette couleur; au lieu que si TOUS jouez l'as ou le roi de cette couleur, il y A àe^x centre un k parier que votre ami a'«
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point la dame; et par conséquent, en jouant l'as el le roi, c'est deux à un que vous ne ferez que deux levées dans cette cou leur.* On peut se^ervir de cette méthode au cas que tous les atousisoient joués, pourvu qu'on ait debonnes cartes en d -autres conteurs pour faire revenir celles en question. Il faut encore observer qu'en jouant ainsi vous réduisez la chance ». qui était de deux à un contre vous , sur un pied d'égalité, et que vous pouvez probablement gagner trois levées par là.
5. Si vous souhaitez que vos^ adversaires fassent atout» et que votre ami vous ait invité h jouer dans' une couleur où vous avez l'as , le valet , le dix , le neuf et le huit , il faut que vous jouiez le huit de chaque couleur ; cela engagera probablement l'adversaire de jouer atout dès qu'il aufa gagné cette carte.
6; Supposez que vous ayez une quatrième majeure dans quelque couleur que ce soit , avec une ou deujc de plus dans la knéme couleur, et qu'il soit nécessaire que vous fassiez connaître à votre ami que vous êtes maître dans ladite couleur, JQtez votre, as sur la première couleur oh vous aurez renoncé, afin d« dissiper ses doutes, parce que la chance est en votre faveur qne vos adversaires n'ont pas plus de trois cartes de la même couleur:
vous pouvez vous servir de la même mé-
i Vfar I i r i r^flTl il i i r n ' ai t nii w i|^ii « j, . i mj ii ,. i ~ ur it T*^*^"' ' —"-
ihoie , Il roas àvéz-utie ctuatrîème au rpî ; vous pouvez jeter votre foi ; pourvu iqtré Vaiê soit joué; de méme^i ^ous aVez unô <i[ùa-^ Irièioe à la dauie , tlèl que Tas et le rôî jié se - trouveut phiB au jeu , vodps pouvez a^pHquë^lêe mêtii^s l'Iule* à totites les séquences inrfS-' rieures , potirvu que' vous ayez eu fnrfîn là^ meilleure carte 'de eellèîs qui les (icteposeut. - 7. Rien n'est isi corïimun que de voir des'
Sens qui n'ont qu'uiié médiocre connarîssance u jeu , quand on a tourné le roi à leiir gauchevet qu'ils n'onlh que ladame et un seul petit atout; il u'est rien »î comûiuU , dis- je ; que de les voir faire ato>ut de la dame , danï' l'espérance que leur aftii* pourra prendre' lel roi , si on le met sans réfifeçhir qu'il y a deux contre un à parier que leur ami n'a point Tes ,* V et qne»8upposaut qu'il rèûtjb i^é setitent pasr Qu'ils risquent deux hôfi^iirs contre un , et affaiblissent , par oo<isé€|uenl , leur jeu : il n'y a que la nécessité de fbire atout qui deyrail engager à jouer ainsi. I '
8. A et B sont associés contre G et D; toutf les-aious sont sortis^^ l'oxceptioù d'un 9eitf que G ou D doivent avoir ; A poi*té trois ou quatre eartes gagnantes d'une couleur qu^oH a déjà jouée , avec un as, et une petite d'toe autre : on demande si A fera mieux de jeter une ^e ses oart^ gàgnan tes^ onunepetile de la
cpuUii^r- 011 il a Tas. ? Il fçrs^ ])QauAOtH[> mhut- 4e jjBlecujQed^ ses çsittef gi\gii(intes,par0eque. ais^ a|^f;eBsaire , à droite ^Jçue daqs.ia cou*- Ijcur dqsoa.a^^jl dépendra de lui^disla^ier.fJia*' 8er$à e^itte: eç faisait çel^^so^ associôBa Mae chaacfëgiile. d'avoir ui\ein?iUeti#^ carte dans i^c^tte coulifMP» aue iç troisième joueur; si cela estaioj^î , et qu il aitjaiie ca>,te.haAit6à jouei*» Qu une daAs U couleur de sop ami^ afîa de ^i^er ]^a^ Ui le dernier atopt, Paa^iui luireate &it ent^^ ha cairtes gagnantes ;, au lieu f ue^si j^ eût.jefté la petite de soa a& » ^^ <iue Tadversaipe,.^ droite, ^ eût joué de cettt^ cfnileur , il aui;ait éi(k,qk\^é deiip^re soi^as» ei aurait» >l^é<{U(
]^ ipeillei^retdeux petits; supposez encore que KOftis b'^iI| ^yei qi|e^ dau», et que votre ami 9.'eo.aH point du tout ; et» ausurplus^que Tad-* versaire à tdroite Joue que treizième. ou quel* qu'autre c$rte gagoéote ; dans, ce cas > laissez la pa9$ei; » vous gagnesez par là une levée^
10» Pour faire oonoaître voire fei» k .votre a^i , voici coimxieQt i) faudra s'y prendre : aupposoûa que vous ayez une quatrième majeure en atout.». Qu quatrt des, meilleures trioo^phes i^ si i^us aies obligé de couper »
{âjlet^le atac Tn d'atout » el jouez le valet , ou prônez- 1^ avec la meîlleiire de$ quatre triou^phes, el jouez 1^ plus basse ; par là vous fer^z coanaitre votre jeu à votre ami : cette découverte peut devenir un moyen de £|ir6 plusieurs levées. yous.pouvez employer cette r^le dans toutas les couleurs.
.11. Si votre ami voulTdemande si vous aviez huit points , avant qu'il soit temps de le pouvoirfaire,jouez-luiatout, n'importe que vous r en ayez peu ou beaucoup, que vous soyez fort eu couleur ou non ; puisqu'il vous demande cela avant qu'il soit obt^é de le faire, c'est une marque qu'il est fort en triomphes.
^ is« Supposez que votre adversaire^à droite, tourne la dame de trèfle » et qu'il eif joue la valet lorsqu'il est le premier en cartes » et supposez que vous ayez l'as » le dix et un autre trèfle , ou le roi , le dix et un petit ; fauVil que vous coupiez son valet , ou vaut-il mieux le laisser passer ? Il ne faut- point le perdre , parce qu il est à parier qu'en jouant le valet , puisque vous h avez point le roi , votre ami l'a ; il est de même à parier que , quand il joue le valet de trèfle , votre ami en a l'as , dès que vous ne le parlez point : dono V0U8 gagnez une levée en le fSé^isant passer; et qui II aurait pas pu se faire» si vous aviez mis 0tx le roi , ou i'as d<^ U^fle*.
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i5. Supposons qae A et B soient assootéi contre G et D., et disons que c*est à D.à donner ; que A porte le rot , le Talet , le neuf et le sept do trèfle » qui sont triomphas , une quatrième en carreau, une tierce majeure en cœur et Je roi de pique. 4
Supposons que B porte neuf carreaux , deux piques et deux cœurs ;
Encore , que D ait l'as , la 4^me p le dix et le huit d'atout , avec neuf piques ; .
Et que C ait cinq triomphes e{ huit cœurs:
A doit jouer atout » que^ D prendra ; D jonera pique , que son ami G conpejra ; C jouera atout , que D prendra ; ^et D ayant la meilleure triomphe doit la jouer : cela étant faJt, D ayant sept piques en main » les gagne, et fait par là la vole.
i4- ISi votre ami commence à jouer par h rojd'ane couleur dans laquelle vous avez re»
nonce , laissez-le passer , et défaites-Fous d'une fausse carte, à moins que Tadversairt de droite n'ait mis Pas ; parce qpe ,• en faisant cela , vous faites circuler la couleur dt voire associé.
i5. Suppose:? que votre ami entre en jea par la dame d'une, couleur ; et que TadveriUire àr droite prenne de Tas, cl qu'il y rejoue; au cas <}ae vous n'en ayez points gnrdez-vou$ bien de couper sa carte , mais défaites- vous
wr: — . ->«n!7 * - ,^. - , , ^ , ; - , _ . . 1M< ■-•^^,......»-a;JS^jrj3u
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ct'une'faùsseip^rce que Vous ferez passer par ce moyen iâ coufeur de votrtJ ami : il en faut cependant e'x<;epterje cas où Vous jbuez pour lalev^e impaire, puisque vous pouvez cbuper alors f surtout si vous vous trouvez faibles en triomphes.
t6. Suppèsj'Z'qne vous ayez Tas , le roi et une petite carte d'une couleur, et que votre adversaire à droite y joue; supposez de plus, que vous ayez quatre petites triomphes, point d'autre bonne couleur à.îouer; posez encore que votre adversaii*e ^ à droite , entre par le neuf Ou par quelqu'autre basse carte; dans çé ces, prenez de l'as, et retournez dans la même couleur par une petite; votre adversaire juger^ par là que le roi est derrière sa main, et ne mettra point , par conséquent, sa datne, s'il la porte ; cela vous^pt'ocurera une probabilité de faire ctstle levée , et instruira, en même temps'.,- votre ami de la situation de ▼otre jeu#
_^7. Si votre ami vous obligea couper dès MBbmmencelment du jeu, vous pouvez juger par làHfu'il est fort en triomphes, à moinâ que votre J0u ne soit marqué de quatre k neuf; ainsi , dès que vous êtes fort.eii triomphes, joaez-les.
1 8. Supposez qu'en ayant huit points vous appeliez votre mipi, et que celui*ci n'ait poinl
lôo BU WHISK.^
d'honneurs, tandis que vous avez, pa^ exemple» te roi^ le vabt et le dix, ou la dame, le-va* let et le dix de triomphe : &i l'on joue atout , ipettez topîours le dix, parce que cela montre à voire ami qu'il vous^reste deux honneun; et il peut régler son coup en conséquence.
19. Supposez que votreadversaire,à droite, apppHe lorsqu'il a huit poiilts , et que son ami ne porte aucunlicmneur; que voué, au contraire , ayez le roi , le neuf et une petite triomphe, ou la dame , le neuf et le petit; si voire ami joue atobt,^ mettez votre neuf, parce qu'il est à parier, à peu près deux contre un , que le dix ne se trouve pas derrière votre main; ainsi, en jouant le neuf, vous travailles k votre propre avantage»
20^ vSi vous joueà,^ par hasard, d*una couleur dai^s laquelle vous avez t'as, le roi et deux on ttoï$ de plus ; si vous voyez , en jouant votre i^s, que votre ami y mette le dit ou lé valet , et que vous ayez une carte $euU dansquelqu'autre couleur ,0Qseulemen.td^| ou trois petites triomphes; dans ce qcis I^P* pas autrement), jo^ez votre oarteaei^» afin d'établir une navette* Voici CQ qui en résultera :;e9 jouant celte couleiA* , yous donnes une chapce égale à votre ami d*y avpîr une meilleure carte que ledernier joueur, au lieu sue , s'il vot» avait invité )r jouer dans ladite
«riuleur , liiqiMlIe aurait i(raift6inlil«klemea|. élé la sienne fgfte, ifo»^ adversaires auraient certainement découvert qua mous avez rin?
ionlion.de former la navette, fet auraient, pat conséquent, fait atout, pqur you$ em{>éCAçp de faire iQ^$ vos petî\j|.: mais, puisque vous jouez ainsi, votr^e apài peut aisitoent senik U raison poùrJaq/uelle vous cl^angez de couleur.» et régler SQ«^Î(|U en. conformité.
, 9 1 • ; JSupposez. que vous ayeasr l'iis €% le dettx deiriompiio^ e^ quQ voas.soye&:fort dans Jes trois a4|tr^ eouleuts : si voùsjtes pHoiier ii j^ouer , JQu^ft votre M «let ^miuiLe lo 4^w^ d'atout, afio. jdfai^§ (enir la Iev4e à votre ami, et dre faire tomber deux tciomplios conti^ ufîe., qif aod.mêniie le derokr )oueur gagnerait cette, levée; s'il joue upe couleur dapis laqOetUo TOMS portez Tas, leroî 0t deuz ou trois aiUres, (ais'sez passjer sa carte,. parce (}ue la gageure est égale que voire am y possède une mei'l« leure que le troisième joueur ; cela étani , il auro, un.e belle (»çGasion de «faire tomber. deux triomphes conljre une :. quand vous serez premier, à jouer,, il (aiudra tâcher d^ forcer' une iks deux restantes, au cas qu'on en êîl dé)lk> joué deux; et vous avez encore la chance, en voire fuveur , que votre aini en tient une.
2S« Supposez qu'on ait joué dix cartesif^t que vous ayez ie roi> Je dix ^ une petite d'one^
^crlecrr qui n'a pas enfcore 4lé 9ur le tapis; éupp.dôëz, déplus, qli«yoUê avez gagné sîxle- Tées, et que vétre^aiMéritreàabs ladite coih ieiir» et quepersoni^n'ail ou un atout ou une omsième carte : dau^cecas, ne jouesÈ point voti^ ï'oii h moinsquevoire adversaire de droite h^enirepar-unésî hiaute que tous soyez obligé detotts *n sei^vir ; parce que vous pourrez h mettre quand 'on tous^fera^un retour «dans ladhé'coutèiir: €^la Tou^i^audra la levée impaire , 'qui fiiH tAie dJ£Eéreliee de deux: si» par hfltyàtdv on Bvait joué neuftcaHes dans une pareille cli^conëftiineé^ll fsMdk^a observer la même rè^le : Ufàùt, ^tisurplu^i Se servir toujoursde la même méthbde, à tnot^ft qu^Ie gain de^eux levées ne vous donâe ^une 'chance, ou dé saa* ver la partie double v oH de gagner le' jeu. i 2i% Sv^fomt que A el B jouent conti:[»G | et D , et que 9 ait lea deux derntèrea triomphes , et la dame , le valet et le neuf d^una auire couleur; supposons encore que A. ti*ait ni Tas , ni le roi ou le dix de cette même couleur. , et qu'ils doivent y jouer: on demande quelle carlcB doit jouet* po»r se procurer mla probabilité des plus parfaite , d'y pouvoir faire une levée? G doit jouer le neuf de cetta couleur,' parce qu'il n'y a que cinq à quatre eontre lui que son adversaire à gauche tient la dix; et, quand il jouerait o«i la dame ou le
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valet, il y a îi parîef , à peu près de trois à un, que l'as ou (e roi se trouve dans lé jeu de sondît adversaire; aiùsr, il réduit la chance troisii ua contre lui , seulement à celle decinqà quatre.
24. Varions le cas précédent, et mettons le roi ,: le valet et le nefif d'unie couleur dans la maindeB;danshâuppo»itîonqqeAestlepremier àjouer dans celle couleur , l'égalité est par faitesi B jouîB ou le roi,oulà dame,ou ledix.
«5. Supposez que vous ayez Tas, le roLet troisou quatre petites cartes d'unecouleur qui n'a pas encore été jouée, et qu'il vous semble que votre ami porte le dernier atout : si vous êtes premier àjouer, jouez une de vos petites caries , parce que (a gag^eure est égale » que votre ami porte une meilleure carte dans.cetté couleur quele dernier joueur: sicclaestainsi» la probabilité est pour vousque vous ferez cinq ou six levées dans Celte couleur; au lieu q'ue,si vous jouiez Tas ou le roi , il y a deux contrai unquevolreàmi n'a point la dame, ëtparconséquent, deux contre un que vous ne feriez que deux levées ; vous risqueriez de perdre trois ou quatre levées dé cette f^içon dans cette seule donne, pour ep gagner une.
36. Supposez que votre ami entre en jeu ar une couleur dont il a Tas, la dame, le vaet, accompagnés de plusieurs autres, qu'if commence par Pas» et qu'il continue avec la
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dame: auc^squeToiisen 9iju*Âel le roiietâ^M^ petits» preoeas sa cârle du roi;;el, supposé q4ij$ ▼dus soyez fort en triomphes^ en faisBnt^oov ber celles des autres, et en ayant une petiie d^ k couleur^forle^de votreami,yoiJsli^ faites cireiiler , et gagnerez par là le nombre de levées.
V CHAPITRE XVL
ExplicalioR , en faveur des Çommcnçans , de quelque* Termes cîu jeu de \Vliîsk.
feinte. La feinte est unxnoyen qu'un Joaeut habile sait faire valoir pour son avantage, et qui consiste en ceci : quand on vous JQue une carte dans la couleur de laquelië vous avez la meilleure et une inférieure à cellerci, vous TOUS déterminez à jouer rinférieure ^ encourant le risque que l'adversaire la puisse prendre d^une supérieure; puisque » si cela n*ar* rive point ou quHl ne Tait pà« , it y aura deux contre un à parier à son préjudiee que vou^ ferez sûrement par là une levée.
Forcer. Est un naojen d'obliger votre ami ou votre adversaire de couper une couleur dont il n'a point : les cas spécifiés dans le traité démontrent quand il faut le faire ou non.
Derni$r en atout. Est un moyen de conserver deux ou plusieurs triomphes « quand il o'y en a plus au jeu.
Fausses carte^. Sî^ifientdes cartes denulié valeur^et par conséquent très-propres à jeter*
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^PâtMfÊ. Dix en font in partie : oti mardue «t^tailtdepointo^u'oiia^^boDbefurs^-ouqii on fait d^ 4evéQ8. , \ ' ^ j
* Quait*ièfn^4 West w |é6éf al' qo'une «é^ qoelfiee deVprat^é partes qui iie éiiivetil iimnéétatèiiifii^l^dah» ^ mèiiie codeur .* naisi » une qtfaCr^to^iiûé^tâtite et une séquenije éel'as ; 4ii rdi , de la 4dâtDe ei ^a vtflet' délia là mémo couleur.
Qtt^ftfo. ElUén gënërèl^Gfnè ^qbeme de «^inil éariea «qat Ms sfcri?eiot ifdmiédlàteiMVlt dans la même couleur : pât'Mnsiéq^ieBi, nnè t^'iiihle «nâfè^ret^m titie M<{«f««ik^t4e fM, du M , de ha d«rae > tki Valet el du dk > 4ftns 4 même couleur.
Rebours* On entend par jouer à rebour» , eu jouant d'une façon opposée à celle qu'on observe ordinairement : par exemple, si tous < êtes fort en triomphes , et que tous jouiez comme^si vous étiez faible , cela s'appelle jouer 2i rebours.
Navette. On fait la navette quand chacun des associés coupe une couleur, et que chacun d'eux joue à son ami ceHe dans laquelle il €oupe%
Marquer. Dix points font la partie : on les marque à mesure qu'ils se font.
Tenir lejeu {Tenace). G'estquand on tient tme couleur de laquelle on ait , par exempU>
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la première et h troisième ipeilleiar^s caftes;
dès'qu'çkQ.e&t <jLerDier k jouer, on tient les
adversaires en haleine» lorsque, cette couleur
se trouve. 6ulr te ttipisi^omifie , par exeoapK
si vousai^i^ls l'as et la datùe d'uae couleur»
et que ifolretadit'ersaire jr joujit» vpus feriez
ces deux J|Qyé0ft;et de «^éme toutes len autres»
quand ctiêipA^ce ne seraU qu'avec des •artes
inférieures.
. Tiercô, Est €n: général une séquence de
IroMf caries /qui se siMvent îminédiatemQii^
dans ia m^mfi «pubur, ,
; Ainsi , une Ifierce majeure est une séquence
de i>9» diir.Qi,et,de ia d4A)e dans une mémç
couleur. i
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Instructioa prâiminaire; -^ Cequec^est que Iç ÇheUm
ei Vlndçpendaficé, ' . ^ '"
-( , ''* , ■ , ' ■' ".li'*"' .\ . '• • •• ^' t . •
; .^1* Ce jeu tire sqp^oi^igiae ^u. 'VV^bisk. auquel il ressemble pour la manièce de jouçr IpA qà^^^i^ iljliffépeiiqiedaJDs \% f»Tjot^, ay^nt
p., fi ia^l êli;e im^rç, avoir ph^ufl ifiï pft. ]iier.<;Qmpo$édeceotviagt fiches, et u^eç^çi^: beilie pbu^ iâ .ïçisf. de chaque JQUÇ|ir«>, .,.:î/ , P^^JPcMir wyw.^ «ulâûofl^ra , Hqfttjr^ au
.,.,4,nfa,ut d(^ çarle3;em^^^ >.
(. ■ 5«i(Iia pia;ije.e^t^poi|]i{^9.sée de bultrtourse ^ f*. 6..Cî^liij qjy|^ ^9i)tn&n}iet huiifiaheg h la coçr beijl^ ,et les tfoij» joueurs quatfid <^a.cup^ cf qui fait .vingt, dppt la 6ci^]hei|l« f^^ .M>Mio5irf garnie.; il p^ut 7^ i^j^.avoir moÎQS dan§ le jçap où,j|vabt de joui^r^ rpn^feraU,de$ ^çpbditîons diljtérentes. : , „ : , . , . f
7, Qa (ioD{^€i toutes les cartes |i^ trois ou par quatre». et l'on a.grand soin de retourner la dernière, étant. cçUe qui indique la coik-
if)8 m7>«<]»t<»fi
' hur (bus» laquelle o»^petti4<)>tt®P^ ^ piMivâBft le faire eo aucune autre.
8. Il faut aVotr soin que la <corbeille soit coniplèie : c'est tou)oarft le premier qui est chargé de .Cfr WM t el , j$*a l'ô^MIe^ ^ il en répoDd : conséquemment il est obligé de fournir ce qui y manque.
g. L*oo joue, assez ordinairemlentde.tix ensemble h ce jfed ; c'eét'X'^H'f que Votk a 'un asi(«îiéeû'soi«iên. ';• - ■ «- : . . -
ro: li fa u% faire hûft lëir^s poist einpâNrèr; kl' ëoAettte, cinq pàf ceiiii'qùi^.c^âfridê,e^' trois par le soutien ; en sorte <fûé cetiil^i {iMot feîfeti^(k^1ëv6és Oànsïa coùlèir^ qui relôilrèfiè ; ai t 'r He a^à^âè ; «t'cetùt <^ a dé quoi erl fuite tî'dfe /"^HH soutiens .
i^i i ' Si le fiy>hAre de UiH t' révéèr ii*ést ^as complet» on fait la béte, qui esttéuj'oéirs de ce quiestd^iî9^1à'cbi4it^èi et Vèik paye autant de ficffesaiixâdlèi^àlrl^lguef^n à W de levées ;^Mc^ tfèsi qii> la )^ipe|afèrè Fon ddnîjie tirAe' Scîiè ^ë'^vltis j>iir fornie de cbn^ idlàttôn; Ht$st>t]fb^.élèyér^f]uéoepaiemetitsë fajt toujours ^^èféiibrefti'tiyar Ibs'âeoic jbuéu^} / * 19. 91 n'eù'cfé^|>^'Mil8idelà b«te. elle M doit è(re mise qoe p(ir celui qui n'a pa« fcii ion tiètntfrb 'lié kyèes , 1r làiqfins qàe la con- Vétrtiin/i A'K^ iStë ikife jihràtfl de Ise mettre an ;Jè&i éé fè^pàîde^ .mAMb ^ oé», les jbueuH peuvent confondre leurs levées; mais » djim
celui opposé , il eat <36senliel dd les rele?Qr chacun deyaot 8oi.
i3. S'il arrivait que le premiel' ne fit que quatre levées» et le.soutîen le même nombre»
ou bien^que le deosandant en fit six » et le aou* tien deux » la corbeille serait partagée également entre les deux joueurs; l'usage étant de laisser atUef à son ami des levéesque l'on pour-^ rait faire : ainsiil serait de la plus grande, in- )ustice de lui enlever sa part de la corbeille. . i4» Lorsiqù'on ftiit des levées au-delà dé huit» qui est la r^le da'yeii» les adversaires payent autant de fiches qu'il y a de levées au« dessus du nombre huit» toujours une de plu« pour la première» ainsi qu'if est dit ci^dessus; et de plus les honneura » comme au Whisk*
i5. Il y adesperaoftneaqttieonviennent de payer les honneurs en dehors ; c'est ..à^dire » que , si les demandws'perdent avec » ils.sonl obligés de les payer.» leinsi que l'on «lirait fiiit s'ils eussent gagné» .
16., D'autres an contraire les lopt entrer Qp coaî|>ensatiori4qf levéesperduesrtoiit cda diépend des cooditieyos (ailes S?«nl desemel« V'e au îeut
17. Le Chelem ettuncoiipauialieu^oflime au WBiék; il faut » cooitoe I dosait, faire à deux toutiçsles levées : on is paye setxe fiches» et de plus \eê honneurs. 1 s'il y a ed liei
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là. L'm<IépeDdance s'app'die aiftrî parce qu'elle demande d'plre jouîée seule: pour cet effet , il faut avoir dans âon jeu de qiloî faire huit levées; dans ce cas , il faut dire r Je ien^ande une indépendance, avant que délai qui est le premier en cartes ait |oué ; aulrement les autres joueurs s't opposeraient, jparce que rentrée du jçu est sëuven-t'très-ayantéjgeuse, et que T^oa n'aurait pas risqué le coup sans cet avantagé; ainsi, 4ans'le'c«is où la demande aurait été faite mal à propos, le& trois autres joueurs forceraieDttle demandant à set'étracter , et ii*{oÉK>r pour'bùit levées seul ; ce qui est trës-différent pour fe' paiement, puisque; pourFtndépeikdaîioe, on reçoit de cbacuridix fiches( l'on retire la Get^béiHè et l'on reçoit les hodneurs; ain^i que lestevéesfaites âu-^dessus duabmbré», et qîie^ dans l'autre cas , on n'a que la'corbeillej ffveoîlefi^otineu^rs et levées» s'il y a Jieu: de mômevstiCelniquiadèoâaadé' l'Indépendance ne fait pas ses huit levées , il Êiut qu'il pdyediitiiôbbé'à^ckacundes joueurs» ainsi' que' les te^é^^et leff boâneurs , si l^n était conveiiu de lés {ôuer dehors. ' V '
1 (). Il est bon d'observer que . lorsque fous leS' joueurs passei^t ; etcjtt'ûn seul ^deniande , onnépeôtJ'obligerM'faire-buil; levées^ mais cinq,'^arce qu'il n'a pas de soutien; stlors il retins saul la corbeille v ei on lui paye les ie^ vées qu'il pourrait avoir faites au-delà.
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20, Lorsque tous les joueurs passent , on remet quatre fiches à la corbeille , et l'oB donne les cartes.
21. Des personnes qui jc^uent très-bien ce jeu avaientvouluajou^rla demande ibrcée; c'est-à-dire , que le premier en cartes était toujours forcé de jouer pour cinq levées : or, •il arrivait souvent qu'il se trouvait sans atout» et que , s'il ne rencontrait pas pour soutien celui qui les possédait , il était sûr de faire la l>^te: ces mêmes personnes ont senli l'injustice d'^un tel procédé; et la rè^le n'a plus lieu.
;s2; Il faut observer que, si les trois premiers
Î'oueurs ont passé, et que te dernier demande, . é premier peut revenir , pour soutenir seulement , ainsi que le second ou le troisième, parce q^'il est différeùt de foire une demandé de cinq levées ou un soutien de trois , ayant observé ci-dessus que le soutien , n'étant tenu dé faire que trois levées • n'est point dans le cas dé mettre la bête, si le demandant n'en fait que qualre ; il faut donc que ce dernier Inet4e vingt fiches à la corbeille i oju plus , s'il y a lieu , les bêles étant toujours de ee qu'il y a dans la corbeille.
25. S'il y en a plusieurs, il faut toujours mettre les plus fortes en premier^
24. Il est irès-esseâtiel d'observer que pour les demandes i[ ne faut parler qu'à son rang.
"vr
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CHAPITRE IL
Klanière de jouer ce )eu.
1. 'Lorsaue le&^^artassont données, le pre* mici* porte U parole y t'il a de quoi jouer, oa le secondée! le premier n'a pas de jeunet ainsi des autres; et .lorsque Ton ne peut jouer, oa dit : Je passe » ayant besoin ,p9ur demander, d*a?oir dans son jeu de quoi faire cinq.leFées, soiten atous , soit en as ou en rois : il est plus sûr déjouer eik atous, n'ayant pointa craindre que vos adversaires remportent sur vous par le nombre : d'ailleurç.yous ne devez pas compter sur votre ami , qui préfère quelquefois ne pas vous soutenir, dans l'espérance de faire faire une béte; ainsi, ilfaut, pour jouer, avoir au moins cinq atous forts , ou six ou sept pe« tits, parce que le grand nombre vous en assurera de maîtres, et avec cela ^es as et des rois, et vous serez sûr de votre jeu , si vous avez foii/Aussitôtquevou^serezeojeu, d'en jouer, afin que Je petits atous dispersés dans les trois joueurs ne coupent point vos ca rtes. Il est dpnc nécessaire à ce jeu de faire atout; cependant il est des cireonstances où cela serait nuisible; c'est dans le cas où vous verriez à la première levée , qu'il y aurait deux renonces , ce qui vous indiquerait quelles a tons étant dans une même main ,vous ne devez pas continuerjdaas
la crainte de ne faire tomber que ée$ petits ; et de rendre l'ois cent de votre adversaire^ qui ne manquerait pat de les tirer , lorsqu'il aérait en jea, et épuiserait les vôtres; dans ce cas, il faut tirer ses as et rois , étant è présumer qu'ils ne seront pas coupés » ayant deux joueurs sans atous ; et s'ils l'étaient par celcfi qui les a^xe serait toujours un avantage pour vous de lui en diminuer le nombre ; mais , dans tous les cas , it faql bien ménager soa jeu loi^que Von e^ seul, parce qu'ayant trois personnes contre vous, elles ont le plus grand intérêt de vous mettre à la bête*
9. Lors4ue l'on a un soutien , Ifgnanière de joner devient différente? il fisut sonder le jeu de son ami» et tâcher d'y faire une bonne entrée : par exemple» si le premier en eartes de^ mande » et que le dernier soutienne , c^est aa premier à faire atout dVin petit, afin dépasser en revue les deux adversaires » qui sont souvent forcés de mettre un atout majeur, dant la crainte que la levée ne reste par un moindre » le soutien ne devant pas forcer sûr lè^ anaÎQS qui appartiennent à son ami ; de même ai le soutien est à la droite du joueur , c'est k lui à faire atbut , par la même raison expli; quée ci^dessùs : on le npmme aiout de sitU€^ tion , parce que c'est la place qui l'exige , et non pas un invite qui exige que le roi y re-
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fourff^r^e qui » dans ce- cas , serait quelquefcii Irè^liuisibie., à moins qu'il neiât iiidiqù(^ ^pdrja; retourne» ou <aulremeniv<fMe les bon^iyiHurs sei>àien4; dans le« 'mains des deux joueur^; 'dans ce cas: » avec le nombre ^ il seréittà' propos. d'en retourner , afin d'ôter aiix adversaires. la possibilité de couper vos roisi, en. leur enlevant leurs petits atous.
. 5. Pour soutenir et ce jeii « il n'est pas né* cessai]^ d'avoir iiin^rand nombre d'atous »
Diais^ilieet ^propos d'avoir au moins a«, roi , dame » oU; valet troisième , avec quelques rois etas dans les autrei couleurs , afin que vôtre /•i$so(5ié trouve de la ressource dan9 votre jeu ,tei puisse n'^li^e pas trompé dan* les invites qu'il ipourraii ftite-; d^ailleura , on sent qôcl avantage on péut^ tirer de deux beaux jeux rassemblés : il est possible de faire le Chelem, qui est un desl>ea4ix coups de ce )ea.
CHAPITRE III
\ Du Chelem. ■ .
1 * Ce coup s'entreprend souvent sans réusr fiîr , mais ie'e^t toujours le jeu de le lepter » lorsque t'en est fort en atpui , et qu'ayant sondé le jeu de son ami , on y trouvé lin bon soutien; alors , si Ton a deiS rois et dts as , il est avantageux de faire atout, afin que les petits qui se trouveraient dans les ilnains adverr ses , ne fissèntpçintde tort à vos rois , en les
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coupant , et par là vous ôt^ssent la facilité de réussir daos votre cotr^ïprise.
2» Il est irès-esseatiet à ce jeu d'observer les caries qui passent, et d'en earder le sou- ▼enir^ afin de ne point cpuper les rois de son aiqi; ce qui fait souvent lé plus grand tort.
CHAPITRE IV
DeTfndtipendancc.
1. Comme ce coup se joue seul, il faut q4ia celuiqui l'entreprend calcule son jeu , et voie s'il a de qdoi faire Iniit jevées , tant par les atous que par les rois : s'il n'a pas de içois , il faut qu'il ait*au moins la quatrième tierce majeure, huitième, afin, lorsqu'il jouera atout, de faire tomber le dix s'il est quatrième dans une main.
2. L'on observe que, sîdàiis les fausses qui loi restent il avait une i^enonce, ce né serait pas le jeu de couper, qu'au cas qu'il fât der^» niera jouer, conséqtiemmeht exposé à la surcoupe; parce que,s'il risquait un atout qui lui fût enlevé , il n'aurait p»lus le nombre de^ceç levées , et ferait la biêle; . - •
3. : On sent que octte règle est nécessaire dans toutes les occasions où l'on est dans le cas de craindre Ja surcoupe : il en est cependant où l'on peut coupor d'uti fort atout , même 4'un tioiîneur, mais ce n'«st pas dans celui d«
l'Indépendance , parce qu'en tous d^arnit* »ant d'une de ces caries» tous pouvez en faire ▼aloir de moindres dans lesmaîns de vos adversaires.
4. On peut encore jouer ce coup avec moins d'atout) mais il faut avoir des as et des rois que Foopuissefaire valoir,aprèsquei'ona fait plusieurs coups d'atous , pour n'être pas coupé.
5. L'on observe que les rois ne sont pas d'une grande ressource, lorsqu'on joue seul; parce que les adversaires devinent fadleoient
Juand vous en voulez faire, et ont grand soin e vous fai^e passer en revue, et de- ne mettre leur as q^ue lorsque vous êtes forcé de jeter le roi.
CHAPITRE V
Manière dé {oikt les Adversaires.
1 • L'intéressant de cette position est d^ mettre à la bête ceux qui jouent : pour cet eflbt, il faut prendre bien du soin de son jeu ; né point faire de fausses Jnviies à son ami^ n€i point jouer de Tas quand vous ne Taves para soutenu du roi, parce que, de cette manière, vous le feriez dans la main du foueur , et pourriez , par cette faute , lui faire gagner une corbeille qu'il aurait perdue^ il ne &ut doi jouer de Pas dans cette position quelorsqii'<i f est fa|:cé'par leê circonstances; on n^ de
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point fâi're d'irrviie si oû a Vas, ma» toujours -attendre sur eeite coufeur ; surtout 8*1! est accompagné de la dame» parce qa*il est certain qu'en voyant venir vous ferez tous léa^ deux ; on doit faire invite lorsqu'on a le réi trois ou quatrième , parce que,si votre ami a ■l'as, il le doit mettre, à moins qu'il ne puisse prendre la levée d'un moindre; mais vons ét^s toujours sûr qu'il est daQs sa main, parce q^ib Tos adversaires le mettraient , s'ils l'avaient» dans la crainte qu'il ne (tkt coupé au seéonci; ai votre ami l'a , votre roi est en sûreté ; et c'est son jey de retourner à l'invite ; règte très-essentieHeàcejeu: cependant votre ami, découvrant pafr votre invite que vous avez lé roi, ne devrait pas y retourner s'il n'avait pas Tas » dans la crainte de vous le faire prendre par vos adversaires ^ te* serait pour lors sou )eu de faire une antre invile ; et, lorsque TOUS vous trou verié? en jeu, vous feries nnè seconde invite dans la couleur que voâs auriez entamée, afin de £iite tomber cet as, et fairç valoir votre roi.
s» Lorsqtie Kon a roji et dame qnatrièttoe , on peut jouer du roi ; votre ami iie mettant pas l'as, s'ill'a, et vous donnant^ en lui jouant d'un petit au secondyln facilité de faire trois levées dans cette couleur : si , au contraire , i'as est dans les makuadverses, ce n'est pas !•
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Jeu ide tirer votre ddine; il faot y voir venir ,
afin de ne point faire âeroisà vos adversaires.
3« Lorsque l'on a la tierce è| la dame cîn-
, quièaie , c'est le jeu de jouer la dame; sou veni
; cela force le roi, que voire ami prend de l'as;
et voua êtes sûr du reste,
4. ! L'pp pe doit pojntfaire de fausse invite. On appelle invite les basses cartes du jeu , depuis le. deux jusqu'au cinq : ainsi , si l'on sa plaint de fortes cartes dans son jeu, il faut jouer d'un diiC ou;n^uf, afin d'assurer votre ami que.A'ous ne piQurriex lui répondre dans celle çoujeur , s'il vous attaquait.
5. l/on peut encore risquer de jouer im singletoi^ : on appelle. ainsi utfe carte. seule ; c'estle jeu, lorsque l'on n*a'quedepetits atous ipiVnep^uvent faire de tort au joueur; ou bien» pi on ai' roi , d^iioe^ou valet seul , qui serait dans 1^ cas de .tomber, sur le premier atout des ad^pi'.saires, alovsil eai très-avantageux ti'en tirer parti en coupai»! ;!si l'on avait l'as seul , il ya^udrait mi^usi le jaoer, ou le garder pour prendre la premièjreJevée d'atout, que de.l'empWjer en coupe; ce qui oe serait pas bien joué. . •>
6. ILn'est point d'usage aux adversaires de jouer atoi^t, étant h paÉMimer.que les demaadaq^ont forts.enceUè couleur: cependant il 9éi desiC^foù l'on doit le faire» comme celui
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OÙ l'où 9e trouverait maître par les farts qiié' lei autres joueurs auraient tirés ; alor^ c'est' votre jeu de jouer ie^ vôtres , afin de fairo tomber les petitsVqui i'esient , et joùef yoi, rois sans craindra la. coupe; en jodafnt fiibd»^ on est presque sûr défaire faire une Jbête/par la méipe raison que beaucoup dépersOnde# jouent de jeu avec peu d'atous.
7. Il ;ne faut, point fortersur là carte do^' radfefsaire , lorsque votre ami est 'après , parce que c'est à* lui à mettre tout ce qu'il a de plus fort , à moins qiie Ton en mette une au-desstis des tiennes; pour lors, il doit sVu aller d'un petit. ' * .
8. On èait qu*^ ce jeu Yàn ne doit pas rç- BOTJcer, et celui qqHéfer^It, paierait la bétâ de renonce : la r^gle'esV de droit; 'c'est aux foueur^ à l'adoucir^ s'ils le jugent à propos.'
9. I^i celui qur ^â^he la corbeille,, ne la prend évâut que l'bn coùp^ les cartes'pour le coup d'après, elle ne lui appartient plus, et il n'a aucun droit dessus; c'est uuavantage pour les joueurs, en ce qu'ils ne sont pas obligés de la remplir, n'y ayant que celui qui donne qui met quatre fiches au lieu de huit qu'il aurait fallu.
10. Des personnes désirant jouer ce jeu un peu cher ont diminué le prix de la corbeille: c'est-à dire qu'au lieu de vingt fiches, dont
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elle est comnosée, on ia réduit à dix » quatre par celui qui d^iane , et upe par chacun des joueurs.
11. Od observe qu'en jwant avec vingt iicbes à là corbeille Ton peut perdre- «on
ifanier, et au-delà; et qu'en jouant aveh dix à perte n'est pas diminuée de moitié; le MÎement des levées et «les autres coupa de la paHie étant le même.
1 *d. Ce jeu est assez agréable pac la diversîlédes coups que cinquante-deux cartel^ oocasioiinent, et dont on ne pourrait donner le détaU , étant form^ paç la circonstance : on croit en avoir allasses, d'autant qpe ceux qui eonnaisseni le jeu de Wbisk;^ joueront faeilement celui-ci; Ton ajoutera seulement» aa^a faire tort au premier^dontiemérite est connu» que le second a beaucoup plus degatté; tous les joueurs étant en actionnes uns pour ne pas ^ire la b£te » et les autres poiir les y mettra.
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DE tA BOUILLOTTE.
HMiaMtaaite
CHAPITRE L
I , Ce )ea , Vùq de» plus usités maintenant dans lea •ociétéa, n'a paaencore de règles bien connues : il ig beaucoup, d'anologie a?ec lo Brelan ; mais , cep^ndanl , il wéle entre cea deux )eux Une diff!irence se|i»ible i que nous ferons remarquer en établissant les principes de la Bouillotte <
s. jCe j«tt se )ou0 ^rec un jeu: de trente^ deux caries , dont on supprime les sept ; 00 qui les réduit k vingt rhuit*
^' Z* On le joue ordinairement à çinq« La mse de ';«é ique joueur est de cina ji^tons 4 et cinq fiches , valant chacune cinq jetonsir
4< Pour déterminer les.places , on pretf <l dans le jeu cinq cartes , un a» » un roi , ua<i dame, un valet et un dix; peu importe qu'elle» soient de mémo couleur : on les mêle ; chaque )Otteuff en prend une , qui riigle sa place.
6. Quoique Tas soit la première carte dfd )eu , cepeniiaot il est d^'usage que ce soit 1'
,^ roi qui donne les cartes le^Mreaiieit.
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6. Avant de donner les cartes » chaque joueur met un jeton au jeu , celui qui fait mettant le dernier; la personne première ea cartes peut » si elle te juge à propos , se car^ rer » ce qui se fait en mettant au jeu autant de jetons qu'il y en a » plos un ; le second
I*oueur peut décarrer le premier en doublant e jeu , plus pn jeton.
7. Il y a cet avantagé ii ôti^ carré qiie , si tout le monde passe » la carre et le jeu Vous appartiennent; et que si quelqu'un fiitt le jeu Vous parles lé dernier.
8; Lorsque le jeu est fait, celui qui a mêlé les cartesi en donne trois à chaque joueur en les donnant une à une, puis en retourne une*
Q. Il doit mettre le restaril Am cartes , qokm appelle talon., k sa droite.
40. Le premier joueur è droite parle le premier, s il n'est pas carré; s'il a jeu suffi* sant , il annonce, où qu'il voit le J(M , seuio* ment , c'est-ft-dire , les cinq jetons du jeu , ou qu'il voit «vec teHe /autre quantité de fiches ou de jetons qu'il lui j>iatt d'ajouter ; s^l ne se croit pas Jeu* suffisant , il passe.
11. Il arrivé cependant presque toujours qii'un bon. foueur de Bouillotte passe avec très^beau jeu, pour laisser eng^iger les autres
ueurs , et pouvoir les rélancer»
1 ft. Lorf<|ue le premier joueur a parié, Isa
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iftitre* rtponxleDt successivement , soîl en tendat le jéu ouvert ^ soit en relançaot celui qui a ouvert lè jeu /c'esl-à-dîre., en offrant, de jouer plus quejui telle quantité ,cl^ }eto.ns et de fiches que détermine celui qui retance..
i3. Lorsqu'il y a relance , ceux qui ont.
ouvert le jeu sont obligés, ou de teniç, c'est* à dire, de jouer ce que Ton propose » oii derenoncer en payant autant de JQtonJs qu'il y en a du jeu , ou autant qu'ils en, ont proposé de tenir. Ils .peuvent aussi eùx-méniesj relancer.
j4» Lorsque tout leinoncle a parFé^si deux' ou plusieurs joueurs tiennent, chaque joueur découvre son jeu '; et les deux tenans^ cherchent dans le jeii des autres de quoi Êiire.
\ç leur.
i5. Celui qui a le plus fort point {icagne le %:opp, c'est-àdîre, celui qui a le plu^ decarlos dç la même couleur, ou les plus ilprlçs en,' |)oints ; en cas de concurrence , Iç preuûçr -eïî cartes remporte. ^
^15. Lés caries se comptent comme aii. pitjuel'? l*as compte onze points, les figures dix, ^t les autres cartes les points mpilqué;^. .
17. LWesl la première carte d\f jeu , et fitlîre à elle les autres cartes de la, couleur », ^ qui sont sur le jeu. .
iS, Lorsque tout Je monde passe , on re-
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commeneeja donne; et chaque iouear remal.
lin autre jeton; ce qui double (e jeu.
19. Cependant si un de» Joueurs s'était^ carré le jeu kii appartiendrait.
so. Tous les joueurs au ^essua de celui quî^ ouvre le jeu peuvent revenir quoiqu'ils ai^nt passé » et tenir le jeu , ou même jrelancer.
SI. Quelques personnes pensent que le»
I'oueursqui ont passé après celui quia ouvert e jeu peuvent revenir , et tenir le )eu ; c'esl une erreur : lot'squ'un des joueurs a ouvert le jeu , tous ceux qui ont pané ensuite ne peuvent plus rien faire.
23. Celui qui ouvre le jeu reçoK la loi de ceux qui tiennent contre lui ; c'est-à-dire»
que, si celui qui lient ne veut pas retancer celui qui a ouvert le jeu^ ce dernier ne peut rien faire dé plus que le jeu ; mais s'il est relancé , il peut relancer lui-ioéme.
Lpî'sqiie plusieurs joueurs tiennent
e*est au premier, après celui qui a ouvert le jeu y à détlirrer ce qu'il joue , et successivement par ordre , s'il lient sans plus , c'està-dire , sans vouloir jouer plus que le jeu ; celui qui lui succède peut relancer , et alort il 6st forcé de tenir ou d'abandonner le jeu ,y c'est-à-dire , de donner au gagnant autant de jetons qu'il 7 en a sur le jeu.
94* Personne ne peut jouer plus qu'il o'n
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élevant lui , c'est ce qu'on appelle faire son TaCout ; mais il ne gagne alors qu'autant qu'il a ^ quoiqu'on ait joué bien davàntase.
,fi5. Lorsqu'un des joueurs a perdu tout ce qu'il a devant lui, il se retire, et fait place à un autre; si personne ne veut prendre sa place , il reprend une nouvelle mise.
26. Le Brelan l'emporlesurles autres jeux; celui d'as est le premier; ensuite^ les cartes prennent rang comma au piquet.
27.^ 11 est cependant un Brelan qui l'empor^ te sur tous les autres » c'est le Brelan carcé; c'estè-dire , lorsqu'un joueur a danssamaia trois cartes semblables » trois neuf , trois dix , et que la quatrième retourne : ce jeu l'emporte sur tous les autres*
20. Ce jeu est très-piquant, en ce que souvent avec un jeu (ait on perd contr» un I'oueur qui n'a rien en main, qui trouve dans e jeu de ceux qui on passé de quoi faire son jeu plus fort*
29. On appelle avoir jeu fait trente-un , vingt-un et as h la retourne; souvent vous croycjB devoir relancer avec ce jsu , il ne se trotiye dans le jeu des quatre autres joueurs qu'une carte de voire couleur; tandis qu'un autre, ave^c un as seul s un roi , quand l'as ne joue pas , en rencontré six ; alors » vous perdez le coup.
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On n^penl jouèï» moins que le jeu
4* Xe joueur qui a passé avant que personne ait ouvert le jeu peut revenir contrecelai qû!' I^buvre , ti tenir.
5. Le joueur qui a passé lorsque ie jeu est * ouvert ne peut plus revenir.
6 . Lorsque plusieurs joueurs tiennent, c'est à celui le plus près à la droite de celui qui a ouvert ; h déclarer conil)ien il joue sauf la relance des autres joueurs qui tiennent.
7. Celui qui, après avoir ouvert ou tenu , ne veut pas tenir ce. dont il est relancé re- Donoe en payant ce qu'il a joué.
8. Lori»qu'il y h un refait ; c'est-à-dire , lorsque tout le monde a pa^sé un des cinq ^ J'etorfs de la seconde mise , on met sous le flambeau pour les cartes.
9. Chaque Brelan simple donne deux jetions au flambeau; le B'feian caj^ré. en donne
quatre.
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10. QuisecarremetunjetoD au flambeau* 1 1 .' Le çeconci refait en troisième donne, ne met rien au flambeau.
* 1 2. Le troisième refait eo quatrième donne ^ met dçui jetons.
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DU QUINZE
>**-■— ••—HglPS-H^
Du Tifag« lie» Carteji ; de la Place i^ue doit ncruper rhaquf Joueur; de la manière «le jouer Us Jeu , et Règles génër^Ienieni reçi;es.
1 . Poiir fixer les places , il faut faire tirer les basses curies ; mais le cinq doit être da fiombre , quett|ije soit celui des joueurs, à cause du priTJilége qu'il donne de choisir la place , et de nommer cçlui qui doit donner le premier coup. Le quatre se met à (adroite du cinq , et ainst de suite.
2. Le Q ui nie se joue avec deux jeui^ de caries entiers» dont on sépare les couleurs : on est obligé de se servir ahemâtiveuient des rouges
' et des noires. On donne par dessous.
3. On fait coupera gauche, et Ton donnée droite une carte à chacun ; la dernière est,
'hrûlée. :
' 4* On gagne par supériorité de point ; à égalilé , la primauté l'emporte: on cràve si Ton a plus de quinze.
d. Dès qu'on a joué un coup avec un jeu, celui qui doit dopuer est maître de le bràler;
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mais cela ne peut avoir lieu si la paiiie est \ terme fixe , ou lorsque la uiain ne passe pas.
6. L'on convient d'avance si chaque joueur donnera le jieu entier , ou si la main passera \ chaque coup terminé. Le coup n'est ter-* miné que lorsque le jeu a été fair«
7. On convient des caves et de la passe; cielui qui n'a que pour mettre à la passe doit serecaver.
8. Lorsqu'à la findes cartesi chaque joueur ayant la sienne , il n'en reste pas deux » la donne est nulle.
g; Lorsque tous les joueurs ont leur carte»
chacun d'eux doit parler à son tour, à commencer par^celul qui est à la droite du donneur.
10. Un joueur ne doit brûler que lorsque Je jeu ayant élé fait , c'est à lui à parier.
1 1. Un joneiir a brûlé sa carte, non-seulehuent lorsqu'il l'a jetée sur des cartes brûlées, mais encore <|uand H l'a jetée en avant ^ n'y ca eftt>il pas d'autre.
I s. \\tk joueur qui , naycmt rien Ait , conserve sa carte est censé avoir tenu ce qu'il a eu de fait.
i3. Lorsque le jeu est engagé ^ tous ceux ijui eD sont ont également la parole pour
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r^nvier, hor^celiii qui, ayant ouvert, n,' acquiert cette facMlté qu'autant qu'un de ses adversaires en aurait usé.
14. Si , parmi les engagés , aucun n*a ren* vie spontanément , c'est à celui qui est à la droite du joueur qui a ouvert à parier le premier , et ainsi de suite.
i5. A chaque carte donnée » lorsque le coup est engagé, celte faculté de renvier appartient de même à tous les joueurs.
1 &. Lorsqu*un joueur n'a pas fait tout sotx argent, il ne peut prendre carte avant d'avoir dit à son adversaire : avec ça, et attendu sa réponse'^ si ceiài-ciaplus qu'il n'y à eu d*oa* vert : tont joueur est obligé à la même formalité à chaque carte Jiouvelle qu'il .veut prendre , si le tout n'est pas fait; sinon il pejrd ce' qui est engagé. .
17, Si ,1a carte prise, lorsque tout l'argent n'est pas fait, les engagés ne parlent pas, c'est à celuiquia pris carie à dire : ai;eopa, quand" même il n'en voudrait plus.
. 18. Quand tout est fajt, on peut prendraicarte où non, sans dire: ajt)ec ça; c est aux, intéressés à demander si Ton veut carte.
19. On ne peut revenir de son premiep ' énoncé; ainsi, celui qui a dit ry^u , argent , passe, ou toute autre chose, QepeQtplti&
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cbaDger sd position » si ce n'est da eonsentement de ses adversaires»
«o. Lorsqu'on donnant à chacun sa carte il s'en Irou^ de retournées , ou vues par la faute de celui qui. donne , celui ou ceux auxquels ces cartes appartiennent sont libres de les garder » ou de faire brûler le coup. Il sui&t qu'un seul de ceux dont les carteâ sont connues veuille qu'on brûle pour que cela ait lieu^
2 !• Si la carte est connue par la faute de celui à qui elle appartient; il ne peut faire brûler*
12. SI c'est par ta faute d'un autre , céhu dont la carte est connuea le droit de prendre la preoirèrê couverte » mais seulement contre celui qui a fait la faute.
25. Lorsqu'on donne plus ou moins d% carlea qu'il n'y a de joueurs , il faut brûler un ou deux coups complets; c'est-à-dire: une Qu deux foi£ autant de cartes qu'il y a de joueurs » ccllesqui ont été données comprises*
24* Il ^Q est de même si une carte à don* ner est connue » ou si iWdre de la dqnno est interverti.
25. Qu^nd pour tertpiner un coup engagé on relève (es carier, il faut brûler lapremiècé Il doQuer, après Tavoûc aïootrée. '
96. Si un des joueqrs a crevé, il ne faat . pas joindre ses caries au jeu qu'on relève.
fi7, Ld )eu relevé doit être coupé par Te second à gauche du donneur, s^i n'est pas du coup; car en ce cas c'est, çn suivant sa gauche, il celui qui n'est pas^ingagé: si tous les joueurs sont du coup, hors le donneur, o'est lui qui doitcouper; s'il en est, c^est celui d)&s)0ueurf
^ qui aura crevé. Si deux ont Crevé, c'est le plus h la gauche qui coupera; et, si personne n^a
, crevé, le second à la gauche rentre dans son
, droit de couper,
fi 8. Lorsqu'un joueur quitte sans être remplacé* il faut brftlelr le jeu si c^est è lut k ^ donner , à naoios gu'il ne veuille achever le jeu en brûlant sa carte; s'il ne doiipas donner, on peut hrûler sa carie jusqu'à ce- que son tour tienne , et alors il faut jeler le jeu, sans cjuoî .'ordre serait interverti. Hors lés cas «^lablis ci-dessus ^ nulle carte ne peut être fciûlée , fûl-elle rétourn<Ée , donnée saps être demandée, ou d'une autre couleur.
s^<), Celui qui tient le jeu doit donn^ef carte nu.«$Uôt qu'on la demande; il n'obéit pas au geste , mais seulement à la parole. Il ne doit ni regarder, ni détacher lif carte à prendre : quant è lui , ]>our son«proprc jeu , carie détawée CM cdrte prise } il ne peut , dç même ^uq
tous ks autres joueurs , se permettre un mot sur un coup , à moins d*y être intéressé.
So. Persoûne pe peut regarder les cartes bridées; si dans un coup un joueur les rer garde malgré son adversaire^ tl perd ce qui est engagé. ; ;/
Si. Celui qui dit : F oulci^^jpiu.s cartes? ou avtc çà, passe la parole à son adversaire , et De peut reiivier. S'il le dit li uà joueur qui ait renvié, c'est comme s'il disiffi: : /e tiens* Il en est éb même lorsque , ne diisant rien , il conserve sa carte. ;**
5s. Lorsque » le coup engagé » celui qui tiesU lès cartes en donne.deux ou plus , le joueur auquel on les donne peut les prendre toutès^ou cnoisir; c'est Tunique punition si le donnebr est sedl engagé : mars qu'il soit du coup, ou non , s'il y a plusieurs engagés , il paie à tous , à là hauteur de son argent , ce que c|iacun aurait pu gagner lorsque les cartés vues , prises ou non , ont ostensiblement changé le coup au jugement des joueurs non
intéressés,
53. Il en est de même s'il donne une carte sans qu'on la demande,, s'il la montre ou la brûle dans un engagement: en ce dernier cas, il ne peut y avoir d'amendement h la puni* tion/qûe du consentement de^ intéressés.
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34. En partie réglée, tout jfOU6ui^ ^u'il soit du coup ou non , peut s'opposer à une cooi' poi»ilion faite a^aut d'avoir pris carte.
35.. Lorsqu'on ne )oue pas à terme fixe» le faible engagé peut obliger les forts à jouer le double de Son argent « s'ils ont {ait le leur , et
a valeur de la passe en sus , si elle n'est pas simple. Celui'qui a la valeur du jeu ne peut
ouvrir de moins.
36. Si un -joueur n'a que partie du jeu , il doit spécifier son avpir , sinon il est hors du coup.
37. Si celui qui ayant moins que le jea ouvre de ce qu'il possède , les autres joueurs peuvent ne tenir qu'à cette hauteur ; et rien déplus n'est^ngagé, jusqu'ài ce que l'un d'eux fas&e davantage*
. 38. Lorsqu'un joueur a fait moitié , si celui qui a lei^u n'a que le jeu ou un peu plus , ^ c^est le montant du jeu qui est ei^agé*
39. Lorsque^tout n'élantpasfait,un joueur dit à celui qui a pris la carte : en vouleZ" vous enrm*e.^ cclui-.ci peut renvrer, aprèi^ avoir répondu à celte question.
40. Quand il y a |Musieurs engagés, si l'un est le plus faible, et que son argent soit fait^ celui des forts qui lui dit : vouUzrVQUS cartes?
On ne peut filer la première carte à
{>rcndre > que lorsqu'on est en crevante ; e dernier , seul ^ a ce privilège lorsque tout ^st fait.
43. Si, n'étant point en crevante , on file la .première carte sans en, prévenir sur-lechamp, si tout n'est pas fait, et si tout est fait^/ avaqi que le joueur suivant ge prenne carte/ on est censé avoir été en crevante, etl'oqi perd son argent contre tous les joueurs aprè^ jBoi.yComme si chacun d'eux avait gagné.
44* On perd également contre le^ joueurs ;|ivant soi , si tout n'est pas fait ; et , lorg^ue ^levanlélre trompés par les points en dehors» ils brûlent sans accu'ser , oji perd de même 4:onlre eux , quoique tout soit fait.
45* Lorsque celur qui a fait cette faute n'a pas dans son argent de quoi p«yer tous les loueurs, les proportions de cet argent sedis- Iribnent d'après Tavis des non intéressés > suivant le tort qu'elle a ^ausé. Ils jugent également » d'après ce tort réel ou non ^ le sori des derniers intéressés^
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46. Celui qui , ayant crevé , ne brûle pas, et force ses adversaires h prendre carte par ses points en dehors , éprouve la même punition que celui qui a filé sans être en crevante.
47* Celui qui n'accuse point ayant plus de cinq points en dehors est censé avoir crevé , et perd tout ce qu'il a engagé, quand méialo il n'aurait pas été teAu. Il est puni de même,
3uoique induit en erreur par les points ea ehors d'un adversaire qui aurait crevé , ou par l'annonce d'un point supérieur qui n'existerait pas»
48. Le joueur qui a crevé peut faire accuser. Il ne peul ai proposer ni accepter de composition.
49* Celui^ qui ayant crevé renvie per<rce qu'il a fait de plus , quoique non tenu.
50. On doit demander à tout engagé s'il veut carte , et en obtenir réponse ppsitive ; tous les intéressés en ont le atpiL
5 1 . Un joueur qui n'a pas dit qu'il ne vou^ lait plus carte , ou n'a pas donné au joueur suivant la faculté d'en prendre , a droit à toutes celles du jeu , et peut, en conséquence^ empêcher de brûler celles de ceux qui crèvent , eC choisir une ou plusieurs de celles qui ont été données.
^d. Lorsqu'un joueur ne s'aperçoit de soû
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oubli qu*aprèi avoH*^deiDan<)é carte ^ qu'elle aoit détachée ou non » le premier a droit de )a voir et de la prendre,
53. Si le second dit au premier : voulez^ vous cette carte?\e refus sur cette carte n'ôte pas le droit sur les autres ; il ne se perd que par la demande : voulez-vous eàr$e?ou bien:
en voulez-vous encore?
54. Un premier ayant conservé son droit k toutes les cartes , si son adversaire lui dil d'accuser , il peut encore prendre carte»
55. Celui ou ceux auxquels le premier a pris des cartes restent avec celles qu'ils ont^ )S*ils ont dit n'en vouloir plus ; el celui qui «v^it crevé peut par là ne plus l'être.
56. Par le premier , il faut entendre tout joueur qui en a un après lui.
67. Lorsqu'on relève les cartes pour terminer on coup , celui qui a pris la dernière conserve le droit d'en prendre d'autres , quoiqu'il ait dit n'en plus vouloir; et les intéressés doivent^ lorsque la première carte a été montrée avant d'être brûlée» lui demander s*il en veut encore.
58. En cas que le premier ait dit n'en plus vouloir , il ne peut obliger le dernier à rela* ver les oarles.
§9» En çad'4^ GODlestalioa ^-m celui qui donne n'est. pa$ du coup » il la jagev devant spécialement y faire attentiQÙ: à son défaut, les non-intéressé$t?n décident; mais, lorsqu'ils ne peuvent affiraier le fait , il doit être re^ connu qu on a demandé si Ton voulait carte, ou qu'on a dit n'en, plus vouloir ; la faulese remarquant plus aisément que Tobservatioa de la règle. 11 en e«t de même pour un jeu (accusé ou non.
60. Lorsqu'un joueur prend la carte couverte^ sur la sienne , son adversaire peut les voir toutes deux , ignorant , dit-il , qitelle est la carte prise*
61. Quand un joueur véat filer sur une liutre carte que la tienne, il doit en prendre une de couleur différente ; les cartes bruiéei ne devant pas être regardées,
62. Lorsqu'un joueur a une carte à filer , •on adversaire , s'il est seul , peut le faire démasquer ; mais , s'il y a plusieurs «ngagés, le faible n'en a pas le droit , è moins d'intérêt direct , .ou d'inutilité de prendre carte;
63. Si plusieurs joueurs ont conservé des isartes à filer , ç'eU au premier à démasquer, .et ainsi de suite. •
Quand un joueur qui a une carte 2t ûl^t
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die à son^adverMire d'accuser , celiri-ci peut atfparavant le faîp£ démasquer. *
65. Uq joueur suivi de deux plus forts doit moTitrer quiiue » sinon il est mis hors du coup,
66.. Lorsqu'il y a quatre engagés^ si le premier 'a quinze, il doit le montrer aussitôt» s'il est suivi d'un faible et de deux plus forts quQ lui , afin que ce faible ne prenne pas carte.
67. Si , d'après son silence , le faible a pris carte , celui qui a quinze pr^ier est mis hors du coup par punition : il n'en est pas de même s'il a quinze au moyen d'une carte à filer ; ses. adversaires ayant le droit de le faire démasquer : ce qui a également lieu pour les articles précédens.
68. Lorsqu'une carte à filer peut faire crever , on est obligé d'en prérenir , sinon Ton perd ce qui est engagé contre les joueurs après soi.
69. Si la carte d'un joueur , non connue , se trouve brûlée par sa faute ou son, il perd ce qui est engagé.
70. Une composition faite après avoir pris carte est nullQ»$iro]>brûlesansaccuser,dans le cas que les points en dehors passent cinq«
7 1 . Toute composition , offre de points, ou de
aoO BO QUINZE.
carte doit être faite oo acceptée d'uaé manière claire et précise , sans quoi elle est nulle.
' 73. Toute composition faite d'après un (aiix énoncées! nulle, à moins que le point réel ne donne le même résultat.
73. L'argent doit être parfaitement en Tue ; ainsi , For et l'argent cachés ne vont pas qu'on n'ait fait ou tenu le tout.
74* Uq joueur qui file une carte^, ayant dans son propre jeu les deux qui prouvent qu'il à perdu »4oe peut proposer de com-^ position » mais Taccepte , son adversaire pouvant les voir.
75., Celui qui tient le jeu ne peut le mettre hor^ dé ta vue des joueurs. Il en est de môme ' de tous pour toutes leurs cartes; la faute esi punie par la perte de ce qui est ebgagé.
76. Ceux qui sont.de la partie peuvent prendre la place de celui qui quitte , par préférmce sur un rentrant. Le rentrant pent d'avance désigner sa place à droite ou à gauche du gag&ant ou du perdant de tel coup.
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DES ÉCHECS
Ce jeu Be joue à deux personu^s « sur uno table carrée^ qu'on appelle échiquier, divisée en Boixante-quatre cases aussi carrées , disposées sur huit de base et huit de hauteur.
Ces cases sont blanches et noires » alternati- Tementy dans le sens de la base et dans celui de la hauteur.
L'échiquier se place entre les deux joueurs, de manière que chacun ait » à sa droite , la * case blanche qui aboutit aux deux angles*-
On joue sdr l'échiquier avec trente- deux pièces qu'on appelle échecs , seize blancs et seize noirs , qui se placent de chaque côté , une aur chaque case. Les pièces se distinguent »pour chacun , en huit grandes et huit petites. Les petites , (ouUm de même forme et de même valeur , sont.appelée^ pions, et i»e placent sur la seconde bande de l'échi-
5|uier ; Icfs grandes , de valeur et de figures négales , se placent sur la première bande , iiutrement dite ta base de l'échiquier.
Les grandes pièces consistent » i*. en deux tours qu'on place dans les cases decoins: Vùné k droite» l'autre à gauche; s^ en deux cava-
iol ttS ÉCHEC?.
Uers qu^on place à côté des toars ; 3*. eo û^tît fous qu'on place à côté dqs cayaliers ; 4*- ^^ un roi et une dame quV)Q place.dans les deux cases restantes, de manière que la dame noire soit sur la case noite ^ et Ja dame blanche sur la ca^e blanche.
On distingue sur féchiquier deux espèces decasèscontiguësTuneàrautre: lesgnesont un côté commun à eUès deux ; on les nomme continues de la p7*emtère espèce : les au très ti'ont qu'un angle de commun ; on lés appelle contigues de la seconde espèce.
Lies pions marchent suivant les bandet perpendiculaires aux bases de récbfqtiier , et avancent toujours. ver^ ou dans le )eu de l'adversaire , et né reculent jamais.
La prenrière fois /[u'on joile un pion , on peut lui faire faire vti} pa« ou deuxè volonté; mais, après le prehiier coup ^ il ne pèuf faire qu'un pas. à la fois.' ♦
> Si une pièce de i'adversaift*e est placée suf une case contiguë de' ta deuxième eispèbe U* celle ocbupée par. lé pfion , et contiguë de la première espèce à celle où ce pion pourrait < aller le coup suivant, alors le pion peut prendre la pièce ; ce qui se fait en enlevant cette pièce de desvtt» réchiquier % el meitant'le
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pron h la place de la pièce enlevée. Cette prise compte pour un cotup. C'est ensuite te» tour deTadveriaire; eton ne)<Aie pas, comme aux dames» autant de jCotip de suite qu'il y « de pièces à prendre. Ceci est applicable aux: prises faites avec toute autre pièce.
On n*est pas non plua forcé de prendre comme aux dames. '
Si un pion blanc ost.poussédeux pas à soiji' premier coup , et qu'un pion noir soit assez avancé pour prendre le pion blanc dans le' cas où l'oÏMie l'eût poussé qu'un pa^» le pionnoir peut le prendre : c'est ce qu'on appelle premdre en passant. Ce pion noir doit se mettre noil sur la case où est le pion blanc , mais sur celle oùf il aurait été si on ne l'eût» poussé qn'pn pas*
£n(in , si ce pion arrive à la base de l'échiquier où étaient les grandes pièces deTadveraaire', il devient une dame ou toute autre pièce (à l'exception du roi], au gré du joueur à qui il appartient , et il a , pour la suite de la partie , la valeur et la marche de la pièce que le joueur a voulu qu'il fût.
Marche des Touri^
Les tours marchentsirivant les bandes perpendiculairesauxbaseSfOU'sufvantlesbaodtfS parallèle^ à ces bases. Elles y font un , deux,
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trois pas h volonté; de aiaoière qu'utie ioar, placée sur une ca$e quelconque , peut être eo un coup à la base ou au côté opposés d^:
l'échiquier » pourvu 4{u'il n'y ait point de pièces dans sa direj^tion. S'il se trouve une
1>ièce dans sa direction qui soit de sa cou-* eup , elle ne peut pas la dépasser ; si la pièce qui se trouve dans sa direciioîti n'est point de sa couleur, elle la prend » et se met à sa place. Les autres* grandes pièces sont de même , et prenœût la pièce de l'adversaire qui s'oppose à leur marche.
^f arche des Cavaliers.
Un cavalier éta nt placé sur une case donnée que j'appellerai B , un oeHaio nombre de cases , au moins deux , au plus quatre , sont continues de ia pi^emière espèce à celte case B. Un certain nombre de cases , au moins deux , au plus huit , soot conliguës de la seconde espèce k ces contiguës delà pren^ière. Eh bien » le cavalier peut aller en uni coup de sa case B à l'une de ces contiguës de la deuxième espècp , à volonté. Ainsi » il ira toujours du blanc au noir , ou du noir au blanc ; et on pourra le^ jouer , au moins de deux manières , et au plus de huit , pourvu toutefois que la case où Ton veut jouer ne âoit pas occupa*
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Marche des Fous,
La marche des fous diffère de celle des tours^ ^ eh c6 que ces derniers Mtivent les iienes for- ' mées par des cases alterna Uyemenl blanches ' el noires , contiguës de la première espèce : les fous» au contraire , suivent des lignes formées par des cases do- même couleur et con- \ tiguës de la seconde espèœ» Ainsi , des deux ; fous qu'il y a dans chaque jeu , l'un , placé I d^abord sur le noir , ne quitte pas celte cqu« I leur ; et l'autre , placé sur le blanc , ne quitte jamais le blanc. Le reste leur est commun avec les tours.
Mafclie «le k Dame.
Celte pt^ce a les prérogatives de la tour et àxï fou , et suit la marche de ces deux pièces à la volonté du joueur.
Marche du Roi.
Le rai va , en un coup , de la case de départ à l'une des contigtiës de cette case de la première ou deuxième espèce à volonté. De plus, le roi et ta tour n'ayant été joués ni l'un ni Tdulre, si l'intervallo entre ces pièces est vide, k tour peut se mettre à côté du roi; et, dans ce même coup , le roi saute par dessus la Xtixv , et se met de l'autre cAté : cette manière
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de jouer s^appelléri^ftter. Il y adeuxî^w,celiit
,du côté àfx roi et celui du côté de Ja dame : les
5*ièce9 du roi s^appellej^ipUcôS^da rQi,eicell^ u côlé de, la dame piwiis dû la dame,
K\m\ , 00 jappelle tour du roi ^cavalier du roi » fou du roijçeïleti dé ces pièces qui sont du côlé du roi ; et tour dfi la damc^ cavalier de ladaine^foude ladaine celles decespièces qui sont du cqté de la. dame ;,bien çntendu qu^n D^ $Vg^^ >cl que df^s j>osilîons qu'elles ont au cçmmençemenl xle la parlr^.
Les pioas oçt aussi dii>irei^tQ| dénominatiens tirées de leur voii^ipdgB jdes grandes : pièces. Ainsi on Ail le pian-de- la tour du roi^ le pion du cavalier' de ta-dame , le pion du roi t le pion 4^ la dame ^eic» La premièro case^ occupée par une des grande pièces^ Ic; cavalier du roi, par excmgle • (Vi^.£ippeloe, se*conde case » et ainsi des aulres jusqu^à la huitième bande perpendicultiiré que le joueur adverse appelle case «lucavaliiH: de soi^ rc^. J^ai dit qu'il y a dGu.x.rac*«. Dâ^s celui .da< côlé' du roi » la tour du roi $e place à la casa ' de SQp fou , et d*un même coup le roi sauie
t>ar-dessus, et se place à la case de son cavaîer. ï)ans le roc , du côlé de la daui^e , la tour se place à la case de la dame; et, d'ua même .coup., le roi saute pçr- dessus ^:our se mettre à la ca^e du foii de sa dame. .
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.Reiparqiiez , relallvenient h ces deux cas,, qu'on peut lien jouer les tours à côté du rôî sans roquer; c'est-h-dire , sans faiî;e sauter le roi ; mais on ne peut pas te faire sàujier sans Dielire les tours à côté de lui. Dans plnsfeun cas , le roi né peut pfLS roquer.
On ne gagne pas une partie d'échecs, comme on gagne une partie de dames , eu prenant toutes les pièces de son adversaire, mais eu lui prenant son roi seulement. ' ^
On ne prend pas le roi parsurprile; ainsi»
quand on l'attaque , c'est-à-dire , quand on joue une pi^ce qui le mettrait dans le cas d'être pris au coup suivant , s'il n'y était * pourvq , on doit , en disant : ily a échecs , avertir Tadversaire de retirer son roi , ou , plus généralement , de faire cesser l'attaque. ' Si l'adversaire, sans être attaqué , met luimême son roi en prise , on l'en avertira, et il jouera un autre coup, s'il le peut; car si l'adversaire^ son roi n'étant pas attaqué, ne peut pas jouer son coup sans mettre son roi en prise , il ne joue pas ; et la partie est remise. On dit alors qu'il est pat , ou que »on roi est pat. '
Mais, silo roi attaqué ne peut pas se retirer sans être pris par quelque pièce de l'adversafre, et s'il ne peut se couvrir d'aucune pièce ^ c'est alors qu'il est vëritablemeot pris.
908 DES iCEECS»
La partie est gagnée par ce coup » et le valoqueur déclare la victoire , en disant : échec et fnat^ ou plus simplement mat. Quelquefois le joueur ne voit pas qu'il fait mat , et alors un tel mat est dit aveugle. Hais la partie n'eaest pas moins gagnée.
Un roi ne peut pas roquer dans trois cas:
1^ quand il reçoit échec; d*. quand , se plaçant à la case qui lui est destinée par le roc . il se trouve en prise » ou , comme on dit ordinairement , en échec; p^, quand la tour est aussi en prise à la case qui lui est destinée par le roi.
Dans ces trois cas , si un roi voulait ra^u^ ou faire roquer son roi^on Ten empêcherait en disant, dans lepreitiiercas,f<'tt«^e« échec; dans le $ccond,vou8 tombez sous Véchec; dans le troisième » vous passez sous Cécluç.
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DU TRICTRAC
Ce jeu se joue avec deUx dés , suivant te jet desquels chaque joueur .aput quinze darnes^ les dispose arlistement sur des points inar^-^ qués dans le tablier.
Il faut pour jouer ce jeu , avoir quinze dames chacun. D'un côté elles sont noires ou Tertes , de Tautre blanches ; deux dés, troin jetons et deux fiche^ « qui *$ont les marques qu*oh met dans chaque trou pour compter les points qu'on gagne.
On ne joue que deuxè la fois au Trictrac* Les deux joueurs prennent deux dés, et les mettent oux-mômes dans le cornet.
On commence ce jeu en faisant deux oa trois piles de dames qu'on pose sur la pre • inière flèche du Trictrac. Il ne faut jamais que ce soit à contre-jour, pour la plus grande commodité des joueurs , h moins qu on ne joué à la lumière ; alors il n'y a point de rè-* gles à garder là -dessus ; et il est indifférent de quel côté l'on place les piles des dames* A l'égard des dames , les blanches so^t les dames d'honneur; c'est pourquoi, par hon-
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ijétété, on les présente aux personnes qu'on o&o&yère; Tliâôiiàteté exigeausai i^'oa doo-^ De le choix du cornet, el qu*on'présQËnieIe$ dés pour tirer le eoup.
Pour )ouer avec ordre, il faut, si l'on amène d'abord bezel, jouer deui dames de la pile»
^ el les accoupler sur }*as, qui est la flèche 6ur |) ' laquelle les dames sont empilées. Oa peut ]ouer tout d*One, en mettant une dame seule {iur la seconde flèche. C'est la méme.cbose à regard de tous les autres nombres qu'on peut abattre ou jouer tout d'une , si Ton veut « excepté cependant six elcînq , qu'on doit ab- . ^olument abattre quand on Tamène le premier coup , parce que tes règles ne permettent pas de mettre un^ dame seule dans le coin du rçpos, Il est de |a, prudence' du joueur d'ac coppler deux dames ensemble , dans la table ^. 611 les dames sont en pije, qui est, pour Tor- **) Îa dioc^ire-. la première, bu passe ensuite daus"
il ' j celle du coin du repos /qui ne se Tait qu'en j if,/'] plaçant deux dames ensemble , quelquefois ^ ^éme dans celle de sa partie quand le jeu y conduit, Un joueur né doit jamais compter»
pô^r jouer les nçmbres qu'il ramènoVIa flèche ■{ d'où il part , soit qu'il soit battu dg feôis^soit
L qu'il joue en commençant ou dans le cours du
\\ ^""^ Jeu. jOp n*a pas plutôt jeté Te dé .^ qu'on doit j X ywV^ gain ou la perte qu'on fait' avant qui
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dp toucher son bois; car, bois touché est censé joué , à moins que la dame touchée ne puisse
f être absolument jouée : ce qaî arrive, lorsque quelqu'un donne dans un coin qui n'est pas
^ eilcoré pris , et où un autre ne saurait entrer nrsortir seule , ou bien qu'elle donne dans le
! gnnd jan de celui contre qui vous Jouez .avant qu'il soit rompu.
Ces coups arrivent quelquefois imprudemment , lorsque , ne voulant pas jouer les da-
, mes , mais seulement regarder la couleur do_ la flèche , pour compter plus aisément ce qu'on gagne , on vient à la toucher : maison évite cet Inconvénient lorsque Von dit, avant d'y porter la main : f adoube *, et cela sufllt pour marquer que vous n'avez pas dessein de toucher voire bois. Il faut toujours mar- <juer les points qu'on pagne avant de toucher son bois; autrement votre adversaire est en droit, de v.ogs envoyer à l'école. Selon les règles thi Triclrâc , quan ! on a gagné deux.
*poinls , on doit les marquer au bout et de--. vaut la flèche du deux : quatre points devant la fléché dii quatre ; six points contre la bande de réparation ; huit points au-delà de la bande de séparation devant la flèche du six. On marquera dix points contre la dernière bahde. Pour ce qui est des douze points qui sont le trou , ou partie dopble ou simple.
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lis se marquent a?ec une fiche sur lea bords du Trictrac , du côté de la pile. Celui qui d'un coup gagne plusieurs points est en droit de marquer qualre , puis buit ou dix points , et enfin la partie , pourvu qu'il les marque aranl de porter la main mt son bois; et qu'en le portant il dise : fadotib^. Celui qui Jette les dés est toujours en droit de marquer le point qu'il gagne, ayant que son adversaire puisse marquer te qu'il perd. Le joueur qui marque le trou ou la partie efface toas les points de son adversaire/
Il faut remarquer , au Trictrac > que lorsqu'on s'est emparé de son coin >^et que l'adversaire n\ pas le sien ^ chaque coup de dé
N vaut quatre ou .six points; si on bat le coin vide de son adversaire par deux dames »
c'est-à-dire , six par double > et quatre par simple.
Dans un abrégé , tel que celui-ci , il est impossible de donrier une parfaite connais-
' sance du jeu de Trictrac > qui exigerait un volume entier si Ton voulait en détailler toutes les r^gles. Nous ne pouvons donc en donner que la légère notice qu'on vient de lire.
Ceux qui désireraient apprendre le Trictrac dans tous ses détails , peuvent r*eCourir à un excellent Traité de ce jeu ^ qui a paru en
1 8 1 9 » chez GuiUautne et oompagni» , (i];>raire il Paris , rue HauiefeiriUe , n% i4 : c'est lé meilleur qui ait élé fait jusqu'à présent.
Nous finissons ce court abrégé par un dic^ llotonaire des termes de Triclrac.
Abattre du bois. Abattre beaucoup dé da« mes de dessus le premier tas pour fi^re pli^s facilement ses cases dans la suite.
Adouber. Toucher une dame pour trran-^ iger son jeu.
Mandes. Bords percés de trous vis*à>ns de chaque flèche » et bords diji milieu et d(| devant du tablier*
Bander Us darnes. En trop mettre sur u^o flèche.
JSezet. Deux as.
'. Bois. Dames avec lesquelles on joue.
Carmes. Deux quatre.
Cases. Deux dames posées sur une môme ligne ou flèche.
Caser : faire des cases. HVccoupler deux dames ensemble.
Coin. Onzième case « non compris cqIIo au tas des dames.
Cornet. Petit vase , de corne ou de cuir dans lequel on met les dés pour les jeter.
Couvrir. La même chose que caser.
Dames. Morceaux d'ivoire^a os ou deboil plats et arrondis.
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. Uames couvertes. Dames placéesJ'unecur Tautrc. • Z "
Darne découverte. Une d^me seole placée sqr une flèche.
DebrïdouUler. Etre obligé J'ôler un jelon \
dp deux qu'on a marqué. . j
. Dèublet. Jel Av dfés qui amène deux points i
'semblables , comme deux as, deux rois . etc. '
Empiler, Mettre les damés en las sur la !
'première flèche rfd Trictrac.
Enfilade. Obstacle qui empêché de faire ^
Ïâsser les dames d'un côté du tablier à l'autre» i t qui fait perdre ordinairement la partie. On dit courir à l'enploiùi.
Enfler. BoncHer 5 soli adversaire les pa»- j M^*»s d'un côté du tablier h l'autre. .
École. Oubli qu'on fait de marquer les points.
Fichet. Espèce de clous d'ivoire ou d'os , j qu'on met dans lès trous pour manjuer coqi*| bien on a <!e parties, j
' Flèche. Voyez Lame. ^ . ^
Jan, Se dit quand il y a douze oamei aballnes^ dvAW ùdebx^ qui font le ptein d*uû des côtés dn Trictrac,
Laines. Figures longues terminées en poîn* les et tracées au fond du Trictrac.
Gnine. Deux cinq qui viennent d'un coup je dé.
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Hotnpre. Rompre le dé. Porter virement la oiain sur les dés après que son adversaire les a jetés.
' Sonnez. Deux six amenés par un ciMjp de dé- Tables* Les deux côtés oii l'on joue des ; dames doiit on fait des cases»
Table du petit jan. Première table oii '' les dames s6nt empilées.
Table du grand jan. Celle qui est de Fautre côté*
Terne. Deux trois amenés par un coup >de dé.
Trictrac* Se dit du jeu de Trictrac. Il se ait aussi du tablier sur lequel on joue ce jeu. ^ Trou. Il en faut douse de chaque çôlé, percés chncun vis-h-vis les flèches; c'est dans * ces trous que Ton met les (tchets pour marquer cooibien on a gagné de trous. Il faut douze ^ trous ou douze fiches pour gagner la partie.
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