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AVERTISSEMENT.

L Es premieres éditions. de ce Livre ont eu un

fucces (i favorable , qu'on a congn le deflein
d’en donner une mieux ordonnée & plus ample
que les dernieres. Ce n'eft pas, a la vérite, un
fervice d’une grande importance a rendre au pu-
blic , mais les foins que ona pris pour 'augmen.
tation de cellesci , ne lui feront fiirement poing
defagréables,

Tous les Jeux qui étoient. dans les précédentes ;
font traités ici d’une maniére differente par les
correftions que l'on y a faites. On en a mé-
me ajouté plufieurs , qui par leurs agrémens-
feront recus avec plaifir, Tels font le Médiareur,
le Médiateur folitaire , le Solitaire & quatre , le Soli-
taire a trois ou le Tritrille ; le Solitaie & deux ok
de Piquemédrille ; le nouvean jeu de Trictrac avec Fi-
gures ; le Pamphile, la nouvelle Cométe , & plufieurs
autres qui font 'amufement. des honnétes gens,
Easfin Pon-n’a rien négligé pour mettre ce petit
ouvrage dans fa perfeftion fous la flateufe efpé-
rance d’étre utile an bean fexe , en lui facilitant
Lintelligence de tous les Jeux , & fur-tout de ce-.
lui du Médiateur, qui a mérité de faire fon plus.
ordinaire & fon plus agréable - amufement. On-
feroit payé avec ufure des momens que lona-
facrifiés pour recuéillir & expliquer les régles de.-
ce Jeu,, i 'on pouvoit fe flater qu'il en fike regly
favorablement,
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Des Jeux contenus en ce Livre.

Premiere PARTIE.
-E Jeu de Quadrilles 1
Nouvelles additions
pour le jen de Quadrille ,
avec [es décifions. 25
Régles du Meédiateur. 47
Mediateur folitaire. 147
Mediar. folitaire & 4 7ib.
du Tritrille. 148
du Piguemédrille,a2.150
L’Hombre a trois.  1§5
L' Hombre a cing. 205
LeQuintille nouveait.208
L’Hombre ddeux, 211
Didionnaire des termes
du jen de Quadrille,
Quintille , ' Hombre &
deux & 4 trois. 212
Lejeu de Piquet. 221

Le nouvean jen de la Co-
mete. 252
L’ancienne Cométe. 265
L’ Imperiale. 269
Ly Reverfis. 276
Le Papillon, 281
L’ Ambigu. 285
Le Commerce. 2973,
Lz Tontine. 297
Ea Loterie. 29

Lejeu demaCommére, 300
La Guimbaide, 303

La Triomphe. 309
La Bére. 311
La Mouche. 318
Le Pamphile. 322

Lhommed Auvergne323
La Ferme. 325
Le Hoc. 328

Lejen du Pogue, 332

Le Romeflecq. 333

La Sizetre. 339
L'Emprunt. 342
La Guinguette. 344
Le Sixte. 348

Le jen du vingt-guat. 359
La Belle , du Flux & du

Trente-un. 35T
Du Gillet. 353
Du Cul-bas. 354
Du Coucou, 5 356
La Brufquembille,” 358
Du Mail. 362

StconDe PARTIE.
Du Billard , avee fés

Régles. I
Du Billard , apellé le jew
de la guerre. 12
Dela Paunlme. 14

La longue Paulme. 2%
Le Trictrac avec Fig. 33
Difionnaire des termes

du Trittrac, 99
Le Revertier, 106

8 DuToute-Table. 119

Du Fourne-Cafle. 127
Des Dames - Rabattues.

140
Du Plain, 197
D Tge. i 132
Des Echecs, 156

Fin de la Table,
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CHAPITRE PREMIER.

Qui donne une idée du Jeu de Quadrille , & quig
expligue la valeur de Cartes.

e’ L eft furprenant que depuis | quels
ques annees que l'on joue le Quas
drille , perfonne ne fe foit donné la
Bt "@’ peine d'en recueillir les Régles: il me
oot paroit cependant néceflaire de'le faj-
re , pour deuxraifons. La premiére ;
parce que le Quadrillea plufieurs Régles qui lui
font particuliéres , outre eelles de I'Hombre dont
il eft compofé. La feconde , parce que plifieurs
perfonnes jouent ce Jeu, fans avoir ; pour ainfi di-
re , aucune connoiflance de celui dePHombre,
Ceeft ce quiaengagé A faire cé Recutil des tégles
tirées de celles de1"Hombre , ou etablies parTufage
dans les Compagniesou I'on jonece Jeu, qui fer=
viront & mettre fin aux difputes qai artivent tous
lesjours , y ayant quelque chofe de particulier ats
taché a prefine chague maifon 'oh ce Jeu fe joue.
Le Quadrille n'eft, a proprement parler , que
A
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#
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2 LE JEU

I'Hombre & quatre , qui n’a pas, a la vénté,la
beauté, nine demande pas une fi grande attention
que 'Hombre a trois ; mais auffi faut-il convenir
qu’il eft plus amufant , & plus l'écréatif,. {oit par~
ce quil n’ya point de coup ot il ne fe joue, foit
que cela provienne du génie de notre nation , qui
ne préte pas volontiers toute fon aplication a un
Jeu , particuliérement le beau Sexe, quia regu
avec plaifir cet Hombre mitigé , & qui en fait
fon plus agréable amufement , le préféranta tout
autre Jeu. Ce Jeu perd beaucoup defonagrément,
files Joueurs ne fe font une loi religieufement
obfervée du filence ; cette loi s’étend méme fur
les Spe&ateurs, qui doivent avoir la difcrétion de
ne point parler , puifqu'un mot dit mal-4-propos
peut ére d'un préjudice confidérable, & que ce
Jeu demande une grande tranquilité.

Comme ces régles font moins écrites pour ceux
qui fcavent déja le Jeu, que pour ceux quin’en
ont aucune teinture , on leur donnera en deux
mots la connoiflance des Cartes, ce quileur fera
d’une grande avance pour entendre ce Jeu, &
leur épargnera la peine d'avoir recours au Jeu de
T'Hombre ; bien des gens {e contentant de {cavoir
celui-ci, on tichera de le faire anfli clairement,
& aufli fuccinttement qu'il fera poflible.

Une preuve convaincante de ce qui eft dit ci-
deffus , c’eft la maniére de jouer le Quadrille &
trois,que quelques perfonnes jouent lorfqu'ils n’ont
pas de quatriéme, en Otant une couleur rouge ;
maiscen’eft pasicile lieu de s’étendre davantage
fur ce Jeu, qui ne peut, tout au plus , étre gofité

ue des aprentifs au Quadrille , aufquels il peut

ervir d'introduétion : nous en parlerons cependant
plusau long ala fin de ce Traité, de méme que
de la maniére dont onjoue le Quadrille qu'on apel«
le le Roi rendu , qui pourra trouver des Partifans.

11 eft & propos en commengant , de donner &




DEQUADRILLE.

‘connoitre la valeu%es Cartes , foit qu’elles f'oien?’:
triomphes, ou qu’elles ne Je foient pas ; c'eft ce que
I'on fera dans ce premier Chapitre. Dans le fecond,
'on expliquerala maniére ordinaire dele jouer, &
Pordre qu’on doit obferver en le jouant. On don-
neradansle troifiéme , la maniere de marquer &
paier le Jen : & dans le quatriéme , quelques exem-

les des Jeux qui peuvent étre jouez en apellant un
%oi ,ou fans apeller; avec des remarques fur la
manicre dont il faut jouer. L’on trouvera enfuite
une Table des loix du Jeu, tirées de celles de
I'Hombre, ou établies par 'ufage, & une explica-
tion des termes dont on fe fera fervi, & qui font
propres au Jeu. Enfin , I'on verra les décifions
nouvelles fur les coups embarraflans_arrivez de=
puis que I'on joue ce Jeu , d’olt 'on a puifé les
loix qui regardent ces méme coups.

De la valear des Cartes.

C ’Eft fans doute ce qui embarrafle d’abord [e
plus une perfonne qui ne connoit point ce Jen 5
il ne peut concevoir par quelle raifon le fept de
cceur ou de carreau , le deux de pique ou de trefle 5
font tantot les fecondes cartes du Jeu , & tantdt les
derniéres ; c’eft ce qu'il fera aifé d’aprendre, en li«
fant avec un peu d’attention les Tables fuivantes .
dans I'une defquelles les cartes font mifes felon lene
valeur naturelle , & dans I'autre ce qu'elles valent
lorfqu'elles font triomphes,
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“TABLE PREMIERE,

Oz les Carces font' felon leur valeur
naturelle,

Cavr ET CARREAU. | Pioue ET TREFLE,

Lz Roy, I'LERoY, I
LaDamMme, | La Dame,

Le VALET, LE VALET,

L'As, Le Sepr,

L DEvux, LipeSvx,

Le Trois, L Cing,

Le QUuATRE, LE QUuaTRE,

L Cing, Le Tro1s,

Le Six, Le DEux,

Le SEPT, l

Vous voyez par la Table ci-deffus, qu'il n'et
point fait mention de I'As de pique nide I'Asde
trefle.; la raifon enelt, que cesdeux As font ton=
jours triom hes, en quelle couleur que ce foit, I

L’'As de Pique s'apelle Efpadille , & eft toujours
la premiere triomphe.

L'As de trefle, apellé Bafte , eft toujours la
troifiéme.

C'eft ce que vous verrez dans la Table qui fuit, |
ot les Cartes font rangées {elon leur valeur , lorf= |
qu'elles {ont triomphies,
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SECONDE TABLE,

Danslaguelleles Cartes [ont [elon leurvaleur,
lorfqu'elles font triomphes.

Cavr Er CARREAU, Prove er TREFLE.

EsPADILLE, EsPADILLE,
L' As de Pigue. L’ As de Pigue.

ManitiE, MANILLE,
Le feprde Cour Le deux de Pique

oude Carreait, oude Trefle.
BAsTE, 1 Biste,
L'AsdéTrefle. = L’ As de Trefle.
PonTE, oY,
L'As de Ceur DaME,

ou. de Carrean, CVALET

SEPT,

Rovy, SR

DamE, Civg,

VALET, QUATRE,

Deux, Trorts,

Trots,

QUATRE,

Cing,

N,

Voild dela maniére que font rangées les Cartes,
lor{qu’elles font triomphes.

Vous voyez qu'iln’y a qu'onze triomphes en
noir, 8¢qu'il y en a douze en rouge ; vous conce-
vez d'abord que cette différence provient de ce
que l'As.de Pique & I'Asde Trefle, qui font tous

A3




] S iIEE TR

yours Triomphes , font également employés em
rouge & en noir : ce qui augmente la couleur rous
ge d'une Triomphe.

L’ Asde Pigue , ou Efpadille , comme nous I'a=
vons déja dit , eft la premiére Triomphe duJeu,
en quelque couleur que ce foit. )

L' As de Tréfle, ditle Bafte , en eft toujours la
troifi¢me,

Il 'y a par conféquent une Triomphe entre les
deux : cette Triomphe eft apellée Manille , elle eft
en noir le deux de Pique ou de Tréfle , & enrou-
ge le fept de Ceeur ou de Carreau , qui font les fe-
condes cartes du Jeu, lorfque la Triomphe eft de
leur couleur , & les derniéres lorfqu’elle ne left
pas : Par exemple , le deux de Pique feroit lafg-
conde Triomphe , fila Triomphe éroit en Pique 3.
& la derniére carte dujew, fi elle étoit en Tréfle 4

Ceeur ou Carrean : il en eft de méme des autres.

Manilles.

Le Ponte. Ceft I'As de Ceeur ou I’As de Car-
reau , qui font au-deflus du Roi , & la quatriéme
Triomphe da jeu , lorfque la Triomphe eft de leur
couleur , & quifont au deflous du Valet , & s'a~
pellent I'As dé Ceenr ou de Carreau , lorfquelle ne
Peft pas. Voyez les Tables ci-deflus,

Le deux de Ceeur ou de Carrean forit toujours.

fupérieurs au trois , les trois aux quatre, les qua-
tre aux cing , les cinq aux fix ; mais les {ix ne font
fupérieurs aux fept , que lorfque les fept ne font
pas Triomphes ; car s'ils étoient Triomphes , ils
deviendroient la Manille , & feroient par confé-
quent la feconde carte du jeu.

Iy a trois Matadors , quifont Efpadille , Ma-
nille & Bafte.

Le privilége des Matadors eft , qu'étant feuls de
triomphes dans un jeu , enfemble ou féparément ,

quoique I'on joue @ tout , celui-qui a quelqu'un. de.
ces Matadors , n'eft pas obligé. de le. fournir; fi,

{



DE QUADRILLE. 7
le Matador qu'il a eit {eul de triomphe , pouvant
jouer la carte que bon lui femble ; ce privilége
n'a cependant lieu que lorfqu’il eft faic atout d'u-
ne triomphe inférieure , auquel cas celui qui a
Bafte ou Manille , n’eft pas obligé de les mettre ,
quand méme Efpadille auroit été joue fur cette

remiére triomphe interieure.

Mais fi 'Efpadille étoit la premiére carte jouée ,
celui qui auroit la Manille ou le Bafte feul de triom=
phe , feroit obligé de le fournir ; il en eft de mé-
me du Bafte , 2 I'égard de [a Manille , le Mata-
dor fupérieur forcant toujours linférieur. Quoi-
quiil o’y ait proprement que trois Matadors , on
ne laiffe pas d'apeller Matadors toutes les triom=
phes qui fuivent fans interruption ces trois pre-
miers Matadors , lorfqu’elles leur font jointes
mais il n’y a que les trois premiers qui jouiflent du
privilege ci devant explique.

Voyez , pour {cavoir le nombre des Matadors,
3 1a Table feconde , la fuite des cartes , lorfqu'el~
les font triomphes.

Voila qui eft fuffifant pour connoitre la valeur
des cartes ; voyons maintenant la maniere , & lor=
dre qu’il convient d’obferver pour jouer.

—|

CHAPITRE SECOND.

Comment il faut jouer le Quadrille , avec Pordre quon
doit obferver en le jouant, foit pour tirer les pla-
ces , donner les cartes ,les prifes ow enjeux ; lz
maniére de parler , de jouer en apellant, de
jouer fans apeller ,de la Béte , delaVole , &c.

E nom de Quadrille que porte ce Jeu , fait

{entir que c’eft un Jeu qui doit étre joué A qua-

tre perfonnes. Le nombre des cartes avec lelquel=

kes on joue an Quadrille , eft de quarante , qui
Aq
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font les reftantes d’un Jeu entier , aprés en avoi
tiré les quatre dix , les quatre neuf & les quatre
huit , qui n’y font point emploiés.

Il n'eft pas hors de propos , avant d’entrer en
matiére , d’expliquer la maniére dont la triomphe
fe fait.

La Triomphe eft déterminée par celui qui fait
jouer , foit qu'il apelle un Roi , ou qu’il joue fans
en apeller , en nommant, pique , tréfle , ceenir ou
carreau : La couleur nommeée devient latriomphe 3
& vous remarquerez en paflant, que fi celui qui
nomme,, {¢ trompoit de couleur , c’eft-3-dire, qu’il
dit pique au lieu de trefle , la triomphe feroit en,
Pique , quoique fon Jeu fiit en tréfle ; de méme
s'il nommoit deux couleurs , la premiére nommée
feroit la triomphe , les méprifes érant {évérement
punies a ce Jeu.

1l eft bon encore de dire que ce Jeu qui eft fort
divertiflant , devient infipide d’abord qu'on parle.
fur le Jeu : I'on ne doit donc point, pour y avoir
du plaifir , dire le moindre mot qui puifle interre(=
fer'le Jeu ; chacun devant jouer & fa fantaifie., &
comme il juge convenable A fon Jeu,

Il ne fe demande point guno , ni I'on ne peut pas
faire apuier ; celui qui eft & jouer , doit {cayoir ce
quil a & faire.

Cleft icile lieu de citer laloi établie, que pour
éviter les cérémonies qui fe faiforent pour tirer les
places’, il eft généralement regii que celui qui eft
entré le dernier, tire le premier, & ainfi des autres,

Les prifes ou enjenx {font compofés d'un
nombre égal de mils autrement nommés Contrats
au nombre de fept , compris les dix jettons & fi=
ches que P'on donne 3 chaque Joueur; chaque con=
trat valant dix fiches , & chaque fiche dix jettons.
La fiche vaut fi pea & fi. haut que I'oh veut , cela
dépend ablolument des Joueurs qui doivent me-
furer leur Jen &' cequ'ils ont deflein de perdre en

gagner.
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Aprés que l’onQa tiré les places , vii & qui mé‘ler?
convenu de la yaleur du Jen , réglé les tours qui fe
jouent ordinairement au nombre de dix , & quife
marquent en écornant une carte ., celui qui doit
méler aiant fait couper 3 fa gauche , donne a chacun
dix-cartes , par deux fois trois & une fois quatre ;
nimporte qu'il commence par en donner quatre ,
ou qu'il les donne au coup fuivant , cela étant libre
a celuiquiméle ; mais il ne f¢anroit donner par une
ou deux , comme certains Joueurs 'ont pretendu
mal a propos.

§'il fe trouvoit plus ou moins de cartes , le coup
feroitnul , & il fandroit refaire, de méme que sl
¥ avoit deux cartes de méme efpéce ; par exem-
ple , ‘deux fix de ceeur , & ainfi des antres , pour=
vii quel'on s’énaperciit avant qe le coupfur ache-
ve dejouer ; car fi toutes les cartes étoient jondes ,
& qu’on eiit.paié ou coupé pour le coup fuivant,
le coup feroit bon , dé méme queles précédens.

Il faudroit aufli refaire , skl Y avoit une carte’
tournée quelle qu'elle pfit étre en donnant les car-
tes , cette carte pouvant porter prejudice A celui!
qui aurdft , n’y aiant point d'écart i faire , & plus >
forte raifon s'il 'y en’ avoit plufieurs.

Il 'y a point de peine pour ceux qui donnent:
mal , ils doivent feulement refaire, ;

Aprés que chacun a recti fes dix cartes, celni!
quieft ala droite de celui'qui a mélé , aiant vit fon
Jen , 'l 'a jen A jouer , demande fi on joug , oir’
paffe il n'azpas bean Teu , & ainfi 44 fecond | du *
trothémea & du dernier. Tous les quatre peuvent
paffer'; mats ‘comme il a’eft point de coup qui ne
doive érre Jout', celui quia Efpadille , apres Paveir
montre ou accufé , eft obligé de jouer en apellant :
un- Roi.

Que Ie coup fsitjoud de cetre manidre, ou que
ce foit Pun des Joueurs quiait demandé :.\u?rmi‘ﬂn‘m,. ,
perfonne ne voulant jouer Tans apeller, apres quill

A
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nomineé {a conleur , & le Roi qu'il apelle par feurs |
flom propre , le.coup commence 4 étre joué par le-

premier a jouer , celui qui prend la levée rejette
une autre carte, & ainfi des autres , julqu’a ce que
le jeu foit gagné ou fini , aprés quoi I'on compte les.
levées que chacun a fi P'Honibre ,. ceft-3-dire ,
celui qui fait jouer , fe trouve fix mains en comp-
tant celles que celui quiale Roi apelé a faites,ils ont
ﬁg}lé » & on leur paiele Jeu , la Confolation & les

atadors , s'ils en ont , 8 ils partagent ce qui fe-

trouve au-devant du Jeu , & les Bétes , s'il y en a.
Que ¢ils ne font que cing mains , elle eft remife ,

& ilsfont la Béte de ce quieft au Jeu & au de--

vant , & paient & chacun la Confolation. & les Ma~
tadors:: s’ils en ont par é(_gaie part , ils font la Béte
de méme ; & s'ils ne faifoient & eux deux que qua-
tre mainsils perdroient par remife : s’ils en farfoient
moins , ils perdroient Codille. ; ils paieroient en

ce cas a leurs adverfaires ce qu'ils lenr aurcient paie .

sils avoient gagné ; ceft-a-dire , le Jen , la Con-
folation & les Matadors , s'ils en avoient , & fe=

roient la Béte de ce qui feroitau Jeu ; cenx qui ga=-

gnent Codille {e partagent ce qui eft au-devant.
La Béte , & tout ce quiefl & paier , fe paie par
égale part , lamoitié par celui quiapelle , la moi-
tie par celui qui eft apellé , tant an casdu Codille
que deremife , a moins que. celui quiapelle , ou
proprement 'Hombre , ne fit pas trois mains , au-
quel cas celui qui eft apellé n'eft pas feulement
exempt de paier la moiué de la Béte , mais encore
de paierle Jeu, la Confolation & les Matadors ,
siil y en a , que 'Hombre , qui ne fait pas trois
mains , paie feul , & c'eft tant pour le codille que
pour laremife afin d’obliger les Joueurs a ne jouer
que des Jeux raifonnables : il y améme des mai-

fons ol il faut faire. quatre mains , pour ne point:

faire la Béte feul.
1L eft cependant un cas anquel 'Hombre, nefit.
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il qu'une main, ne feroit pas la Béte feul; ceft
lorfqu'il a-été forcé de jouer aiant Efpadille : que
tous les Joueursaiant paflé , étant par conféquent
forcé , il ne feroit pas jufte qu’on 'obligedt de faire
trois ou quatre mains , ainfi celui qui eft apelle eft
pour la moitié de tout ce qui {e: pale. :

Celui qui a Efpadille ,n'aiant pasaffez beat jeu,
doitdire je pafle ; & files autres paflent an(li, alors
il eft obligé de jouer ce que 'on‘apelle de jouer
Efpadille forcé en apellant un Roi & fon {ecours.

Celui quia unefois pallé ne peut plus érreregli a-
jouer ,. 8¢ celuiqui a demande A jouer , n’eft pas
le maitre de ne pasjouer , amoins que quelqu'un
ne veiiille jouer fans apeller.

Celui qui a les'qiatre Rois peutapeller la Dame
d’un de fes Rois, excepté de celui qui eft triom-
phe; celui quiaun on plufieurs Rois, peutapel-
ler nn des Roisquil a, il eft pour lors oblige de-
faire fix mains (eul , alors il gagne ou perd feul.

L'on ne peut pointapellerle Roi dela couleur
en laquelle on joue.

L’on ne peut point demander Gano a fon ami -
qui eft le Roiapellé , ni le faire apuier.

L’on ne doit jouer qu'a fon rang, mais U'on ne*
fait pasla bétepour cela.

Celui qui n’étant pas premier a jouer , & ajant
le Roi apellé , joueroit atont , d’Efpadille , Ma-
nille , ou Bafte , ou méme joueroit le Roi apellé
pour faire connoitre qu'il eft 'ami , alant plufieurs -
autres Rois qu'il craindroit que ’'Hombre lni cou-
peroit,-ne le connoiflant pas, ne {cauroit entre-
prendre la vole ; il feroit méme condamné & faire
la béte , fi 'on conneifleit de la mauvaife foi dans
fon procédé.

Il n’eft point permisde montrer {on jen que le°
coup ne {oit gagné , pas méme fi l'on avoit déja
Codille , deyant jouer jufqu’a la fin pour voir i
PHombre ne feraque la béte feul,

&6
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Si ’Hombre ou le Roi apellé montroient léurr

Jeu avant d’avoir fix mains complettes,, en compa.
tant avoir gagné , & qu’il phtfe trouver une ma-
cmicre d'empécher les fix mains , les perfonnes.
qui joueront avec eux , pourront les contraindre de
jouer les cartes de telle maniere quil leur plaira,

Pour jouer fansapeller de Roi, il ne faue pour
cela que nommer {a couleur.

Celui quijoue fansapeller , doit faire fix mains
feul pour gagner ; car toutes les mains que les trois
autres Joneurs font , font réiinies contre luj 5 & fes,
Adverfaires doivent fe gagner lesuns aux antres ,
& faire leur poffible pour le faire perdre.

Celui qui veut jouer fans apeller, eft reci & jouer
preférablement 3 celui qui demande 3 jouer en,
apellant ; i cependant celui qui demande , veut
jouer lui-méme fans apeller, il lui eft permis par
preférenced celuiqui le force ;& ce font ceé deux -
mani¢resde joner {ans apeller, qu'on apelle forcer.

Celui qui‘joue fansapeller , ne partageant avec : |

perfonne lorfqu'il gagne , paie auffi-tout feul lor(
<qu'il perd 5 s'il perd Jaremife , il fait la héte , &
paie & chacunde fes trois Adverfaires Iz Confola=
“tion ., le Sans-apeller-& les Matadors »Silena
& s'il perd Codille , il fait épalement la béte , &
‘paie a chacun tout-autant que chacun lui auroit paie
s'il avoit gagné : cenxqui gagnent Codille parta-
Eent ce qui fetrouve ; & s'il y a quelques jetrons
derefle, il fera pour celui des trois, qui le cotip .
-fuivant aura Efpadille ; ow la plus forte Triom-
phe ; il.en eft de méme de celui qui aiant demandé !
a jouer, apelle un Roiqu'il a, il gagne feul, ou
perd feul , comme il eft ditci-deflus , & I'exception
du Sans-apeller qu'il ne paie point s'il perd , & qui
nelui eft pas paié s’ilgagne , quoiqu'il joue fenl,
Celui qui joue fans” apeller , encore qu'il ait jeu
fiir, eft obligé de nommer fa couleur ;fi fans Ju
nammer, il baiffoit fon jeu , ¢n.difant : je joue fags.
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apeller , il feroit permis & 'un des trois autri--
Joueurs de nommer telle couleur.qu'il defireroit: &
pour lors celui qui auroit voulu jouer fans apeller ,
feroit tenu dejoner dans la couleur qui lui auroit
été nommée , quoiqu’iln’elit pas une triomphe de
cette couleur.

Celui quia demandé & jouer , ne peutjouer fans
apeller , & moins qu’on ne le force ; auquel cas il
joue par préférencea celni quila forcé,

L’on eft pas obligéde couper , lorfque 'on n'a
peint dela conleur jonée, ni de mettre au-deflus
quand on le pourroit jcela étant libre au Joveur ,
méme étant Jedernier i jouer lamain apartenant
A PHombre : maisil faut qu’il fourniffe tant quil a
de la couleur jonée , fans quoi il renonceroit.

Celui quia tiré une carte de fon jeu, & l'a pre-
fentée & découvert pour lajouer , eft obligé de le
faire , fi elle peut étant confervée préjudicier au
jeu ou eq donner connoilfance & l'ami, princi~
salement fi ¢’eft un Matador.

Celui qui joue fans prendre , n'eft point fujeta
cette loi, non plus que celui qui joue feul s'érant
apellé.

1l eft libre de tourner lés leyées faites parlesau-
tres , & compterce qui a éte joué toutesles fois
que I'en doit jouer , 8 non autrement.

Celui qui a lien de tourner leslevées qui font
devant un Joueuar , tourne & voit fon'jeu , ou le
fait voir aux autres , fait la bére de ‘moitié avec ce-
lii & quiapartiennent les cartes retournees.

Qui renonce , faitla béte autant de fois qu'il re-
nonce , & quon l'en fait apercevoir.

Il faut pour avoir renonce, ‘que la levée foit
plie. Si l'on s'dper¢oitde la ten once avant que le
coup foit acheve , & qu'elle préjudicie au jeu , il
faut reprendre fes cartes , & recommencer i jouer
de lalevée ol larenonce a €té faite ; cependant fi
toutes les cartes fonrjouces, la héte n'en eft pass
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moins faite ; mais on ne reprend point fes cartes
a moins qu’il 0’y eut plufieurs renonces fur un mé- |
me coup , auquel cas on pourroit reprendre le!
jeu, pouryii que les cartes ne fuffent pas broiiillées.

Ploficars bétes {ur le méme coup doivent aller
enlemble, & moins que l'on ne convienne autre~
ment avantque de commencer le Jeu.

Les plus. grofles bétes paflent toujours les pre- |
micres , loriquil y en a plufieurs. '

Faire la vole , Ceft faire toutes les levées feul’,
lorfqu’onjoue fans prendre., ou avec 'aidedu Roi |
que l'on a apellé.

La volene gagne que ce que l'on eft convenu ,. |
tirant fimplement ce qui eft au-devant , n'aiant rien. |
a demander des bétes qui ne vont pas.

La vole eft entreprife , {oit en jouant fans apel«
ler, ou avec unRoi apellé, lorfqu'on a jetté fal |
carte aiant les {ix premiéres mains , fi 'on ne la |
fait pas , l'on paie ce qui auroit été paiépour la .
vole , fi elle avoit été faite. i

Celui ou ceux qui aiant entrepris lavole ne I'ont-
pas faite , tirent le devant, & fefont paierle Jeu,
la Confolation , le Sans-prendre, s'ila lien , &
les Matadors , s'ils en ont. .

Quoique la yole foit entreprife , il n’eft pasper-- |
mis , ainft qu’il eft d’ufage a I'Hombre ,.de voir '
le jen de {on ami, I

Lavole ne fcauroit étre entreprife , que le Roi: |
apellé.n’ait paru, |

Celui qui- a été obligé.dejouer avec Efpadilley |
ne peut point prétendre 4 la vole. '

Cleft au cas de la vole fur-tout ot le filence doit
étre plus obferveé.

1l n’eft point permis de faire connoitre ou de rien
dire qui puifle engager 'ami i entreprendre la vo-
le , ou ds'en défifter ; il faut attendre que celui i
qui eft & jouer ait joué , ou quil ait abattu fon jeu.

Veoila quelle eft & pen prés Ja maniére & lordre- |
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de jouer le Quadrille; vous trouyerez dans la Taw-
ble des Loix qui fera a la fuite de ce Traize , les
Régles dans une plus grande ¢tendue , yous pour=
ez y avoir recours pour les coups que vous ne
trouverez pas enti¢rement décidez dans ce Chapi=
tre : voions quelle eft lamaniére de marquer & de:
paier le jeu.

CHAPITRE TROISIEME.

De la maniére de marquer:le Jew , & de:le palers-

L E Jeu eft marqué par celai qui méle, en met=
tant une fiche .devant lui.

Chacun fait outre-celaun jetton an jeu pour cha-~
e coup 5 quife paie & cenx qui gagnent avec la.
jonfolation , & ces quatre jettons. font comptés-

aux bétes qui fe font.

S'il yaune béte , ellevaavec ce qui eftau-de-
vant , & le jeu que chacun doit , fans pour cela:
que celui qui méle , celle de mettre la fiche du jen
devantlui ; ce quifait que la premiérebéte étant de
quatorze-, comme elle eft toujours, la feconde
doit étre de quarante- deux., & latroifieme de cin-
quante-fix 3 une bére faite fur une autre béte ne
pouvant étre plus forte que de quatorze marques ,
qui eft ce dont le jen augmente ; {cavoir , dix pour
la fiche que met celui quiméle , & quatre pourle
jetton:que chacun fait au jen , i moins que le jeu
n'ait doublé , comme il arrive lor(que la premicre
béte eft faiteipar remife , elle eft de quatorze , la
feconde eft de quarante-deux,

Sile coup fur lequella premiére béte eft faite- , .
eft tiré par Codille; la feconde béte ne fera que de
vingt-huit, attendu quie les quatorze quele Codille
atiré , n'y doivent poiut étre compris , ne pou-
yant point a ce jeu perdre plus que lon ne peut.gas-
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gner. Vous verrez parla Table ci-aprés & combiem
4e monteront les bétes qui feront faites. *

TAEEE, L
Premiére. 2, | 47
14 42 56. 70 1
§ 6 7 8
&4 98 112 o, 180
9 I 1o 11 o 12
140 154, 168 182
13 14 & 16
; .196 210 22410 ifi img80

Sile premier coup fur lequel a é¢é faite la pre-
micre béte €toit tiré par codille , voyez la Table: |
CI-apres,

Premiére, Sy 3 iR
14 23 43" 56
5 6 7 8
7o oo 84 98 Tr2
9 10 0% 3 i3 i
126 140 154 Lo 168
13 14 1§ b
182 196 210 224

Si Pon joue le Jeu double , il 'y a., pour pous-
woir {e fervir de ces Tables » qu'd doubler les héx-
tes felonlerang ol elles (ont faites.

LeJew; comme nousl'avons déja dit ; eft uaa
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jetton pour chaque Joueur a chaque coup rainfi 4.
s'il y avoit plufienrs remifes , ce feroit autant de
jetrons quiil y auroit de remifes , que ceux qui
perdroient , paieroient , ou aux gagnans , ou iceux
qui auroient fait perdre , s'ils pagnoient Codille ,
car lorfqu’elle n'eft que remife , on netouche point:
au jeu , V'on paie feulement la Cenfolation , les
Matadors , 8 le Sans-prendre , s'il y en a.

La Confolationfe paie deux jettons , & celui o
ceux qui font jouer , s'ils gagnent ; ou pareux sils

erdent, foit par remife on Codille.

1l en eft de méme des Matadors, qui font paiés
4 unjetton pour chaque Matador.

Quoiqu’il n'y ait proprement que trois Mata-
dors , qui font efpadille , Manille & Bafte', le
nombre en augmente i mefure que les triomphes
qui les fuivent immédiatement , leur font jointes ,
& il eft paié¢ pour chacun un jetton , tanten gain
qu'en perte,

Le Sans-prendre fe paie ordinairement la moitié
de ce d quoieft fixée layole ; ainfice feracing jet-
tons , que ceux qui perdent doivent pajer & celui
qui gagne , ou celui qui perda ceux qui l'ont fait

erdre , foitremife ou Codille,

Obfervé que le Sans-prendre & les Matadots,
ne font diis qu'autant qu'ils font demandés avant
quw'on ait coupé pour le coup fuivant , car fi les
cartes étoient mélées 8 coupées, fans qu'on les
elit demandés , on ne feroit plus en droit de fe les
faire paier , excepté dans le cas expliqué aux
Décifions. Voyez ["Article du Sans-prendre , &
des Matadors.

LaBéte, 1= Jeu , 8¢la Confolation ne fe prefcri=
vent pas ; on peut fe les faire paier plufieurs coups
aprés , l'on ne peut cependant point revenir des
méprifes qui peuvent avoir été faites en comp-
tant les Bétes , file coup d’aprés celui ou la bé-
te qui fait le fujet-de la difpute 5 eft acheve de
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jouer. Voyez les Décifions, article de la béte. *
Il eft paié a ceux qui gagnent Codille delaméme
maniére qu'ils auroient paié ceux qui ausoient gas
gne. _
Ceux qui gagnent Codille, fe partagent ce qui

. ¥a au-deyant.

La vole fe paie une fiche , qui vaut dix jettons
a cevx qui la font, ou par ceux quila manquent ,
Faiant entreprife; & elle eft paiée double , lorf~
que celui gui fans apeller , la faitf{eul ou la man-
que de méme ; les Matadors , le Sans-apeller, &
le refte du jeu eft paié & l'ordinaire.

L'on joue ordinairement le dernier tour deuble;
a moins que 'on ne foit d’accord a le jouer fimple,

Jouer le dernier tour double , c’eft mettre pen.
dant ce tour le devant double, paier double , le
Jeu, la Cenfolation , les Matadors , le Sans-pren~
dre , & lavole.

Les cartes fe paient au moiem d'une Fiche
que chacun donne pour cela. :

Ceux qui aimeront & jouer de gros coups , poura -
ront le jouer toujours double ; ce qui augmentera.
confidérablement les bétes & le jeu. '

11 nous refte & donner quelques exemples des.
Jeux qui peuvent étre joués en apellant un Roi
ou fans apeller ; ceft ce que V'on yerra dans le!

Chapitre f{uivant,

CHAPITRE QUATRIEME.

Exemples de quelques Jeux qui peuvent étre jom’s]’
en apellant up Roi ou fans apeller.

[

Q Uoique ce {oit par 'ufage que I'on doit apres-!

dre &uels fontles Jeux qui peuvent étre joués,|

onne .lai era pasd’en raporter ici quelques-uns ,

pour faciliter ceux qui commencent,, '
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La premicére Reégle qui doit étre le fondement

des autres ; eft qu'il faut tout au moins en apellant

un Roi ,avoir dans fon jeu trois: mains- aflurées ,

afin dene point faire labéte feul. L'on pourra ce=
pendant jouer les Jeux {uivans , en rouge.

JEUX EN ROUGE , QUI PEUVENT
SE 10 UER.

Manille , Bafte, Roi , Dame & fix de Cour , deux
Piques , deux Tréfles & un Carreatt , en
apellant le Roi de Carreans

L’on doit obferver qu'il faut apeller par préfe-
sence le Roi doat I'on n’a qu'une faufle,, parce que
T'on eft pour lors en régle : 'on apelle étre en
régle, lorfque J’om coupe le retour dn Roiapellé;
& i l'on a une feule noire: & une feule rouge
pour fanfles , il eft mieux d’apeller le Roirouge »
i caufe qu'y aiant une rouge de plus, l'on rif=
que moins d’étre furcoupé au retour.

Si I'on fe trouvoit avoir égalementen chaque:
couleur, il fandroit , fi l'on ayoit une Dame , en
apeller le Roi, parcé que par-la yous rendriez vo=
tre Dame bonne ; vous pourriez méme jouer.

Efpadille , Ponte Valet , deux & trois, une
Dame gardée , & trois d'une autre couleur , enapel-
Jant le Roi de votreDame 3 vous jouerez encore.

Manille , Roi , Dame 3 Valet & Quatre avec un
Roi, en apellant le Roi de celle donrt yvous aurez
moins.

1l fandroit commencer i faire ataut du Valet WG
vous étiez premier i jouer , avant de connoitre
votre Roi ;il eft toujours avantageux de faire a=
tout , fur-tout lor{que lon a des Rois 8 des bon-
nes cartes , parce que les Triomphes ¢tant ordir
nairement {éparées , vos Rois & Dames paflent.
aprés cela bien mieux ; il eft de méme bon de
faire atout,lorfquele Roi n'a point pary, parce:
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que pour l'ordinaire vos Adverfiires ne feachany
pas quieft le Roi, prennent les uns fur les autres. - P

Une Régle générale qu'on doit fe faire , c’eft lorfe ¥
gue 'Hombre fait atont d'une bafle Triomphe ,
avant que fon Roi ait paru ; il ne faut jamais prens -
dre que d’'une Triomphe mediocre , pour ne pas.
obliger votre ami i prendre fur vous jiln’en feroit
pasde méme, fivousétiezle Roi apelle,, puifque
vous dévriez fur la bafle triomphe de 'Hombre ,, j
mettre tout ce que vous auriez de meilleur pour |
aflurer par-la fon Jeu. '

Efpadille, Manille , Dame & Valet , peut enco=
re éire joué, en apellantle Roi qui convient mieux
a la fituation de fon Jeu,

JEUX EN NOIR QUI PEUVENT
S'E X0 UER.

Bafle , Roi, Dame , Valet & Six , €N apeliam!‘.:[-
le Roi de celle dont on a e moins : vousobferyes |
wez d'étre en régleautant que vous le pourrez. |

De méme que Manille , Roi, Dame » & Six; avee E
un Roi ; en obfervant toujours ce que nous avons. |
dit cidevant. : f .

Vous jouerez encore Efpadille, Dame , Valer , |
Six & Cing, une Dame gardée , dont vous apelle-
rez le Roi, : ‘

De méme que, Roi, Dame, Valet, Sept, Cing |
& un Roi,
1y a uneinfinité d’autres Jeux , qui peuvent
€tre joués , qu'il feroit trop long de raporter’; il
fuffit de dire qu'il n'eft pas pradent de jouer fans [
avoir pour le moins trois mains affurées , & qua-
tre méme, fi Pon veut gagner , ne devant pas ef-
Pérer trois mains du Roj apellé,

Le Sans-prendre mérite qu'eny fafle réfléxion
puifque celui qui joue , bien loin' d'étre aidé par

#erfonne ; trouve festrois Adverfaires réunis, poug:
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Je faire perdre : ainfi, pour jouer fans prendre, il
fant érre afliiré de (ix mains, qu’il faut faire pour
gagner ; ‘Pon ne doit. pas beaucoup compter fur’
des Dames gardées , I'on ipourra jouer les Jeux
fuivans , fans' prendreen rouge,

JEUX QUE L'ON PEUT JTOUER SANS
PRENDRE EN ROUGE

Epadille, Manille:, Ponte , Roi, deux & qua=
tre , avec'un Roi/Il faudra commencer par trois
fois atout ; fi-l'on eft premier , d’'Efpadille , Ma-
nille 8 Poute , pour 6ter les Triomphes des mains
des Joueurs , afin'd’empécherquon puifle ni vous
{ur-couper’ , ni couper votre Roi.

Vous obferverez , que fi ce n’étoit pas & vous @
jouer , mais que vous fuffiezen cheville , fi le pre-
mier ,aprés vous avoirjoué un Roi, vous jouoit
encore de laméme couleur olt vous auriez re-
noncé , il faudroit , ou gagner de votre faufle,
ou couperdu Ponte ou du Roi , afin d’étre affus
ré, ou de faire lalevée , ou de forcer le Bafte. Si la
levée eft a vous, ou que la fuivante vous vienne ,
il faudra faire atout , comme il a été dic ci-devant.

Vous pourrez jouer aufli fans prendre , avec
Efpadille , Manille ) Bafle , valet ; guatre), & cing,
c'eft a-dire 4 trois Matadors fixiémes , & un Va-
et & Dame de méme' couleur ; je dis de méme
couleur , parce que'cela vant un Roi ; il vous refte-
ra deux faufles , on d’'une méme couleur , ou de
couleur différente ; fi elles font de couleur diffé-
rente, & qu’aiant été joué le Roi de I'une, on
fafle le retour de la méme coulenr doat vous n’a-
vez plus, ilferaprudent de s’en aller de cette fauf=
fe qui vous fera une renonce , apres cela fi 'on
vous rejoue pour la troifiéme fois de la méme, il
faut conperdun Matador , & faire trois fois atout,
< qui doit naturellement abaitre toutesles Trioms
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phes; aprds quoi fi I'on ne jouede la conleur et
laquelle eft votre Dame & Valet , vous couperez
& jouerez I'un des deux , vous réfervant une
Triomphe pour pouvoir rentrer enjeu, & jouer
celle des deux qui vous reftera pour faire votre
fixiéme main,

L’on peut encore jouer, Manille ; Bafle : Ponte,
Roi , deux ,trois & un Roi , Ceft-a-dire , quatre
faux Maradors fixiémes & un Roi : 'on apelleffiux
Matadors , lorfqa’il manque Efpadille pour faire’
plufieurs Matadors , il faudroit fur un retoury
couper d’un faux Matador , afinde n’étre pas fur-
coupé , & faire atout.

L’on pourra encore jouer Manille , Ponte , Roi
Dame , deux , quatre & cing avec un_Roi.

Il n’y a qu'a obferveran Jeu de Quadrille , fur-
tout anx Sans-prendre , qu’il faut faire atout le plus
fouvent quion le peut ; la fituation du Jeu doit
cependant régler le nombre des fois qu'il eft a pro-
pos de le faire ; car fi toutes les Triomphes étoient
dans un méme jeu , il fandroit que la force duJeu
que l'on a, réglit la maniére dele jouer.

" Lufage & le bon fens doivent aprendre ces
fortes de chofes. I-
JEUX QUEL'ONDOIT JOUER SANS

PRENDRE EN NOIR, :

En noir , parce qu’il y a une Triomphe moins
qu'en rouge , 'on joue & plus petit jeu ; vous pour: |
rez donc jouer lesJeux fuivans.’ ;

Manille , Bafle , Dame , Valet , fix & cing ; un
Rei & une Dame troifiéme , de méme que E fpadil-:'
le , Manille, Roi , fept , cing & quatre avec un Roi |
ou une Dame & Falet de méme coulenr.

Vous jouerez aufli Manille, Roi , Dame ,valety!
[fix, cing 5 trois & un Roi. Vous pourrez encore

jouer Efpadille , Manille , Bafle , Dame , [ept &
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mr Roi. Vous obferverez que fur des retours, il
n'eft pas prudent de couper des bafles Triomphes,
3 moins que le Jeu foit tel,quel'on y foit obli-
gé, pour pouvoir gagner. Je répéterai encore ici,
que le Jen ordinaire & la maniérela plus fiire de
jouer fans prendre , eft de faire atout , le plus
fouvent que I'on peut, fans pour cela fetrop af.
foiblir foi-méme , pour vouloir affoiblir les aun=
tres: il y a une infinité d'autres Jeux, que I'on
~ doit jouer fans prendre en I'une & en l'autre cou-
leur. Il n’y a pour étre afluré des jeux que l'on:
peut Jouer, qu’a avoir toujours prefente cette né=
ceffité de faire feul fix mains , malgré les efforts
des trois autres Joueurs : I'ufage aprendra le refte.

LELR O -R EN-U.

Utre la maniére ordinaire de jouerle Qua=

drille, il y en a une que I'on apelle au Roi
rendu, qui fuit en tout les régles & la maniére
de jouer du précédent, a la réferve quil eft li-
bre a celui qui a /e Roi apellé , de le rendre &
celui qui l'apelle , qui doit en échange lnidon-
ner une carte de {on Jeu.

Ce jeu qui eft aflez en ufage dans quelques Pro-
vinces , ne fe joue de la forte que pour empé=
cher quwon puifle jouer de petits Jeux ; ce qui
ote beaucoup de Pagrément du Quadrille ordinai=
re , & fait que cette maniére de jouer plus gé-
nante a trouvé nombre de partifans , beaucoup
plus parmi les hommes capables d’un amufement
plus férieux , que parmi le beau Sexe , qui n’y
a pas trouve le méme agrément qu'an Quadrille
ordinaire , n’y ayant pas la méme liberté.

Ce Quadrille ne différe abfolument de l'auntre,
qu'en ce qu'il eft permis & celui quia le Roiapellé,
dele rendre a 'Hombre ;ce qui fait qu'il a quel-
ques regles quilui font particuliéres : les voici,
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I. Celuiqui aiant le Roiapellé a mauvais Jeug
peut rendre le Roi apelléa 'Hombre , qui doit
lui donner en échange telle carte que bon lui fem<
_blera de fon Jeu , & chaque Joueur eft en droit-‘
de voir lacarte échanﬁée. L
II. Celui qui ajant le Roi apellé auroit bean jeu,
| & rendroit le Roi pour faire perdre 'Hombre, fe-
; roitla Béte , fans que I'Hombre fiir pour cela
exempt de la faire aoffi, §'il ne gagnoit pas le
jeu , il faut que le Roi apellé aie trois mains ffires |
pour étre dans ce cas, i
- NI Celui 4 quilona rendule Roi,eft obligé
avec cefecours de faire fix mains feul, les autres
Joueurs étant réunis contre lui. [
IV. Il ne parta%e avec perfonne s'il gagne, il
paiede méme feul s’il perd. ]
V. L’on ne peut point rendre le Roi 4 celui qui
joue forcé avec Elfpadille, ainfi qu’au Quadrille |
ordinaire , qui eft le méme que celui-ci dans tou-
tes fesautres régles. Ily a des maifons ol I'on -
jouele Jeu cidevant , en rendant le Roi d’obli=
ation , c’eft-a-dire , que celui qui joue, joué tou~
jours feul , & ledernier eft obligé de jouer fi tous
des autres ont paflé, enapellant un Roi qu'on lni |
zend on Efpadille , ainfi qu’ils ont convenu,
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I celui qui eft apellé fe trouve au-deflus de
S 'Hombre , il doit , s'il n'a qu’une faufle & un
petit atout , jouer cette faufle, parce qu’il peut
faire une main de cette couleur quon lui jouera.
~ S'ila un Matador avec un petit atout, il doit
jouer fon Roi pour fe faire connoitre , enfuite jouer
Ie petit atout , qui eft un fignal & 'Hombre quiila
un Matador , ce qui fait que 'Hombre doit pren-
dre d'un bon , & faire atout d’un petit que fon
Roi voit venir.

Si celui qui eft apellé an-deflous de 'Hombre
eft premier a jouer , il doit faire atout d’un petit,
parce que I"'Hombre qui le voit venir , prend &
joueafon Roi, qui prend & rejoue une faufle s’il
I'a feule, ou fait arout des Matadors s'il ena , ou
joue unRoi & la Dames’il lesa ; ne rejouant de
la couleur du Roi apellé que quand il n'a rien. 11
doit obferverala fixieme main dejouer une fauf-
fe ot I'Hombre coupe , pour le mettre en état
d'entreprendre la vole 3 s'il a des Matadors &
cartes Rois.

Si le Roi apellé eft en cheville , il doit jouer
fon Roi , enfuite jouer une faufle s’il I'a feule A
ou atout d'un'bon &'l I'a , finon faire un retour
de la couleur du Roi apellé.

Quand on eftapellé , & qu’on 4 Roi & Dame
d'uge couleur , il faut les jouer fi I'on n'a pas
de Matadors.

Lorfquelon couped une couleur dontilaété
B
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joué deux fois , il faut couper de ce quon a de
meilleur. Y

Quand on joue une faufle olt vous coupez
weudliez-vous que le Bafte, il faut le mettre,, craine
te que 'Hombre ou le Roi apellé n'aient le Roi de
cette faufle. Voila laraifon pour laquelle cenx qui
ne font point apellez doivent jouer d'abord des
faufles , ou la Dame dont ils ont le Valet. Bieq
des Joueurs , quandils font apellez, jouent la Ma-
nille oule Bafte d'abord : mais comme un Joueur!
qui ne {eroit pas apellé peut les imiter, Iinconvé-:
nient fait que je n'aprouve pas cette facon de’
jouer , & que dans le doute, je confeille & "'Homs!
bie de prendre. )

Il faut remarquer les couleurs dont on a joue
deux fois , pour ne pas rejouér , 4 moins que ce-
lui avee qui vous étes ne yoie venir. :
* 1l ne faut jamais jouer de la faufle jouée par celui

qui_eft contre vous , ni de la couleur du R
apellé, : _
1l faut s’en aller des faufles dont on a les Rois, &
garder le valet troifiéme de la couleur dont on n’i!,
pas joué , & qu'on juge que 'Hombre a des faufles)

Quand on eft apellé , & que 'Hombre vous I3
che fur atout , il faut toujours rejouer atout , tant
w'on en a. :
Si 'Hombre joue fans prendre , & que vous.
foiez au-deflus , & premier i jouer , il faut jouer!
dela couleur dont vous avez le plus {1 vous n'aves

‘pas un Roi & Dame d’une couleur ; car fivousn'a
vezque des Rois, il faut voir venir , craiute de
rendreles Dames de 'Hombre bonnes,

+Si au contraire veus étes au-deffous de I"'Hom-
bre , & que vous aiez une faufle feule & quelqu'as
tout , il faut les jouer ; & fila fauffe pafle a un Roit
au-deflus de'Hombre , il doit en rejouer ; maist
ff_: ceftau-deflous , ce dernier doit jouer ung antie]
ue.

5
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- Eorfque 'Hombre joue fans prendre, il faut re-
marquer & quoiil coupe , & en jouer toujours pous
confommer fes attouts , & conferver ceuxdes au-
tres qui peuvent le fur—cdupef : Ton juge de fes
faufles par le Roi qu'ila coupé. L'on doit garder
trois ou quatre des meilleures cartes de la coqieur_
qu’on juge qu’il a des faufles dont il peut avoir le

0i, & ne pas fe défaire de cette couleur. ;

L’on doit quand on n'eft pas apellé, & premier
a jover aun-deflus de I'Hombre , jouer un petit
atout , fionT'a feul, ou une fauffe , fuffe une Da-
me quand elle eft feule , ou une faufle donton a
la Dame, ou laDamedont on ale Valet , OU un
Roi , quand onn’en a pasle Valet; car fi onI'a, il
faut jouerune autre carte pour voir venir, afin de
faire deux mains , prenant la Dame avec le Roi ’
ce qui rend le Valet bon.

Obfervez de vous en aller du Valet & delaDas
me, lorfqu'on jouede cette couleur » & que vous
aiez'As & le Deux en rouge , oule Sept en noir 3
car autrement I'on ne doit point fe défaire de trois
de cescartes amoins que I'Hombre n'y coupe.

Silon n'eft point apellé , & quion ait plufieurs
petits atouts , ou quelques Matadors » 8 que l'on
{oit au-deflus de 'Hombre , & ajouer , il faut
jouer atout d’un de ces petits , & méme quand on
a'en auroit qu'un. Sil'on a deux cartes de chaque
couleur, il faut jouer cet atout.

Lorfque I'on eft 4 jouer , & quel'on a Efpadille
& Bafte, il faut jouer une autre carte, pour voir
venir , afin de prendre la Manille avec Efpadille ;
& rendre le Bafte hon sainfides autres cartes 3
comme Roi & Valet, lotrfque la Dame n'eft pas
Jouce & autres atouts 3 de méme furlafin du jeu
silreftele Sept & le Deux de coenr & un atout qu
eftfeul, il fant jouer le Sept de ceeur pour fairg
tomber le Valet qui doit refter » & quelque chof

gue 'on joue enfuite » on fait ces deux maingeg
B2 ;
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Quand I'Hombre vous voit venir, fi vousavez.
Manille gardée, il faut: lacher & ne point coupery

Le point décifif eft de voir venir en atout & en
toutes autres couleurs , aprés que les premiers
coups fontjouds , & que I'on fgait avoir une triom-
phe en cartequi foit Roi , entre les deux que l'on a,

Sil’Hombre joue fans prendre , & coupe a deux
Rois, I'on fcait par- i (es fanfTes.

Quand ona fait jouer , & que l'on n'eft pas fort]
en Matadors, mais que l'ona des Rois on Dames
gardées , il faut faire atout d'un petit pour voir
venir , & rendre les Rois & Dames bonnes.

Sivous étes avec 'Hombre , & qu’il s'en aille’
d’une couleur , & qu’il ait étéjoué deux fois de la.
couleur de fon Roi , jouez de celle dont il s'en va,.

Quand celui qui eft apell¢ a Manille & Bafte, il
doit 2 la quatriéme main prendre de I'un, & faire
atout de I'dutre ; mais auparavant il doit avoir fait
voir fes Rois , & moins qu'il n'elit un Roi & un Va-
let , auquel cas il doit attendre , & jouer plutoe fes!
Matadors. '

Si 'Hombre fait atout de la Dame ou du Va
let, & que la main lui vienne , il doit retourne|
atout , parce qu’il doit voir que c'eft fon Roi qui
a les Matadors. i
. Si 'Hombre joue d’abord la faufle & fon Roi, &[i
que fon Roi fe trouve avoir Efpadille & Manille!
troifiéme ayec un autre Roi & Dame , il doit aprés|
avoir pris da Roiapellé; jouer Efpadille & Ma:|
nille , le Roi & la Dame, cela fait cinq mains , &
remarquer fi 'Hombre coupe i ce dernier Roi, ent:
rejouer ou de la couleur du Roi apellé, ou faire
atout , parce que fi I'Hombre n’a pas le Bafte , il

rend & montre. ;

Que fi 'Hombre liche A la fixiéme main,
cela fait connoitre qu'il veut que l'on entreprenne

vole. .

Quand on veut eatreprendre la yvole , il faut
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faire atout d'Efpadille , pour faire tomber Manille
ou Bafte, lorfquon nel'apas ; carvotre Roil’au=-
roit fait voir sil avoit eu feul avant la fixiéme
main.
Quand 'Hombre joue avec les deax As noirs
il doit faire d’abord atout d’un petit pour voir ve=
nir; & faifant apres atout d’Efpadille 5 Manille
tombe ordinairement : de méme sil joue fans les
As noirs , il doit faire atout d'un petit, fic’efta lui
a jouer.

Pour empécher la vole, il faut remarquer lacou-
leur ot ’Hombre & fon Roin'ont pas coupé , paut
en garder les honnes cartes , & préferablement
celles dont celui qui eftavec vous n'a point , & de
celles dont le Valet 8 la Dame font tombés.

Quand la carte pourla vole eft jouée , ceux qui
font conire , & qui ont quatre cartes, doivent jet-
ter {ur cette carte les Rois & les Dames qui font
Roi oli 'on a coupé, & garder un Valer troifieme
d’autre couleur ; & l'autre garde la meilleure dont
e Roi & la Dame ont été joués , parce que ce.doit
&cre la faufle fur quoila vole eft hazardée,

L'Hombre doit remarquer fi fon Rei aprés avoir
pris , joue une autre faaile 3 ceflt-a-dire , quil
coupera en cette couleur 4 & ne pas mangquer de
lui en rejouer dés que la main lui vient.

Si celui qui eft apellé joue une fanlle, 8 que ce=-
lui qui la prend {oit contre 'Hombre , il doit aprés
avoir ptis , faire atout d'un petitfi {fon camarade
voit venir , afin de faire tomber Tatout du Roi
apell¢, quine coupera plusaprés.

G

B3
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!.I L n'eft pas permis de donner les eartes , autre~
ment que par quatre & trois, ¢tant libre & celui |
qui méle, decommencer par quatre ou par trois i
{i en donnant les cartes il s'en trouve une ou plu-,:
fieurs tournées, on refait. [

IL. Si le Jeu eft compofé de plus ou moins de
cartes, on refait.

Il S’il y ena deux de méme maniére , & qu’on
s’en apercoive avant le coup achevé , le coup eft |
nul : fi toutes les cartes font joudes, le coup eft r
bon, de méme queles précédens qui ont été jouds. |

1v. Celuiqui donne mal, refait , & ne fait pas
labéte,

V. Si celui quijoue , ou fans prendre ou en
apellant , nomme une autre coulenr que celle ot il |
afonleu , ouquil nomme deux couleurs , celle
qu’ila nommeéela premicre , eftla triomphe , fans
pouvoir en revenir.

VI. Celui qui joue , doit nommer fa conleur
pat fonnom propre, de méme que le Roi qui apelle, |

VI, Celui qui a dit pafle , ne peut plas étre
recli & jouer , a moins qu'il ne joue forcé , parce
qu’il a Efpadille, |

VL Celui quia demandé & jouer , eft obligé|
de jotier.

I1X. Celni quia demandé i jouer, ne peat jouer
fans prendre , a moins qu'on ne le force. |

X. Celui qui a demandé i jouer , peut jouer
fans prendre , par préférence a celui qui le force.

XI. Celui quiales quatre Rois, peutapeller la |
Dame d'un de fes Rois. '

Xl1l. L'on ne peut apeller le Roi ni la Dame da
la coulgur qui eft triomphe. '




om s §

. B3 T

A A >

-n

by i R

S

DE QUADRILLE. 34

XIII. Celui quia un ou pluficurs Rois , pent
apeller un dés Rois qu'ila ; il eft pour lars obligé
de faire fix mains feul pour gagner ; il gagne fans
partager avec perfonne , & perdfenl.

X1V. L’on ne peut point demander Gano a fon
ami , nile faire apuier. :

XV. Lon ne-doit jouer qua fon rang ; mass
I'on fie fait pas la béte pour cela.

X VL. Celui cependant qui n’étant pas premies
A jouer, & aiant le Roi apellé , joueroit atous
d’Efpadille , Manille ou Bafte , on méme joueroit
le Roiapellé pour faire connoitre qu'il eft I'ami, ne
feauroitentreprendre la vole ; il feroit méme con-

damné A faire la béte , fi 'on connoifloit de la

mauvaife foi dans fon procédé.

XVIL Celui quiatiré de fon jenune carte , &
Ta prefentée & découvert pour la jouer , eft obli-
gé de le faire, i elle peut, érant confervée, pré-
judicier au jeu , ou en donner connoiffance a 'ami,,
principalement fi c’eft un Matador ; celui quijoue
fans prendre.n’eft pas fujet & cette loi , non plus
que celui qui joue fenl s'étant apellé.

XVIIL Celui qui n'a pas de la couleur dont on
joue, n'eft pas oblige de couper , nide mettre au-
defTus de la carte jouée , quoiqu'il le puifle.

XIX. 1l eft libre de tourner les levees faites par
les autres pour yoir ce quia été joué.

XX. L'on ne doit tourner les levées faites , ni
compter tout haut ce qui eft paflle , que lorfque
Pon eft & jouer , devant laiffer compter fon jeu a
chacun,

XXI1. Celuiquiaulien de tourner les levées qui
font devant un dzs Joueurs , tourne & voit fon Jeu,,
fait la bétede moiti¢:avec celui a quifontles carteg
rEtOUl'néEs.

XXIl. Celui quirenonce faitla béte autant de

~fois qu'il renonce , fi on'en faitapercevoir a cha-

que différente fois qu'il a renoncé ; fi les cartes fone
4,
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pliées , ilne fait quune béte , quand il auroitr;e;‘

noncé piufieurs tois. -
XXIIL 11 faut pour que la renonce foit faite |

que la levée foit plice , ou que celui quia renonce,
aie joué fa carte pour le coup fuivanc , pouvant

autrement la reprendre f(ans avoir fait faute,
XXIV. Silarenonce préjudicie an Jeu , & que

le coup ne foit pas achevé , on peut’reprendre e

Jen , & le commencer A lalevée ou la Ténonce a

été faite 5 mais {i le coup eft acheyé de jouer', on

ne reprend plus le Jeu.

XXV. Celui qui aiant demandé en quoi eft' Iz
triomphe couperoit de la couleur qu’on’ lui aurgit
dit , quoiqu’effe@livement ce ne fiit pas la trioms
phe , il ne feroit pas la béte. :

XXVIL Celui ¢qui fans avoir demandé la triom. i

phe , couperoit d'une couleur qui ne laferoit pas ,
& auroitplié la levée , feroit la béte,

XXVI. Celuiqui montre fon Jeu avantque Je
“coup foit gagné , fait la béte | excepté celui qai
joue fans prendre , ou fenl. R

XXVIL Plufieurs bétes faites (e un méme

coup , vont enfemble , i moins qu’il ne foit con-

venu antrement,

XXIX. Les plus fortes'bétes fe jouent toujours
les premiéres,

XXX. Les trois Matadors ne peavent étre fore
cés par un triomphe inférieure. :

XXXI. Le Matador fupérieur force UVinférieur;
lorfqu'il eftjoué parle premier qui joue, Y

XXXII. Le Matador fupérieur ne force pas
Pinférieur , 8%l eft joué furune triomphe inférieure
premiérement joude,

XHXIL, Les Matadors & le Sans-prendre ne |
peuvent plus fe demander , quand ona coupé & 3
mélé pour le coup fuivant ; & moins que par aﬁg&a- F

tion 'on ne mélat & coupdt {i vite qu'on ne lui

en donpdt pas le tems ; auquel cas, s'il n'a riga |

3
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recu pour le jen , & la Conlolation d’fmcun s
Joueurs , il eft en droit de demander le Sans-pren~
dre & les Matadors avec le Jea qui lui eft encore
dit 3 fi céeoit lui qui elit coupé ou donné les car=
tes , il ne pourroit plus en revenir.

XXXILV. Si celui qui joué fans prendre avec des
Matadors , demande I'un fans demander l'antre ,
il ne lui eft dii que ce qu’il a demandgé.

XXXV. Celui qui demande des Matadors n'en
ayant pas, au lien de demander le Sans-prendre ;
de méme que celui qui demande le Sans-prendre
au lieu des Matadors , ne peut point exiger quon
lui paye ce qui lui eft véritablemenc dfi , ce Jen
demandant une explication formelle , celut qui
joue en apellant n'eft pas regu a cette diftinfion.

XXXVL Si l'un des deux Joueurs a €té payé
des Matadors , Pautre eft en droit de s’en faire

ayer , encore qu'ils n'ayent pas é1é demandés.

XXXVIIL. Les Matadors ne fe payent que
lorfqu'ils font dans la main de ceux quifont jouer
enfemble ou {éparément.

XXXVIL. Celui qui joué fans prendre , eft
obligé de nommer fa.couleur , quoiqu il ait jeu (ir.

XXXI1X. Le Jeu, le Devant , la Confolation
& la Béte ne fe prefcrivent pas 5 on peut les de-
mander plufieurs coups aprés.

XL, On ne pent pas revenir des méprifes qui

,peuvent avoir été faites en comptant les Bétes ,

paflé le coup d’apres qu'elles ont écé tirées,

XLIL Celui on ceux qui faifant jouer , ont toutes
les mains , gagnent ce qu'on eft convenu pour la
vole.

ALIL La vole ne tire point les Bétes qui ne
yont point au jeu.
. XLIIL Celui qui ne fait pas la yole 'ayant en-
treprife , paye ce qu'onluianreit payé s'il Favoit
faite. ;

XL1V. Lavole eft entreprife, lorfqu'aprés aveit

5
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ait les fix premiéres mains , foit qu'on foit feul
ou avec le Roi apelé, on a joué la carte pour la |

feptiéme main.
- XLV. Quand la vole eft entreprife , on ne peut
lus s’en dédire. ?

+ XEVL Celui qui parleroit fur le Jeu pour ens
courager fon ami , ne pourroit prétendre i la vole, |
XLVIL Celui qui parleroit pour Ien faire défife

ter , feroit la Béte. -

XLVIIL 1l reft pas permis d’avertir fon ami
#ui eft 4 jouer , que Pon a fix mains. :

XLIX. Ceux qui défendent la Poule , ne peus
vent point fe communiquer leurjeu , quoique la
vole foit entreprife ; & les uns ni les autres ne
doivent pas dire un mot qui intérefle le jeu.

L. Celui qui a été forcé de jouer avec Efpa-
dille, ne peut prétendre 3 la vole.

LL La vole ne fcauroit étre entreprife que la
Roi apelé n’ait paru,

LI L’on peut lorfiue le Roi apelé n'a point
paru , jouer jufqu'd la derniére carte , fans en- |
courir la peine de ceux qui manquent la vole.

LI Ceux qui feroient la vole fans avoir fait

core que la Dame en efit été joude , & et fait |
une levée , pouvant arriver que celui quiale Roi,
a gagné par mégarde , ou voulu faire l'impaffe, la ®
Dame ne dénotant pas le Roi. '
LIV. Ceux qui ayant entreptis la vole ne la
font point , ne laiffent pas de gagnerle Jen , le
Deyant & les Bétes, s'il en va for le Jeu; & de
fe faire payer le Jeu, la Confolation & les Mata-
dors , s'ils en ont , de méme que le Sans-prendre.
LV. Ceux qui admettront le Contre an Jeude
Quadrille, le recevront & jouer , par préférence au 3
premier en carte qui voudroitjouer fans prendre.
LVL Celui qui ayant joué fans prendre , seft
engage d la vole fansla faire , paye 4. chacun |
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droit de la vole, & il n'eft payé ni-du Sans-pren-

dre , ni des Matadors, s'il en-a , pas méme de la

Conlolation , ni du Jeu , il ne tire point le devant ,
mais il ne fait point la Béte , 4 moins quil ne perde
le Jeu', auquel cas il doit payera chacun, outre
la vole manquée , ce quilui reyient pour le Jeu ,
& fait la Béte de cequiefl au Jeu.

1V 1L, Celui qui fait jouer , & ne fait point trois
fnains ou quatre , ainfi que l'on eft convenn , fait
Ja Béte feul, & paye feul aufli tout ce quiefta
payer 3 & siln’en faifoit point , il payeroit , outre
cela i {es deux adverfaires , le droit de la vole ,
& nonh fon ami , afin que cet apas de gain ne
Pengagedt point & jouer contre celui qu'il doit
fecourir lor{que le Jen eft défefpére.

LVIil. Lorfque Pon joué au Roi rendu , celui
quiale Rol rendu , eft obligé de faire feul fix
mains 3 au furplus, il gagne ou perd feul.

LIX. Si celui qui ayant commencé la Partie ne
yeut point Fachever , il doit payer tout ce qu'ily
a de perte au Jeu, & les cartes.

LX, Si ¢étoit pour vaquer a des affaires impor=
tantes , on pourroit remettrela partie , en prenant
un mémoire de 'état du Jeu , du confentement
des antres Joueurs.

Bé
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Sur les difficultés & incidens qui peuvent
Jurvenir au Jeu de Quadrille,

ART_ICLE PREMIER.
De lz Donne,

|
!
S Il fe trouve une carte tournée,, quelle: qu'elle

puille étre en donnant , il faut refaire ; la raifon
eneft quiiln’eft pas jufte quundes Joueurs ait le}
défavantage qu'on lui fcache une carte de fon Jeu!
qui pent lui porter préjudice , s'il fair jouer. fans|
prendre , ou en apellant.un Roi ; ou méme enl
défendant le Jeu. D’ailleurs , la Loi ne feroit pas
egale, fila carte tournée qui vienta un des Joueuss'
€toit requé , & le coup jugé bon ; pendant que’
sil en venoit une feconde tournde & un autre.
Joueur, & unetroifiéme A un antre sy le coup m‘{
vaudroit pas , & feroit réputé faux : cependant;
cette feconde ou troifiéme carte venué 3 différens:
Joueurs , ne pourroit faire ddns leur jeu que 'effer]
que la premicre peut faire dans le jen de celut quit
Ya, par conféquent le jeu de deux ou trois cartes!
tournées a différens Joueurs , érant réputé faux ,|
il eft raifonnable qu'd une feule il le foit auffi,

Il n’eft pas permis de donner les cartes 5 Al
trement que par quatre & trois , comme certains
Joueurs le prétem?ent mal-a-propos , puilque fais
vant en tout ce qu'on peut les loix de I'Hombre,
ou les carte ne peuvent éuwe données que trojad
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trois , il n’eft point jufte de s'écarter de cette loi,
qui n'a rien que de fort raifonnable , 8 qui eft
contraire aux abus qui pourroient provenir de la
liberté de donner 3 fa fantaifie , par la connoif~
fance que quelques Joueurs de mauyaile foi pouf=
roientavoir des cartes,

ARTICLE"S ECGIACT.
D: lamaniére d’apeler.

'[ E fenriment de quelques Joneurs qui veulent
i que celui quia les quatre Rois, pafle , il me
joué pas fans prendre , eft contraire a la Lberté du
Jeu de Quadrille ; & la raifon veut qu'il lui foit
libre de jouer , ou en apelant une Dame ou un
de fes Rois , ¢tant généralement recil que celui
qui ne veut pas hazarder le Sans-prendre , peut
apeler un de fes Rois: & s'il ne veut pas joner
feul , apeller une Dame autre que celle de la
triomphe,

" Obfervez que pour apeller une Dame, il faut
avoir les quatre Rois ; ainfi fi Pon n’avaoit pas celui
de 1a triomphe , quoique I'on efit les trois autres,
on feroit obligé d’apeler un Roique Tona, on
de paffer.

ARTITCLE TROISITEME
Deé lamaniére de jouer les Cartes.

C Omme les peines ne font impofées aux fautes
qui fe font dans tousles jeux decommerce ,
que pour empécher les abus.que la manvaile foi
pourroit introduire , I'on a jugé a propos d’ufer
de {évérité pour les coups fuivans , & caufe quil
Aeroitaif¢ d'en abufer s'ils étoient jugés autrement,
Celui qui a tiré une carte de fon jeu, & la
prefentée i déconvertpour lajouer , eft obligé de
le faire; {i elle peut éant confervee , prejudicies




‘eelui qui faifant femblant de compter le jeu , touz=
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au jeu , ou en donner connoiffance & I'ami , prine
<ipalement {i c’eft un Matador,

Ce cas eft aufli-bien pour cenx qui défendent i

fa Poule , que pour ceux quifont jouer.

Celui qui joné fans prendre , ou feul , s'étant
apelé lui-méme , n'eft pas fujet 4 cette loi , ne
pouvant tirer aucun avantage de la carte quiil
montreroit.

Celui qui n’étant pas premier i jouer , & ayant

le Roi apelé , joué atout d'Efpadille, Manille ou
Bafle , ou méme Joué le Roi apellé pour faire
connoitre qu’il eft 'ami , ayant d’autres Rois qu'il
craint que I'Hombre Iui coupe , ne peut point pré-
tendre la vole ; il doit méme étre condamnéy

faire la Béte , fi la carte montrée fert i faire ga- |

gner le jen qui feroit douteux.

ARTICLE QUATRIEME

Des meprifes & des accidens.

A liberté que 'on a an Quadrille de voir ce:
qui s'eft paﬁé dans les levées faites , peut faire

‘commettre une faute qui vient des deux Joueurs ,

P'un la faifant , l'autre Poccafionnant ; ce qui a

fait décider le covp en la maniére ci-apres.

Celui qui au lien de tourner les levées d’un des
Joueurs , tourneroit fonjeu ; qui feroit devanelui
& le verroit , oule feroit yoir anx autres Joueurs ,
feroit la Béte de moiti¢ avec celui & qui feroit le
feu vii ; I'un payeroit pour fon peu d'attention , &
P"autre pour fa nonchalance , devant toujours avoir
fon jeu 4 la main , pendant que le coup fe joue ¢

‘Cette loi eft d'autant mieux établie , qu'elle em-
> q

péche plufieurs abus ; premiérement , les piéges
que T'on pourroit tendre 4 ceux qui voudroient
compter le jeu , en mettant les jeux auprés des le~
vées faites ; en fecond lieu , a ‘mauvaife foi de:
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neroit les cartes des Joueurs qui pourroient par
hazard ou m’égarde les avoir pofées fur Ja Table.

ARTEIECLE CINQUIEME,.
De¢s Renonces,

Elui qui renonce ne fait pointla Béte , quand

méme la main feroit levée en lair, il s’en
apergoit , & empéche que la main ne foit plice fur
le tapis ; mais fi elle eft renver(ée par celui qui la
gagne , 1l fait la Bée:
" fair aufli la Béte , lorfque la main eft cor-
verte J’iine autre carte par celui a qui elle apar,
tient , Amoeins que fur le champ il wavertiffe lui-
méme , avant que: d'avoir rejoué 3 anquel cas
il reprendroit fa carte , fans faire la Béte.

Celui-lx ne renonceroit pas & quion aura dity
la Triomphe eft en telle couleur , & qui n’ayant
pas de la couleur jouée , couperoit de celle qu’on
lui auroit dit étre la Triomphe ; mais il ne pour-
roit reprendre fa carte , la leyée iroit & qui elle
feroit de droit, m'étant pas naturel de punit la
bonne foi comme la mauvaife , ou ¢e qui peut
étre repute.

Celui qui fans avoir demandé la Triomphe cou-
peroit d'une carte qui ne la feroit pas , & auroit:
plié la levée , feroit la Béte ,fi l'on sienaperce-
voit , pouvanty avoir de lamauvaife foi.

Celui qui renonce plufieurs fois en un coup ».
fil'on ne s'en apercoit qu'aprésque les cartes font
plites fur le tapis , ne fait qu'une Béte ; mais fi
aprés quion l'a fait apercevoir de la premiére , on
le fait encore apercevoir d'une feconde , & apres
dune troifiéme, il'fait autant de Bétes qu'il are=
noncé de fois , & il doit reprendre fes cartes , &
les jouer de la maniére quiil faut ; les autres.
Jousurs doivent obferver de jouer le coup. de:
sméme quils ayoient Joilé anparayant
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ARTICLE SIXIEME.

Des fautes de montrer fon Jeu.

[ A faute de montrer fon jeu, pour étre ordia |
naire , nen eft pas moins confidérable puif=

::'IIUF la tolérance que I'on en feroit 5 pourroit intro=
wire plufieurs abns,

11 is ¢ qui I '
U ne fera donc par permis i cenx qui font jourer,

nia ceux qui défendent la Poule » de montrer
leurjeu, quelejeu ne foit gagne, parce que l'ami
de celui quiamontré {onjeu pourroit en tirer avans
tage ; ainfi celui qui le montreroit feroitla Bére.

Ce cas neregarde pasle Sans-prendre , ni celui
quis'elt apellé , dont le jeu ne peut étre favorifé
de perfonne.

Ceux qui défendent la Poule, encore qu'ils |

ayent fdait fix mains , ne doivent point montrer
ponr cela le jeu, mais jouer jufqua la derniére
carte, pour voir fi 'Hombre fera {es trois mains.,
pour ne pas faire la Béte {eul, :

ARTICLE SEPTIEME.
Des fautes de parler,

] L n'eft point permis de parler, en quelque mae |

miére que ce foitau Jeu de Quadrille 5 pas mé-
me dire celaeft Roi;celui quieft 4 jouer devant
le feavoir, ou pouvant l'aprendre par les levées
d<ja faites ; I'on ne doit pas non plus dire que I'on
a coupé atelle ou telle couleur,, celui qui efta joner
fie peut pas mée le demander , maisle chercher
dans les cartes déja paflées.

Celui qui parleroit furle Jeu pour encourager
fon ami.. ne pourroit prétendre i la vole.

Celui qui parleroit de maniére & en faire dé-
fifter , feroit la Béte,

1l n'eft feulement pas. permis de dire que I'ona

X mains,
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La liberté que chaque Joueura de voir les le=
wies faites toutes les fois que bon lui femble , ne
doit s'entendre que pour les coups oli _fcm tour
vient de jouer, n'ayant befoin de {cavoir ce qui
a pailé , que’ lorfque fon tour eft venu de jouer
pour fedéterminer.

On remédiera par-1a aux abus qui fe commet=
tent affer fouvent, lotfque celiidont le tour de
jouer eft paffé, on n'eft pas encore venu, comps
te telle ou telle covleur , puifqu'il détermine par=
J4 celui qui'eft en fufpens 2 jouer une carte plu-
tot que l'antre ; d'ailleurs outre le préjudice gue
cela peut porter'an Jea , il n'eft pas de ’honng-
teté dele faire , par conféquent il doit fairela Béte.

A'RTICEE HU1TIEME
De la Bete.

A Béte ne {e prefcrit point , on eft en droit de

la demander 1':]t!:_-.e:'.rs coups aprés . en proii=
vant que l'on a gagné fur le coup ol ¢lle devoit
naturellement aller , mais il n'en et pas de mé-
me des méprifes que U'on peut faire en comprant
les Bétes : car , par exemple , fi une Béte quide-
vroit étre de cinquante-{ix n'aveit &té comptee que
pour qw:]arﬂnte-deux , & que celui qui gagne , les
efit recils , fans demander le furplus dela mépri-
fe , il ne feroit pas recli a y revenir , file coup d’a-
prés étoit joué , pour éviter les embarras ol de pa-
reilles vérifications poutroient jetter , outre qu'il
n’y auroit pas de la juftice , puifqu'il ne rifquoit
pas de perdre au- dela de ce qu'il gagne.

ARTICLE NEUNY I EME
Du Sans<prendre & des Matadors..
L F Sans-prendre & les Matadors doivent étre
demandés avant quon aye coupé pour fe
coup fuivant , autrement ils ne doivent pas étrg
payes.
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On a cependant jugé que cette exception étof
a propos pour punir la mauvaife foi de ceux qui
pour faire tomber dans ce cas ceux qui ont drojt
de les demander , mélent & font couper avant
méme qu'on ait penfé & relever les cartes , &
par conféquent demandé ce qui doit reyenir auy
gagnans.

%i celui qui jone fans prendre ou avec des Ma-
tadors , ou fans Matadors , n'a point recii d'aucun!
Joueur ce qui lui revient pour le Jeu, quoique’
Fon ait coupé, il peut demander , avecle Jeu ,le
Sans-prendre & les Matadors, sl en a. |

Si celui qui a joué fans prendre ne I'a point de-|
mandé , & a lui-méme coupé ou donné Jes car-
tes , il ne lui eft dit que Ie Jeu, '

Si celui qui a joué fans prendre aver des Ma~|
tadors , demande par mégarde I'un pour l'autre., il
ne lui fera rien payé ; <'il ne fe reprend avant que
Pon ait coupé, ce Jen demandant une explicas |
tion formelle.

Celui qui joue en apellant un Roi, n'eft pas re= ‘
cevable A cette diftinétion , parce quétant deox 4
faire leur Jeu , ils peuvent I'un on autre deman-
der ce qui leur eft dit avant que F'on ait coupé ,
cette lo1 n'étant que pour ceux qui jouent fans |
prendre , oufeuls , s'érant apellés.
~ Celui qui jouant fans prendre montre fon jeu |
quil a fir , fans nommer la covleur , doit jouer
en la conleur qu'un de fes adverfaires nomme ;i
ayant repris fes cartes , il laifle jouer le premier , |
qui eft en droit en jouant fa premiére carte 5 de
nommer la Triomphe qu'il veut, fi 'Hombte n'a
pes nommeé lui-méme auparavant, ou-fi étant pre-
mier & jouer , il fait atout d’Efpadille,, ou Bafte,
fans fpécifier fa couleur , ne Payane point ci-de-
vant nommée ; ce Jen, comme il a été deja dit,
demandant une enriére explication,
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Wt TERTICLE DIXIEME

oit Des coups ou l'on joue forcé.
ik Orfque tous les Joueurs ont pafle, celui qui
& I.; a Efpadille eft obligé de jouers il eft i pré-
WX fymer qu'ayant paflé, il ne doit pas avoir beau
jeu; la juftice par conféquent ne feroit pas qu'il
& {{ic fujer & la loi de ceux qui jouent de leur bon
un’ oré, laquelle les oblige a faire trois mains pour
e ne pas faire la Béte feuls ; ceft cette raifon quia
&8 i régler , que celui qui joue avec Efpadille for-
cé e fait point Ja Béte feul , quand il ne feroit
8~ gu’une main.

3 ARTICLE ONZI1EME.

5 Du Contre ,de la Vole & de la Dévale.

il EJeu de Quadrille étant un Jeu a la Francoi-
18 A 4 fe, peut, ce femble , admestre le L ontre que
-l Yona voulu établir 3 'Hombre & linftar du Jeu de

& laBéte; ceux donc qui le voudront admettre fui-
.1 vront la régle fuivante. :

3 Celui qui youdroit jouer fans prendre , & s'ens
3 gagerlﬂ. la yole , feroit recti 4 jouer au prejudice

; e celui qui feroit parler avant lui, & qui vou-
5 | droit jouer fimplement fans prendre.

Celui qui auroitjoué fans prendre s’étant enga-

0 gé alavole, & ne la feroit pas , payeroita cha«
5 cun le droit de la vole manquée , ne feroit paye
f ni du Sans-prendre , ni des Matadors , sl en
, avoit 3 ni de la Confolation , il_ ne tireroit pas
. méme le Devant, & les Bétes qui iroient au Jeu ;
i mais il neferoit pas la Béte , 4 moins qu'il ne perdit
=l leJeu , auquel casil payeroit tout ce quiferoit dix

pour la Confolation, le Sans-prendre ,la Vole &

» . .
’ les Matadors ; s'il en avoit.
) Comme c'eft un coup quime peut étre que trés=

zare ,on ne rifque pas beaucoup de l'admettre,
cluiquia eté obligé de jouer avec Efpadille ne
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peut prétendre A la vole , & caufe de lavantagy
qu'Efpadille découvert peut lui procurer,

Le Roi apellé doit avoir paru pour avoir droit.
ala vole , autrement , comme P'on n’en court pas,
les rifques , on n'en peut efpérer Ja rétribution.

Celui qui faifant jouer rie feroit point de main,
feroitla dévole , quil payeroit aux deux qui dé
fendroientla Poule , & non 2 fon ami,afin que l'apay
du Fain ne l‘engage&t point & jouer contre ceh]ifi:
quiil doit fecourir , lorfque le Jeu feroit defelpéré,
Cette loi , toute rigoureufe qu’elle eft, ne |y
fcauroit trop étre , puifqu'elle tend 3 empécher
qu’on ne joue que des ;]'eux médiocres , & que
dailleurs il eft prefque impoflible que "Hombre
& celui qui a le Roi apellé, ayent aflez mauyais
Jen pour ne pas faire une main & eux deux , c
qui fuflit pour empécher la Dévole.

Une Régle généralement reclie eft, que cem
qui montrent leur jeu , ne peuvent plus prérendre
4 la vole 5 cependant fi un des Joueurs ayant dans
fon jeu cing ou bien fix mains afltirées, le montre,
en difant qu'il entreprend la vole , quoique fon amii-
foit & jover ,il y eft recli (ans que Tes adverfaire
puiflent Pempécher ; mais il leur eft libre de fai-
re jouer A I'ami de celui qui entreprend Ja vole,
telle carte de fon jeu qu'il leur plaira, afin qu'i
ne puifle tirer avantage du jeu de fon ami qu’ila
vii  ce qui n'eft valable quan cas que ceux qui
font jouer n'ayent point encore fix mains , carl"
§'ils ont déja fix mains , il n'y a que celui qui efta).
jouer qui foit en droit de Pentreprendre , ou de
s'en defifter , fuivant les Régles ordinaires,

Le coup ci-deffus a été d’autant plus juftément
adouci de la forte , que celui qui montre {on jey
n'en peut tirer aucun avantage , mais feulement
abréger la longueur dn coup ; & il eft cenfé dés
Yors avoir entrepris la vole foit quiilla fafle ounom

STV
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PREMIERE SECTION.
Des Connoiffances primitives.

;,t-@u(}i; ES Connoiffances primitives du Mé=
¥ ,@, dlateur, font cellesqui, étant a la por-

tée de toutle monde , peuvent étre
"@‘ facilement faifies par une perfonne
oo 3 qui ce jen eft enticrement inconnu.
Afin de fuivre 'ordre que je me fuis propofe , qui
eft celui que I'on doit obferver dans le cours d'une
feule partie , je partagerai cette premiere Section
en trois Chapitres,

Dans le premier , aprés avoir fait connoitre les
uftenciles néceflaires au Médiateur , j’enfeignerai
ce qui fe doit obferver avant de diftribuer les cartes.

Ce qui regarde la diftribution , ferale fujet du
fecond.

Le troifiéme nous inftruira de 'arrangement &
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de la valeur des cartes qui- viennent de nous étry
diftribuées. - : . 3

Dans le cours de ces chapitres , j'expliquer
tous les termes qui exigeront des eclairciflemens,

|
- -
-l

CHAPITRE PREMIER.
Des uflenciles propres au Médiateur , & de ce qui a’oi:’
|

ctre obfervé avant la diftribution des Cartes.

"ARTICLE PREMIER,

Des uftenciles propres au Médiareur.

L Es uftenciles propres au Médiateur , font quias
tres boétes & deux Jeux de cartes. !
Pour jouer cejeu , il faur étre quatre perfonnes
ainfichacune a fa boete ; ‘ces bostes font Comipos
fées d’'un nombre égal de Mils , autrement nome!
més Contrats : ce nombre peut étre tel que l'on
veut, mais le plus ordinairement eft de fept : c'elt
ce que 'on apelle Reprife : c’eft pourquoi i quel«
qu’un nous raportoit , {ans autre explication , avoir.
perdu une ou deux reprifes , nous deyons enten-
dre que fa perte fe monte 4 fept ou 4 quatorze cons
trats, 11 faut étre fore en malEeu_r pour perdre en
une partie une reprife entiére ; A plus forte raifon
on peut regarder comme extrémement rare , pout
ne pas dire comme impoffible , d’en perdre deux ,
du moins en fuivant le paiement que nous indie|
querons. _
Les Mils ou Contrats font des marques commus
nément d’yvoire, ou d’une autre efpéce d'os, aiant
Ia figure d’un carré un pen allongé, 1l y a cing de
€es marques en chaque Eoéte ; les deux autres con-
trats ne s’y trouyent pasen fubftance , mais en vas

leur,
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Teut : ce quiétoit néceflaire pour que l'on plit rem-
plir toutes fortes de paiemens.

Dix marques que I'on nommoit autrefois Cent ,
connues maintenant fousle nom de Fiches , éga=~
lentla valeur d'un mil. Ces marques font de méme
matiére, maisde moitié plus longue & moins lar=
ges: ce feul figne fuffit pour en faire la diftinétion.

Ces deux efpéces de marques font différentes
dans les quatre boétes ; quelquefois par la couleur :
celles:d’une boéte , par exemple, ferontrouges,
celles d’une antre vertes , & les deux auvtres d’au-
tres couleurs, D'autrefois & plus fouvent , toutes
celles ci feront diftinguées par un trefle , celles-lx
par un pique , les autres par un cceur & par un car=
rean. Ces différences ne font: point néceffaires au
jeu. Que les couleurs foient ainfi diftinguées .en
chaque boéte , onn’en retire pas plus d’avantages

_ que fi elles étoient confondues ; pourvil que l'on

compte le nombre de mils avec lequel chaque
Joueur commence la partie ; cette diftinétion de
couleurs améme donné lieu a un abus que nous fe=
rons remarquer dans la quatriéme Seftion.

Qutre les fiches & lesmils ,il eft encore d’au~
tres marques dont lafigure eft ronde : celles-cifont
a I'égard de la fiche ce que la fiche eft par raport aun
mil ; c'eft-a-dire , qu'ellesne font valeur que de fa
dixiéme partie. Cette derniére marque fe nomme
Jetton 5 il en entre dix dans la compofition de la
boéte , & dix-neuf fiches , ce qui fait deux mils ,
lefquels ajoutés au cing que nous avons dity en-
trer en fubflance , forment fept mils , & rendent
notre reprife complette.

'Commeil 0’y a point ordinairement de Jettons
dansles boétes du Médiateur quand on les achette,
on trouve vingt fiches au lien de dix-neuf en cha-
que boéte, ilfaut en dter une , & fubfltituer la va-
feur en Jettons.

Les Fiches 8 les Jettons auroient pti fuffire pous,

v
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tous les palemens : mais le compte auroit bien plaj
alongéle Jeu , & un fi grand nombre de Fiche
ou de Jettons quiy efit éténéceffaire , auroit em-
barrafléles Joueurs, les Contrats lévent ces deux
inconveniens. .

Avant de s’engager dans une partie de Media
teur , il faut convenir de ce que vandrala Fiche
Cette valeur eft fixée & la volonté des quatre’

“ Joueurs. On peut fe régler comme pouvant perdre’
fix livres, en taxantla Fiche 4 un fol au paiement
le plus ufité , dont nous parlerons dans la qua.
triéme Seftion : fi on jouoit un paiement plug;
confidérable , on pourroit perdre davantage'}
proportion.

Les perfonnes qui ont coutume de faire fou.
vent leur partie , doivent , autant quelles le
peuvent ,jouerla fiche toujours ala méme valear,
parce qu'elles ont lieu d’efpérer qu'une autre fZanc
leur procurera autant de profit que celle-ci leura
canfé de perte. On entend par féance une partie;
entiére ; Ceft-2-dire , le tems que les Joueurs font
obligés de garder la méme place. s

Les autres uftenciles du Médiateur font deux
Jeux de cartes, difpofés pour cet effet. Chaque Jen
eft compofé de quarante cartes , reftantes de cin-

vante-deux , qui forment , commel'on fcait , fe’
eu entier, maisdont on a 6té les dix, neufs & huits

S —

=T

ARTICLE.SECOND

De ce qui doiti étre obferve avant la diffribution
des Cartes. d

Elui de la maifon qui doit faire les honneurs
aux étrangers, ote d'un des Jeux un Roi, unel
Dame; un Valet & un As qu'il prefente, cou’
vertes aux quatre joueurs pour tirer au hazard leue®
placg. gl
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Pour évitertonte cérémonie , les derniers entres
‘doivent tirer les premiers. Chacun aiant fa carte ,
Te Roi fe place ot il juge & propos , la Dame eft 2
fa droite , le Valet enfuite , de facon que I'As fe
trouve & la gauche du Roi,

1l y aencore une autre maniére de tirerles pla-
ces non moins ufitée que la précédente. On ote du
Jeu huit cartes , deux de chaque efpéce. On en dif=
perfe quatre fur la table , & les quatre autres de
femblable conleur & celles qui font difperfées , doi=
vent étre préfentées aux Joueurs. i

Si les fiches font marquées par pique, trefle 4
ccenr & carreau , alors le moien eft plus fimplesz
on place les boétes , on prend une fiche.de cha-,
cune, que Pon. prefente & tirer , obfervant de
tenir les marques cachées.

Le hazard aiant réglé les places , chacun prend
celleoli il trouve une carte , fic’eft avec des cartes
que Pon a fait tirer , ou une boéte, fi c’eft avec
des fiches , conforme a la couleur qu’il a tirée.

Quoiqu’il n'y ait véritablement que deux cou-
leurs dansun jeu de cartes , fcavoir.la noire &
la rouge ; P'ufage autorife a fupofer de couleurs
différentes les quatre efpéces qui en réfultent.

Tout le monde placé , on confulte le hazard
pour établirune couleur favorite, cela e fait de
plufieurs facons ; mais toutes également bonnes.

Autrefois on tenoit & grand honneur de tirer la
favorite ; ainfi on déféroit cette commiflion au

plus refpe@able des Joueurs ; ce qui étoit une four-
ce de jaloufie , ou du moins de complimens &
d'excufes fans fin. Pour prévenir ces inconvéniens,
il a été fagement décide que celui des quatre & qui
fera échule Roien tirant les places de la premiére
fagon que nous venons d’enfeigner , fera en mé-
me-tems celui qui donnera la favorite: & fi les
places ont ¢té tirées de la feconde fagon que ce
fera celui a qui fera échué la couleur de trefle qui
Ca i
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aura droit de tirer la couleur favorite, Pout cet
effet , celuiquife trouve a fa droite, méle les can
tes & les lui prefente , pour qu'il les partage e
deux portions : ( ce que lon apelle couper. ) ﬁ met
2 découvert la portion qu'il [¢pare de l'autre,
afin de faire voir la carte quis’y trouve la derniére,
Lacouleur dont elleeft fera regardée comme fg
vorite ; & celui dontla bo&te oula carte tirée yié
pond , doit commencer a méler & a diftribuer legt"
cartes pour le coup. Par exemple , la derniée
carte qui seft trouvée dans la portion {éparée eft”
coeur : coeur ferala favorite 3 & celui dont les fiches
font marquées d’un cceur 3 ou fi I'on a tiré avee
des cartes , celui & qui eft échiie cette couleur
doit méler les cartes pour le premier coup.
Celui que le fort a choifi pour tirer lafavorite,
ut encore le faire d'une autre maniére. Il prend
undes Jeux , le méle, & aprés avoir fait coupa
ce qui fe doit toujours oblerver avant la diftribat
tion ) , il difperfe a découvert les cartes une 2 un
devant chaque Joueur , jufqu’a ce qu’il paroiflew
Roidont la couleur détermine la favorite pour tou
te lapartie ; celui devant lequel tombe ce Roj,
doit alors commencer & faire pour le coup.
H eft facile de voir que toute couleur peut d
venir la favorite , puifque c’eft le hazard quien fi
une des.quatre : nous allons yoir maintenant qu
peuvent étre les avantages de cette coulenr,
La couleur favorite , ou feulement la favorite &
anfli nommée la préférence , parce que le premid
avantage qu'elle procure a ceux qui la pofledent,
eft de pouvoir jouer par préférence aux premier
en cartes qui voudroient jouer en d’autres couleunit
Jedis en d'autzes couleurs , parce que fi lgs pres
miers demandoient aufli & jouer en préférence , I
antres feroienr obligés deicéder au dyoit de primaull]
qui confifte A faire taire les derniers toutes les foi
gue le jen de ceux=ci p'eft pas plus fort que celd
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des antres. Si cependant les premiers avoient
paflé, ( ce qui fignifie que l'on ne veut point
jouer , ne trouvant pas fon Jeu affez beau pour le
faire valoir )ils auroient dés-lofs renonce 4 leur
droit , & n'auroient plus le pouvoir d'empécher les
derniers de jouer.

Ce premier droit de la fayorite balance en fa-
veur desderniers , celui de la primauté qui feroit
trop étendu , puifquil ne laiferoit anx derniers ni
la faculté , ni le pouvoir de profiter d’un beaun jeu.

Le fecond avantage de la préférence eft, qu'en
jouant en cette couleur , on regoit le paiement
double de ce gqu'on lauroit rechi en tout autre ;
Pégalité qui régne en ce jen , exige, que fi I'on
perd, on confole aufli doublement.

Confoler. Ce terme eft recli pour exprimer le
paiement que hombre eft obligé de donner a fes
adverfaires , lorfqu'ils ont pi le faire perdre. Ce
paiement eft effeltivement une confolation pour
ceux que 'hombre a empéché de jouer,

L’Hombre. Ce terme a étéretenu du jeu de ce
nom 4 pour dénoter celui qui fait jouer, c’el=a-
dire , celuiau droit duquel les autres font obligés
de céder la permiflion de faire valoir le jen, Ses
adverfaires le font perdre lorfqu'ils peuvent I'em-
pécher de parvenir afixlevées , nombre en toute
occafion, & indifpenfablement néceffaire pour
gagner. Quand 'hombre ne fait pas quatre levées ,
on dit qu'il perd codille , lorfqu’il en fait cing, on
le fait connoitre , en difant qu’il perd remife. La
confolation elt un peumoins confidérable dans ce
dernier cas que dans le premier. Dans lune &
Vautre circonftance , outre la peine de confoler,
I'hombre eft encore dans le cas de la bére.

La béte eft une peine que le jen impofe a celui
qui aiant fait jouer , ma pli parvenir 4 gagners
Cenx quireponcent a tort , ou font d’autres fautes
Eré_]udlciables au jeu, font également condamnes

a la béte, C 3
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Renoncer , veut dire , fournir dune autre cou.
‘leur que celle qui a été demandée. On renonced
sort lorfgue 'on a de la couleur jouée.

La confolation & la béte font également denx!
peines impofées a 'hombre quand il perd : elles
différent en ce que la premiére doit éure paiée fi}
tot le coup perdu , & que lafeconde ne l'eft pour
le plutét que le coup fuivant. .

&I doit étre fait & chaque coup dix mains ou le:)
wées : celt-a-dire , que dix fois celui des quatre’
Joueurs qui met la carte fupérieure , doit lever & |
garder devant lui les quatre cartes , ce que Pon
apelle , une levée ou une main.

CHAPITRE SECO ND. |
De la diflribution des cartes.

A diftribution des cartes intérefle ptincaples
ment deux perfonnes , fcavoir , celui qui fait |,
& celui qui fe trouve vis-a-vis delui.

Faire, Ce mot exprimé feul quand on joue aux |
cartes, dénote P'altion de celui qui les méle & les l
doit diftribuer. Quand jai enfeigné les différentes |
facons de tirer la favorite , j’ai en méme-temsin- |
digué celui qui devoit faire le premier : examinons '
maintenant quelle doit étre fa conduite. 11 doit |
prendre fur la rable celvi des denx Jeux qui fe trou- |
ve prét; il le méle, donne i couper & fon voifin
du coté gauche , & réunit les deux portiéns fépa-
rées par la coupe , en mettant celle quieft reftée
fur la table fur celle qui a été enlevée : cela fait en
commencant a fa droite, il diftribue & chacun fe-
lon fon rang , dix cartes par deux fois trois & une
fois quatre. ] eft libre de commencer par quatre oft |
par trois, mais il n’en peut donner plus ni moins 4
chaquefois : il n’auroit pas la libert¢, parexemple, ©
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dedonner deux fois quatre & une fois deux ; ce
qui reviendroit au méme pour le nombre total ;
mais on eft convenu de l'autre fagon , ainfi on doit
s’y conformer. Ce neft pas que celle-ci n'elit L@
aufli bonne , elle eltimpofé & celui c&ui faitun de-
voir aaquel il elit été obligé de sal reindre ; &
Celt la feule utilité que Pon retire de la maniere
adoptée. Si on laiffoit celui qui fait, maitre de don-
ner les cartes de telle ou telle fagon a fa volonté ,
en connoiffant quelques bonnes cartes par le deflus,
il pourroit les diftribuer de fagon a les faire tomber
dans fon lot : le nombre qu'il en doit donner acha-
que fois’ étant preferit , cet inconvénient ne fe
trouve plus.

P'abord que les cartes font diftribuées, le pre-
mier devoir de celui qui fait , eft de pofer devant
1ui fix fiches en les avangant un peu fur la table,
c'eft ce que l'on apelle, mettre les poulans , nous
verrons en la quatriéme Settion quel eft leur ufage.

Le coup n’eft pas plfitdt fini, que celut qui te=
noit la place de premier , doitprendrea fa droite
un jeu qui sy trouve préparé ; il le méle & obfer-
ve tout ce que nous venons de prefcrire a eelui qui
a fait le premier. 1l ne doit jamais interrompre fon
altion préfente pour entrer compte de ce qui lu
eft dfi , ou de ce qu'ila 4 paier pour le coup pré-
cédent. Tant qu'il tient les cartes , il peut dire ne
rien deyoir. Avant le compte il doit encore avan-
cer les poulans , afin de faite connoitre que ceft
lui qui fait : pour lors il a la liberte de compter ca
qu'il regoit ou ce qu'il doit paier. Si cette régle
étoit ponétuellement obfervee , on abrégeroit con-
fidérablement chaque féance : celui qui fait érant
dernier & parler ale tems pendant que les trois au-
tres {e dégident , de paier & d’examiner fon jen=
1l n'entre jamais en compte avant de diftribuer les
cartes que le jen n'en foit d’autant tetardé. Quand
ce retard n'iroit qu'aune demie minute , a chaque

Cs
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coup il fe ttouveroit confidérable & la fin d'uy
partie qui eft pour le moins de quarante coups;q{
qui prouve encore combien Jobfervarion de ki
régle précédente a paru néceflaire , eft qu’onju
de cartes , {ant cette méme régle , anroit été fuf
fifant : il n’y en a deux qu'afin de n’étre pas obligh
d’attendre a méler pour le conp! fuivant , que el
les ayec lefquelles on vient de jouer , foient g
lévees. '
Celui qui fe trouve vis-3-vis de celui qui fait)
doit fi-tot le coup joué , raffembler les cartesdif
periées , & les mettre en état de fervir le con
prochain : cela s'apelle faire le ménage. Ce meén
ge fait , il le doit placer a fa gauche , afin que ce
lui qui doit s’en fervir , le trouyed fa droite’,q
quife doit obferver tout le cours de la partie, §
__celui qui fait avoit oubli¢ de mettre les poulans,
(faute que I'on doit bien prendre garde de com
mettre , ) on conneitroit quel il feroit fans le de
mander, en voiant les cartes placéesila droi:'e'd%
celui que le fuit immédiatement. { §
11 eft néceffaire que chacun fafle foi-méme foi
‘ménage , & ceft une politefle déplacée que &
vouloir faire celui d’un autre. Comme l'on eft 20!
coutumé de mettre fon ménage a fa gauche, o
faifant celui d’un autre , on pourroit oublier qué
Ponne travaille point pour foi-méme , & porte
un préjudice confidérable au jeu par une fauli
ofition des cartes. Par exemple , y’ai un jeu for
jouable étant premier , mais que je paflerois étas
en cheville. Je n'ai pas remarqué celui quia- difth
bué les cartes , je ne le puis connoitre , parce qul
a oubli¢ de mettre les poulans, en {upofant mém
qu'il n’y ait pas manqué ; {i je trouve & ma droi
leieuj;carte préparé je ne fais pas d'autre a:teui
tion, je conclus que je fuis premier , aiant to i

lieu de croire que le coup prochain ce fera & mas
tour de faire, Dans cette opinion je demandel
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Jjouer, on mepermet ; & au lieu d’étre premier ,

je me trouve en cheville , 8 ne puis parvenir d ga=
gner. Jene ferai pas ( commeon le peut croire )
trop fatisfait de la politefle de mon voifin dont je
me veis la viftime.

Etre en cheville , fe dit de ceux quine font ni
premiers ni derniers & jouer.

Celui que le fort a choifi pour commencer a
faire , ade plus que les antres , un devoir 4 rem=
plir avant d’entrer en- paiement ; il eft pour l'er-
dinaire chargé de marquer les tours , & 1l ‘lcs
marque chaque fois que le fien reyient , en fai-
fant une corne a une carte qui lui a été donnce
pour cet ufage. On entend par tour , quatre coups
joués. La regularite exige que celui qui marque ,
avertifle les joueurs avant de corner , endifant ,
tel tour commence. Cette petite attention épar-
gne le défagrément que lui pourroit cauler le dou-
te des Joneurs fur fon exa@itude.

Les tours ne font pas fixés & égal nombre par-
tout. ILciils le font ordinairement & dix dont le
dernier eft double : ailleurs il le fonta onze , fca-
voir 5 dix fimples & le-onziéme double. Dansd’au-
tres endroits ils le font enfin 4 douze , pour lors:
on fait deux tours doubles , fcaveir , le fixiéme
& le dotiziéme , oubienles deux derniers.. Quel-
ques-uns font alternativement un tour fimple &
un double.

Les tours doubles' , autrement nommes grands
poulans , font certains tours oli lon elt convenu
de doublet les paiemens. Par exemple , fi j'ai
gagaé fix jectons en tour fimple , j'en enfle: ga-
gué douze en tour double.. Dans la: quatrieme

aftion. nous rauross occafion de parler de ces
tours plus au long. Nous en avons dit ici (uffifam-
ment pour faire voir que plus ces tours {font mul-
tipliés dans une partie , & plus la perted la fin
du jeu pgur &g confidérable , proportionnément:

Cs
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la fiche.

Si_une perfonne a fait hors de fon rang &
qu'il refte encore quelques cartes & diftribuer Lok
qu’on s’en apercoit , le coup devient nul,

Si toutes les cartes font diflribudes s & quels
ques-uns des jeux levés , alors le coup eft vala
ble, celui qui a fait hors de fon rang , doit metsre
les poulans. Comme la faute ne vient peut-éere
Pas de lui,mais fouvent de ce que les cartes fe troy

ventmal placées , il n'eft condamné & ancune pus|
nition. Celui qui auroit dfi faire de ce coup , fera
le coup fuivant, & le tour de celuj qui a fait hcr_sF

de fon rang venu , il ne fait point : la main pafla
a celui qui le fuit,

§'il fe trouvoit deux cartes femblables dans oy

jeu, le coup feroit nul s {ion s’en apercevoit avant
quil fut achevé , mais ceux que I'on auroit joug

avecce jeu fans s'en étre apercu , feroient valabler,
En diltribuant les cartes , s'il fe trouve une cate

te tournée, il faut refaire.

T Ry L S T S N T T e T
CHAPITRE TROISIEME.
De Larrangement & valeur des cartes.

I Es cartes étant diftribudes » on n’a rien de

plus preflé que de voir la portée de fon jeu 3

pour cet effet il le faut arranger.
L'arrangement des cartes n'eft autr& chofe que
de réunir les couleurs > & placerles cartas fuivant

leur valeur. Cette opération eft d’autant plus né- “
ceffaire que la confufion qui régne.dans. les car-

tes , {i on les laifloit telles qu’on les recoit, feroit
tres-fouvent caufe derrenr lorfqu'on combineroll
fon jeu, on dumoins rendroit cette combinailon

au prix : on doit faire cette attention pour taxer.

beaucoup plus longne & plus diffigile,
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Combiner fon jeu , eft d'en examiner la portée ,
en comparant en foi-méme ce que l'on peutefpé-
rer de levées avec ce que l'ona aaprehender : de
cette combinaifon réfulte la décilion a jouer ou
a paffer.

L valeur des cartes mérite attention, elle n'eft
pas laméme en rouge qu'elle 'eft en noir , elle dif=
fére encore {uivant les circonftances : par exem-
ple , les cartes d'une méme efpéce , quand elles
font triomphes , différent de la valeur naturelle.
Ylentends par valeur naturelle celle quiefl propre
3 chaque couleur , mais qui peut étre changée lorf-
que fon efpéce devient triomphe. Je vais expofer
des tables de ces différences. Igans la fuivante , on
trouvera les cartes d’un ¢oté en noir , & de l'aure
en rouge , rangées {hivant leur valeur naturelle.

ARRANGEMENT DES CARTES
[elon leur valeur naturelle.

EN NOIR Ex ROUGE.

Pique & Tréfle. Ceeur & Carreau.
1. Le Roi. La Ie Roi 1.
2, LaDame. Séquen- La Dame 2.
3. Le Valets ce. Le Valet 3.
4. Sept. L’ As 4o
§. Six. Deus §e
6. Cing. Trois 6.
7. Quatre, Quatre 7-
8. Trois. Cing 8.
9. Deux. Six e
Sept 10.

On afansdoute remarqué.que je nomme Séguence
leRoi, laDame &cle valet pris enfemble ; de plus,,
que J'ai obmis les as noirs dans 'expofition de cette
couleur, Laraifon eft quela table ci-deilus , en+
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feigne i arranger les cartes, tant en rouge qu'ey
nor , fuivant leur valeur naturelle, Ceft-a-dire,
quand leur couleur n'eft point triomphe : or lef
as noirs en font toujours partie , méme en couleury
différentes auxquelles ils s'accommodent ; ilsne il
trouvent donc jamais dans le cas de la valeur na
turelle , par conféquent leur rang ne doit étre ins
diqué que dans la table des valeurs fuivant Iy
triomphe. Nous expoferons cette table lorfqug
nous ferons. inftruits de la fignification du mot del
triomphe , dont nous nous fommes déja-feryij
plufieurs fois, |
La triomphe , nommée vulgairement atout , et
une couleur dont la plus bafle carte 'emporte fur
Ies plus hautes de toute autre couleur ; .ou pous.
me fervir du méme-erme, dont la plus baffe cap«
te triomphe des plus hautes de couleur différente, -
Il 0’y a point de triomphes avant que le Jéu
foit déterminé ; toutes couleurs hors la favorite,
font égales : je dis hors la favorite » parce qu'elly
a plus d’avantages que les autres. , pour parves
nir 3 étre triomphe ; mais. quand elle ne l‘aﬁl[
point , elle n’a aucun privilége. |
Celui qui a obtenu la_permiffion de jouer nom!
me la couleur par le moyen de laquelle il efpér
venir a bout de fes fins : cette coulenr nommée,i
fixe la triomphe pour ce coup feulement. Les a
tres Joueurs font obligés de la regarder comumel
telle. Si par diftrattion il en efit nommé une ag
tre que cellequ’il avoit en vite , & que dans V'ial
tant 1l fe reprit, la triomphe ne feroit pas. chan
geée pour cela ; la premiére nommée feroit toujourst
regardée comme telle, & chacun arrangeroit fon
jeu en conféquence de la table fuivante,
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"{ RRANGEMENT DES CARTES
felon leur yaleur 5 étant triompkes.

EN NOIR, EN ROUGE,
Pique & Tréfle. Coeeur &  Carreaus

1.1’ As a’e'PEgr:e Spadille ¢ I’ As de Pigue 1,.
a.Leadelefpéce a0 -1y A Le7de Pefpéce

nomimee nommee: 3

3. L' AsdeTrefle ) Bafle L' As de Trefle 5
L' As de liefpeéce

nommée 4o

4: Le Roi: - o La Le Roi 5.
5. Lal Dame Séquen La Dante 6.

SASENERUD 0 L Rre

6, Le Valer j ce. Le Valet: 7.
7. Sept Le Deux 8.
8. Six Le Trois Q.
9. Cing - Le Quate 10,
10. Quatres: Le Cing 1L,
X1, Trois Le Six 12.

‘Confrontez cette {econde table avec la pre~
miére , vous remarquerez & lune & a lautre ,
que la couleur rouge , trigmphe ou non , a tOu]ONsS
une carte de plus que la noire : On yoit claire~
ment que cela vient de ce que les, as noirs.ne
font pas attachés chacun a leur efpéce., & que les
as rouges au contraire le {ont, Chague efpece de-
Ia couleur rouge ; feavoir , coeur & carrean, i a
donc toujours -as de plus 3 compter. Cet. aselt
changé de valeur dans cette derniére table ; il
fe trouve fupérieur.a la féquence , & dans l'autre
il lui étoit inférieur, Il a de plus acquis un nom
que nous ne connoiffions point.. On le nomme
ponte, Ce nom & cette valeur ne lui apartien-
nent done quautant que fon efpéce eft triomphe.y.
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ainfi quand on joue en carrean , 'as de carrém

devient: ponte , & celui de ccenr refte infériene

a la {équence. Si I'on joue en couleut noire , il

n’y a point de ponte.

On a pu voir 19, que Uas de piqiie et en quel-
-que efpece. que on'joue , toujours la prémiére
carte de triomphe, & par conféqueft du jeu ;
‘que T'on le connoit fous le nom de Spadille.

2% Quelas de tréfle a aufli un nom particu-
Ter qui eft Bafle, & qu'il eft toujours la troifiéme
triomphe.

3°. Que la feconde triomphe eft défignée fons
le nom de Manille. Elle n'eft pas ainfi que fpa-
Jdille & bafte ; commune & toutes les' couleurs ;
chaque efpéce en a une qui lui eft particuliére.
Mais va-t'on m'objeéter , il y a donc quatre ma-
nilles ; les fept de cceur & de carrrean nous en
fourniffent deux , les deux de’ pique & de tréfle
-autant, laguelle "'emporter 2

Je répondrai en répéant , ce que 'ai dit des as
rouges :'ceux-ci par la méme raifon dévroient
fournir deux pontes , mais celui 14 en a feul le
nom & la valeur dont l'efpéce eft nommée pour
triomphe , il en eft de'méme des manilles. Pour
me rendre plus intelligible |, jaccorde qu'il'y a
effeltivement , avant qite’la’ triomphé foit nom-
‘mée ; guatretmanilles Larients | ceft=¥-dire , qma-
‘tres cartes qui ont autant de droit les unes que les
autres d'occuper la feconde place , & qui n'atten-
dent pour cela que la dénomination de la tribin-
phe. Ces manilles d'attente , jufqu’3 ce'tems , font
les'derniéres de leur couleur | cette remarque n'au-
ra point échapé dans la confrontation des deux ta-
bles. On a vii dans celle des triomphes le deux
en noir & les fept en rouge , fecondes cartes du -
jeu pendant que 1a valear naturelle de ces mé-
mes cartes étoit [a moindre chacune de fon efpéce.
Si-t6t qu'une couleyr eft déterminde pour triom=
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phe , fupofons que ce foit ceeur , l'as de ceeur de-
vient ponte ; le fept et tiré de la derniére place
pour monter a la feconde . & ufer de tous les
droits & les titres qui y font attachés. Ce méme
fept qui cédera au/fix , quand carreau , pique ou
tréfle feront nommées pour triomphe ; ne recon-
noit maintenant de fupérieur que fpadille.

Use fois nftruirs de ces difiérentes valeurs
quont les mémes cartes , on ne doic plus étre
furptisfi un deux eft tantot fupérieur a la {équen=
ce , & tantdt inférieur au trois ; fi un as qui eft
emporté de ce coup par le valat, le coup fuivant
emporte le roi ;& enfin fi en jettant les as noirs ,
on dit atout ceur, ou atout careaw felon la cits
conftance.

Voila ces remarques qui nous offroient tant de
difficultés fautes dinftru&ion : lesvoila ,dis-je ,
expliquées fans qu'on y ait rien trouvé d'embar=
raflant. Les autres difficultés aparentes que la
fuite du jeu peut prefenter , fe trouveront pen a
peu levéesavec autant de facilité.

Les trois premiéres cartes du jeu ; outre les
noms particuliers qui les diflinguent , en ont en-
core un , commun i toutes les trois enfemble ,
ou & chacunes d’elles en particulier : on les apelle
par excéllence Matadores. 1in’ y en aréellemens
que trois 3 quoique P'on enten:{e communement
dire que l'on a quatre ,cing, fix Mataders: celt
qwalors ayant trois cartesimmédiatement de fui~
te avec les trois wéritables, on peut dire avec
raifon avoir fix Matadors, puifque I'on a autant
de cartes qui font fiires ‘de leur levée ; quand
méme on commenceroit par jouer la moindre
il ne sen peut trouver de fupérieures dansle jeu
des adverfaires , cette moindre peut donc em-
prunter Je' nom dematador , & méme a plus jufte
titre qu'il n’eft donné & Manille & Bafte quand
ils font {éparés , car s ne font point alors allurés
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de leurslevées, ayant {padille & craindre.

Si donc, en rouge I'on a avec les trois véritas
bles Matadors , Pente & le Roi , on peut dire
avoir cing Matadors : fi & ceux-ci eft jointe’la
Dame, on dit en avoir fix. Mais au Yeude la Da-
me, {i I'on n'a que le valer, dansce cas,la fa-
gonde s’exprimer , eft de dire que l'on a cing Ma-
tadors fixiéme par le valet. 1l en eft de méme en
noir : autant ona de cartes continues aux Mata-
dors , antant on en baptife de ce nom.

Ces Matadors furnuméraires wont de commun
avec les trois effectifs que le nom, ils ne partici-
pent a aucuns droits de ceux-ci. Par exemple,
je fupofe que 'on joue atout du Roi, & que Pon=
te fe tronve feul avec les trois Matadors , quoique
décoré alors de ce beau nom , il eft forcé de tom=-
ber & de prendre la levée , quand méme il lui
feroit plus expédient de Licher. ;

Les Matadors yéritables au contraire , enfemble
ou féparément , auroient étélibres deprendre ou
de licher fans encourir les peines de la béte : pu-
nition a laquelle font toujours condamnés , ceux
qui renoncent en quelque circonftance que ce foit,
ayant en la conleur demandé Ponte ou tout au-
tre carte que les véritables Matadors. Des autres
droits que nous attribuerons anx véritables Mata~
dors, lesfurnuméraires n’y auront pas plus de part
gu'a celui de la renonce.

Licher, fignifie I'ation de celui qui pouvant mete
tre une carte {upérieure i celles qui font jonees ,
en met une inférieure de deflein prémédité:

Les triomphes ne font jamais forcées par une aus
tie couleur, "

Litre foreé,,exprimé feul dans cette occafiony,
.doit sentendre comme {i 'on ajoutoit 4 obéir ; c’efte
d-dire , & mertre de laicouleur demandée. Loif~
ique Uon n'a point de la couleur jouée, ceft obéir
que de mettre de la triomphie , puifque la moindre:
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carte en cette couleur tient la place de la ph?;
haute & 'efpéce de laquelle on eften renonce; cet-
te derniére facon d'obéir , s'apelle couper. Si un
autre Joneur mettoit une triomphe plus: haute que
celle avec laquelle on a coupé , c'eft ce qui s'a-
pelle furcouper. Les Joueurs ont doncla liberté de
couper , de furcouper ,ou de lacher sils Paiment
mieux.

Jai faitvoir quiln’y avoit que les trois Mata-
dors qui euflent le droit de renoncer , lorfque
l'on jouoit atout. Je vais maintenant faire remar-

oquer que ce droit eft limité , parce que ces Ma-
_tadors fe forcent entr’eux y les {upérieurs foreent

les.inférienrs , pourvil que ces fupérieurs ayant éfe
entablés, ceft-3-dire , joués pour premiére carte.

-En conféquence., i Fon entable Manille , Bafte

alors et forcé ¢'il eft feul , & n’a pas plus de droit
derenoncer que l'auroitla moindre carte ; mais fi
on entable Ponte fur lequel on joueManille , dans
ce cas Bafte n’eft point forcé , parce que Manille
n’a point été jouée pour premiére carte,

Cet exemple doit fervir ponr Manille qui eft
ézalementforcée par Spadille entablé. Celui-ci ne
reconnoiffant point de fupérieur , ne peut jamais
étre forcé , puifque les Matadors inférieurs ne for=
cent aucunement les fupérienrs.

Les autres avantages des Matadors regardentle
payement.

Lorfque I"Hombre n'a aucun des trois Matadors,

_on dit que les Matadors font en dehors.

Plufieurs cartes continues , commencantes par
Manille , fe connoiffent fous le nom de faux Mata-
dors. En conféquence , fi une perfonne me ra=
portoit ayoir perdu cinq faux matadors, feptié-
e en ceeur par le deux & le fix ; je concluerois
ayec raifon que le jeu avec lequel elle a perdu ,

X 2 3 4 5
étoit Manille , bafte, Ponte, le Roi, la Dame:,
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le deux & le fix. Je ne fais pas mention des trois

autres cartes , parcequelles font fupofées indif~ |

férentes.
1l eft manifefte que ces différentes expreflions
de Matadors , faux Matadors ; & [équences , abré-
entbeaucoup un détail ennuyeux dans lequel au
{eroit obligé d'entrer pour donner connoiffance de
fon jeu.
A prefent que nous connoiffons la valeur &

les avantages des cartes , il n'eft rien de plus fa- =

cile que de les placerchacune en leur rang fui-
vanl les tables que j'ai prefentées: mais comme

la triomphe n'eft point encore cenfée:déterminée, |

puifque 'on arrange fon jeu pour cet effet , on
doic faire accorder les As noirs avec la ¢ouleur
.qui offre le plus d'efpérance ; celle , par exem=
ple, donton a le plus grand nombre de cartes ,
les plus hautes , & furtout la Manille d’attente;
parce que fi 'on obtient la permiflion de jouer , on
rend cette carte valable,

R s
SECTION SECONDE.
Des différens moyens de tirer profit de fon jew,
T Out ce que nous avons dit jufquici au fujet

de l'arrangement & de la valeur des cartés,
ne tend qu'a nous faire yoir d'un cotip d'il la
portée de notre jeu , nous en faciliter la combi=
naifon , & nous décider & pafler, ou & demander
a jouer ; voions maintenant dans quelles circon(-
tances il eft a propos de faire I'un ou I'autre.

1l faut paffer toutes les fois que I'on prévoit
ne pouvoir pas faire fix levées de quelque facon
que ce foit, '

On demande 4 jouer lotlque I'on prévoit que
Yon parviendra i faire fix levées. par un moyen ;

©ou par un autre, 1 eft dés moyens”plus forts Ieg
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wins que les autres pour parvenir & ce nombre né-
ceffaire de leyées: on en peut compter fept : deman-
der la permiffion , eft celui qui exige le moins de
jeu , demander un Médiateur en exige plus , funs
prendre en exige davantage ; enfin déclarer la vole
eft le plus fort moyen. Celui-ci a rarement lieu ,
parce qu’il exige un jen trop confidérable.

Ces quatre moyens font les plus eflentiels auMeé-
diateur ; mais la ‘couleur favorite eft un accident
qui a droit de redoubler chacun des trois premiers,
ce qui nous en procure fept.

La table fuivante va nous donner un parfait
éclairciffement.

vy : w2

deman= §g 35 sl ‘g S prefi-. 23
de. o e e rence =3
o« 9 7 La Vole, - 8

Nous verrons pourquo on ne déclare pointla
vole en préference.

Le plus fort des moiens ci-deflus fait taire le
plus foible ; enforte qu'un premier en jeu , qui ne
fait que demander la permiffion , eft obligé de laif=
fer jouer un dernier qui vient & demander permiffion
en préférence ; & moins que lui-méme ne veuille
aufli demander en couleur favorite, Dans ce cas,
le concurrent eft forcé de céder au droit de pri-
mauté , ou de demander un des moiens fupérieurs,

Cet exemple doit fervir pour le Médiateur & le
fans prendre , lefquels doivent céder & la déclara-
tion de la vole.

Qutre les fept moiens ci-deflus , de tirer profit
defon jeu, il s’en rencontre encore deux autres ,
fcavoir , la réunion des Matadors 8 l'entreprife
de lavole. Ceux-cine peuvent faire taire le moin=
dre des précédens, ils ne fervent qu'a faire valoir
davantage celui qui eft emploic.
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Quatre Chapitres vont nous mettre au fait de

tout ce qui regarde ces différens moiens.

Nous aprendrons dans le premier ce qui eft re-
quis pour demander la permiffion.

Dansle fecond , nous nous inftruirons de fagon
i combiner notre jeu pour en voir lajufte portée,

Le troifiéme reunira deux articles , dont le pres
mier traitera du moien que I'on nomme Sans-pren-
dre , & le fecond examinera celui que I'on apelle
Mcédiateur.

Le quatrieme Chapitre enfin traitera en deux

articles de la déclaration & de l'entreprife de la ||

vole.

CHAPITRE PREMIER.

De ce qui eft requis pour demander la permifion,

D Emander la permiffion, on fimplement deman-
der , eit le moindre des moiens qui fournit le
Mcédiateur pour tirer parti de fon jeu , & celui
qui exige le moins de levées. Mais comme on ne
peut jamais gagner {ans le nombre de fix , celui
qui emploie ce moiena permiflion pour les faire,
de mettre un autre des Joueurs de moitié avec lui
Alorsle combat fe livre & égal nombre de chaque
€0té ; au lieu que les moiens fupérieurs fupofent,
comme nous le verrons, affez de force i celui qui
les met en ufage , pour combattre feul trois ad-
werfaires. \

Onn'apasla liberté de demander i choix telle
outelle perfonne pour étre de moitié avec elle;
mais le hazard fait que celle-ci eft plutdt apellée
que celle-1a de la facon fuivante.

Drabord qu’un Joueur a obtenu la permiffion de
jouer en demande , il nomme pour étre trionphe
la couleur qui I'a. déterminé  jouer immédiates
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ment aprés tel Roi qu'il juge & propos. Celui dans
le jeu duquelle Roinommé fe trouve, eft celui
qui doit étre de moiti¢ avec I'hombre , ils font
obligés de faire en eux deux les fix levées requi=
fes. ies deux autres fe regardent aufli mutuelle-
ment comme amis , & font leur poflible pour
nuire au parti de 'hombre contre lequel ils font
adverfaires.

Le hazard n'a jamais de partd ce que fait a ce
jeu une perfonne inftraite. 11 faut donc croire que
ceft en viié de quelque utilité que le demandant
apelle un Roi préférablement & un autre: ceft ce
que nous confirmerons quand nous {erons parvenus
a jouer les cartes,

Contentons-nous maintenant d’excofer les ré=
gles qui doivent nous guider dans I'apel de ce Roi.

1. Apellez toujours le Roide la couleur ala=
guelle yous étes en regle.

11, N’étant en régle & aucune couleur, apellez
celui en la couleur duquel vousavez le moins de
cartes,

U1 Napellez que par néceffité celui a la cou=
leuf dl.l uel VOIS éles en renonce.

1V, R'irmr ¢égal nombre de cartes en rouge
gu'en noir , apellez le Roi de la couleur rouge.

V. Alant égal nombre de cartes én rouge qu'en
noir , mais par la Dame en noir , & par le valet
ou autres plus baffes en rouge ; difpenfez-vous de
la quatriéme régle : c’eft-a-dire , apellez le Roi de
couleur noire,

V1. On ne peut jamais apeller le Roi de triom-

e.

VII. On a laliberté d’apeller un Roiquel'ona
dans fonjeu.

VIIL. Ajant les quatres Rois ,on eft libre d’a-
peller une Dame 4 fon choix.

La premiéreréglenous a prefenté un terme ins
connu ; {cayoir , étre en régle,
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Ce terme fignifie que I'on n'aquune carte de lx |
couleur dont on apelle le Roi. Ainfi la premiére |
& lafeconde régle pourroient étre comprifes dans
une feule.

Etre en renonce. Expreflion que nous avons
trouve dans la trotfiéme régle , fignifie manquer
de quelque couleur, avoir renonce a'la méme fie'
gnification.

L’Hombre doitignorer lequel desJoueurs a le
Roi apellé, jufqu’a ce qu'nune occafion légitime le
tice de fon doute. Cette occafionne doit pas étre
long-tems a (e prefenter ;la conduite de celui qui
fe woit apellé, érant bien différente par raport &
I'hombre , de celle des autres Joueurs. Ceux-ci
font leur poffible pour lui nuire : celui-la au con-
traire n’obmet rien de ce qui peut le favorifer.

On ne doit demander la permiffion , que lor(-
qu'on voit dans fon jeu quatre mains prefque aflu-
rées parce que fil'on ne faifoit que trois levées,
& que l'on perdit, celui qui auroit €té apelleé , ne
partageroit point la perte.

Il ne feroit pas jufte qu’une perfonne qui eft
apellée , & que le pende jeu a forcé de paffer,
fiit obligée de faire autant de levées que celni qui
selt trouve affez fort pour demander. 1l eft ce-
pendant des Joueurs qui exigent de I'apellé autant
que celui qui fait jouer, ceft i dire, que celui-
ciajantfait trois mains , 'apellé quin’en a pfi faire
autant , eft condamné a moitié ;[e perte. Comme
cette mauvaife & injulte méthodea lien en beau-
coup d'endroits , il n’eft pas mal-a-propos avant
de commencer le jen, que les Joueurs conviennent
s'ils joueront aux quatre ou feulement aux trois
mains : dans ce dernier cas , il faut rifquer de plus
petits jeux ; quitte pour faire faire la béte 1 celui
que'on apellera.

Lorfque Thombre ne fait pas le nombre de le~
vées auquel il eft tenu, il eft condamné & faire feul
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labéte , 8 paier le dioit deconfolation aux deux
adverfaires ,' & non & fon ami : carce feroit I'au-
torifer 2 manquer de fidélité en certaines circonf=
tances.

Si ceux qui font jouer gagnent, il eft indifférent
que ce foit 'hombre ou “celui qui eft apellé, qui
aient fait plus de levées ; quand I'hombre n'en au=-
roit fait qu'une , &-quefon amieiit fait les cinq au-
tres , ils partageroient le profit moitié par moitié.

Lotf{que les quatre Joueurs n’ont ni les uns ni les
autres jeu de demander , alors comme'il ne doit
point y aveir de coup nul , celui qui-a Spczdi!ffe{e{l
forcé de jouer en demande. 1l ne fetdit pasjufte
d’exiger autant de luique d'an-quide lui-méme de-'
mande la permiffion : c’eft pourquoine fic-il quu=
nemain , il ne fait point la béte feul ; celui qui eft
apellé , partage avec lui toute la perte.

Lor{que lés trois premiers ont pallé, celui qui
eft dernier & parler & quia Spadille, eft certain
de jouer au moins comme forcé ; sl eft dans ce
dernier cas, il doit en avertir, fans quoiil feroit
tenu anx quatre leyées , étant cenfé qu'il deman-
de de plein gré.

SiSpadille forcé a I'avantage de ne point faire
la béte feul, il aaufli le défagrément de ne pou-
voir entreprendre la vole. Nous en parlerons plug.
au long dans un autre lieu.

—

CHAPITRE SECOND.
De la Combinaifon du Jeu.

Our combiner notre jen avec juftefle il eft
bon de raffembler ici certaines régles dont
rious avons déja en occafion de parler ¢i &I,
L. Lotfqu'une conleur eft jouée , on eft obligé
d'y obeéir fion en a, on feroit condamné & labére
fi on manquoit & cgtte régle, = :
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IL Il fuffic pour obéir de mettre de la couleary |
on n'en eft point forcé de mettre au-deflus de la
arte Jouée , quand méme on le pourroit. 4

111, N’aiant pas de la couleur demandée ,.on .
eft libre de comper ou de licher.

IV. Lorfque Uon a demandé i joner, on ne
peut plus fe dédire.

. Cesregles pofées , volons comment nous coma .
binerons notre jeu.

On combine fon jeu en comptant en foi-méme
ce que l'on a de cartes qui peuvent produire des
levées ; & combien onen'a de fupérieures a crain-
dre, afin d’ga rabatre autantdu premier compte
fait, Des exemples vont nous rendre cette combis
naifon (fenfible.

Mon jeu, je fupofe , eft celui quifuit: Ze }rEaz','

3 9
laDame ' A4s 1: Six & ?e Seprde cmfzr » le Rot
de pique ; lesautres font des fauffes , c'eft-a-dire,
des cartes quine font ni Rois ni triomphes , &
defquelles on n’a rien & efpérer , par exemple ,

T & i 1o
le Valet & Ie Six detréfle ,le Deux & le Sept de
carreau,

Voililes cartesarrangées felon leur valeur na=
turelle , ainfi que je I'ai dfi faire en les recevant:
thais a prefent que je ai toutes , je remarque
que je puis jouer en cceur , parce qu'en déter-=
minant latriomphe en cette couleur , le fept que
jai, deviendra Manille , 8 I'as Ponte. Je tire ces
deux cartes de la place que je leur viens de don=
ner , & les place comme étant triomphes. Dans
cette {upofition, je raifonne ainfi en moi-méme.
» Jen'ai que fix cartes qui me puiffent faire efpé~
» rer des leyées , {cavoir, mes cing ceeurs qui de=
» viendront triomphes {i on me permet de jouer ,
» & mon Roi de pique, De ces fix levées, il fant
que J'en céde deux a Spadille » & Bafte qui me

2 manquent ,
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» manquent , parce quils ne tomberont pas fans

“» m’enlever chacun une levée : cela pofé , il m’en

» refte encore quatre. Oren demandant la per-
» miflion, je n'attends que deux levées de l'ami
» que j'apellerai, Le Roi de carreau que je dois
» nommer , fera néceflairement dans fa main , je
» puis.compter qu'il lui en fournira une , ce qui
nifera cing :il faut qu'il ait' bien mauvais jeu pour
» n'en pas faire unefixiéme, Tout bien examiné 5
» jedois demander la_permiffion , & m'annoncer
».ainfi, Je demande : Jattends 1a réponfe de cha-
» cun : Enfin tous aiant paflé & n’ajant point vou-
» lu, ou plut6t n'aiant pii entreprendre davanta-
» ge ; jenomme ma covleur pour étre triomphe
» de cette facon , caur & le Roi de carrean 5 fans
2 repéter ces mots > je demande 8¢ Japelle. Bean-
coup fe contentent de nommer les deuy couleurs,
en difant caur & carreau. 1l 0’y a point d'inconyé.
nient a cela, la premiére couleur nommée fixant
toujours la triomphe , & la feconde le Roi
apellé.

De la méme fagon on doit combiner fon jeu pour
le Médiateur , le fans prendre & la déclaration de
lavole, avec cette'diﬂ%rence feulement, qu’il faut
trouver plus de leyées dans fon jeu, Nousen par=
lerons en fon tems , & nous renvoierons 4 ce
Chapitre , pour aprendre X combiner Je nombre
de mains gue nous {caurons étre requis pour 'un
& l'autre de ces moiens.

Il nous refte encore une remarque eflentielle
la combinaifon ; fcavoir , que les levées que l'on
fupofe devoir ¢irefaites par les cartes fupérieures
qui manquent', ne doiventétre diminuées que fur
les moindresicartes de la couleur en laquelle on
veut jouer, Sans cette obferyation , 0N trouveroit
raremenc fon jeu aufk for quiil feroit en effet. par

3
s la Damz_,'

D
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le Q?m!re ,le Trois de pique , la Dame & le Valet
L} [ 10
de carreau , le Deux & le Cing de caeur & leValu
de trefle.
Ce jeueft fort jouable, fi jele combine felon

1a régle précédente : ceft-a-dire, » Manille me

» manque, je ne compterai point fur lalevée qu'au- |
i - = roit pii faire le trois:je n'ai pas le Roi, je lui |
+ facrifie la levée du quatre. Spadille maintenant, 1
o Bafte & la Dame me reftent fupérieures aux au- §
s tres triomphes ; la Dame & le Valet de carrean
» valent un Roi 5 ainfi je dois efpérer ces quatre
s mains. Je puis donc demander en pigue , & apel-
» ler le Roi de trefle. Nous verrons enfon tems ;
pourquoi celui - c¢i plutdt qu'un aurre. Ce jeu
pourroit méme fe jouer en Médiateur , cepen=
dant fi aulien de facrifier leslevées dutrois, jeufle
dit , » Manille me ‘manque , je ne puis comprer |
» fur lalevée de Baﬂ:e.%ommeje n'aipasle Roi, £
» jene puis regarder la Dame comme une levée,
» le quatre & letrois craignent le valet , lefept, |
5 le fix & le cing. Je concluerois felon cette fauffe ©
»» combinaifon , n’avoir que Spadille fiir en trioms

» phe.
E’areil inconvénient arriveroit prefque a chaque
: coup. On ne verroit jamais la jufte portée defon B
1 jeu. 11 faut y hazarder quelque chofe : il eft yrai
que fi toutes les triomphes fe trouyoient réunies
contre le Joueur , le fuceés feroit bien douteux;
mais pour un coup queé Pon aura ce défagrément,
onaura le plaifir d’en jouer & d'en gagner dix fans
qu'il fe prefente.

uand méme les hautes triomphes qui fe trous
vent dans le jeu des adverfaires , obligeroit nos
plus hautes & tomber , nous pouvons regarder |
comme certain , que les autres cartes qui pour- L
roient aprés cela nous nuire , tomberont en méme- i
gems des mains adverfes, nos moindres deyiens

E

T
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dront donc valables ; pouryil que nous parvenions
i notre fin, que ce foit par le moien des plus hau-
tes triomphes ou par les moindres , que nous’
importe.

Nous ayons compté comme une levée la Dame
& le Valet de carreau , difant que ces deux cartes
valoient un Roi : ce qui eft manifefte,, parce que
Pune tombant fous le Roi, l'autre néceflairement
nous reftera fupérieure en cette couleur , & ne
pourra étre emportée que par la triomphe : ellea
donc acquis des-lors le” privilége des véritables
Rois , c'elt ce quil'autorife & fe parer de ce nom.
On peut compter plufieurs Rois dans une méme
couleur, comme on vient de le voir, la detniére
carte méme pouvant le devenir fi toutes les autres
tombent.

Les Rois que 'on a lorfqu’on combine fon jeu,
fontregardés comme autant de leyées , parce qu’ils
font mis dés la premiére fois que I’on joue en leur
couleur ; & qu'iliarrive peu quel'on fe trouve d'a-
bord y avoir renonce , conféquemment ils font
rarement coupés ; puifqu’aiant de la couleur jouée,
onn'a pas droit.de couper. Sion le faifoit , on fe-
roit condamné a faire labéte , & la- main pafferoit
a celui qui lauroit dfi gagner fans cette faufle
renonce.

Quelques perfonnes dans la combinaifon dujeu ,
regardent la Dame gardée d'une baffe ; comme
une levée , efpérant {ur le Roi ne mettre que leur
baffe , & fe faire par-la leur Dame Roi: mais ils
font trompés , lorfque celui quiale Roi, les voit
venir en cette couleur : §'ils ne mettent que la baf-
fe, le Roine fera point mis , mais feulement une
carte fuffifante pour faire une levée, Le Roi d’un
autre coup fera tomber la Dame qui fe trouvera
dégardée : voild leur efpérance anéantie,

La Dame gardée peut cependant &tre confidé-
tée comme un engagement de plus pf;ur une per=

2
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fonne qui a d'ailleurs jeu {uffifant pour jouer , mais
qui apréhende quelque incident.

CHAPITRE TROISIE ME
Du Sans-prendre & du Midiateur.

ARTICLE PREMIER,
Du Sans-prendres

Ans-prendre eftle troifiéme , & ordinairement
S le meilleur moien de profiter de fon jeu ;la
vole ne fe déclarant que trés rarement. Ce moien
exige que celui qui 'emploie , fafle feul fix levées
fans aucun fecours.

ors donc qulaprés ayoir combiné votre jed
comme vous I'avez apris dans le chapitre précé-

dent , au lieu de quatre levées vous en prévoiez

fix de refle, il faut vous annoncer ainfi pour ce
troifiéme moien. Je Jouerai feul ou fans prendre,
ce qui revient au méme.

Si perfonne ne peut en faire autant en couleut

favorite , ni deéclarer la vole , on vous permet, *

Dés ce moment , les trois autres Joueurs vous de=
viennent autant d’ennemis , qui de concert pour
votre perte , profiteront dela moindre occafion
de l'affiirer. Ils fe favoriferont pour cela autant
qu’il leur fera poflible, & le coup fini, ils réu-
niront les levees que chacun d’enx en particulier
aura pii faire , afin de les compter contre vous.
Malgré tous leuts efforts anfquels la jufte com-
binaifon de votre jeu vous avoit fait juger capa:
ble de réfifter;fi vous parvenez & gagner, vous
recevez feul le paiement de vos trois adverfaires;
fz vous perdez , il eft bien jufte que vous confo=

i
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Tiez chacun d’eux , puifqu'ilsfont tous cenfés dvoir
pris également part 2 la caufedevotre malheur.

—

ARTICLE SECcOND,
Du Miédiateur.

Ediateur eft un fecond moien de tirer profit

de fon jen...On me demande déja pour-
quoi je le déplace, & n'en ai pas fait mention
smmédiatement aprés la demande ? Vordre pa-
roitroit mieux {uivi,

Ma réponfe 3 cette objettion inftroira e
mé tems de ce qui eft requis pour ce fecond
moien 5 & de I'étimologie du nom que I'on a
donné 2 ce jeu.

Ce fecond moien eft un milieu entre la deman-
de & le Sans-prendre. Comment puis-je affigner
un jufte milien & des extrémités, fije n’en con-
nois |’étendue : mon premier devoir eft donc de:
m’en inftruire ; 'aiant fait , rien de plus facile a moi
que d'en déterminer le milieu. On feait que la de-
mande lors de la combinaifon, exige del’Hombre

uatre mains , que le Sans-prendre en exige fix 2
?2ui ne: voit pas maintenant qu'un moien qui
tiendra le milien entre ces deux , exigera de cet-
te méme combinaifon cing levées ; la difficulté
n'eft plus qu'a trouver le fixiéme: un Médiateur
nous la fournira. Et en effet, qu'entend-t'on com-
munément par ce mot , finon quelque chofe qui
concilie deux partis défunis ; or ceft ce dont a
befoin celui quivyoit cing levées dans fon jeu. 11
ne peut jouer {ans prendre, parce qu'il lui faudroit
{ix mains : il a anfli trop beau jeu pour ne faire que:
demander la permiflion ; un moien qui concilie:
ce trop & ce pas aflez , eft-ce fans raifon qu'on le:
nomme Médiatenr ¢ nous verrons en fon tems

qnel il eft..
D
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Ce fecond moyen n'a pas été employé de tone

tems , 8 alors le jeu étoit nommeé Quadrille , nom
venu du nombre quatre , qui fixe combien de
perfonnes font requifes pour le jover. La préfé-
rence étoit aufli inconnue , ce qui réunifloit tous
les avantagesau premier. Le fecond qui auroit en
cing Matadors , fans autre efpérance de levées,
n'auroit pdi profiter de ce magnifique jeu , fi le pre-
mier eiit fait une fimple demande avec trois levées,
nombre qui étoit pour lors fuffifant.

En ajoutant le moien en queftion , ainfi que la
couleur fayorite, en fixant le nombre de levées §
quatre pour une fimple demande ; pouvoit-on in-
venter un nom qui exprimit mieux ce qui fait dif=
férer ce nouveau jeu de Iancien Quadrille : rien
n'a été ajouté i ce dernier jeu , pour former celui
que nous apellons médiateur ,qui ne tiennede la
médiation. :

La couleur favorite compenfe les avantages des
derniers avec ceux des premiers. Le nombre de
levées fixé & quatre , empéche , comme nous I'a-
vons déja dit , que I'on ne demande avec trop de
petits jeux 3 & par conféquent que I'on n'expofe a
faire la béte celui que 'onapelle ; cette convention
eft donc médiatrice entre les intéréts des deman=
dans & ceux des apellés.

Ces réflexions faites , voyons quel eft ce média-
teur qui doit nous fournir une fixiéme levée. Cleft
tel Roi que I'on veut nommer immédiatement
aprés latriomphe. Celui dans Te jen duquelle Roi
nommé fe treuve, ne la garde pas pour nous aider,
ainfi que cela fz pratique & Pégard de la demande;
mais il eft obligé de nous le donner & décou=
vert pour une fiche d’échange, & telle autre carte
de notrejeu que nous jugeons propos , ’Hombre

onne cette carte afin feulement qu'iln’en ait pas
lus qu'il nelui en faut , & quil n’en manque point
acelui qui fe défait du Roi.

TRy




DU MEDIATEUR. 79
Léchange fait , ce Roi que I'Hombre vient de
recevoir , détermine fon jeu & fix mains quil eft
obligé de faire feul , trouvant les trois autres li-
gués contre lui , ainfi que celui qui a joug Sans-
prendre.

" Dans Pexemple de combinaifon que nous don-~
nons , page 73, le jeudont il eft fait mention , pour=~
roit érre joué en Médiateur , fil'on échangeoit le
valet de tréfle pour le Roi de carreau , & alors ,
au lieu de dire la Dame & le valet de carreau valent
un Roi , on regarderoir la féquence comme trois
Roiss

On voit clairement que ce troifiéme moien ne
differe du fecond dontil eft ici queftion , qu'en ce
que celui-cine parvient 1 fesfix levées quavec Pai-
de d’un Roi qui lui eft donné ; & quelautre n'a eu
befoin d’aucun {ecours.

1l faut faire attention de tenir cachée la carte que
Pon donne en échange du Roi , parcequelesau-
tres Joueurs la voyant , fie manqueroient point
d’entirer des conféquences , qui les feroient jouer
autrement qu’ils n’auroient fait fans cela. Ces con-
féquences feroient d’autant mieux fondées , qu'il
y a une régle i fuivre pour {e defaire d'une carte
plutdt que d'une aurre. Cette régle preferit de Je
faire des renonces 5 Ceft-a-dire, de fe defaire de
la couleur dont on a le moins , afin d’y avoir plu=
ot renonce , & de fe procurer la liberte de couper
{i on le juge a propos ; c’eft ce qui nous a engagé
dans I'exemple cité a échanger le valer de tréfle
que nous ayions feul ; plutdt qu'un de nos deux
ceeurs,

Le Roi au contraire doit étre donné a decou-
vert : Ceft Pintérée du jen qui l'exige , a caufe de
Tinconyénient qui pourroit réfulter de Ja mauvaife
foi de certains Joueurs , qui en pourroient ufer
fans qu'on les en piit foupgonner. ‘Etant deux &
s'entendre ; I'un pourroit dopner & l‘auﬁre un Ma=

4
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dor ou autre triomphe i la place d'un Roi que fe
demandant auroit nommé » Paiant déja dans fom
jen. 1 étoit néceflaire de prévenir une fubilité
fi condamnable & fi préjudiciable. aux autres
Joneurs.

Les régles que nous avons établies page 69,
pour I'apel d’un Roi en demande , font les ma.
mes pour l'apeller comme Médiateur , lexcep-
tion cependant des deux premieres qui nous di=
fent d’apeller le Roi en la couleur duquel nous:
avons le moins decartes 3 Cleftici tout le contrai-
re. Ondait apeller pour Médiatenr le Roi dans la-
couleur dont onale plus ; parce qu'on peut plus
facilement fe défauffer , autrement fe faire des re«’
nonces 4 la couleur dont on a le moins,' Daile:
leurs , en apellant le Roi de la couleur dont on a
beaucoup , on peut efpérer s'y faire d’autres Rois,

CHAPITRE QUATRIEME,
De la déclaration & de Lentreprife de 1o Voli,

A BRT LG LE PREMIER

De la declaration de Iz Pole,
L A Vole exige de celui qui y prétend autant

delevées quiila de cartes , Clefl-i-dire 5 dix,

Declarer la. Fole eft un moien affuré de faire

taire les autres qui font forcés de permettre , man-
quant de moien pour demander plus.

1l eft impoflible que deux déclarent la Vole
d’un méme coup , oul'un ou autre auroit tort ,
parce que fans Spadille on ne peut profiter de ce
quatriéme moien , or il n’y a qu'un Spadille dans:
le jeu : denx perfonnes ne peuvent donc en mé-.
Ine-tems avoir jep conyenable poyr cet effet,
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_ On peut déclarer la vole en Mediateur ou en
Sans-prendre. ‘

On déclare la vole en Médiatenr lorfque 'on a
dans fon jeu de quoi faire neuf mains , & que l'om:
apelle un Roi pour fe procurer la dixi¢eme. Ce
moien n'eft pas généralement admis ; nous en-
{pécifierons cepenﬁum le paiement.

On déclare lawole en Sans-prendre , lor{ijuel’on
wa pas befoin d'apeler de Roi, & que l'ona fes
dix levées en main , quoique ce moisn @it rare=
ment lieu-, il doit écre admis lorfqu'il fe troave,

: ARTICLE SECOND

De lentreprife de la vole

N Nireprendre lavole , et lorfque par demande ,:

—4 par Médiateur ou par Sans-prendre , le Joueur
a fix levées , fans que les adverfaires en ayent:
agcune , & qu'il joue unefeptiéme carte. La vo-
le eft dés-lors {enfée entreprife , quand méme il ne:
l'auroit pas fait a delfein,

La différence qu'il y a entre déclarer & entre-
prendre la vole ; eft qu'on la déclare avant qu'il.
{oit tombé la moindre carte ; trouvanc fon jeu
aflez fort pour faire toutes les levées, L'une oun
I'autre déclaration faire taire quiconque voudroit
parler.

On ne lentreprend que par événement & fou-
vent {ans s’y éreattendu : on comptoit s'en tenir
afix levées ; mais telle ou telle carte tombée con-
tre l'attente , en offre dix a faire; dans cette el-
pérance , aprés avoir gagné le jeu que lona de-
mande, c'eft-a-dice, alant fait lix mains , au lien
dlabattre les cartes, on pafle ontre : on en joue une
féptieme qui manifefte la volonté. Si les aurres
Joueurs ont cédé la permiffion de faire valoir le*
jéu ,.ce n'elt qu'a la force dumoien que l'ona da<-
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mandé , & non par raport i 'entreprife de la vo=
le. Onne les en a point prévenn, Souvent méme
celui qui l'entreprend , &toit bien ¢loigné d'en
ayoir l'efpérance.

b i i e e s T Al A R
SECTION TROISIEME.

De la facon de jouer les cartes.

L A combinaifon que nous avons fait des le~

vées, nousen a fait efpérer fuffifamment pour

réuflir au moien que nous avons demandé : mais

il eft fous-entendu que nous {caurons jouer telle ou

telle carte & propos : c’eft maintenant ce qu'il faue
aprendre.

Afin d’examiner par ordre ce que chacun des
moiens preflcrit aux Joueurs felon les différentes
circonftances qui peuvent furvenir , je diviferai
cette Seltion en trois Chapitres,

Je partagerai le premier en deux articles, Le
prentier article lnous inftruira de la conduite des
Joueurs en demande , le fecond nous déveilera
les avantages qui ont fait établir les huit régles
pour apeler un Roi préférablement 4 un autre.

Comme l'entreprife de la vole regarde égale-
ment la demande & les aatres moiens , j'ai jugé
2 propos d’en faire le fujet du fecond chapitre.

Le troifiéme traitera de la conduite des Joueurs
en Sans-prendre & ‘en Médiateur , ce qui nous
procurera deux articles pour ce Chapitre.

Je termineraienfin cette Seltion , en enfeignant ,
comme je l'ai promis , un moien de familiarifer
fans peine avec tout ce qui concerne le Médiateurs

&




DU MEDIATEUR. 83

CHAPITRE PREMIER.

‘De la conduite des Joueurs en demande , & de
Pexplication des régles établies pour lapel du
Roi.

ARTICELE PREMIE R.
De la conduite dés Joueurs en demande.

Ous avons déja dit que celui qui emploiele

moyen de la demande , intérefle quelquun
a fon parti ; que les deux autres reuniflent leurs
forces contre ces Joueurs , & fe regardent mu-
tuellement comme amis. Voild donc deux partis
#galement partagés pour entrer en lice I'un con-
tre l'autre. Le parti de 'Hombre peut étre regar-
dé comme agreffeur , & celui de fes adverfaires
fenlement comme défendant.

De cette confidération {e déduit naturellement
la régle générale que j'établis comme le principe
de toutes les autres.

Suit comme défendant , foit comme aggreffeur 5
nayey en vue ‘que de favorifer votre ami , & d'o-
primer yos adverfaires. Celt dans cette régle que
chacun doit puifer fes devoirs particuliers.

1. Pour fe favorifer , il fe faut connoitre , fe
procurer cette connoiffance ; premier devoir de
tous les Joueurs. :

1L Celui qui eft apellé étant connu , doit auffi-
tot faire vair ee qu'il ade plus beau , tant en triom-
phes qu'en Rois:

UL Nayant plus de triomphes , ni de Rois 5
I'apellé doit jouer une faufle sl I'a feule d'uge

efpéce-
Bg
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les., il doit jouer dans la régle : ceft-a-dire, de
la couleur du Roi apellé.

_ V. Quand Papellé immédiatement aprés fon

Roi , joue ‘une faufle de la méme couleur, I'Hom--

bre ne doit pas compter beaucoup fur lui , mais
il doit ménager fon jeu.

V1. Quand I'apellé ayant joué une haute triome.
phe, la levée lui pafle; il doit conclure que les Ma-.

tadors font dans les mains de fon amj s & rejoues:
toujours atout,

VIL Si le demandant joue un petit atout avang

de connoitre fon Roi ; celui qui eft apellé , doig

mettre fa plus hante triomphe. Ceux qui ne fong

point apellés , n'en doivent mettre an contrairg-

que de médiocres,

VIII. Tant que I'on ne connoit point fon ami , .
ou qu'on n'eft point afltiré qu’ila tell:l)e ou telle cars
te , il ne faur
favorifer un adverfaire.

IX. 1l ‘ne faut jamais mafquer fon jewen apel ,.
fur-tout, lorfque I'ami eft en cheville,

X. Lapellé d’abord aprds s’étre fait connoitre
P P 5,

doit jouer atout fi 'hombre fa trouve dernier.
XL Dans cette place, I'apellé ne doit point épare-

gner les triomphes lor{que c'eft & lui d’entabler , il _

Peut en jouer méme avant fon Roi.

XIL Si 'apellé connu pour tel, joue une pe=
tite triomphe , I'"homme érant en cheville , celai-ci-
doit mettre fa plus haute » 8¢ en rejouer une pe-
tite fi-tot qu'il-entre en jeu.

XILL Le premier des défendans qui entre en-
jeu , doit entabler une fauffe feule s'il 'a , enfuite
Ie Roi dont il a la Dame > en troifiéme lieu , la
couleur dont il a le moins de faufTes,

XIV. 1l faut toujours ;jouer & fon.ami la cau—,'-
lepr quil a demandgéae,

IV. N'ayant rien de bean 5 ni de faufles feys-

point lacher de levées , de peur deg-

Vo Liami éianc en cheville , lor{qu'une gouas

o

i
i
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Jeur a été jouée deux ou trois fois, on en doit
changer.

XVI. Lorfqu'on obéit a quelque couleur que
ce foit, il ne:dle faut faire qu'avec les plus bailes:
cartes.

XVIL Si 'ami eft dernier ,.plus une couleura
étéjouce , plus il faut y infifter.

XVIIL, Quand une coulenr a déja été jouée
plufieurs fois & que l'on fe trouve en cheyille ,
il fanc couper avec de hautes triomphes , ou fe:
préparer des rénoncesaun autre couleur.

XIX. 1l fauc lorfqu’on fe défauile, commencer
par la couleur dont on alemoins decartes , & cels
le a laquelle coupentles adverfaires. :

XX, 1l faut toujours continuer a {& défaufler de
la méme couleur , jufqu’a ce qu’on n’en ait plus.

XXI, Il faut bien remarquer fi I'amia des re-
nonces, ou s'eft défaufl¢ de quelque couleur , afini
de lui en jouer.

XXIL 1l faut faire attention aux renonces.des
adverfaires & de quelle couleur ils fe-défauflent , .
afin de s’abftenic d’epjouer. '

XXIIL Si 'ona une Dame gardée ou deux car~
tes entre le(quelles on ait un Roi 4 craindre , il
faut mettre fes adverfaires en jen par une autre:
couleur , afin de les voir venir i celle-ci.

XX1V. N ne fant jamair tirer fa carte ayant que:
Ie. tour de jouer foit venu,

Kz A
F 3
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EXPLICATION DES REGLES

Pour la conduite: des Jeueurs en demande.

L A premiére régle * particuliere que nous
avons établie , regarde les quatre Joueurs,
elle enjoint 4 chacun d’eux de faire connoitre le

lutot qu'ils le peavent de quel parti ils font. Sans
F’ohfervation de cette régle , les amis s’oprime=
roient fouvent bien loin de fe favorifer. Le premier
but ne doit donctendre qu'a fe'procurer cette con-
noiflance ; mais le moien d'y parvenir eft particu-
dier a un chacun.

L'apellé, fi-tdt qu'il ¢ en jeu , ( ¢eft-d-dire ,
fi-tdt qu'il a fait une main , ou bien lor{que ¢’eft A"
Iui d’entabler comme premier ) doit avant tout
jouer le Roi qui a étéapellé : on ne peut plusle
meconnoitre. $'il fe trouvoit dans le cas de la
K= régleil pourroit la fuivre,

L’hombre étant en jenavant que I'apelléaicpil
fe faire connoitre , doitjouer une fauffe de la cou=
leur du Roi quil aapellé : celui 4 qui paflera la
main fans qu'elle foit coupée, peut €ire certaing=
ment regardé comme ajantlé Roi en queflion ,
quand méme il n'auroit fait lalevée quavecle va-
let ouautre carte moindre. Voiez Vexplication de
la V1. régle.

L'un des deux adverfaires fe fait connoitre prur
n'étre pas le Roi apellé , fi-1ét qu'il entable une
couleur autre que celle de ce Roi,

L'autre adverfaire eft connu pour tel en rejouant
de laméme coulevr qu’a entablé fon ami » parce
que l'afant reconnu , il doit (e comporter ayec lui
ainfi que le prefcritla régle quatorziéme,

* Premicre Regle.




T

DES REGLES. 87

* Nous ne pouvons pafler outre , fans faire voir
Putilité delatroifiéme des régles établies pour le
choix d’un Roi, page 6g. €ette régle nousdir =
N'apelle que par néce/fité un Roi é la couleur duquel
VOUS éles €71 renonce.

Si I'hombre arenonce & la conleur du Roi qu'il
apelle, il eft évident qu’il ne peut point dés-lors
fe procurer la connoiflance de fon ami, Sil fur~
vient une levée i prendre ou d licher , avant que
P'apellé ait en occafion de fe faire connoitre ,I’hom-
bre fera fort embarraflé & en rifque de faire 'un on
I'autre mal-a-propos. La régle en queftion a done
€té érablie , ahn que le demandant {oit toujours en
état de connoitre par lui-méme fon Roi.

En fecond lien, aiant renonce a une couleur
s'll n'en apelle point le Roi, il le coupera, s'il fe
trouve dans le jen des adverfaires , ou fe défaufle-
ra fice Roi efl dans la main de fon ami.

Supofons cependant que celui qui demande n'aig
Eﬁ fe difpenfer d’agir contre cette troifiéme régle.

orfqu’il fera en jeu, rien ne poutra mieux lui dé-
noter fon ami que de jouer un petitatont.

Cetexpédient peut ne pas réuflir , & méme de-
venir nuifible , quoique ce moien foit le plus fir
apres le premier. Voiez lexplication de larégle VII,

I1. La feconde régle prefcrit & T'apellé qui eff
connu pour tel, de faire voir ce qu'il a de plus
beau , commencant par jouer les Matadors s'il en
a , enfuite les Rois, En jouantles Matadors , il ti-
re les triomphes desmains adverfes, & affure fon
jen & celui de hombre. Ml eft cependant un cas
olt I'apellé retire plus d'avantages en jouant une
petite triomphe avant fes Matadors. Voiez lexpli-
cation de la 12. regle.

Najant joué qu'un Matador inférieur ou autre
carte haute , fila leyée paffe i I'apellé, il alieude

Jf Explication de la troifiéme Regle pour le choiz
4'un Rots
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croire que les triomphes fupérieures font dans legi
mains de fonami, & de fe comporteren confé=
quence dela fixiéme régle.

L’apellé doit jouer les Rois qu'il a avant fes faufe-
fes, parce que fi 'un des adverfaires entabloit ung.
faufle de la couleur d’un de ces Rois , I'hombre ne
manqueroit point de {e conformeri la huitiéme.
régle , c’eft-a-dire , de couper ¢'il avoit renonce.
ala couleur jouée ; ne fcachant fi le Roi eft dans
1a main de fon ami, ou dans celle de 'adverfaire-
que je fupofe tous les deux refter A jouer aprés lui.

III. Aprésles hautes triomphes & les Rois , ou
maiant ni Pun ni Pautre , Papellé doit jouer une.
faufles'il I'a feule d’une couleur , parce que 'hom-
bre fe comportera en conféquencede la régle qua-
EDryicme.

1V. Lapellé fait connoitre qu'il n'a ni hautes.
triomphes , ni rois, ni-faufles fenles , lorfqu'il joue.
4 la regle du demandant ; Ceft-a-dire , une faufle
de la coulenr du Roi apellé : c’eft {a derniere ref-
fource.

11 doit jouer de Tefpece du Roi apellé préféran-

blement a toute antre couleur, parce que lade~ .

mandant , en choififfant un roi plutdt qu'un autre ,,
eft cenféavoir fuivila premiere ou la feconde régle.
qoi lui font prefcrites : L'apellé enjouvant de cette
couleur , la carte qui fe trouve Roi s'ill'a , ou bien
une faufle , Iniprocare. I'avantage dontil eft fait
mention dans I'explication de la quatorziéme ré le..
V. Quand I'apell¢, immédiatement aprés fon I%oi,,
youe une faufle de la méme efpéce,, 'hombre alors:
ne doit pas compter beaucoup fur lui , mais il doit
ménagﬁr fon jeu , étant certain que les Matadors.
&t les Rois qui ne font pas dans fa main , font dans:
celle de fes adverfaires, puilque fon ami lui donne
a connoitre qu'iln’en a point,
Pour ménager fonjeu , 'hombre doit jouer fes-
Rois; afin-de ne pas donner le tems 3 fes advers-
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faires de s’y faire des renonces , pour les couper
enfuite,

Aprés fes Rois, 'hombre doit jouer de la cou-
leur dontil a le moins de faufles : il eft une occa-
fion ot il doit commencer parfesfaufles , avantde.
jouer fes Rois. Voiez lexplication dela vingl-troi=
fieme regle.

VL L’apellé alant joué une haute triomphe ,;
{upofons Bafte , doit conclure fi cette leviee lui
pafle , que les triomphes fupérieures font dans le
jeu de fonami ; car les adverfaires n’auroient pas.
eula complaifance de licher cette main. 1l doit
alors continuer de jouer atout , tant que les leyées
lui pafleront,

Los{qu'en cheville une perfonne fait une levée
avecunecarte , dans la couleur de laquelle il y en
a encore defuperieures fur le jeu; on peut regar-
der comme certain que ces cartes fuperieures font
ou dans le jeu de celui qui emporte la levée , ou.
dans la main de fon ami, qui fans doute n'a pas
voulu prendre. :

Cleft fondé fur cette raifon que: yai dit dans
I'exemple de la premiére régle , que l'hombre
aiant jou¢ une faufle de la couleur du Roi apellé ,
pent conclure que celui qui fait cette levée en che--
ville avec le valet ou autres moindres , a certaine=
ment toutes les cartes en certte couleur, continue
jufgu’an Roi: car il n’anroit pas mis le valet , mais.
le Rois'il efit enlien de craindre la Dame dans le
jeu de celui , ou de ceux qui. reftoient A jouer
apres lui.

VIL Sile demandant joue un petit atout avant.
de connoitre fon Rot, il faut croire qu’il a apellé
en renonce. Celui qui connoit étre fon ami , doit.
faire {on poflible pour emporter cette levée ; pour
ceteffet, il doit mettre ce qu'il a de plus fort en.
atouts.

Si la levée nelui refte pas, & qu'il ne puiffe pas.
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conféquent jouer le Roi pour fe faire connoitre 3
il eft cependant reconnu pour ami de I'hombre ,
parce cue s’il elit éré adverfaire , il n’auroit mis
que fes moindres triomphes ainfi que I'ordonne
cette meme régle,

En concluant par exécution de cette régle, que!
tel ou teleftapellé, on fe trompe toujours lorf=
que l'apellé & undes defendans ont été forces d’y
contrevenir. Par exemple , je fupofe qu'un des dé.
fendans n'ait pour toutes triomphes qu’une haute
au-deflous cependant des Matadors , il ne peut
mettre de petits atouts , puifqu’il n’en a point : il
n'a pas aufitle droit de renoncer, il eft donc obli=
g¢ de mettre le haut atout. Celui qui eft apelle, doit
prendre au-deflus : s'il ne le peut pas, fonjeu eft
de ne mettre qu’une bafle triomphe. Dans ce cas,
’'Hombre concluera fauflement que celui qui a mis
la haute triomphe eft fon ami ; & 4 tort regardera
comme adverfaire celui quin’en a mis qu'une bafTe.

Cemoyen de connoitre fon ami, eft doncbien
plus incertain pour 'Hombre , que celui qu’il au-
roit eu en apellant un roi , & la couleur duquel il
n'auroit point été en renonce.

Quand le demandant commence par jouer un
petitatout fans que fon ami foit connu , fes adver-
faires font dans le cas de fe piller mutuellement.
Sil'un d’eux met le Roi, lejeu de I'autre fera de
le prendres’il le peut , étant dans le cas de la fui-
tiéme régle. C'eft pour éviter cet inconvénient que
cette régle ordonne 4 ceux qui ne font point apel-
ls , de ne mettre que de bafles triomphes , ou de
faire la levée avec fpadille.

Celui qui fe voitapellé, doit jouer fa plus hau-
te triomphe, afin de faire la main , ou dumoins que
les adverfaires ne la faffent qu'a bon compte. Les
défendans voyant une haute triomphe mife fur la
E‘;‘.’tite del’Hombre , doivent prendre au-deflus s'ils

peuvent ; & regarder comme ami d¢ |'Hombrg
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déclaré celui quia joiié cette haute triomphe,quoi-
quie cela ne foit pas toujours certain, ainfi que nous
venons de le faire voir.

‘Quand l'apellé a joiié Bafte ou Ponte, & que la
levee lui pa[ﬁ: , il eft dans le cas d’exécuter la fi-
xiéme régle , mais auparavant il doit jouer fon
Roi, afin d’6ter 3 'Hombre tout fujet de dé=
fiance.

V1L Tant que 'ami n'eft point conau , & que
I'on n’eft point affuré qu’il a telle ou telle carte fu-
périeure , il ne faut point licher de levées , craimnte

- de favorifer un adverfaire.

Cette régle confirme que 'on ne doit jamais met-
tie de hautes triomphes , lotfque l'on peut foup-
gonner que 'ami duquel on n’eft point encore con-
nu , refte i jouer : elle ordonne i cet ami de pren~
dreau-deffus ; & fi le premier jouoit fes plus hau-
tes , il en réfulteroit de-la que les deux amis {e ti-
reroient leurs plus belles triomphes , ce qu’ils
doivent éviter.

Ceux quife voyent apellés , n'ont pas moins
tort de jouer Manille ou Bafte avant le roi , par-
ce que "'Hombre qui ne les connoit pas , doit agin
conformément & cette régle. §il lichoic , les dé-
fendans dans efpérance que I'Hombre les pren-
droit pour amis , joueroient de tems en tems ces
Matadors , trouvant par-1a le moyen de s’en af=
furer la levée.

1X. Lorfque Pami eft en” cheville , il ne faut
point mafquer.fon jeu; ainfi 'on aoroit tort de
jouer un valet dont auroit laf2quence ; parce que
celui avec lequel on eft , fe trouvant y avoir re-
nonce , auroit raifon de couper , ayant lien de
croire les cartes fupérieures dans les mains de fes
adverfaires. C'eftune triomphe qu'on lui fait per-
dre, kpuifque cette levée fans cela feroit venue
au méme parti : cette faute ne vient que parce qu2
le premier a mafqué fon jeu, & qu'iln’a pas comms
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mencé par jouer le Roi: outre que fon ami n’ays
roit pas perdu fa petite triomphe,, il auroit encore:
eu l'avantage de fe préparer des renonces en fe
défauflant. ;

Ce que je viens de dire duvalet doit s’entendre:
de toutes autres cartes que I'on auroit continues
jufgu’a celle qui fe trouve Roj..

X. Si Phombre fe trouve dernier , I'apellé aprés
s'étre fait connoitre , doit aufli-tot jouer atout,
n'eiit-il qu'une triomphe ; il tire par-1a celles des
-défendans qui , pour forcer: hombre , doivent.
mettre leurs plus hautes. §'ils n'en mertoient que
de médiocres , il en cofiteroit moins pour faire la
levée au-deflus d’enx , & les Matadors refterojent.
pour faire tomber les hautes qu'ils auroient cru
€pargner.

L’hombre toujours fupofé dernier , I'apellé doit
jouer les Matadors qu'il peur avoir avant les petits.
triomphes , parce qu'en jouant fes Matadors il
remplit la feconde régle. S'il ne jouoit qu’un pe-
titatout , il donneroit 4 croire 4 I'hombre quiil
n'a point de Maradors 4 puifqu'il ne les lui a pas.
fait voir ; erreur qui fefoit préjudiciable au parti,,
en ce que fi 'Hombre avoit peu de jeu , pour le
ménager trop , il fe mettroit en danger de le per=

e ; & s’il ayoit jeu de vole, il ne la tenteroit
point, croyant les Matadors dans des mains ad-
verfes. Si fon ami les efit joués , la vole auroit été
affurée , parce qu'aprés les Matadors , cer ami
n'auroit point manqué de rejouer un petit atout,!
€e qui auroit entiérement affoibli les adyerfaires,

Si lapellé n’a point de Matadors , il doit jouer.
une petite triomphe préférablement & une médio-
cre, parce qu'il ne lui eft pas fort important de
faire connoitre celle-ci. D'ailleurs le petit atout
forcera également les adverfaires y & le médioere:
Iui pourra fervir dans quelque occafion ol le petit.
lui auroit été inutile,
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XI1. La méme circonftance fubfiftant toujours,
c'eft-a-dire,'Hombre étant dernier en égard a celui
qui eft apellé ; celui-ci ne doit jamais héfiter a

jouer de petites triomphes , méme avant fon Rol.

Cette facon le fait aflez connoitre , un autre qu'un
ami fe donnant bien de garde de fe comporter
ainfi, Si-tdt que le demandant entre en jeu , il ne
manque pas a jouer de la couleur dont il a apel-
1é-le Rot. Celui quia ce Roi, fait la levée felon
les aparences , & peut encore jouer une ou deux
fois atout, principalement s'ila lieu de croire les
fupérienres dans le jea de I'hombre. 11 épuife par
ce moyen les défendans des triomphes qui aun-
roient pii leur fervir & couper. L'appellé doit néan-
moins ménager fes atouts , de fagon qu'il en garde
quelqu’un pour couper , fur-tout £l a des renon-
ces , ou quil foit prét a fe défaufler en quelque
couleur.

XII. Lorfque 'Hombre eft en cheville par ra-
port & fon ami , celui-ci aprés s'étre fait connoitre
doit jouer un petit atout plutot que fes Matadors.
Comme c’eft le fenl cas ol il doive jouer ainfi,
I'Hombreen conclut certainement qu'il a un Ma-
tador : en conféquence , celui-ci met fur le petit
atout ce qu’il a de plus haut , afin de faire la le-
vée; Etd’abord qu'il eft entré en jeu , il joue un
autre petit atout, par ce moyen les demandans
paffent leurs adverfaires en reviie & leur tirent les
meillenrstriomphes.

Cette fagon de jouer eft d’autant plus avanta-
geufe que les Matadors de celui qui eft apellé
font plus forts. ¥

XIIl. Le premier des défendans qui entre en
jeu, fe fait connoitre pour tel, quand méme le
Roi n’auroit pas paru , en jouant toute autre cou=
leur que celle de ce Roi. Sonjen eft de jouer une
faufle s'il I'a feule. S'il n’en a point , ou aprés I'a-
voir jouée,il doit jouer le Roi dontil ala Da=
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me , ou la couleur dont ilale moins de fauffes ;
nous verrons dans la régle fuivante quel avanta-
ge il retire de celle-ci.

Quelquefois le premier des défendans qui entre
en jeu , doit jouer un petit atout , par exemple ,
lor(que le Roi n'eft point encore connu , & que
THombre fe trouve immediatement a {a droite, Ce-
lui-ci ne connoiffant point fon ami , & encore
moins quelles font fes forces , prend avec ce qu'il
a de plus haut pour l'ordinaire. Cependant je lui
confeillerois plutot de mettre fa moindre triom-
phe, & de laiffer aller cette levée , laguelle pour=
roit étre faite par fon ami.

X1V, Lorfqu’un des joueurs en premier a joué
une faufle, celui qui le reconnoit pour ami , doit
fi-tot qu'il entre en jeu , jouer de cette méme cou-
leur, aiant lieu de croire que fon amine I’a point
entablée fans de bonnes raifons. Ainfi dans la ré-
gle précédente , le premier des défendans joue
une fauffe parce quiil I'a feule , fon ami fait
donc fon avantage en rejouant de cette couleur,
puilqu'il lui procure le moyen de fe défanfler ou
de couper.

Sil'un des Joueursa joué un Roi , fon ami doit
également jouer de la coulenr de ce Roi. En un
mot , cette régle exige toujours que lon donne
a fon ami ce qu'il demande , & la couleur qu’il
fxﬁa{zde, et celle qu'il entable ou dontil apelle
€ Inol.

OBSERVATION.

Celui qui eft apellé, peut abufer des deux ré-
?]es précédentes, en jouant avant fon Roi une
aufle qu'il a feule. Chacun des défendans en par=
ticulier le regardera comme ami par cette fagon
de jouer; & l'un ou lautre faifant la levée , ne
manquera pas de rejouer de la couleur de cette
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fanfle en fuivant la régle treiziéme. Mais celui-];

fera bien étonné sil voit licher cetre leyée a

I'Hombre , ou fi on la coupe pour jouer le Roi

apellé : il reconnoit alors , mais trop tard , le pié-
e qui luia été tendu.

1l eft manifefte que cette rufe eft quelquefois
profitable & celui qui eft apell¢ ; mais je canfeille”
de ne la mettre en ufage que trés-rarement, Ou-
tre quelle eft contre toutes les régles dujeu, d'a~
vantageufe qu'elle feroitune fois,, elle deyiendroit
dix fois pernicieufe : rant que le Roi feroit incon=
nu , on ne donneroit jamais de la couleur deman-
dée par une perfonne que I'on fgauroit étre dans
Ja coutume dufer de ce détour, On craindroit
toujours le piége. llen eft de toutes les régles du
Médiateur de méme que de celle-ci: on ne gagne
jamais a s’en €carter.

XV. Lorfqu’une coulenr a été jouée deux fois ,
on ne la doit point jouer usne troilieme, fi celui du
~parti duquel on eft , fe trouve en cheville , parce

u'on le mettroit dans le cas d’étre furcoupé.

On doit obferver cette régle d’autant plus exac-
tement , que I'on aura plus lien de foupgonner que
l'adverfaire qui fe trouve audeflus de l'ami re-
nonce a cette couleur.

XVL Par exemple , lafeiziéme régle ordonne
de n'obéir a quelque couleur que ce foit qu'avec
les plus bafles cartes ,afin de garder les plus hau=-
tes qui pourront devenir Rois : Si l'on aremarque
que celui qui eft au-deflus de 'ami a liché fes hau-
tes , on peut regarder comme certain quila renone
ce a cette couleur, duns ce cas il faut exécuter
plus ferupuleufement la quinziéme régle, A moins
que les cartes que I'on auroit de la couleur déja
jouée plufieurs fois ne fuflent Rois : pour lors on
en pourroit jouer méme pour la quatriéme ou cin=
quiéme fois , parce qu'alors I'ami eft libre de coug
per ou de fe defaufler,
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XVIL Lorfque I'ami fe trouve dernier , la fas -
¢on de fe comporter & fon égard eft tout-a-fait
différente ; car plus une couleur eft jouée , plus on
y doit infifter , furtout fi on fait qu'il y a renon-
ce. Il voitavant que de jouer ce que font fes ad=
verlaires , s’ils coupent, il les furcoupera: shls ne
le peut pas, ou qu'ils ayent liché la levée A fon
-ami , il lache également & fe défaulle en fuivant
la régle dix-neuviéme.

XVIIL Le devoir de ceux qui fe trouvent en
cheville , Jorfqu'on infifte pour la troifiéme ou
‘quatriéme fois A jouer d’une méme conleur , eft
«de couper ayec leurs plus hautes triomphes . afin
e mettre celui qui les voit venir hors d'état de
furcouper.

S'ils'n’ont'point de hautes triomphes , ils doi=
vent compter les cartes qui fontdéja tombéesen
lafcouleur que 'on joue.%’il ne refle plus que cel
le qui eft fur le jeu , je leur confeille de lacher ;
ils retireront plus d’avantage 4 fe défaufler, qu'a
couper d'une petite ou d’une médiocre triomphe ,
qui felon les aparences , ne leur procureroit pas
la levée. S'il refloit encore plufieurs cartes de la
méme couleur que celle & laquelle on infifte , ils
doivent alors couper avec un petit atout feale-
ment, pour oter la main i celu; qui les perfécu-
te, lequel ne manqueroit point , fion lui lachoit,
d’agir en conféquence de la dix-fepti¢he régle ,
celt-a-dire , de donner toujours de cette méme
couleur, :

XIX. La couleur dont on doit fe défaufler en
premier lieu , eft celle dont ona le moins de cat-
tes , parce qu'on eft plutdt parvenu 4 la renonce
?ui eft le but ot tend une perfonne qui fe défauf-,

« S'il étoit indifférent par le nombre égal que I'on
auroit de cartes en plufienrs couleurs de fe dé=
faufler de celle-ci ou de celle-I3 s ille faudroit fai-
re préférablement de celle on coupant les advers
faires;

ﬁ
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faires , afin de pouvoir les furcouper , ou bien'de
celle dont on leur prévoit les Rois , pour avoir
‘enfuite le plaifir de les couper.

- XX. Lorfque I'on a commencé & {e défaufler de
quelque couleur, il ne faut point fe défaufler d'une
autre que 'onnait renonce & la premiére. 1l eft
évident qu'en fe defanflant de denx couleurs 4 la
fois , on feroit le double de tems a parvenir & une
feule renonce.

XXI. Lorfqu'on a remarqué qu’un Joueur fe dé-
fauflle de quelque couleur , il faut conclure qu'il le
fait en conféquente de larésle précédente. Ceit
pourquoi celui qui eft de fon parti , ne doit pas
manquer fi-tdt qu'il entre en jeu de jouer de cette
couleur , pent-étre le trouvera-til déja parvenu &
renonce ; du moins il lui facilitera le moyen d'y;
parvenir.

Silame s*étoit défauflé de deux couleurs, ce
ne feroit point un embarras pour celuiqui auroit
a jouer. La régle précédente a dit linftruire de ce
qu'il a a faire : il eft évident puilque fon ami sem
eft alié d’une feconde coulenr , qu'il a renonce &
la premiére ; il ne doit donc point héfiter A jouer,
celle~ci préférablement & celle dont I'ami fe défait
encore , parce qu'il n'eft pas aflure qu'il foit par=
venu a renoncer en cette derniére couleur.

XXI1. Les mémes raifons qui nous engagent &
donner & notre ami ce qu'il demande , nous pref=
crivent un devoir tout opofé a T'égard de nos ad-
verfaires ; nous avons vii qu’il étoit avantageux de
jouer dans les renonces de notre ami , & de la
couleur dont il s’en va ; il eft donc évident qu'il
faut bien prendre garde & la couleur ot I'adver-
faire tend a fe faire des renonces , & encore plus
a celles qu'il s'elt déja procurées afin de fe difpen-
fer d’en jouer autant qu'il eft poflible.

Un cas cependant peut permestre d’agir contre
ceite régle ; & mémela 'dix-'fEPtiémE ordonne de
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{e faire : fcavois , lorfqu’on eft aflure que celui dont,
on a les intéréts a ménager a également renonce a
cette couleur , & qu'il e trouve en place de pafler
les adverfaires en revué,

XXI111. Lorfque 'on a deux cartes entre lefquel-,
les on craint un Roi , il eft avantageux d’'attendre 5,
& de voir venir i cette couleur, Sij'ai, par exemple,
le Roi & le valet de cceur , je dois , autant que je
puis , me difpenfer dattaquer A cette couleur , afin,
de me procurer le valet Roi. Cette efpérance fait
que je ne fuis pas blamable de m'écarter de la fe=
conde régle , fur-tout fi j'ai lieu de pratiquer la
troifiéme. Si e jouois mon Roi, celui qui auroit
la Dame la garderoit & obéiroit avec une petite
carte de la couleur demandée. La Dame par con=
féquent lui refteroit fupérieure a mon valet. Sijat=.
tends au contraire a voir venir en cette couleur ,
celui qui a la Dame peut fe trouver au-deflous de
moi 3 il la mettra pour me forcer; la prenant du
Roi , le valet que 'ai, devient la carte fupérieure
de fa couleur. 11 faut raporter cetexemple a toutes
les circonftances qui y peuvent ayoir raport. '

Spadille & Bafte prefcrivent le méme devoir :
3l fant fe laiffer attaquer en triomphe , parce que
celui qui a Manille,, Ja met afm de forcer , & Bafte
alors eft Je Maitre du jeu, Cette attention confir=
rie la raifon que 'on a eue d’établir les régles X.
& XI. 11 eft évident que 'on doit également atten=
dre a voir venir 31a couleur dont on a la Dame
gardéey parce que fur le Roi joué, on obéira avec
Ia garde dela Dame , & celle-ci fe trouvera Mai-
trefle de fa couleur.

Si PPami fe trouvoit dernier , & que l'on n'eit
rien de mieux , on dévroit jouer la garde de fa
Dame , parce que les adverfaires {e trouvant en
cheville , quand méme ils aurcient le Roi & le
valet , mettroient le premier , crainte de trouver
1a Dame dans les mains de celui quirefte & jouer,




"WES REGLES _
‘aprds eux. 'Si les adverfaires avoient cependant
quelque lieu de foupconner cette fagon de jouer
ou s'ils wavoient que cette reflonrce pour faire per-
dre,leur jeu feroitde cofler , c’eft-a-dire , qu'ayant
le Roi & le valet, ils ne dévroient mertre que ce
dernier; il eft quelquefois utile-de cofter comme
on vient de le voir ; mais trés-{foavent on trou=
ve la Dame dans les mains de celui qui eft enco=
re 4 jouer , & alors on ne fait ni le valer, ni le
Roi , parce qu'il eft fouvent coupé , lorfque I'on
joue de fa couleur peur Ia feconde fois.

Comme on rifque toujours en coftant , je con-
feille de ne mettre en ufage cette fagcon de jouer,
que forfqu’il s’agit de remettre un jeun defefpéré.

Celui qui a Manille gardée d'une feule triom-
phe , fe trouve dans le méme cas de celut qui a
la Dame gardée : mais il doit connoitre ce qu'il a
a faire , puifque nous lui avons prelcrit des de=
voirs particuliers fuivant les différentes circonf=
tances : nous ajouterons feulement ici que fi Ma-
nille fe trouvoit gardée entre les mains d'un des
defendans qui feroit en cheville , celui-la dévroit
bien fe donner de garde de couper , crainte qu’é-
tant furcoupé , le Joueur n'allat tirer {padille , 8
faire tomber la manille quife trouveroit dégardée.

Lorfque ona Manille , ou Bafte feul , il fant
couper avec ce Matador fi 'occafion s’en prefen-~
te, parce quon doit craindre de le voir forcé par
Spadille , & alors on auroit perdu l'oecalion de
faire une levée , ou dumoins de forcer pout* fivo-
rifer le jeu de fon ami.

XXIV. Il ne faut jamais tirer fa carte avant
que le rang de jouer foit venu : un peu d'atten-
tion en va faire voir la conféquence. Je fupofe
que l'on ait déja joué d'une coulenr , & que I'on
enrejoue pour lafeconde ou troifiéme fois , je re-
nonce a cette couleur , mais je ne fcais fi je dois
couper d'un¢ haute on d'wne bafle :Eemphe. Si

2
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je croyois que celui qui eft aprés moi efit de la
couleur jouée , je ne mettrois qu'un bas atout,
Dans ce doute , je lui vois une carte en main,
ou i demi tirée de fon jeu. Mon doute eft aufli-tot
levé, & je conclus qu’il a de la couleur deman~
i el : * :
dée. S'il n’en avoit pas eu , il auroit attendu que
jeuffe joué pour fiavoir ce qu'il auroit 4 faire, &
par conféquent il n'auroit pas été dans le cas de
préparer une carte.

A RFACEE S ESCIO N D

Explication des Régles établies pour lapel du
Rot en demande.

AYant fait connoitre quelle doit étre la con-
duite de chacun des Joueurs, lorfque le moien
de la demande eft employ¢ , on va comprendre
facilement quelle eft l'utilite des régles établies
pour choifir un Roi préférablement & un autre.

* | a premiére & la feconde régle ordonnent d'as
peller le Roi de la couleur aveclaquelle on eft en
régle , ou du moins de la couleur dont on a le
moins de cartes , parce qu'il cft plus facile de ¢y
faire des renonces, & que celui qui eft apellé,
jouera certainement de cette couleur felon ce quiil
Iui eft enjoint par les régles quatrieme & quator-
ziéme.

En expliquant lapremiére rég'e de l'article pré-
cédent, jen’ai plime difpenfer d'anticiper fur ce-
lui-ci explication de cetie troifiéme régle , on
ceut la confulter , pag. 9.

% Dans la combinaifon du jeu , nous regardons.
le Rois comme antant de levées ; mais s'ils {ont
coupés, notre compte ne {e trouve plus pour l'ors

% Premiere & feconde.
4 Quawiéme en Demande & en Médiateus,
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dinaire : il elt de notre intérét de I'éviter , c’eft ce
que nous faifons «en apellant un Roi de couleur
rouge , parce qu’il fant moins de tems aux adver-
faires pour fe faire des renonces en noir , y ayant
une fau(le moins qu’en rouge ; par conféquent les
chofes étant égales d'ailleurs , 'nombre doit ape-
lef le roi de la couleur rouge préférablement a
celui de couleur noire; ayant moinslien de craine
dre qu'on le coupe.

V. Lacinquiéme régle nous prefcrit d'apeler le
roi de couleur noire, fi nous en avons la Dame , &
guenous n'ayons en rouge:que le Valet on autre
carte inférienre ; quand méme nous ferions dans
le cas de la régle précédente : c'eft-a-dire , ayant
égal nombre de fauffes en 'un & lautre couleur.

En fuivant la quatriéme régle , nous trouvons
moins d’avantages que dans exécution de celle-ci.
Si nous avons la Dame fenle , & que nous la
joulons: ¢ moétre ami peut, il le juge & propos ;
nous licher cette main, le roi lui refte alors ,
quinous en fait efpérer une autre. Si nous avons
Ja Dame gardée d'une ou de plufieurs autres
cartes , & que nous jouions une des baffes , l'a=
pelé prend du roi , & noire Dame refte maitrefle
de cetre couleur. L'avantage que nous procurent
deux Rois , doit faire oublier tant en demande
quen Médiateur , ce que nous avons dit dans la
quatriéme regle.

VL Onnepeutapeler leroi'dela couleur en la-
quelle on joue, parce que ce roi procureroit non-
feulement avantage comme roi |, mais encore
comme triomphe.

VIL Les quatre premiers moyens de faire valoir
le jeu,permettent  celuiqui enufe d'emprunter du
fecours: ce (ecours dépend de tel Roi qu'il veut
nommet. $'il a les quatre Rois , il en peut apeller
un , mais perfonne ne le fecourera , puifque le

~Roiapel¢ eft dans fon jews 1l trouvera dans cha-

Ej3
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eun des trois autres Joueurs autant tl’adve_rf'aires';.
& fera ohli%{é de faire feul fix-levées , foit quiil

ait apelé le Roi en demande , ou qu'il I'ait apelé
comme médiateur. Puifquiil fe juge en état de
vaincre feul trois adverfaires 3 il e(% évident qu'ii
auroit beaucoup plus d’avantages 2 jouer fans
prendre , ce moyen fupérieur n’exigeant pas das
vantage de lui, & produifant une rétribution plus
confidérable.

On peut dire que la permiffion accordée par

cette régle, eft plutde une punition qu'un avans

tage, en ce qu'elle n'a que trés-rarement lieu de
bonne volonté , mais que la diftraftion fait quel-
quefois apeler un Roi que l'on a dans fon jeu
troyant en apeler , ou en avoir un autre. Comme
on a eu le pouvoir d’en agir ainfi avec réflexion,
on ne peut plus fe dédire.

VIIL Cefui qui demande un des quatre pre-
miers moyens ayant les quatre Rois dans fon Jeu,
ne pourroit point profiter du fecours que ces
moyens accordent , puifqu'il feroit obligé de faire
feul autant de levées qu'en jouant fans-prendre.
Il en pourroit au contraire profiter s'il eiit un roi
de moins. Mais comme il n’eft pasjufte que pour
avorr trop beau jea, il foit privé d'un plaific qu'il
auroit pll fe procurer avec un moindre , on lui a
accordé la permiffion d’apeler une Dame,

OBSERVATIO N

Si-avec trois Rois on avoit cing levées & efs
pérer , en éuabliffant pour triomphe la couleur
dont on n’a pas le roi ; on ne peut apeller celui-
ci, ni apeler de Dame , parce qu'il faut , en fuis
vant la ‘méthode obfervée jufqu'ici , avoir pour
cet effet les quatre Rois. On eft donc forcé de
paffer avec fi beau jeu- , puifque tout fecours eft

uterdit. Nous avons vii cer inconvénient mitigé
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lorfqu'il ne manque aucun Roi; je crois quiil fe-
roit également jufte de le mitiger dans cette cir-
conftance , qui eft la feule-ol le Joueur foit privé
des quatre premiers moyens. La libercé d'apeler
une ?)a.me peut , je crois-, étre accordée. Cette
liberté regarde également tous les Joueurs , &
augmente la facilit¢ que chacun doit avoir , de
mettre & profit tout jeu jouable. Je fais cette ob-
fervation . parce que je trouye I'égalité du jea
bleffée dans I'ancien ufage.

)
- —

fCHﬁLPIT‘RE SECO ND.

Quelle doiz étre laconduite de ceux qui entreprennient
la vole,

N Ous avons dit que la vole étoit entreprife

dés la premiére carte que I'on jouoit aprés

avoir fait fes fix mains , {ans que les adverfaires

en ayent fait une.

I. Si c'eft I'apelé qui a fait la cinquiéme main ;
c’eft & lui de jouer pour la fixiéme , & alors il
doit mettre 'hombre en état de faire cette levée .
4 moins que fon jeune lui faffe efperer certaine-
ment la yole.

11. Si Phombre ne fe trouve pas jeun de vole ,
il doit prendre cette {ixicme levée & abattre.

I1L. Si an contraire I'hombre efpére la vole ,
il doit lacher cette fixiéme main & lapelé, Celui-
ci d'abord que le demandant lui a lache la fixiéms
main ; doit fans heliter entreprendre la vole, quels
que peu de jeu qu’il lui refte. Si elle ne réiiflic
pas , ceft alors de la faute de I'hombre qui dex
voit obferver 1a feconde régle.

IV. Lor{que I'on eft dans le deflein d’entre-
prendre la vole, il faut tirer les Triomphes qui
pourroient étre reftées aux adverfaires, & quileur
ferviroient & couper, :

E 4
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V. Les Défendans qui craignent la vole, doir
vent fe defaufler avec plus d’exaltitude que dang
toute autre occafion, de la couleur ot renoncent
les Joueurs, s ne doivent pas héfiter a s'en aller
des Rois qu'ils ont en cette couleur » afin. de con-
ferver les Dames fecondes » & les Valets troi-
fiémes de I'efpéce dont on n'a point encore joiié,
& alaquelle ils ont lieu de croire que les Joueurs
veulent fe faire des rois.

VL Il eft trois cas qui_excluent les Joueurs da
droit de vole, .

1°, Lorfque la fixiéme levée faite , le roi apelle
n'a pas été joué.

2°. Lorfque I'on joué comme forcés par Spa-
dille.

3% Si I'un des Joueurs a dit la moindre chofe
qui puifle intéreffer lejeu,

Voyons pourquoi ces trois cas excluent les
Joueurs du droir 39. vole. ;

Lor{que I'apelé fe fait connoitre fans jouer le
roi. S’ila , par exemple , la Séquence , & qu'il

renne avec le Valet, il a I'ayantage de donner
a entendre i fon ami qu'il a encore la Dame & Ie
Roi de cette couleur. S'il eiit pris du Roi s 'Homa=
bre ignereroit que la Dame & le Valet font dans
fa main : or une fenle carte connué Roj dans la
main de I'ami , eft fuffifante pour faire gagner A
Yhombre une vole qu'il n’auroit point tentée fans
cette connoiflance,

La feconde & la meilleure raifon qui exclut du
droit de vole quand le Roi na point paru , eft
que 'hombre pourroit refufer de payer la vole
s'il la perdoit, difant que pour abattre & montrer
Ton jeu, il n’étoit pas aflez certain que celui qui
avoit fait des levées fit fon ami, puifqu'ayant été
en occafion de jouer le Roi , il ne I'a point joué
ainfi qu'il le devoit faire! La tranquilité & I’égalité
du jeu exigeoient pour couper court a toute con-
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feftation , que I'on btér le droit de vole & ceux
qui refuferoient de le payer sils perdoient, &
qui pourroient quelquefois n'avoir pas reconnu

our ami celui quia fait des levees.

11. Spadille forcé eft exclus du droit de vole |,
pour compenfer par cette privation , l'avantage
qu'il a de n’éwre point condamné feul aux frais
de la béte. :

La feconde raifon eft la certitude dans laquelle
feroit 'apelé , que cette importante carte eft dans
le jeu de I'hombre , fi elle n'étoit point encore
jouée lorfquil voudroit entreprendre la vola:

I1L Si 'Hombre & I'Apelé difent la moindre
chofe qui puifle intérefler le jen , les Défendans
font dans le droir dlabattre, & de ne point laur
permettre d'entreprendre:la vole. Si cette régle
étoit ponftuellement obfervée comme la beauté
& la régularité du jeu l'exigent, il y a bien des
Joueurs qui fe trouveroient toujours dans le' cas.
de ’exclufion.

Entrons dans le détail de' cette régle , & exa-
minonsice que les Joueurs peuvent dire capable:
d’intérefler le Jeu.

19, Si un des Joueurs dés le commencement
ou dans le cours'd’un coup ; menace les apellés.
dela vole. |

29, §i un des Joueurs avertit {fon ‘ami que telle:
ouelle carte eft Roi. Ll n’en faur pas davantage
pour Pengager & couper , ol pour l'en empécher
felon la. circonftance.

39. Si on‘avertiv fon ami que telle coulenr a:
déja été conpce:

4°. St loclque Pami doit jouer , on étale les le-
wees faites fans qu'il l'aic requis. On le faic moins
alors pour s'éclaircir- de quelque doute’, que pour
lui donner lien de faire des remarques que l'on
groit avantagaufes..

5% 91 L'on reprend l'ami qui fe trompe en

E s,
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comptant les triomphes ou autres coulenrs joudest.'|

6°. Si Pon fe fert de plufieurs mots propres &
encourager un Joueur & 4 le tirer de fon incers
titude. ]%e ton dont ces mots font prononcés ,
fait beaucoup plus que les mots eux-mémes , &
aun ami qui en comprend facilement la fignifica- |
tion y n'héfite point a agir conféquemment. ]

On ne peut pas empécher celui du parti duquel
on eft, d'entreprendre la vole ; fi on le faifoit
par voyes illégitimes , on feroit condamné i payer
da béte , quand méme on ne feroit quiavertir celut
qui eft a jouer:, que I'on a déja fix levées de faj- |
aes : c’eft a lui de prendre garde & fonjeu.

. La crainte de la béte & de I'exclufion du droit
de vole lie la langue a quelques~uns , mais la
pliipart-de ceux qui ne font retenus que par des
vues fi bafles, ont recours i dautres ftratagémes;
ils ont les yeux , les genoux , les épaules libres, |
dls ne manquent pas d’en faire ufage : ils s’en font |
une telle habitude., quils en accommodent ay|
-mieuxles mouvemensavee ce qu'ils veulent expris
amer 3 on peut méme dire que leur filence eft ex- | -
prefif. Ces Joueurs frauduleux n’ont d‘autre puni
ion que le fouverain mépris de ceux mémes quil
Atirent parti.de lenr mauvaife foi. Ils ne font point
exclus du droit de vole , ni condamnési labéte,,
Pparce que ce feroit une fource de difpute trop |
Aréquente. - : T

En cas-de vole , ainfi'que dans toute autre
circonftance , le médiatenr exige fur le coup pre~
feat-un filence fcrupuleux , tant des Joueurs que:
des fpeCtateurs qui ne doivent pas donner le |
-nioindré. confeil , fans y éire engagés du confen~
tement unanime desJoueurs, L’attention néceffaire.
fur les coups de I'ami ou des adverfaires deviens
(droit inutile , & l'on n’auroit befoin ni de fon
aﬂfprir » nide fon jugement , pour en tirer dés con
fequencesjuftes., s'ils nous difpient ce que nows
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gvons a jouer , & ce qu’il faut ne jouer pas.
Un feul mot quils licheroient fur le coup fuffit
pour cela,

En fupofant le filence fur les coups. exalte~
ment obfervé , un défaut de mémoire ou dat=
tention pourroit & chaque inftant faire faire des
fautes confidérables aux Joueurs ; mais pour ob-
vier 4 cet inconvénient , le jeu accorde i cha=
cun des Joueurs dans le moment a&uel ou il
doit jouer , la.permiflion de regarder dans tou-
tes les lévées, perfonne ne lui peut refufer cet
examen. Par-la on peut s'inftruire de ce dont
onne [e fouyient pas. On doit refufer de dé-
couvrir fes levées & celui qui voudroit I'exiger ,.
quand c’elt le tour d'un autre de jouer : cet
examen qui ne lui elt néceffaire qu’a linftant
qu'ill doit jouer lui-méme , pourroit faire faire:

. quelques remarques a un_autre aufquelles il n’aus-

roit point penfé f{ans cela.

Comme on ne peut faire de régles partica~
liéres pour les mauvais Joueurs , les régles gé=
nérales doivent-toutes tendre i prévenir la mau-
vaife foi. C'elt pourquoi fi un Joueur i fon rang.
vouloit: voir ce qui eft paflé; & quau lieu de:
tourner les levées , il tourndtle jeu de quelqu’au-
tre qu'il trouveroit deélaiflé fur la rable , ainfi:

ue le font ordinairement les levées. faites ; les:
1&'113{ doivent étre condamnés chacun® i.la moi-
tie de la béte. Celui qui a découvert le jeu y-
eft condamneé, pour prévenir la mauvaife for d’un:
Joueur qui feroit ravi de voir un jeu baiflé pour-
en aller tourner les cartes ,- fous prétexte d'a--
voir pris ce jeu pour une levée: Celui qui a:

Jaiflé voir fon jeu fans I'en empéchier , doit. par-

tager la punition , 4 caufe de fa négligence , &

pour obvier: au picge que l'on pourroit tendee:

par.reflexion & ceux qui examinent les levees,
Siiun: Joueus: hors ‘de- fon'rang’, tourngis. ug

E6
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Jeu au lieu des levées , il feroit alors la béte:
feul , fans que celui dont il auroit découvert s
jeu y fitt condamné.

it mmippitiippiestl
CHAPITRE TROISIEME

De la conduite des Joueurs en Sans-prendre , &
en Meédiateur.

ART1CcLE PRMIER.
De la conduite des Joueurs en fans-prendres,

L A méme régle fondamentale de notre con-
duite en demande, fertici, a I'exceptionieu=
lement que I'hombre n'a point d’amis a fayorifer ;-
tous les Joueurs font contre Ini, fon butne doit
étre que de leur &ter le moien de lui nuire, 8
eux doivent faire ce quiils peuvent pour l'oe
primer. v

L’hombre parviendra a fon deflein en fuivant:
cet avis. g

1. Commencez par jouer une ou deux de vos,
plus hautes triomphes.

I1. Si les trois adverfaires obéiffent X atout .
infiftez-y davantage:

111 51 de la premiére fois que vaus avez joué
atout, un feul vous en a fourni , difpenfez vous.
de continuer cette couleur.

1V. Faites. toujours enforte de refter maitre:
du jeu pout tenir votre adverfaire en refped.

V. Si vous avez une dame gardee , ou deux
autres cartes entre lefquelles vous aiez un roi &.
craindre , mettez vos adverfaires en jen par toue
te autre couleur , afin de les voir venir i celle-ci.

¥1, Lorfque vous ne. voulez plus jouer. de

o=
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triomphes , jouez vosrois les uns aprés les autres.
V1I. Vos véritables rois joués , il eft quelque=
fois avantageux de revenir i la couleur ol 'vous
en auriez acquis d'accidentels.
VILL Mafquez votre jeuautant qu'il fera poflibled
1X. Lorfque I'hombre prévoit-par I'évenement
du jeu quiil fera la béte remife 5 sil a quelque
reffource & efpérer ,il doit.la tenter au hazard.,
méme de perdre codille.

X. Si vous ne pouvez jouer de rois acciden-
tels , continuez de jouer la couleur i laquelle
vous avez plus lieu d'en efpérer,

X1 Quand une couleur eft jouée pour la fe-
conde ou troifiéme fois , fi'vous foupgannez des
triomphes & ceux qui reftent 3 joueraprés vous ,
il faut licher ou couper avec ¢e que yous ayez
de plus haut.

X1I. Ne tirez jamais votre carte (u’an mos
ment de la jouers

En obfervant ces régles , celui qui a demandé
a jouer. feul pourra parvenir & fes fins.

Prefcrivons. maintenant des régles 3 cenx qui

‘défendent le jeu par le moien defquelles ils.

puiffent s’opofer an deflein de I'hombre.

1. Celui des: défendans qui- entre en jeu , doit
jouer de la couleur dont.il.a leplus grand nom+
bre de cartes, fi 'hombre eft ea cheville.

11. Si 'hombre fe trouve darnier , le défen-
dant doit jouer de la ceuleur dont. il a le moins
de cartes.

I1L. Les défendans aiant égal nombre de cars
tes en rouge ou en noir , doivent jouerla cou-
leur noire préférablement & la rouge , foit que
Ihombre. fe trouve dernier., foit qu'il. fe trouve
en cheville.

IV. Lorfqu'un des défendans a entablé une
comleur., celui qui entre en jen ne doit pas mans
suer. a rejoner de. la méme.. .
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V= Si celui qui eft en jeu na pas de la cofts
leur que fon ami demande , il” doit confidérer |
Ia place qu'occupe I'hombre & fon égard , afin |
de fe comporter fuivant la premiére ou la fex
eonde régle. '

VL. Celui des défendans qui entre en jeu;,
apres deux couleurs différentes entablées par fes
amis , doit Jouer celle qui a été demandée la

remiére.

* VIL 1l ne faut point attaquer I’hombre par |
Ia couleur ol 'on a lieu de croire qu'il {e veat
faire des rois. ] {

VIIL. Les défendans doivent fe défauffer de la:
eouleur & laquelle’ 'hombre renonce, '

IX. Celui qui eft immédiatement an-deflus:
de 'hombre , doit s'en aller des plus hautés car=
tes avant les bafles , de la couleur a laquelle:
Yhombre renonce.

X. 1l faut tonjours continuer de jouer de la
couleur a laquelle 'hombre a lacheé,

XL 1l faut remarquer i un des amis fe dé-
faufle , ou renonce déja d quelque couleur , afin:
de faire fuccéder cetre couleur & celle que 'ons
joue pour lors. ‘

XIL 11 faur bien' faire-attentiond quelle cou-
leur 'hombre fe tient en garde , afin d’en con-
ferver la dame gardée , on le valet troifiéme,

XIIL Si un des défendans a une haute trioms=
phe , qu'il prévoie étre forcée '& tomber , il
doit s'en fervir pour forcer 'hombre , fi I'oce
cafion s'én prefente. ;

XIV. Les défendans ne doivent jamais mafe-
quer leur jeu. ¥
© XV. Silhombre ajoué un atout médiocre;.
celui qui a des cartes beancoup fupériedres , doit:
lacher ¢l peur fe: difpenfér d'obéir.

X VL. S8i Phombre commence par jouer  um
petit atout , les défendans doivent ticher di:
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fatte paller la main A celui qui {e trouve placé:
a fa gauche.

XVIL Celui qui- émporte la main fur ce pe~
1it atout , ne doit pas héfiter 2 jouer un autre;
-petit atout , 'hombre fe trouvant en cheville.

XVI1L. Si-un des défandans fe trouve avoir
les triomphes fupérieures i celles de Thombre ;.
fans en avoir dlinférienres , il doit faire atout ,
enfuite jouer de la couleur ol I'hombre renon-
ce , afin de nele pas mettre en jen. -

XIX. Quand Jhombre n’a plus de'triomphes ;.
les adverfaires doivesit fe défaufler ‘tout autre-
mént que ne lenr preferit la régle huitiéme.

EXPLICATION DES REGLES-
établies en faveur del Hombre.

[ A régle générale ordonne 4 Phombre
d'dter & les adverfaires le 'moien de
i nuire. -Pour cet effer , il doit jover ce guil
a de plus hautes triomphes fi-tot qu'il entre en
jeu , fi fes adverfaires en ont de fupérieures il
‘ne fait pas la levée ; mais il a l'avantage de.
faire tomber un atout de chacun des jeux de;
fes adverfaires. :

1. Si chacun des trois adverfaires a obéi au
premier-atout , I'hombre pent préfumer que-
les triomphes font partagées , & jouer un fe--
cond atout , ‘méme un troifiéme. (Quand aprés-
cela les défendans auroient renonce a f{es rois ,,
ils n’en feroient'pas plus/fatisfaits , n’ayant plus.
de triomphes pour les coupér, ni par: confé=-
quent pour farcouper.
1L Les deux' régles précédentes font cons
noitre’ fenfiblement avantage que retire’ 'hom=
bre en jouant fouvent atout : cependant fi de:
la premiére on d¢ la feconde fois il'ne fe troga-




1533 EXPLICATION

ve quiun des défendans A obéir, I'hombre dany
€e cas doit conclure que les triomphes font réue
nies en un feul jen ; & felon fes forces ufer de
ménagement : il ne peut faire' tomber ces atonts
ainfi réunis , qu'il ne lui en cofite autant & mé-
me plus qu'a fes advérfaires , - parce que celui
de fes mémes adverfaires qui 3 dans fon jeu Jes

riomphes , le voit venir , & n’obéit aux plus

hautes qu'il joue qu'avec ce qu'il-a de moin-
dre 5 de fagon que fi '’hombre continuoit de
jouer atout (1V.) le défendant fe trouveroit
bien-t6t maitre da jeu , ceft-i-dive , avec lés
atouts fupérieurs , c'eft ce que I'hombre doit
particuliérement éviter , en fe confervant la fu-
périorité , il tient fon adverfaire en refpelt , &
ne le met pas dans le cas d’exécuter le ‘confeil
qui lui eft donné dans la régle cix-huitiéne.

V. Aprés que hombre a joué plufienrs fois
atout ; <il lui refte encore deux triomphes. &
amant a Padverfaire , il n’eft pas befoin de di~
re quil doit faire tomber les devx qui- reftent
a l'adverfaire , fielles font inférieures anx fiene

nes : Mais s'il n’en a quune fupérieure & l'au-

tre inférieure., il doit en agir autrement, Par
exemple , je fupofe la triomphe en pique ; qu'il
en refte a lhombre le valet & le cing 5 & qu'un

des adverfaires ait encorele fix & le trois. Voi-

La dans cette fupofition deux cartes. entre lef-
quelles hombre a un roi & craindre sil veut
que ces deux cartes lui produifent chacune une
levée , il faut qu'il joue d’une autre couleur :

afin quayant mis fes adverfaires en jeu 4 il les:

force de l'attaquer en triomphe ou. en aurre ef-
péce i laquelle ( les chofes difpolées de la mé~

me fagon ).il auroit befoin de fe faire deux rois.:
Si au contraire il attaque ladverfaire en cette:

eouleur ; celui=ci le Voyant venir , ne mettra
le fix ou le trois quen conféquence du valet on

. | J
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dur cinq qu'aura joué Ihombre. 1l eft évide:?t
que Phombre ne pourra faive fes deux levees que
je lui ai fupofées néceflaires , au lieu qu'en met~
tant le défendeur dans D'obligation de l'attaquer
3 ceite couleur , fes deux cartes fe trouveront
valables ; parce que fi Padverfaire l'atiaque par
le fix , il prendra du valet ; enfuite avec le cing
fera tomber le trois. S'il eft attaque par le trois,
le cing l'emportera , & le valet reftera fupé-
rieur au fix. L'avantage dans cette occafion n'eft

ue pour celui des deux de I'hombre , ou du
défendant quioblige I'antre & lattaquer & la con=
leur fupofee.

Si Ihombre veut feavoir pourquei il doit fe
laiffer attaquer & la couleur dontila la dame
gardée , quil confulte Iexemple de ceite mé-
me régle qui fait la vingt-troifiéme dn premier
chapitre de cette Seltion , p. 127.

V1. L’hombre ne voulant plus jouer atout,
doit jouer fes rois les uns aprés les autres ,"ex~
cepté celui dontil a le valet. La régle précé-
dente ordonnant de fe laifler attaquer a ceute
couleur,

VIl. Nous lui confeillons de jouer fes rois
immédiatement aprés fes atouts, parce que les
défendans ne fe font point encore défauflés ,
au lieu qu'ils en pourroient trouver I'occafion ,
& fe procurer le droit de les couper , {i 'hom-~
bre attendoit plus a les jouer.

Les véritables rois joués, 'hombre par cette
méme raifon que nous venons de raporter , doit
jouer ceux que laccident du jeu auroit pi lui
procurer. S'il elit été obligé , par exemple, de
jouer un roi dont il auroit eu le valet , & que
ce roi eit fait tomber la dame : il doit jouer le
valet qui eft devenu roi, s'il fcait que celui qui
a laché la dame n'a pas. de triomphes. ; car s'il
foupgonnoit quil en eflv encore, il doit joues
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toute autre couleur , perfuadé que Padverfaite
n'a laché la dame que parce qu'il Pavoit feale,
que conféquemment il aura renonce & cette cou-
leur , & coupera le valet. Si I'hombre eft affu-
xé que celui qui a liché Ja dame n’a plus de
triomphes , il doit jouer fon valet , ayant lien
de croire qu'un Joueur renoncant déja i cette
couleur , les autres y ‘obéiront , & que cette le-
vée lui paflera.

V1. Si Fhombre avoit le roi 8 la dame ,
(ou deux antres cartes qui par I'événement du
jeu fe trouveroient avoir méme valeur que cel
les-ci: par exemple, le valet & le fepten noir,
le roi & la dame de cette efpéce n’étant plus
fur jen) il dévroit jouer la dame auparavant
le roi , s'il avoit lieu de foupconner que ceux
qui font en cheville , renoncent & cette couleur,
H auroit Pavantage par-la de lear mafquer fon
Jeu ,ils lacheroient cette levée , croyant le roi
dans le jeu de leur ami qui eft dernier a o0kt

1l eft facile de voir que cette fagon ne mafque

le jeu que pour le coup prefent, & découvre
pour les fuivans une carte qui feroit reftée in-
connué fans cela,

Si hombre avoit la féquence’ , apr¥s avoit
joué le roi, il pourroit craindre que l'dn'ne cous
patla dame , ainfi il feroit trés-bien de jouer le
-valet.

IX. Lorfque 'hombre trouve contre lui trop
de forces , & qu'il prévoit la héte aflurée; fi on
joue une couleur dont il a le roi & le valet , il doit
eofter : c’eft-a-dire , mettre le valet , pouvant
croire ladame dans le jeu de celui quia joué une
‘petite de cette couleur. Si cela eft ainfi , il fait
‘une levée & lacuelle il ne devoit pas s'attendre ),
qui remet fon jeu , & le fait gagner. llauroit per=
du remife , ¢’il eiit joué le roi , parce qu'il n'au-
roit certainement pas fait fon valet, Si ce coup
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ne réuflit pas: ceft-d-dire, fi la dame fetrouve
au-deflus de tui,la levée paffera & fon adverfai-
re , & fonroi qui nanroit peut-étre pas été cou-
pé s'il Peiit mis dece premier coup , pourra I'étre
Jorfqu'it le mettra une autre fois. 1l net donc
avantageux de cofter, ainfi que nous I'ayons dé-
ja dit, que pour remettre un jeu defefpéré,

En hazardant de perdre codille , un jen qui au-
roit certainement été perdu remife , non-feule~
ment 'hombre ne rifque pas beancoup , mais il
peut encore tirer de-la un fort grand avantage .
puifquefi le hazard lui réuffit’, il gagne ce qu'il
auroit certainement perdu , il n’efit rien hazardé.

X. Lorfque Thombre a joué atout autant de
fois qu'il a jugé néceflaire , fuivant les régles
précédentes: lorfqu'il a joué fes rois & les dames.
‘dont il aeules rois, il doit continuer la couleur
qui eft la plus abondante dans fonjeu, parce que:
Ceft celle on il'a le plus lien d'efpérer faire des
rois par événement. ;

X1, L'explication de cette régle eft abfolument:
la méme que celle de la dix-huitiéme des régles.
pour la demande’, p. 9G. <

XI1. Voyez l'explication de cetterégle , p. 99
régle vingt-quatricme pourla demande.

EXPLICATION DES REGLE S
érablies en faveur des Défendans,

P Qur s’opofer au deflein de 'hombre , nous
A avons confeillé aux-défendans de fuivre ‘cer-
taines régles ; faifons - leur voir Jutilité de ces
-confeils, -
1. Rien n'eft plus avantageux pour les Joueurs.
-que d’avoir des renonces , ainfi les défendans ne
doivent avoir en viié que de s'en faire 3 eux-me-
anes ou d'en procurer 3 leurs amis, Celui dene
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tr'enx qui eft immediatemene & la gauche de
Fhombre , ne retire pas grand avantage des re-
nonces quiil peut fe faire , parce que 'ombre le
voit venir ; il doit avoir pour principale viié d'en
procurera fes amis qui voyent venir Ihombre ;
pour cet effet , il doit jouer de I'efpéce & laquelle
fon jeu luifournic plusde cartes : plus il en a de
cette efpece, moins il s'en trouvera dans le jen
de fes amis , plus facilement par conféquent ils
parvienfimm en renonce en cette couleur : peut
€tre méme {e trouvent-ils dés le commencement
du jeu renongans a certe efpéce.

1L Si au contraire celui des défendans qui cft
premier a jouer , fe trouve immédiatement i la
droite de 'hombre , alors il ne doit point penfer
a procurer des renonces  fes amis , que I'hom-
bre verroit venir : la place qu'il occape , rend
les renonces qu'il fe pourra faire & lui-méme bien

lus avanrageufes pour fon parti, c’eflt pourquoi
il doit jouer dela couleur dontilale moins ;pour
s'abreger le chemin qui peut le conduire & fon but.

Celui des défendans qui eft placé vis-a-vis
Thombie , ne fe trouve immédiatement ni au-
deflus ni au-deffous de lui. Il a autant lieu d’obs
ferver la premiére que la feconde régle , ce n'eflt
que I'accidentdu Jeu qui peut lui rendre Pune plus
avantageufe que 'auire.

LI Il faut fe rapeller ici que la- couleur noire
fournit une carte moins que la rouge , c’eft pour-
quoi quelque place qu’occupe ombre , celui de
fes adverfaires qui a égal nombre de cartes en
Pun & l'autre couleur, doit jouer de I'efpece de
la couleurnoire , parce que moins il ¥ a de car-
tes d'une couleur, plusil eft facile des’y faire des
renonces , oud’en procurer a fes amis.

1V. Celui des défendans quia entablé une cou=
leur, exempte fes amis qui enireront en jeu par
wae levee , d'ufer des régles que nous yenons de
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prefcrire : Quiils ayent beaucoup ou peu de car7-
tes 5 de quelque efpéce que ce foit , ils dql‘.ﬁint
donner celle qui a été entablée par leur ami, Ce-
lui-ci n’a joué une efpece plitdt qu'une autre qu'en
conféquence des trois premiéres régles 3 on ne
doit donc jamais manquer de lai donner ce qu'il
a demandé.

V. Si on avoit renonce & l'efpéce qui a été en-
tablée pir V'ami , alors on doit faire ,_i'elon la pla=
ce quion oceupe , les mémes attentions que les
régles précédentes ont exigées de celui qui s'eft
trouvé premier a entabler ; & cela pour les mé«
mes railosns,

VI Celui des défendans qui dans cette circon{=
tance enire en jen le troifiéme , ne'doit donner
de la conleur qu'a demandé le fecond , que lorf-
quiil n'a plus de celle qui a eté démandee parle
premier , parce qu'il a lieu de raifonner ainfi,
» Si le fecond qui eft entré enjeu efit en de cetie
» couleur , Il n’auroit point manqué d’en donner :
» puilgu’ilen a joué d’'uneantre , il faut donc cer-
» tainement quil airrenoncé i la premiére ; ainfi
» je fuis fiir de lui precurer le moien de couper
» sl le veut , .on de détaufler s'il le juge plus
» a4 propos. ;

VIIL. Lorfque 'on change de couleur , il faut
pliitdt jouer de celle ot I'on fcait que Phombre re-
nonce , que d’une qui n'auroit point encore été
jouge , parce que l'on doit craindre de lui faire
des Rois en jouant de cette derniere efpéce.

Pai exemple. 5i celui qui eft & jouer , a un Roi
fans en avoir la Dame , il doirattendre qu'on 'at-
taque & cette couleur , crainte de rendre Roi , une
Dame gardée que pourroit. aveir 'hombre, 11
rifque moins en lui donnant'd couper , parce que
tot ou tard les triomphes ferviroient a I"hombre ;
au lien qu'en jouant ainfi , il s’exempte de lui pro=
gurer des Rois , & par conféquent des levées,
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VIIL Lorfque les défendans ont ‘occafion dw
fe défaufler , ils le doivent faire de la couleu
dont ils ont le moins de cartes , & de celle prin=
cipalement & laquelle 'hombre renonce. Conful
tez Vexplication des régles 19, & 20, établies pour
la demande , page g6. .

LX. Toutes les fois que celui qui eft placéimmé=
diatement 4 la droite de 'hombre,fe trouve en jen,
’hombre a Pavantage de voir venir fes trois adver=
faires : ceft pour éviter les occafions qui pour-
roient lui donner cet avantage , que la nenviéa'
me régle enjoint  celui desadverfaires dont il eft
ici queftion , de commencer par fes plus hautes
cartes , lorfqu’il fe défaulle de I'efpéce A laquelle
I'hombre renonce. i
. Un autre avantage que les défendans retirent
de P'exécution de cette régle , cleft que toutes les
fois que cette couleur eft jouée , I'hombre apré-
hende toujours d’étre furcoupé par celui qui s'eft -
défauflé de fes hautes ; crainte dont il feroit

* -exempt, i l'on n’obfervoitpas la régle en queftion.

Dés le fecond coup , celui qui eft au-deffus de
lui , prendroit la levée avec la Dame , & feroit
pafler les cartes de fes amis en revfié devant
Phombre qui alors pourroit agir avec aflurance.
X. Si 'hombre dans la crainte d’étre furcoupé ,
liche la levée , fes adverfaires ne doivent point
difcontinuer cette couleur , parce que ce fera toue
jours mettre I'hombre dans un nouvel embarras,
XI. Naiant plus de cette couleur , celui qui
eft en jeu doit avoir remarqué de laquelle fes amis
fe font défaufés afin d'en jouer. Voier-en les rai-
fons dans Pexemple que nous avons donné de cette
régle qui eft la ving uniéme en apel , page 97.
XILSi une couleur n'a point encore éié joude,
ou {i 'on alien de foupgonner que 'hombre veuil-
le fe faire des Rois en quelque efpéce , il faut fe
défaufler de toute auue couleur , afin ; sil eft
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poflible , de conferver en celle-cila Dame gardée
ou le Valet troifiéme , & de faire échouer le def-
fein de 'hombre.

X111, Lorfque l'on a quelque triomphe feule ;
{ pourvii que ce ne foit pasSpadille ) il faut s’en
fervir pour couper , fi 'occafion s’en prefente ,
on hazarderoit trop en efpérant mieux , patce
que les ‘Matadors ou Triomphes fupérieures,
pourroient faire tomber celle que nous aurions
cru épargner ; nous regretterions alors de ne I'a-
voir pas Mife a profit. Si elle n'elit pas fervi a
faire la levée , elle auroit du moins forcé '’hom=
bre : ce qui auroit favorifé le jeu de nos amis.

X1V. Les défendans n’ont pas moins d’intéréts
a ne point mafquer leur jeu qu'ils en ayoient en
demande. Voiez ce que nous avons dit ; page
91, regle neuvicme.

XV. Lorfque I'hombre entable une triomphe
médiocre , telle qu'un Roi , une Dame, le pre-
mier des défendans quife trouve a jouer aprés lui ,
ne doit pas prendre cette levée , s'il n'a que Spa-
dille ou Manille pour toutes triomphes'; mais il
doit licher & fe défaufler. S'il n’a que Spadille ,
il eft afluré qu'il lui fournira tot ou tard une levée.
Sl n'a que Manille , il a lien de croire que i
Phombre avoit eu Spadille , il I'auroit joué pré-
férablement 4 une médiocre , 8 de conclure que
Spadille eft dans le Jeu d’un de fes amis, qui d’un
autre coup; licherala main i {a Manille,

Dans 'un & lautre cas , outre Vavantage de fe
défauller , le defendant peut procurer cette levée-
a celui de fes amis qui auroit Ponte ou autres cartes
fupérienres , lefquelles feroient peut-éire forcées
de tomber en méme-tems que Spadille ou Manille..

XVI Silhombre avant les Matadors , com-
mente par jouer un petit atout , le premier & le
fecond défendant doivent obéir avec ce qulils
ont de moindre , afin de procurer ceue levéga
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celui qui eft dernier A jouer , & demettre lhoms

bre dans le cas de jouer avant eux , pour le voir

venir au coup prochain, .

Celui des defendans qui fe trouve dernier ,
n'aiant que Manille ou Balte gardés , ne doit
point hefirer, s'il ne peut faire la levée avec
wiomphe inférieure , de prendre ayec celui des

Matadors que fon jeu lui fournic , plutdc que de

laiffer pafler cette levée a celui de fes amis qui eft

immeédiatement a la droite de I'iombre,

XVIL, Celui des défendans quia faft la levée
fur cette petite triomphe , doit conclure que

I'hombrea Spadille, & qu'il n’a joué ainfi qu’afin

de dégarder Manille & Bafte , & les faive toms

ber tous deux d’un méme coup en jovant Spadile
le fi-iot qu'il entrera en Jeu. Cette conclufion fer
vira i celui qui l'a tirée , pour prévenir l'inconvé-
nient qu’il prévoit, & pour emc{;écher que l'exécu-
tion ne réponde a l'efpérance de 'hombre. 1ls%a- |
git de fauver ces denxcartes a fes amis , ou du
moins une des deux ; il y parviendraen jouant un
etitatout , ou méme un Matador sl lui refte (eul.
hombre alors fe trouve fort embarraflé. S'il
joue Spadille, fes adverfaires qui le-voyent ves
nir , ne mettront pas Manille ni Bafte , puifque
ces Matadors ne font forcés par Spadille , que
lorfqu’il eft joué pour premicre carte : ces deux

Matadors reftent donc conire lui : pour une levée

quil a cru gagner en s'écartant des régles qui lui

ont été prefcrites , il en perd trés-fouvent deux,

S'il lache cette main , peut-étre paflera-Celle &

" celai qui lui faic face ; dans ce cas celui cine doit
pas manquer de rejouer un petit atout. L'ami qui_
eft immeédiatement aprés lui, doit bien fe donner
de garde , s'ila Manille ou Bafte, de les mertre;
mais il faut qu'il fe défanfle. Nouvel embarras

- pout I'hombre , qui a lien de craindie celui de fes
adverfaires qui refte cncore & jouer.

L'ex¢cution
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L’exécution de ces deux régles 16 & 17, eft ce
“qui fair la perte de I'hombre ; il a jugé & propos
d’employer cet expédient au mépris de la premié-
re régle qui lur eft preferite , il s’en trouve la du-
pe. 51 fes adverfaires euflent ignoré ou négligé
les régles dont nous venons de donner P'explica-
tion , il n'auroit que plus affuré fon jeu en s’écar=
tant de fon devoir.

Saififfons cette occafion pour faire remarquer
que fi-l'on gagne affez fouvent en s’écartant des
régles prefcrites , on ne dait point attribuer ce
fucces alinégalité du jen , mais bien & lignorance
-oua la négligence des autres Joueurs.

XVIUL Si quelquun des défendans fe trouye
dans lecours du jeu avoir une ou plufieurs triormn=
phes fupérieures a celle de ’hombre , fans en avoir
'inférieures , & que fes amis renoncent i cette
couleur ; il doit faire atout , jufqu’a ce qu’il n'en
ait plus, Aprés cela il doit jouer de la couleur
laquelle il eft certain que hombre renonce; en-
fuite les Rois qu’il pourroit avoir, afin de ne pas
Ie remettre en jeu,

Si 'hombre fe trouve épuifé de triomphes plu=
tot que le defendant , des ce moment celui-¢i doit
difcontinuer de jouer atout , & garder ceux qui
lui reftent pour, couper des Rois qui pourroient
fervir & 'hombre, fi I'on étoit forcé de jouer dans
Jeur couleur.

Pour que le défendant exécute cette dix-huiti¢e
me regle, il doit faire attention a deux chofes,

ro. 1l faut qu'il ait toutes les triomphes fupé=
rieures A celles de I'hombre , parce que sl en
avoit une fupérieure & l'autre inférieure , fon jeu
alors feroit de fe laiffer attaquer 3 cette couleur
pour les mémes raifons quela régle cinquiéme I'a
preferit a Phombre ; 'avantage en cette circonfe
tance n'étant que pour celui qui a forcé Iautre &
l'attaquer , comme nous I'avons di;?, page 125g
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a0, Tl faut que fes amis aient renoncé i la

triomphe , fans cela il tifqueroit d'affoiblir fon par-
ti, en tirant les triomphes qui poutroient s’y

trouver,

Quand I'hombre n’a plus de triomphes , fes
adverfaires doivent fe défaufler tout autrement
quils ne le font lorfqu'il en a. Dans le premier
cas, il faut qu'ils fe défauflent des couleurs quiils
peuvent foupconner al’hombre , afin de ne point
le remettre en jeu ; dansle fecond , la régle hui-
tiéme leur a prefcrit un devoir tout-d-fait cons
traire.

ArRTicLrE SECOND
De la conduite des Joueurs en Médiateur

] A régle fondamentale & les particuliéres pour
4 la fagon de fe conduire en Médiateur , font
abfolument les mémes que celles du fans prendre,,
tant pour ’hombre que pour les adverfaires, Cent-
¢ife trouvent égalementréunis contre un feul quiils

. veulent empécher de faire fix leyées.

Tout ce qui fait quelque différence , eft leRai
qui eftapelle Médiateur ; 'hombre doit le jouer
avant tout autre Roi , parce que les adverfaires
font aflfirés que cette carte eft dans fa main.

Les défendans qui font 3 la gauche de'hombre,
doivent jouer de la couleur du Roi apellé , s'ilsen
ont beaucoup de cartes , plutét que d’une autre
couleur ol ils en auroient autant. g)n-en compre-
dra laraifon en lifant la premiére régle des défen-
dans , page 168.

Celui quieft & la droite de 'hombre , ne doit
jamais jouer de la couleur du Roi apellé, parce

ue I'on peut avec raifon foup¢enner I'hombre
E’EFp_érer des Rois en cette couleur,

H_
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Moyen facile de [¢ rendre familicre la pratique
du Meédiateur.

1l ne me refte plos pour remplir ce quejeme
fuis propofé dans cetté fection , que d’enfeigner a
ceux qui defirent fcavoir le Médiateur , 'une mé=«
thode facile pour fe rendre familiére la pratique de
cejen. Silon vent entendre ce traité , je conleille
dene point paffer du premier chapitre aufecond ,
fans {cavoir auparavant ce qui eft compris dans
le premier. Il en faut ufer de méme du fecond
i Pégard du troifiéme & ainfi de fuite. La connoif-
fance de ce qui précéde étant néceflairement fupo-
fée pour lintelligence de ce qui fuit.

Une perfonne quiignore abfolument le Média-
diateur , comprendra affez facilement les deux
premiéres feCtions en fuivant mon confeil , la troi=
fiéme lui offrira plus de difficulté. Une fimple
explication de tant de régles ne fait point une im-
preflion fuffifante pour rendre tout le monde en
état de diftinguer les moindres circonftances qui
obligentde quitter une régle, & qui mettent dans
lecas d’en pratiquer une autre ; je crois que la
théorie & la pratique fe préteront mutuellement
un grand fecours. La pratique mettant fous les
yeux les différens cas ol chacune des régles
doit étre employée , il fera bien plus facile de
les retenir.

Il faut qu'une perfonne qui fgait le Mediateur
par principe , le fafle pratiquer a ceux qui defirent
Iaprendre ; cette perfonne pourra former i la fois
huit éléves, méme davantage , dont guatre tien=
dront les cartes. Chacun de ceux-ci obfervera
avant de les diftribuer , en les diftribnant , &
aprés qu'elles feront diftribuées ce que preferit la
premiére fe@tion. Tous les jeux arranges comme
il conyient, le premier qui eft & parl;r » doit mets

o )
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tre fon jeu & découvert , le combiner tout haut§
& fe déterminer en vertu de cette combinaifon
pour l'un ou I'autre des moyens ; cela fait il releve
fes cartes. Celui qui le fuit baiffe fon jeu pour

faire la méme chofe que le premier , & ainfi doi= |

vent faire les deux autres , {ans avoir égard aux car=
tes qu’ils ont vuésdans le jen de ceux quiles ont
précedés ; parce qu'ils font cenfés les ignorer, &
ue dans le cours du jeu ordinaire , chacun fe
gonnemit bien de garde de faire voir la moindre
de fes cartes.

Si quelqu'un manque , foit & ce qui regarde la
}:remiére Setion , foit a ce que preferit la feconde
e condutteur doit en avertir & lg reprendre en
- lui rapellant pourquoiil doit faire une chofe plu=
totjqu'une autre.

Lorfqu'un des Joueurs a obtenula permiffion de
mettre en ufage quelqu'un des moiens quila de»
mandés , c'eft alors oit il faut toute l'artention des
aprentifs. 1l eft & propos de mettre tous les jeux a
découvert , & que qui que ce {oit ne joue une car=
te, {ans dire la raifon quil'a engagé a jouer celle-
ci plutdt qu'une autre , puifqu'on n'en doit jamais
jouer une feule fans quelque deffein. Si Paprentif
en liche une mal-a-propos , le conduéteur doit la
lui faire relever , lui faire entendre contre quelle
régle il a péché, & lui faire apercevoir de quelle
conféquence cette faute auroit eté pour fon parti.

11 eft manifefte que cette fagon d'enfeigner , &
d'aprendrele Médiateur , eft beaucoup plus aifée
que celle quiexige autant de condutteurs que d'a=
prentifs : elle eft beaucoup plus profitable, puif-
que chaque Joueur & chaque fpectateur peut d'un
feul coup aprendre i combiner quatre jeux diffé=
rens, & 4 conduire chacun de fes jeux felon les
différentes places , & les différentes circonftances.

Drailleurs le conduéteur pourra arranger les
jeux , en changeant une carte d’'un jeu ayec une
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dune autre , de facon qu’il faffe trouver quelque
cas extraordinaire que le hazard pourroit prefen—
ter , ou qu'il donne occafiona T'explication & &
Pexecution de quelque régle que les aprentifs au-
roient plus de peine acomprendre. Par ce moien
on peut inftruire les aprentifs de toutes les ré-

les, & en trés-peu de tems on les mettra en etat
5.3 jouer le Médiateur avec aflurance, & de n’y
pas faire de fautes,

LELPEELCTTEPPPLELELE
SE_CTION QUATRIEME.
Du payement.

T E crois 4 propos de rapeller ici que dix jettons
J égalent la valeur d'une ficke , que dix fiches
font equivalentesa uncontrat, & davertic que le
calcul de la perte ou du profit fe fait plus ordi-
pairement par les jettons que par les fiches ou par
contrats : ce qui fait qu’en gagnant la valeur de
quatre contrats yune fiche , fix jettons yon deman-
deroit quatre cent feize fans ajoiiter le mot de jer=
tons , parce que cette méthode eft recue fi géné~
ralement , que lorfque l'on fait mention de quel=
que nombre {ans{pécifier enfuite fic’eft des con-
trats , des fiches ou des jettons , 'on entend tou-

jours qu'il eft queftion deces derniers,

Pour faciliter I'intelligence de cette feftion , je
diviferai le paiement en deux clalfes: fcayoir , en
paiement ellentiel & en paiement accidentel : ce
gqui me fournira la matiére de deux chapitres. Un
troifiéme nous enfeignera la facon de faire le
compte lorfque le jeu eft fini.

#5805
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CHAPITRE PREMIER,
Du payement effentiel.

Vant d'entrer dans,le détail de ce chapitre;

il eft néceflaire que l'on fcache ce que j'apel-
le payement accidentel. On comprendra mieux
aprés celace que je dois dire du payement que
je regarde comme effentiel. Ientends par paye-
ment accidentel , celui qui n'a pas lieu a tous les.
coups , & qui n'eft qu'une angmentation acciden~
telle an payément eflentiel.

Le payement effentiel , eft celui quia nécefldi
rement lien a ¢haque coup , qui eft indépendant
de tout autre , & qui n’exclut point le payemént
accidentel.

Je regarde comme payement effentiel. 1°, Les
fiches de poulans que met devant lni celui qui fait;

29, Les jettons que chacun des Joueurs doit
mettre par coup ax jeu , autrement dita Lz poule

3°. La rétribution qui eft annexée” aux quatre
moyens genéralement pris.

Je réunirai les deux premiers articles dans un feuk

ARTICLE PREMIER
Des Fiches de Poulans & de la Poule,

N Ous avons dit qu'a chaque coup celui qui
fait , devoit avancer furla table fix fiches ;
c’eft ce que nous avons nommé poulans. 11 apar-
tient deux de ces fiches & Spadille ; Manille &
Bafle en partagent deux autres; il en refte encore:
deux antres , qui fervent 4 angmenter le payes
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ment du jeu ,autrement les jettons qui font diis &
la poule. Examinons ce payement. )

Le payement du et confifte en huit jettons cur
font completés par les quatre Joueurs dont cha-
cun en met denx i la poule. Si Ton ajofite a ces
huit jettons les deux fiches de poulans dontnous
venons de parler, on trouvera qu'a chaque coup
le payement du jeueft fixé @ vingt-huit. Ces yingt=
huit jettons font deftinés pour le parti aggreflenr
ou défendeur qui veut parvenit 3 faire cing levées.
Si 'un & Pautre parti ne fait que cing levees 5
dans ce cas, aucun n'a droit de setirer le paye=
mentdu jeu.

De ce que perfonne ne mérite ce payement »
il ne faut pas conclure qu'il n’a pas lieu de ce
coup , il eft feulement remis , jufqu'a ceque quel=
qu'un faffe fix mains. Si le coup prochainil n'en
étoit encore-fait que cing, ce {eroit une feconde
remile , & ainfi de fuite , il s'en peut trouver
huit , neuf , méme plus , parce que le grand nom=
bre de bites n'empéche point que 'on ne remet=
te de nouveau i la poule, & n'exempte pas ce~
lui i fait 'y metere les denx fiches , ce qui pro~
duit autant d’avgmentation pour le payement du
jew. Ces remifes font quau lieu de 28 , il sem
trouve quelquefois au jen 1403 & heaucoup plus 5
a proportion que les remifes fe trouvent multi-
pliées. ; |

Ne manquons pas de remarquer ici que plus l&
jeu eft confidérable, & plus celui qui fera fix
mains , retirera d’avantages. Il ne me refte plus
qu'a prévenir une objettion que pourroient faire
ceux qui fgavent le Médiateur , & qui ne fe font
pas donnés la peine de réfléchir fur le paye ment.
1ls pourroient me dire qu’ils n’ont jamais vl met=
tre & la poule les deux jettons que jexige de
chatjue Joueur. Jeleur réponds qu'a chaque coup’
ils oblervent cette régle fansla connoitre. Com=

F 4
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me des deux jettons du jeu font ordinairement:
payes avec la reuibution du moyen qui eft em=
ployé’, cela leur donne lieu de confondre ces
deux payemens quoique fort différens ; mais ils
devroient remarquer cette différence lorfquil eft
fait desremifes. Ces deux jettons ne font point
Payés de cecoup méme ; mais on paye autant de
deux jettons qu'il a été fair de remifes aur pre=
mier qui parvient enfuite a fix levées.

Il eft vrai que ces deux jettons ne font point
avances {ur la table, ainfi que le (ont les fiches
de poulans avant de commencer le coap ; mais:
le coup fini, les Joneurs s'en tiennent compte 5.
parce que cesdeuxjettons étant fufcepribles d’aug-
mentation par accident ; on {Gait alors s'il faut les,
payer doubles oufimples, :

ARTICLE SECOND,

Do s rétribution anhexde auk qutatre mayens:
# géndralement pris.

S L je confidérois particuli¢rement quelqu’un des
quatre moyens , je n'en pourrois raporter. le-
payement a ce chapitre , parce que tel ou tel
moyen ¢n paruculier eft accidentel , puifqu'il peut
arriver que la demande , ou quelqu'autres des,
moyens que I'on voudra fupofer , n'ait pas lieu
dans le cours entier d'une partie. Mais (i T'on con-
fidére les quatre moyens en. général , il ¢f im-
poiible de jouer un coup que Lun ou lautre ne
foit employ¢ , & par conféquent que celui-Ia ne
donne lien au payement qui lui eft annexé,
Lepayement des moyens différe de celui da
jeu , en ce que celui-ci peut étre remis-d un autre
coup , & que celui. des moyens doit étre rempli
aprés chaque coup fini par 'un ou lautre ‘partis,
. Maintenant que nous faifons la diftin®ion du.
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payement du jeu d’avec celui des moyens ,nous
comprenons facilement que ce qui rend la confo-
lation moindre en codille qu’en remife , et que
dans ce dernier cas 'hombre ne paye point le
jeu , dans le premier au contraire il ajolite 2 la
confolation.

Nous avons dit que le payement de tel ou tel
moyen particulier étoitaccidentel ; cependant,
comme un des quatre doitétre employé nécel=
fairement , il faut nous inftruire de la rétribution
qui eft affignée & chacun d'eux, proportionné=
ment an plus ou moins qu'ils exigent du Jouear.

Chacun doit celui qui gagne.

Tﬂf.sf!.-l
En demande , 4 de 6
En Médiateur, 14 Jeu 16
En fans-prendre , 24 2 26:

1 -3
::3 3 Par Médiateur , 64 56
e Par fans-prendre , 104 106

La déclaration de la vole par médiateur exige
moins que par fans prendre , c'eft”pourquoi le
payement de la premiere efpéce n'eft pas plus
conflidérable que le feroit celni dela vole entre=
prife en fans prendre fans avoir éé déclarée 3
mais dans la feconde efpéce de déelaration , c'eft-
a-dire, par fans prendre, la vole eft payée le
double de ce qu'elle auroit été fi on l'efit feule-
ment entreprife , aprés avoir demandé la permi~
fion de joner fans prendre. Voyez pag- 134,
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CHAPITRE SECOND.

! D payement accidentel.
*Apelle payement accidentel , comme je l'ai
déja.dit, celui qui n’a pas lieu a tousles coups ,
& qui n'elt r?u’uﬂe augmentation accidentelle an:
payement eflentiel dontil eft dépendant. Je trou-
ve fix accidens au payement defquels certe défi-
nition eft convenable.
1°. Lorfqa’on employe en couleur favorite qugl-
qu'un des trois premiers moyens dont nous avons. §
parlé dans le chapitre precédent.
29 Letour des grands poulans.
3% L’entreprife de la vole.
4°. Laréunion des trois matadors.,
59 Lafiche pour le roi médiateur. .
69, Les bétes.

ARTICLE PREMIER.,
De la coulenr favorite,

L A couleur favorite eft le premier & le prin=
cipal accident qui peut furvenir. Lor(qu'on
fe fert en cette couleur de quelqu’un des trois
premiers moyens , tous les payemens effentiels
& accidentels qui ont lien en cette circonftance ,
font augmentés de moitié ; excepté cependant les
fix fiches de poulans & les bétes, dont le payes
ment eft le méme en favorite qu'en fimple couleur.

L’égalité avec laquelle les avantages & les dé=
favantages d’'un chacun font compenfés au Mé=
diateur , a retranché des droits de la favorite ,
celui de doubler les poulans , parce qu'il ne feroit
pas-jufte que. celni quifait de ce coup , {fit oblis
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& de mettre douze fiches , pendant que le coup
ﬁlivam, {on voifin n’en mettroitque fix.
Les poulans n'étant point troublés, les bétes-
doivent néceflairement étre fimples , nous en ver=
rons la raifon.

ARTICLE SECOND;
Des grands Poulans.

L E tour des gmnds poulans , autrement nom=-
mé le tour double, eftun accident qui dé=-
pend entiérement de la volonté des Joueurs ; ils
peuvent plus ou moins le maltiplier dans une par-
tie , ou l'en retrancher tout-a-fait , felon qu'ils-
aiment & jouer plus ou moins gros jeu. (lgmn'
lordinaire on ne fait quiin tour double quieft le
dernier delapartie. 7

Cet accident confifte pendant quatre coups de
fnite a augmenter de payement tous les payemens,
tant eflentiels quaccidentels fans la moindre ex-
ception. Ainfi an lieu de fix Poglans ., celui qui
fait en met douze. ; 3

lleft des mailons ol toutes les fiches de pous

" lans ne font pas donblées , on ne double que

celles qui font deftinées pour le jeu : les quatre;
autres qui apartiennent aux Matadors , reftent
toujours fimples ; fuivant cette méthode , celui’
qui fait en tour double:, met huit fiches au lien:
de fix quil auroit mis en tour fimple,

1l eft indifférent d’ufer de l'une ou de l'antre
méthode, parce que {i le premier met douze’ ou
huit fiches , les autres s’y conformeat; méanmoins
je crois qu'ileft mieux de doubler tous les pots-
lans. Quatre. fiches de plus que chaque Joueur:
doit mattre & fon tour , font untrop petit intée-
rét pour faire une exception & la régle qui dou=-
ble penéralement tous les payemens. La feule at=~
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tention aux différens nomsde ce tour , confirnie:
éncore dans cette opinion.

Voila-deux accidens ! {cavoir , la couleur fa=
vorite & les grands Poulans , dont chacun re=
double le payement. Lorfque ces accidens fe-
trouvent reiinis au méme coup ,le payement eft-
quadruplé, anfi celuiqui gagne en pareille cir
conftance , recoit quatre fois plus que ne lui a
afligné la table , felon laquelle ces accidens ne:
font point fupofés. Poyeg ceste table , pag. 157.

3 Toral,
Endemande 16 de 24;
En Médiaréur 56 Jert 6.4
En fans-prendre,,. 96 8 104
Par Médiateur , 256 2064
Par fans-prendre , 416 J 42di

En décla=
rantlavole.

Le payement des accidens qui fe trouvent fuc-
un pareil coup eft ézalement quadruplé, les fiches
de Poulans & les bétes ne font que doublées,
parce qu'elles ne font point fufceptibles d’ang-
mentation en couleur’ favorite , mais feulement.
4 caufe des grands Poulans,

ARTrCLE PREMIER.
De Centreprife de La vole.

N Ous avons dit que la vole eft entreprife ;.
lorfque par Demande , par Médiatear , ou

par Sans prendre, 'hombre joue une feptiéme-
carte aprds ére parvenu i fix levées , fans que-
fes adverfaires ayent fait une fenle main. Cette

feptiéme carte donne & connoitre qu'il vent plus

que gagner , puifqu'apres fes fix levées qui lu,.
dtaient {uflifantes pour ceteffet, iln’a pas abattu.
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‘mais a continué de jouer , comme il n'y a point
de milien entre gagner fimplement ou papner
avec la vole ; d’abord qu'il ne fe contente pas
du premier avantage , il eft certain qu’il prétend
au fecond : dés la feptiéme carre lichée , il n'eft
plus maitre de fe dedire , quand méme il ne I'au-
roit pasjouee i deffein. -

§'il fair fes dix levées ; outre le pajement du
jeu & des moiens, chacun lui donne le droit de
vole qui eft plus ou moins confidérable , felon le
moien par lequel il y eft parvenu.

Le droit de voleeft fufceptible d’augmentation
en couleur favorite & fur les tours doubles.

Le droit-de vole eff pendant les tours ﬁmp':’e.r. :

En couleur En couleuws
fimple, favarite,
En Demande, 20 40
En Médiateur. _ 30 60
En Sans-prendre. 40 8o
Pendant les tours doubles-
En couleur En couleur
[fimple. favaorite. -
En em ande, 40 8o
En Médiasenr. 6o 120
En Sans-prendre, 8o 160

"OBSERVATILON

Sur le paiement pour la déclaration & Pentreprife
de la wvole.

Si hombre aiant entrepris:la vole ne parvient:
pas & faire dix levées, il paie i fes adverfaires I
droitde vole , felon que le preferit la table ci-def=
fus ; maiscomme il n'a entrepris la vole quaprés
avoir gagné Iun ou Paure des moiens dont il
seft fervi , il doit recevoir le paiement de e
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moien , ainfi que celuidu jen ; &-de tous les ez
* cidens qui peuvent avoir eu lieu , il n’eft point
dans le casde la béte , puifqu'il a fait fix lgvées,,
qui font le nombre auquel il s'étoit obligé. ;
ln’en eft pas de méme de celui qui déclare la
vole avant que de jouer une feule carte. Comme
ila le pouvoir de faire taire un.fans prendre en
couleur favorite , il eft raifonnable de le condams
ner a la béte , sl lui manquae une feule des dix
levées qu'il a annoncées. _
Nous avons examing , p. 86. la différence qu'il
¥ denrre déclarer & entreprendre la vole.
Comme la déclaration de la vole en fans prens
re , exige beaucoup plus la vole entreprile
auffien fans prendre, le payement:.que 'on regoit
pour la déclaration eft le double de ce qu’on res
céyroit pour l'entreprife : on recoit de plus le paies
ment du fans prendre, cleft pourquoi fa déclara~-
tion de la vuf; en fimple couleur fe paie 104
qui réfultent du paiement. '

Dz Sans prendre 241

De !’emrepnﬁ de la yole en Sans de jen 2.
Piendre , 40 104!

Parce gw'elle a éié déclarée ]

A'ces 104, onajofité le jeu quand il eft gapné,je
ce quifait 106.

La déclaration de la vole par fans prendre ,
produit d’un chacun quatre fiches de plus que P'on
auroitrecl , fion fe fir contenté de demander
fans prendre & dentendre Ja vole.

En déclarant la vole par médiateur , le pajes
ment eft le méme que celui de entrepyife. de las
vole.en fans prendre, !

.ﬁ.‘
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ARTICLE QUATRIEME
Dé la réinion des trois Matadors.

N Ous ayons vl , - 126. que chacun des trois
matadors avoit & tous coups un droit fur les
fiches des poulans,

Lor(que ces matadors (& trouvent tous les trois
réunis dans le jen de 'iombre , ils ont encorerun
autre avantage, {gavoir, d'angmenter d’une fiche
le paiement du moien , foit qu’il foit gagné ou
qu'il foit perdu. Cet accident peut étre redoublé
par celui de lacouleur favorite , ou celui desgrands
poulans; & quadruplé fi les accidens fe trouvent
reunis.

Lorfque les trois matadors en demande font dif=
perfés dans le jeu de I'hombre & de fon ami, ils
donnent églement lieu & Pacéident de la réunion
parce que ces deux jeux {ont regardés comme n'en
faifant quun.

Si les trois matadors fe trouvoient réunis dans
un des jeux de ceux qui font fenlement défenfeurs
cette réunion ne- changeroit pas le paiement des:
moiens , quand méme ’hombre auroit fait la bé=
te , parce qu'on ne doit conlidérer que le jen de
Phombre & celui de fon ami, pourles divers acci-
dens qui peuvent angmenter le paiement,

ArTicrE CiNnQUI EME
De la Fiche -pour le Roi Médiateur.

- Orfque P'on apelleun roi comme médiateur .
— 7ai dit ,p.78. que I'on donnoitune carte en:
échange avec une fiche. Cette fiche eft un paie--
ment accidentel , parce qu’il n’en eft point rueftion:
lorfque U'on emploie.tout autre moien, La cotiz;
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Yeur favorite & les grands poulans doublent auffy ,,
ouquadruplent certe fiche. 3 L

Avant de parler de la béte » ]e crois qu'il eft
tres-utile de réunir dans une table tous les paie-
mens tant eflentiels qu'accidentels » dont nous
avons fait mention jufquici,

Explication de la Table ci-apres.

Par le moien de cette table, les commengans
sinftruiront facilement de tous Jes paiemens ,
Poutviiqu'ils ayent la connoiflance de ce que nous
avons dit jufqu'ici. Si plufieurs accidens fe tiou=
Vent réunis aux mofens eflentiels qu'ils ont em-
ploies , ilsn’ont qu'a faire une addition de ce qui
leur eft affigné dans cette table , & ils fgauront le
Paiement qui leur eft di).

Je fupofe,, parexemple , que hombre ait joué
for les tours fimples ,- un fans prendre en couleur
favorite avec les matadors, Sl yeut fcavoir ce °
qui lui eft dd d’un chacun ou ce qu'il doit don-
ner, il m'aqu’ faire une addition s 1% du pale~
ment fixé pour le moien eflentiel quila emploié
en couleur fayorite , c’eft--dire > pour le fans
prendre,

2% De celui qui eft dft anx matadors,,

3 Des jettons du jea. -

Qu'il cherche pour cet effet 1 cafe & cdte de
laquelle il y a pour Jans prendre , & an-deflus er
couleur favorite fur les tours fimples. 1l trouve 48.
en cette cafe. 1l doit fe fouvenir de ce nombre,.

Ila de plusles trois matadors ; il doit en cher-
cher le paiement dans la cafe & coté de laquelle
il yapour lz réunion des Maradors » & au-deflis
Surles tours Smples en cozletr fayorite , il trouve
20 5 quiil réunifle ces a0, aux 48. qu'il a trouvé
pour le paiement du moien. 1l voit qu’il doit.
$tee paié pour ce coup 68 par perfonne. S'il pere:
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TABLE dans laquelle fe trowvent réunis tous les
payemens poffibles au Mediateur.

Sur les tours| Surlés Tours.
fimples. doubles.
= |
Enfim | £n cou | Enfun | En cou-
T cou| cur. fafple coufleur fa-
cuts orite.. jléur. vOLItE.
De Poule ou
de Jeu. % 4 4 8
Pour _
les Poulans. 20| 20| 49 | 4o
Pour
une demande: | 4 8 8 16
Pour _
ot Médiateor | 14 | 28 28 | 56
Poui un
Sans-prendre, | 24 48 | 48 | 96
B Par b
E E Médiateur.| 64 | 128 | 128 | 256
o2 kar s, SHioA %
&8 ) Sans prefide| | ¥ 208 | 208 | 416
- En
3 Demande. = b 40 80
528 Ex T
= ETP Médiatenr. | 2° 6o | 6o f 120
e En i
= Sans-prendre 40 | 8o | 8o 160.
Pour A
la réunicn des| 10 | 20 | 20 | 40
Matadors..
Pour I& Rei
Médiateur | ° 20 20 | 49
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ce jearemile , ce fera lui qui donnera cette confos
lation & fes adverfaires ; s'il le perd codille , il
leur paiera de plus le droic du jeu , qu’il tsou=
vera par la méme recherche fe monter 4 quatre
jettons 3 il les ajoutera d 68 , ce qui fait 72 quiil
doit donner & chacun de fes adverfaires 3 il-au-
roit également recll 72 s'il efit gagné.

ARTIrICLE S1X1EME,

De la Bée,

*Ai dit , page §3.que la béte étoit une peine
J enjointe & ceux qui aiant fait jouer , n’ont pu
parvenir a faire-ﬁx_ leyées , ou a ceux qui font
quelques fautes préjudiciables au jeu.

L'egalité du Jeu qui veat que 'on foit expofé 3
perdre autant que I'on pent gagner , ne s'eft pas
contentce de condamner ceux qui font jouer & qoi

perdent & paier autant a leurs adverfaires , qu'ils -

auroient regiis d’un chacun ; mais encoreelle veut
qu'ils foient condamnés 4 la béte. Cette' béte off
plus ou moins confidérable & proportion de ca
quils ont plus ou moins de jeu & de poulans &
retirer.

Nousavonsremarqué, p. 127. que le Jeu alloit
quelquefois i cent quarante & méme plus ; les bé-
tes vont donc aufi 4 ce point , parce guelles font
toujours égales au Jeu,

La premiére béte *fur les tours fimples n’eft.

quede 28, parce que ’hombre n’en avoit que 28,
a retirer du jeu,

Sicette premiére béte eft remife , celui qui joue=

rale coup-fuivant , aurade jeu 84 A retirer , fca=
Yoir,,

* Premiére Béte.

|
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Pour le jew du coup remis 28

Pourle jeu du coup ois il joué 28 84 Seconde:

E: pour la Béte , laquelle augmente g remifes.
le jeu de 28

Si celui-1a fait 1a béte , il eft évident , puifque:
Ceftle jeu qui eft retirer qui fixe la béte , que
cette feconde doit étre de 84.

Quel que foit le nombre des bétes faites ,iln’y
en ajamais qu'une a retirer pourun coup., feavoir
la premiére faite. Si cependantil en étoit fait plu=
fieurs d’un méme coup , une, par exemple , pour:
avoir perdu , 8& d'autres pour quelques fautes par=
ticuliéres , alors il devroit en €tre retiré autant le:
coup fuivant:

Maintenant que nous fupofons deux bétes faites;.
l'une de 28 & l'autre de 84. 11 n’y a que celle de-
28 qui doive étre au jeu , ainfi le payement pour-
le coup prochain , eft

19, Le droit du premier jeuremis 28

29, Le droit du fecond jeu remis 28 11, Troifiéme
30. Le droit du jei pour ce coup 28 remifes
4°. Pour la premicre Béte 28 '

Notre caleul nous vient d’aprendre quiil y avoit
112 fur le jeu: & par conféquent s'il eft fait une
troifiéme béte de ce coup , elle doit ére de 112,

Siaprescelle~ci il en étoit fait une quatriéme ,
comme c'eft toujours celle de 28 qui eft furjen ;i
'y auroit que les 28 de Jeu de ce nouveaun coup a
ajouter Aces 112, Ainfi la quatriéme béte feroit
de 112 Quatricme

28§ 142 remifes
& ainfi de fuite, tant qu'il fe fera des bétes , elles.
augmenteront toujours de 28.
La cinquiéme béte fera de 168
La fixieme de 186
\
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La feptiéme de 224
La huitéme de 252
La neuviéme de 280
La dixiéme de 308
La onziéme de 336
La douziéme de 364

S'il eft fait plus de bétes queje n'en marque ici,
il fera facile d'ajofiter autant de 28 qu'il fera fait de
bétes excédentes,

Le premier qui a le bonheur de faire fix levées ,
retire la premicre héte , & autant de 28 quil y a
de remifes fur le jeu : c'eft-3-dire , les deux fiches
qui font reftées de poulans , & deux Jettons pap
remile, dont chacun doit i tenir compte.

Lapremiére béte levée , il ne refte plus de fiches
de remifes , & par confequent le Jeu n'eft que de
26 5 mais il eft augmenté par la plus forte béte qui
doit alors ére mife fur jeu. Ainfi »sila été faie
quatre remifes , c’eft la béte de 140 qui eft furle
jeu , d’abord aprés quaescellede 28 eft retirée yce
qui fait monter ce fecontl coup pour le jend 168,

mombre qui fixe la cinquiéme béte. .
S cette cinquiéme béte avoit lien par remife,

ce feroit encore celle de 140 qui refteroit fur jen,
car fi 'on mettoit calle de 168, alors le jeu feroit

de jeu remis 28
dejeu pourle coup prefent 28 224
de la Béte. 168

Ce qui augmenteroit la béte de 56 ,au lien
" quelle ne doit augmenter que de 28.

Si cette cnquiéme béte avoit liew par codille
comme celle de 140, feroitlevée ainfi quele paye-
mentdu jeu , alors celle de 168 feroit mife pour
le coup prochain.

. Regardons comme une régle certaine, qu'une
béte une fois mife an jeu, doit étre levée avant
qu'on en fubftitué une autre, & que c'eft la plus
forte béte qui doit fuccéderd celle-ci » & ainll de
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fuite, jufqu'a ce qu'iln’y enait plus.

Par tout ce que nous avons dit au {ujet des bétes,
nous fommes en état de voir que les différences
qui y furviennent , ne font qua raifon des diffé-
rences du Jeu. Cleft pourquoi lorfque la premicre
béte eft faite codille , le paiement du jeu eit gagné
& retiré par ceux qui font perdre 3 & la feconde
béte apres cette premicre codille * ne doit ére que

Du paiement du jew 28
Bt de zelin di Lo blie 23 } 56

Le paiement du jeu pour le coup précédent
n’aiant point €té remis.
Les bétes quife font enfuite , augmentent de 28
pour les mémes raifons que nous avons données.
Ainfilz 3¢, béte feroit de 28 g 3
ajoutez & 56 4

La quatriéme de 112
La cinquiéme de . 140
La fixiéme de o 168
La feptiéme de - 196
La huitiéme de 224
La neuyiéme de 252
La dixiéme de 280
La onziéme de 308
La douzieme de 336

Sil'on compare cette table avec la premiére que
nous avons donnée en fupofant la premiére béte
remile , on ne trouvera quune différence ; fca-
voir , que la douzi¢éme béte n'eft pas plus forte
aprés une premiére codille , que lauroit été la
onziéme , fila premiére efit écé remife , & ainfi
de fuite,

Les deux jettons de jeu étant doublés par cha=
que joueur , lorfqu’on joue en favorite, il femble
que les bétes en cette couleur devroient montera

# Scconde Béte aprés une premiére Codille,
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36 au lieu de 28 ; parce quil y a alots feize ag
eu, & les deux fiches de poulans; mais on ne
}ait pas attention 4 cette augmeqtation 5 parce que
filejeu eft remis , lorfque I'on joue en favorite 4
onne paye pas plus la remife que fi elle efit été fajre
en couleur fimple : En fecond lien , ce feroit un
mélange de bétes en couleur favorite , & en cous
leur fimple , qui embrouilleroient le payementd
chaque coup. Le feul paffage des bétes faites fur
les tours fimplesa celles qui'fe font fur les tours
doubles , forme une difficulté pour la plipart des
Joueurs ; eile feroit bien plus embarraflante &
plustréquente fi les béres ¢roient fufceptibles d'ang-
mentation en conleur favorite; il eft done mieux
de fe conformerd I'ancien ufage ; une aurre diffi-
culté feroit encore de fe rapeller les remifes qui
aurcient cte faites en couleur favorite afin de [es
payer doubles. i

Nous avons dit , en parlant des grands poulans,
que tous les payemens éroient doublés ; en confé-
quence , celui ?ui fait ,"met quatre fiches dejen ,
& chacun des Joueurs tient compte de quatre jet=
tons. Les bétes doivent donc augmenter de 56,
pendant les quatre coups que dure ce tour. La
premiére érant remile , la feconde * doit étre.,

1°. de jeu remis 56

29. de jeu de ce coup 36 ~168

g0, de la béte. . 56

La troifiéme ** & la quarriéme béte doivent chas
cune augmenter de 56 , par conféquent

Latroifieme doit étre de 56 ;
ajolites a 168 § 224
La quatriéme de 280

il y avoit eu une remife fur le jeu en coup fim-

* Seconde Remife fur les grands Poulans.
** Troifiéme & quacsiéme Béte fur les grands Poulanss
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ple , Ta premicére béte qui fe feroit en coup double,
devroit étre de 112 réfultans

De cetie Béte 28

Du jeu remis en coup fimple 23}
112
Du jeu pour le coup double 56

La feconde feroit de 168 , {cavoir,

Pour le jeu remisen coup fimple 28

Pour le jeu remis en coup doable 56 68
Pour le jeu afiuel 56 E
Pour la premicre Béte 28

Si la béte qui fe trouve faite du coup fimple
avoit été codille , alors la premiére qui fe feroit fur
le coup double , devroit étre moindre de 2§ ,
c'eft-a-dire , qu'elle ne feroit que de 84 réfultans.

de labéte furle coup fimple 28 5 ¢

du jeu pour le-coup double 56 3 4

La feconde feroit de 144
&cainfi des autres.

Le Médiateur eft fini lorfque 'on a fait tous les
tours dont eft convenu. §'il fe trouve alors des
bétes fur le jeu , on neles abandonne pas , mais
on joue jufqu’a ce qu'elles {oient retirées ; Dans ce
cas , ceux qui font ne mettent plus de poulans ;
Spadille , Manille & Bafte ceffent davoir une ré-
tribution particuliére , ils ne peuvent exiger que
celle de leur réunion. Le payement du jeu parla
méme raifon eft diminué des deux fiches de pou-
lans; il ne refte plus au jeu avec la béte , que les
jettons qu'un chacun eft obligé de mettre par coup.
On met ce payement fimple , on double comme
Yon juge & propos. Si onle met fimple, le paye-
ment des moiens , & celui des accidens font aufli
payés {imples. Sion convientde mettre le jeu dou-
ble, le refte du payement doit étre ¢palement
double. Dans le premier cas , le jeun'eft 3 chaque
coup que de huity dansle fecond , il eft de feize
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Plus que labéte. Si en voulant retirer ces bétesy
on yenoit en faire dautres , celles-cin'augmente=
Tojent que de huit jettons en jouant fimple , ou de
feize , fil'on avoit continué le payement double,
Je fupofle , par exemple , qu'il y ait ala fin de la
féance , une béte de 168 a retirer , & qu’'en vou-
lant retirer celle-ci, on en fit une aurre ; cette der=
niere ne feroit que de 176, fi 'on jouoit imple,
ou de 184, {i on jouoit donble.

1l en feroit de, méme pour les autres bétes qui
jpourroient étre faites apres celle=ci:

La raifon pour laquelle celui qui fait , ne met
pas de poulans lorfque le Médiateur eftfini', c'eft
afin que les Joueurs ne {erengagent pas dansunau-
tre tour. Un d'evx ayant mis des poulans, foit
fimples , foit doubles , il feroit julte que I'on ache-
vt le tour,afin que les trois autres en miflent éga-
lement. Si on nele fini{loit pas, il eft manifefte qu’il
en cofiteroit plus a celui qui met les poulans , qu'a
celui qui a fait la béte : un autre inconvénient i on
achevoit le tour , eft qu’au dernier coup il pour-
roit fe faire une béte qui exigeroit un autre tour §
& ainfi un tour forceroita un autre : on ne pour="
roit plus dire que le Médiateur fiit un jen fixe, Ce-
Iui qui fait ne mettant point de poulans , on eft li=
bre de quitter d'abord- que toutes les bétes font
levées.

Obfervarion fur le payement.

Un jeu auffi noble que le Médidteur, n'admes
point de furprife ; Ceft pourquoi il eft de I'honneur
des Joueurs d’avertir une pertonne qui ne deman=
de pas autant de payement qu'il lui en eft di, Il
{eroit tout-a-fait injufle de lui refufer le furplus f
slle le reclamoit un ou deux coups enfuite,, & que
les Joueurs s’en reflonvinflent. Cette régle n'a pas
¢té fuivie jufqu'ici , I'Auteur d'un petit livre intitu-
1¢: Jeu de Quadrille ayec le Médiateur , décide
meéme
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méme qu'on ne peut plus revenir a compte fi-t6t
que Fon améié & coupé pour le coup fuivant, Cet
Auteur fait remarquer lui-méme un inconvénient
dans la régle qu'il autorile fcavoir , que par
affeltation on peut méler & couper fi vite, qu'on
ne donne pas le tems an gagnant de compter {on
jeu : pour lors il fait une exception. La régle &
Vexception font une fource de chicane , & un
principe de mauvaife foi. Cette régle eft fondée ,
dit-il , fur ce que le Médiateur exige une explica-
tion formelle. Cleft ce dontje conviens avec Ini ,
dans le cas ot le manque d’explication peut préju=
dicier au jeu en la moindre chofe : Mais dans cette
occafion en quoi pourrgit préjudicier au jeu une
perfonne qui ne denianderoit point , ou quine de~
manderoit qu'en partie un paiement qu'elle a légi=
timement gagne ? e gt

J'ai hieu d’efpérer que tous les beaux Joueurs
feront portés A aprouver la régle que je propofe
parce quelle n'entraine avec elle aucun inconve-
nient, & qu’il y en a au contraire & ne'la pas fui-
vre. L’Autenr cité nous en a déja fait remarquer
un , mais ce n'eft pas le feul : une perfonne , par
exemple , foit par ignorance , foit par mau-
vaife foi, d'abord qu'un coup eft joué, dit toue
haut , le paiement ﬁpam’ le coup [emonte & ... celui
qui a gagné s’en fie a fa bonne foi , il ne calcule
point fon jeu & recoit le paiement qu'on a dit lui
étredil, Sile coup fuiyant , ou méme plitard, if
s'apergoit & peut prouver cette erreur ; ne feroit-
il pas mjufte delui refufer un paiement fi legitimes
ment acquis,
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CHAPITRE TROISIEME
De la facon de faire le compte lorfque la féance eft

finie,

LE]eu &tant fini ¢ auparavant de compter fon
profit ou fa perte , il eft d’ufage que chacim
mette un certain nombre de fiches pour Les cartes ;
on les donne & un des Joueurs qui fe charge
'en tenir compte , ou bien chacun avance au mi-
Tieu de la table le nombre dont on eft convenu
Ceux qui {e trouyent perdre ces fiches, en laiffent

« la valeur.

1l eft une fagon aifée de compter fa perte ou fon
profit , onnes'en contente pas ; on en a inventé
une qui non-fenlement retarde le jeu , mais qui
embrouille trés-fouvent le compte. Chacun veut
avoir fes fiches & fes mils avant de compter fon
profit ou fa perte ; comme fi les mils marqués par
un carreau , valoient plus que ceux qui font mars

ués d’un ceeur,

Pour cet effet , les quatre Joueurs en méme inf-
tant veulent compléter leur couleur. On échange
devant celui-ci un contrat , devant celui-Ia des E-
ches , celui quieft vis-3-vis allonge le bras' pout
en compter deyant vous qui lui apartiennent ; apres
tant de confafion , on en eft encore 2 aditionner
ce quel'on perd ou ce que l'on gagne.

Ne feroit-il pas bien plus fimple & plus aif¢ ,
fcachant avec combien de contrats on s’eft mis au

. jeu , devoirce que Pon a de plus ou de moins 5

& de décider en conféquence, je gagne ou je perdse
Chacunfaifant laméme chofe , le compte eft tont
d'un coup réglé , & fans erreur , au lien qu’il s'en
trouve fouygnt a I'antre méthode.

LA
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E Médiateur folitaire eft ainfi nommé , parce

qu'il faut toujours jouer feul : Ceft-a-dire , Me-

rdiateur , fansprendre , ou déclarerla yole ; la de-

mande a ce jeu , foit en couleur favorite , foit en

fimple couleur , eft unmoien inconnu : la préfé-

rence alien pourles autres moiens qui y font em-
ploiés.

On joue ordinairement le Solitaire & guatre ou

4 trois perfonnes, on peut méme le jouer 4 deux,

Voions ce que chacan de ces jeux a de particulier.

ART1i1cLE PREMIER.
Dy Solitaire & quatre. :

L A fagon de jouerle Solitaire & quatre , eft en~
tiérement la méme que celle du Médiateur ,
en retranchant tout ce qui regarde la demande.

Lorf{que parmi les Joueurs perfonne n’a fuffifam=
ment de jen pour demander Médiateur ( ce qui
arrive affez fouvent ) alors le coup eft nul. Ceux
qui ont fpadille & bafte , prennent devant celui
qui fait , les fiches de poulans qui leur apartien-
nent. Commeiln’y a point en de manille détermi-
née , la fiche qui eft dfig & ce matador, refte pour
le premiercoup qui fera joué ; alors celui qui aura
la manille, retirera autant de fiches qu'il y aura
eu de coups nuls,

: rG- 3
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Aprés un premier coup nul , sl fe faifoit une
béte , elie feroit pour le jeu remis 28} 6
& pour le jeu atuel 285 5
Lafeconde béte feroit

du premier jeu remis 28
du fecond jeu remis 28 140
du jeu attuel 28
de la béte. 56

_ARrRTI1CLE SECOND,
Du Tritrille,

E nombre de trois que I'on eft pour jouer cet
efpéce de Solitaire , Iui a fait donner le fur-
nom de Tritrille. : :

On ne doit pas avoir plus de cartesa ce Jeu que
Yon n'en avoit au Mediateur & quatre ; pour
cet effet , il en faut retrancher dix, ce quidonne
deux fagons de jouer le Tritrille également ufitces,

Premiére facon de jouer le Tritrille.

On ne laiffe dans 'une des deux elpéces rouges
quele roi , & de l'autre on Ote le fix : on retrans
che , par exemple , lefix de ceeur , & neuf des
moindres carreaux ; il ne refte conféquemment
que le roi de cette derniére efpece. Outre les avan-
tages quil a comme roi, il a encore ceux de fe=
cond matador , & emporte baite lor{que I'on joue
en carreau. L’efpece retranchée eft ordinairement
regardée comme la favorite,

11 eft beaucouwp plus facile de joner en cette efpe=
ce quen toute autre conleur’, puifqu’il n’y a que
trois triomphes , il faut faire cette. attention en
combinant fon jeu. On peut faire un Médiateur
ou un fans prendre en la couleur retranchée , aiant

{padille feul pourvil que l'gnait des rois fuffifam-
ment pour produirg les autres leyées. On 2a
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qu'une triomphe 4 craindre , parce qu'anffi-tot
que l'on entreenjeu, on joue fpadille , & 'on for-
ce nécellairement le roi ou bafte & tomber. S'ils fe
trouvent difperfés , fpadille les fait tomber tous les
deux , & on me craint plus que les rois foient
coupés.

Autre maniere de jouer le Tritrille.

On peut jouer le Tritrille en Stant en ceur & en
carreaitles fix,cing & quatre,enpique & en trefleson
retranche {eulement fes trois & les quatre : ce qui
produit fept cartes reftantes en chaque efpece
quand elle n'eft point triomphe , & neuf quand
cette efpece eft triomphe. -

En Noir, En ROUGE,
Pique & Trefle. Ceenr & Carrean:
1 Spadille Spadille 1
a Manille , } Matadors. Manille 2
3 Bafle. Bafle = 3
4 Le Rai. F Ponte 4
5 La Dame. } Séquence. Le Roi 5
6 Le Valet. : 1 La Dame 6
7 Le Sept Le Valer 7
8 Le Six Le Deux €
9 Le Cing Le Trois 9

On voit par cette table que la coulenr rouge n'a
pas plus de cartes que la noire.

Lorfqu'on combine fon jea , il faut fe rapeller
qu'il y a deuxcartes retranchées en chaque efpéce
noire , & trois en chaque efpecede la couleur
rouge: avec cette attention , onjugera que Pon
peut jouer de plus petits jeux , puifque l'on a
moins de cartes & apréhender.

Pour éviter interruption qui fe trouve entre
le cing & ledeus en noir , & enwe le trois & le fept
en rouge 5 je croisqu’il feroit plusé propos d'oter

3 -
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les deux en noir , & les fept en rouge , & de cond
ferver les quatreen 'une & I'autre couleur. Par ce.
moyen les guatre de chaque efpece feroient les ma«
nilles dattente,

Sil'on fait des paffes , autrement des coups nuls
en jouant le tritrille de I'une ou de l'autre fagon,le
Jeu eft remis , ainfi qu'au folitaire & quatre , & les
béres montent également.

Cependant lesbétes ne devroientd la rigueur
augmenter que de 26 au lien de 28 , parce qu'avec
les deux fiches de poulans , chacun ne met que.
deux jettons du jeu. Ainfi il ne fe trouve au jeu.
que 26 : mais comme cet objeteft peu confidéra-
ble, il ne vaut pasla peine de compter de non~
veaules bétes, On peutles payer également qu'ai:
Solitaire & quatre ' :

Afin que le tritrille compenfe la durée du Mgé-

diateur , on fait deux tours plus qu’au Médiateun
3 quatre, ;

ARTICLE TrRo1sI1EME

Le Piguemedrille , oule Médiateur folitaire d deux..

"Ai nommé ce jeu Piguemedrille par cc qu'il tient
du piguer , & du Médiateur qui- lui-méme:
tire fon onigine du Quadrille.

Il tient du piguet , par le nombre des perfon-
nes qui joue ce folitaire,, & parce qu'on écarte
ainfi qu’au piquet,

Il tient du Médiatenr, en. ce que les moyens.
gu'on employe & ce jeu font les mémes.

On fe fert pour jouer le Piguemedrille , d’unjen
compofé de quarante cartes , telles qu'an Mé-
diateur a quatre.

Le premier roi fixe la favorite , & celui devant
lequel il rtombe, commence  faire pour le coup.
Il partage par quatre & par trois , vingt cartes.




T

DU MEDIATEUR. 157
entre fon ami & lui, ce qui fait qu'ils en ont cha-
eun dix:il refte untalon de vingt.

Le premier combine fon jeu & décide ce qu'it
gera. 1| demande Médiateur fans prendre , la vole ,
ou bien il paffe : le dernier lui répond en permet-
tant , ou demandant mieux s'ille peut.

Pour demander fans prendre, il faut voi dans fon
jeu fix levées , fans qu'il foit befoin de faire d’ecart.

Pour demander Médiateur , on ne peut donner
de régles certaines. 1l n’eft pas néceffaire de (e
voir cinq levées, il fuffic d’ayoir trois ou quatre
belles cartes , on écarte les antres, & l'on efpé-~
re qu'en en reprenant autant, il pourra rentrer
guelque chofe de bon. Le profit ou la perte de-
pendent comme on le voit , du hazard des cartes
qui rentrent.

Celui qui a la permiffion de jouer, a 'ayantage
d’aller le premier aux cartes , mais ce n'eft qu'a=
prés avoir déclaré en quelle efpece il jouera.

Il peut refter dans le talon des cartes d'impor~
tance , c'eft pourquoi le Joueur ne doit pas con=
clure que celles qui lui manquent , {ont contre lui
dans le jeu de fon adverfaire. Conclufion qui efk
néceflaire i toutes les autres efpéces de Médiateur.

Une perfonne quiregarderoit les cartes qui ref-
tent au talon , feroit condamné a payer labétes

Celui qui fait, met devant lui cinq fiches de
poulans , parce qu’il ne doit y en ayoir quune
pour le jeu.

Les autres fiches font retirées par chacun des
trois matadors, :
~lin’y a au jen qu'une fiche par coup , 8 quatre
jettons': deux de chaque Joueur : les bétes ne doi-
vent donc étre que de 14. Ainfi en fuivant les cir=
conftances , elles fe trouveront toujours moitié
moindres que celles dont nous avons parle dans
Ia Setion du payement. 1l en eft des pafles a ce
jeu ainfi qu'aux. autres efpéces de folitaires,

G 4
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La durée du piquemedrille doit étre de quas
, Tante coups, autremenr de vingt tours , dont on
peut faire le dixiéme & le vingtiéme doubles ; ou
les deux derniers {i on I'aime mieux,

Dans quelle circonflance on doit employer les dif-
[ferentes efpéces de médiateur.

Les différentes efpéces de médiateur font tou=
tes utiles & favoir , afin de les pouvoirmatire en
ufage lorfque la circonftance le dentande mécefs
[airement 5 car on ne doit jamais employer I'une
des trois efpéces de médiateur folitaire , fans y
érre forcé, foit parce qu'onne fetrouve pasnoms-
bre fuffifant pour jouer le médiateur olt tous les
moyens ont lieu , foit & caufe de lignorance &
de la préfomption de quelqu’un de ceux avec qui
on eft lié pour une partie. _ :

Je ne puis m'empécher de faire remarquer ici
le ridicule de la mode , qui engage quatre Joueurs
expérimentés & jouer le folitaire 8 4 fe priver de
gayete de coeur de la demande , moyen qui eft
peut-étre de tous le plus eflentiel.

Qu c'ell par récréation que I'on fe met anjen,
ouc'eft parintérét ; Dans ce dernier cas, je con-
viens que le jeu monte un peu plus hauten jouant
le folitaire, qu'en jouant le médiateur avec de=
mande ; maiseft-il néceflaire pour cette perite
augmentation d’altérer le jeu , & de retrancher
une partie de fa beauté ; que I'on augmente la ta=
xedela fiche, & 'on pourra (e fatistaire & la volon-
té : ce motif n'eftdonc pas excufable.
| Si , comme on le doit, on fe met an jeu par

récréation ; quel prétexte nous aporteront les par=
tifans de lamode , pour excufer le refus qu'ils font
| de ce qui peut davantage les fatisfaire?
Lot{que le malheur paroit obftiné & pourfuivre
quelqu’un des Joveurs ( cequi eft trés-ordinaire)
| alors le malheureux eft Eriyé de ce qui paurreit
|
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ggayer fon infortune. Ne pouvant faire de méd?ag-
teurs, ni de {ans prendre , il auroit de tems en tems
la confolation d’étre apellé , on de demander lui-
méme. Quand méme on ne lui accorderoit pas la
permiffion de jouér, ce feroit pour lui une fatis=
fattion de ne s'étre pas fervi de cet ennuyeux mot
je paffe. Une autre fois il voit un coup nul dans la
tems qu'il a quatre lévées fiires en fa main , pour=
ra-il s'empécher de' maadire la mode. Voila un
inconvénient qui dévroit 'en dégofiter , & qu'en
commengant une partie de {olitaire , chicun a lien
de craindre pour foi ; mais /2 mode ferme les
yeux i toute confidération. Eflayons encore une
réflexion fort fimple. :

Qui eft-ce quia engagé & ajoiiter au quadrille
la coulenr favorite & le Mediateur * Qu'eft ce quia
faitaccuéillir & fuivre fi généralement cette nouvel-
le méthode ? N'eft-ce pas parce que I'on a trouve

ar-13 les moyens de mettre fonjeud profit , mul-
tipliés , 8¢ bien plus diverfifiés , & qu'en confé-
quence de cette diverfité on peut faire valoie
propottionnément toutas {ortes dejeux.

Que me répondront maintenant ces partifans de
la mode qui retranchent deux de ces moyens : {¢a-
voir , la demande fimple , & la demande en pré~
férenge ? ils auroient certainement beaucoup de
tort de retrancher le médiatenr ; neanmoins je leur
pardonnerois plus volontiers la fupreffion de ce-
moyen que celle dela demande. llsne priveroient
un Joueur du plaifir de jouer feul, que pour I'o-
bliger , en demandant, de rendre un autre partici=
pant de fon beau jeu. Il n’y auroit poiat de coup:
qui ne fut intéreflant ; an lieu qu'au folitaire il y en
a beaucoup de nuls.

Je pourrois encore faire voir d'autres inconvé<-
niens du folitaire , mais je crois ce que Jai dit fuf--

fitant pour prouver que ce jeu eft trés-inférieur aas
médiateur ordinaire , & que la mode ne doitjamais:
engager i le jouer, ; G5
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faifant abftraion de la mode , il eft certain
cas ou il eft de la prudence de préférer le folitaj-
re an médiateur avec demande, En voili la raifon
& la circonftance.

La demandea des régles dont la connoiffance
eft abfolument néceflaire pour que l'on trouvece
moyen aufli avantageux & aufli récréatif qu'il 'eft
en effet : beaucoup de perfonnes qui font , pour
ainfi-dire , métier du meédiateur , ignorentla plu-
part de ces régles , ou du moins les differentes oc-
cafions ol l'aplication de 'une - eft plus utile que
Pexécution de I'autre : ces perfonnes a caufedela
longue pratique qu'elles ont de ce jen , s'imagi-
nent n’y pas faire la moindre faute ; fi par leur
maljoué , un coup ne réuflit pas, la préfomption
les empéche d'écouter les remontrances qu'on peut
leur faire, & non contentes-de faire perdre celui
qui a eu le.malheur dé fe. trouver leur ami , elles
le blament, & quelquefois.méme ont la vivacité
d’en veniraux invetives,

Si l'on connoit de. pareils Joueurs, le plus fiic
elt de les éviter ; mais autant de fois que I'on fera
abfolument forcé de joueravec eux, 'avoué qu'il
eft plus urile de céder a I'ignorance tous les avan-
tages de lademande , que de fe mertre dans le cas
de perdre par leur faute, & de s'expofer & cha-
que coup a des correftionsauflt mal fondées. Ceft
alors qu'il faut faire fon poflible pour leur faie
jouer le folitaire s fi on y eft une fois parvenn;
bien.loin de le quitter , elles ne veulent plus enten-
dre parler du mediateur avec demande , elles trous
yent.ce nouvean jeu bien moins embrouillé, Lz
demande , difent-t'elles , a quelque chofe d'inegal,
iln'y a point de régles fixes: on peut leur accor
der ce qu’elles n’ont jamais connn.

Le folitaire nous produit donc fouvent , quoi-
qu'indirettement , I'aven du pen de connoiflance
gu’elles ont dumoyen qu'elles méprifent. Entrex
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terions-les dans leur erreur. Voila le cas ol non-
feulement je ne blime point le folitaire , mais olt
je me montre , & fuis en effetun de fes plas z¢-
1és partifans.

SRR HEEE EREGRRRHEE
LEJEUDELHOMBRE

A TROTIS.

L eft inutile de sarréter 3 'Etimologie du Jeu’

de | Hombre ; il fuffic de dice que les Efpagnols
en font les Autenrs ,- & qu’il fe fent du flegme’
dela Nation, dont il tire fon origine, aufli de-
mande-til beaucoup d'aplication , & quelque vi-
vacité qu'on ait , on y fajt des fautes quand omn'
penfe & autre chofe, ou qu'on eft diftrait par la:
convyerfation de ceux quiregardent jouer.

Ainfi pour le bien jouer , il faut du filence & de’
latranquilité. I eft donc de la difcrétion de ceux
qui font prefens quand on y joue , de ne
point prendre d'autre plaifir que celui de voir
Jouer , fi cela ne {e peut faire fans diftraire les:
Joueuss. . :

Ce que je dis ne doit pas faire croire a ceux qui
le veulent aprendre , que ceft une énde qui don-
e plus de peine que de plaifir; caril eft-fans con=-
tredit le plus beau & le plus divertiffant de touse
les Jeux , pour ceux quiont ce qu'on apelle ordi-
nairement l'efprit du Jew.

Iln’y a4 proprement parler , gn'une maniere:
dejouér 'Hombre qui doit étre i trois perfonnes , -
quoique I'ufags ait fait qu’on a donné ce nomaune:
facon dejouer & dénx perfonnes , qui n'aproche en
rien de l'agrémenc & de la perfeion du Jeu a:
trois , qui et celpr dont nous donn Escles Réglesys

"]
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nous ne laifferons pas den dire deux mots i Iz
fin de cet Ouvrage,

Ce Jeu ayant déjaéié traité, il fuffira en faivang
la méme maniere qui eft affez fimple & facile, d'y
ajouter ce qui peut y avoir été oublié , & corri-

er les fautes quis’y font gliflées 5 & quoiqu’il fems
gle que dans les régles qa'on a donné du Quadril-
le, onait fuffifamment traité de la valeur des car=
tes, foit qu'elles foient Triomphes ou non , il
ne fera pas inutile , en commencant ce Traité , de
rapeller ce quien a été dit enipeun de mots , pour.
éviter la peine & ceux qui veulent aprendre ce.
Jen , d'avoir recours aillears,

Du nombre des Cartes.

Le nombre des Cartes eft de quarante ; les Mars
ehands les vendent ordinairement toutes préparées;.
finon , on prend un Jeu entier, qui eft compofé de
cinquante-denx Cartes , dont on dte les quatre-
Dix , les quatre Neuf, & les quatre Huit, qui
font douze cartes ki dter de cinquante-deux , ainfi
ilen refte quarante , & ces quarante font le, Jew:
de "'Hombre. \

- De ['Ordre naturel des Cartes,

FPapelle 'ordre naturel des cartes , 'ordre qu'el=
les ont quand elles ne font point Triomphes.

llya quatre couleurs, deux noires , & deus
rouges; les denx tloires font Pigue & le Téfle.

L'ordre du Pique 8 du Tréfle eft comme dans
les autres Jeux, & eft rout natvrel; le Roi ,la
Dame, le Valet, le Sept, le Six, le Cing , Ie
Quatre , le Trois & le Deux.

Il faut obferver feulement que les As noirs
n'ont point de place dans 'ordre naturel des cartes;
a raifon eft, qu'ils font toujours Triomphes , com-
me nous dirons daps la fuire. ;

Les deux couleurs rouges font le Carrean & le
Coeur, dont Pordre eft différent : le voici,

LeRoi, laDame , Je Valer,I'As, le Deux NS
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Frois , le Quatre , le Cing , le Six , & le Sept.
Muis afin qu'on le voye d'un clin d'ceil , on les
a mifes ci-aprés fuivant leur ordre naturel.
Noires
Roi. Dame. Valet Sept. Six. Cing. Quatre, Trois:-
Deux.-
. Rougess
Roi. Dame. Valet. As. Deux:. Trois. Quatre.-
Cing. Six. Sept.

Obfervez qu’il y a dix Cartes en rouge , &
qu'il 'y ena que neuf en noir , par la raifon que
nous avons déja-dite , que les As noirs qui fong
toujours Taiomphes , n’y ont point de place.

De ['Qrdre des Cartes quand elles font Triomphess

1] faut fe fouvenir ici de ce que nous yenons ¢e
dire , que les As noirs font toujours Triomphes,
en quelque couleur que I'on joue : ainfi , foit qu'on
joue en Pique , Tréfle , Coeur ou Carreau, 'As
de pique apellé Efpadille , eft toujours la premie-
re Triomphe , & I'As de tréfle apell¢ Bafte , tou-
jours la troifiéme. De 13 vient aufli quiil y atou-
jours douze Triomphes en rouge , & quiln’y en
a quonze en noir..

L’As de. pique s’apelle Efpadille , & I'As de
Tréfle fe nomme Ba[fe.

Cela fupofé il eft aif¢ de voir queila remicre
Triomphe & la.traifiéme font toujours Exes Sald
difficulté eft de fcavoir quelle doit étrela feconde
Triomphe.

En quelque couleur que I'on joue , la derniére
carte dans lordre naturel devient la- feconde
Triomphe ; ainfi le Deux de Pique , quand om
joue en pique , eft lafeconde Triomphe , & pour
lors fo nomme Manille. Il en eft de méme du
Deux de Tréfle quand on joue en tréfle.

Quand on joue en rouge 4 le Sept de Coeur on
le. Sept de Carreau font la {econde Triomphe ..
Celt-a; dice , le. Sept de Cosur quand on joué enu
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Coeur, & le Sept de Carreau, quand on joue'en:
Carreau, & pour lors s'apellent auffi Manille,

Ily adonc, comme vous voyez , quatre Ma-
nilles ; fcavoir , les.demx Deux ennoir, &lesdeux
Sept enrouge ; mais elles ne jouiffent de ce pri-
vilége que torfque 'on joueen la couleur dont el-
les {ont. Par exemple, fi 'on joue en Pique, le:
Deux de Pique eftla Manille , & les trois autres
font les derniéres cartes de la couleur dont elles.
font : il en eft de'méme des autres lorfqu’elles.
font Triomphes.

11’y a plus qu’une feule obfervation ; C'eft & I'é-
gard d{;s As rouges quand on joue enrouge;ecar
ils changent de place : ainfi quand on joue , par
exemple , en Ceeur, I'As de Coeur'marche devant
le Roi, & eft alors la quatriéme Triomphe. 1l en:
eft de méme de I'As de Carreau quand on joue
en Carreau , & pour lors ils s'apellent Pontes,

Mais il faut fe fouvenir que ce n'eft que quand:
onjoue enla couleur dont ils font; car hors de-13 1
ils fuivent ordre: naturel dont nous avons parlé
ai-devant.

Pour plus grande facilité , voiez les Tables fiis
vantes, olt les Triomphes font dans leur ordre.

Noires.

Efpadille, Manille. Bafte. Roi. Dame. Valet:
Sept. Six. Cinq. Quatre, Trois.
Rouges,

Efpadille. Manille. Bafte. Ponte, Roi. Dames.
Valet. Deux. Trois. Quatre. Cing. Six.

Obfervez qu'il 0’y a qu'onze Triomphes en noir,
& douze en rouge.
Ce qui fair les Triomphes.

Les Triomphes au Jeu de 'Hombre ne.fe font:
pas comme 4 I'lmpériale & & la Béte , en tournant:
ne carte,, caron ne tourne point,

Voici done comme elles fe font 3 qand on don--
neles cartes , comme npus allons dire , chacun, yeit:
fon jeu 2 & pacle a fon rang..-
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Supofons gue vous €tesle premier encarte, &
que vous ayez ,par exemple , Efpadille , le Deux
de Pique , le Bafte , lefept de Pique & le Trois ,
avec quatreautres cartes de différentes conleurs;
confultez Pordre des cartes quand elles font Triom--
hes , vOUS Verrez que vous avez trois Matadors ,
le Sept & le Trois , quieft tris-beau jeu , vous de-
mandez fi l'on joue : Je fupofe que les autres.
r'ont pas jeu , on vous répond que non ; vous
“dites alors : Je joue en Pique , & vous faites:
votre écart , comme nous dirons ci- apres , & voi=
13 comme fe font les Triomphes. Ce que je dis du
premier en carte fe doit entendredesdeux autres ,
quand ceux qui précédent n'ont pas de Jeu , 8 on.
dit Paffe.

Les Triomphes fe font donc en nommant pas
celui qui entreprend de jouer , la couleur en la=
quelle ila fon jen. '

Mais il faut bien fe {ouvenir de la nommeravant:
d’avoir vii farentrée : car fi celui qui joue voit
{a rentrée, ou méme la tourne devant fes yeux
avant d'avoir nommé la couleur en laquelle il
joue , les denx antres peuvent nommer pour lui-
fa.couleur qui leur-plait,, 8 pour lors il eft obligé
de jouer en celle. que Fon nomme la premicre.

Si Pon nomme deux coulears diftérentes a la,
fois , on doit joueren. celle quia été nomm¢ée par
celui qui eft ala droite de 'Hombre, en ce cas,
il eft permis 3 'Hombre de reprendre dans fon
écart ce qu’il a écarté de la coulenr que Fon a-
nommée pour lui ; mais il faut pour cela que fa
rentrée ne {oit point jointe & fon jeu , car fi elle.
y. eft jointe , il ne lui eft pas permis de refaire -
fon écart,

1l faut nommer formellement la conleur ; & il ne -
fuffiroit pas & celui qui joueroit , par exemple, ens
Trefle de montrer qu'il écarte trois Cartes Lqui
feroient un Coeur , un Pique & un Carreau 5 8¢
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de dire: Vous voyez bien en quoije joue ; parce
que L'on peut écarter les Triomphes.

Il ne fuffit pas auffi de dire : Je joue en amour,
Guerre , ou Indifférence , pour dire en Trefle.,
Pique ou Carrean , en un mot , il faut nommer
formellement , & il n’y a point d'équivalent qui
{uffife.

Si 'hombre , aprés avoir vii fa rentrée , fe fou-
vient qu’il n’a pas nommé fa couleur , & qu'il
la nomme devant que 'on en ait nommé une aus
tre, il n'encourt ancune peine, & fa couleur eft
bien nommée. .

Sil'Hombre nomme une couleur pour l'autre ;
il doit jouer en celle qu'il nomme la premiére : ainfi
fiayant jeu 4 jouer en Pique, il difoit Je joue en
Ceeur , dis-je Pique, il feroit obligé de jouer en
Ceeur,

En ce casil Ini eft permis de refaire fon écarty
fupofé que la rentrée ne foit pasjointe & fon Jeu.

Celuiqui jouant fans prrendre , nomme une cou-
leur pour un autre , il eft obligé de joueren la -
couleur qu’il a nommeée.

Des Matadors & de leurs Priviléges.

Iln’y a proprement que trois Matadors , Efpa-
dille, Manille & Bafte , qui font les trois premie- «
res Triomphes de la couleur ol I'on joue.

Efpadille eft toujours I'As de Pique.

Manille eftle Deux ennoir', & le Sept enroud
ge, & le Bafte eft 'Asde Trefle.

Le Privilége des Matadors eft de ne pouvoir
étre forcés par aucune Triomphe inférieure ; un
exemple éclaircira ceci.

Supofons que jaye en mainle Bafte feul , c'eft-
a-dire , fans autre Triomphe , & que celui qui eft
le premier en carte joue le: Roi de Triomphe 3 je.
ne fuis pas obligé de mettre mon Bafte , & je:
men vas de telle carte qu'il me plait decelles que:
Jai. dans la main,.

|
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J'ai dit d’aucune Triomphe inférieure, parce
que les fupérieures forcent les inférieures: ainfi
dans I'exemple ci-deflus, fi le premier en carte
jouoit Efpadille ou Manille, gai font Triomphes
fupérieures au Bafte , je ferois obligé dele mettre ,
parce que, comme nous ayons dit , le fupérieur
force I'inférieur.

Remarquez cependant,, qu'il faut que-ce foit le
premier qui joue le Matador fupérieur pour forcer
Tinférieur.

Car , par exemple fi je fuis dernier en carte &
que yaye le Bafte feul , fi le premier joue atout
du Roi , & que le fecond mette efpadille furleroi,
je ne fuis pas obligé de mettre le bafte , parcequs
efpadille ’a point été joué par le premier.

Quand jedis par le premier , je n’entends pas
le: premier en- carte ; mais celui qui joue apres
avoir fait la levée derniére:

Un autre privilége des matadors , eft d’étrepaiés
d’un jetton quand on les joue fimples , on de deux
quand on les joue double, comme nous Pexpli=
querons plus amplement.

Mais pour étre paiés , il faut quils foient les
trois danslamain decelui quijoue ;autrement ils
ne fe paient point.

Autrefois 'Hombre les paioit quand il faifoit la
béte , & que les trois matadors étoient dans la
main de I'ondes deux autres ; mais celan’eft plus
en ufage.

Si P'hombre gagne avec les trois matadors , il
fe les fait paier; s'il perd , illes paie auxautres.
Ce privilége fe communique a toutes les autres
triomphes qui font de fuite , & ces triomphes
ufurpent alors le nom de matadors : Ainf celui
qui.a lesquatre premieres triomphes, fe fait paier
quatre matadors ; s'il a les cinq premiéres ,il en
fait paier cinq 3 & ainfi des autres A proportion
jufqud neuf : mais, il faut pour étre paycs, que:
les triomphes foient de fuite,
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De Iz maniére de difpofer le- Few.

1l faut d’abord compter pour chacun des Joueurs
wingt jettons & neuf fiches, & fe fouvenir que cha~ -
que fiche vaut vingt jettons & s’apelle cent.

11 faut enfuite convenir de la valeur de chaque
fiche : fi elle vaudra cinq , dix , vingt , trente
fols , plus ou moins : & c’eft ce quon apelle
jouer aux cing, aux dix , onau trente fols le cent,

Aprés quoi il faut tirer les places ; ce quife fait
en mettant aux troisplaces , oli font comptés les
jettons, trois cartes de différentes couleurs , & en
prenant trois des mémes couleurs , que I'on fait
tirer au fort aux trois Joueurs ; & chacun fepla-
ce & la couleur qu'il a tirée.

1l y avoit autrefois des cérémonies trés-incoms
modes, chacun fe déférant I'honneur de tirer le
premier dans les trois cartes que l'on prefentes
mais on les afuprimées : & l'ufage eft que celui
qui eft eatré le demier dans la chambre, tire le
premier.

On ne laiffe pas encore de faire quelquefois
quelques complimens ; mais cela celle dés le mo-
ment qu’on allégue la loi de tirer le premier quand
on eft entre le dernier.

Chacun ayant tiré , & s'étant misa {aplace, on
regarde a qui fera; & pour cela on tourne ung
carte au milieu de la table, aprés quoi en diftris
buant aux trois Joueurs des cartes tournées l'une
apres l'autre , celut qui a la plus haute dela cou-
leur de celle qui eft au milieu de la Table, eft
celui qui fait,

1y a fi peu de défavantage i faire d’abord , que.
les Meffieurs fe font ordinairement honneur de
fervir les Dames. Mais quand il y a deux Dames
8 un homme , l'ufage efl que les Dames fervent
Fhomme,

De la manjere de donner les Cartes. :

Nous ayons dit que chacun des Joueurs doit
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avoir neuf fiches 8 vingt jettons avant de donner ¢
On marque le jeu, en mettant chacun trois jet-
tons devant foi , & deux 2 chaque fois que I'on
pafle ; & l'on apelle cela jouer trois & deux. Aue
trefois on ne mettoit devant foi que deux jet-
tons: chacun , & un chaque fois qu'on pafloit;
mais cela ne fe pratique plus : cependant ily en
a encore qui ne mettent quun jetton a chaque-
pafle , & cela sapelle jouer aux trois & un.

Chacun des jettons qui marque le Jeu, en yaut
trois: 8 cette maniére abregée de marquer , eft
afin que l'on voie plus facilement fi tous ont bien
marque. : -

Le Jeu étant marqué , celui qui doit faire , bat
les cartes , fait couper celui qui eft afa gauche , &
les donne trois 3 -trois ; jufqu’aunombre de neuf:
que chacun doit avoir. :

1l v’eft pas permis de donner les cartes autre~
ment que trois a trois ; & fion les donnoit d'une:
autre maniére , par mégarde ou autrement, le
coup eft nul , & celui qui a fait doit refaire,

Siles trois paflent , on en remet chacun deux
devant foi ; & cela autant de fois que l'on pafle.

Enfin , s’il {fe trouye que le premier en cartea
bean jeu, il demande anx autres : jouez-vous fans
prendre ? (nous fupofons ici que les autres n'ont
pas de jen) ils répondent que non.

Apres quoi il fait fon écart, & écarte trois ,
quatre , cinq , ou fix cartes ,felon le jeu qwil a: IL
prend le Talon & la droite de celui qui fait , met a
la place les cartes qu’il écarte , nomme la cou-
leur enlaquelle il veut jouer , prend dans le Ta-
lon autant de cartes qu'il en écarte , & remet le
refte du talon au milieu de la Table : d’ot le Joueur
qui eft aprés celui qui fait jouer , prend également
du talon tel nombre de cartes qu’il juge a propos,
aprbs en avoir écarté de fon jeu autant , & enfuite
51l en refte au talon , celuiqui eft a la gauche de
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I'Hombre , prend toutes , ou tel nombre qu'il veus
des cartes qui reftent , en ayant comme les aue
tres écarté auparavant pareil nombre quil en
prend.

11 doit, s'il en laiffe aprés les avoir vués s'il veut,
& montrées aux deux autres Joueurs s oufans leg

‘avoir vués , les mettre avec fon écart fur le refte
des cartes, qui doit étre 3 la droite de celui qui
a mélé. Quand cela s’obferve , on n’eft jamais en
peine de Icavoir 4 quic’eft 3 jouer ; car ceft tou-
jours & celui qui a les écarts & fa gauche pour
le premier coup.

Sien donnant les cartes il ¥ ena une ou denx
tournées , on continué comme fi de rien n'étoit ,
a moins que ce ne foitun As noir, auquel cas on
refait : cependant fi celui qui donne , la tourne en
donnant , il eft au choix de celui & qui elle va de
la recevoir ou de la rejetter ; & s'il y a plusde
deux-cartes tournées , le coup eft nul , & lon
doit refaire.

De méme f{i 'on sapercoit en donnant ou en
mettant les cartes fur le tapis , qu'il y ait upe
carte telle qu'elle {oit de retournée furle talony,
Pon doit refaire.

Mais lorfque quelqu’un a dit, je joue fans pren-
dre, ouen prenant, & que les autres ont paflé,
s'il fe trouve une carte ou deux de retonrndes
dans le talon ; quand méme ce feroit un Mata
dor , le coup eft bon, & doit fe jouer; fi néan-
moins il s’en trouvoit davantage de tournées, le
coup feroit nul, parce que cela découvriroit trop
le Jeu.,

Si celui qui méle tourne une carte par mé-

arde de celles qu'il donne , & moins que ce ne
?oit un As noir, le coup eft bon, & il ne fait pas
la Béte. Qui donne plus de dix cartes & un des

Joueurs , rend le coup nul, & eft obligé de rew
faire,.
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Celui qui dofine dix cartes aun ou plufieurs
Joueurs , eft exclus de faire jouer pour ce coup,
{oit qu'il fe foit donné les dix cartes & lui:méme
©u aux autres.

A Tégard des deux autres , ils peavent jouer ,
en avertflant auparavant qu'ils ont dix cartes ;
anquel cas ils en doivent ccarter une de plus
quils n'en prennent dansle talon : car fi aprés
Pécart fait ils en ayoient dix , ils feroient la béte ,
ils la feroient pareillement , s'ils demandoient {i
Yon joue , fans avoir auparavant accnfé qu'ils ont
dix cartes,

Alégard de celui quidit, Paffe,, avecdixcar-
tes , on le joue différemment; en bien des en-
droits ‘on’ ne faitpas lasbete pour cela j en d'au-
tres on la fait,

Pour moi je trouve trop de févérité a faire la
béte , pour pafler avec dix cartes 5 caril arrive
fouvent qu'un Joueur eft d’un malheur affrenx ;
il ne voit que des trois & des quatre dans fon jeu,
il .n’apas le courage de regarder fes cartes , & on
lui fera faire la béte pour ne les avoir pas comp=
tées. Je fuis donc de 'avis de ceux qui ne la font
faire que quand onadix cartes aprés ayoir écarte
ou demandé a jouer , étant naturel que celui qui
demande ; doit avoir examiné fon jen, & par
conféquent en ayertir.

Autrefois on étoit li~deflus d'une exa&itude
grande, que fiun Joueur avoit dit, je pafle ,yai
dix cartes , il auroit fait la béte : & prefent on a
profcrit cette {évérité Efpagnole , 8 on joue d'une
maniére plus humaine. '

_ Si celui aqui on a donné dix cartes veut jover
fans prendre , il faut qu'il batte fes cartes, & que
Yonentire une au hazard , que 'on met dans I'é-
cart 3 mais apresqu'il a confenti que l'on lui en
tire une , il eft obligé de jouer fans prendre.

Ce que nous avons dit quand on a dix cartes,
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fe doit auffi entendre quand onn’ena que huit :

car la peine eft égale pour plus comme pour moins;

‘c'eft-a-dire que celui qni en donnant ne donne-

roit que huit cartes feroit la béte , & ne pourroit

faire jouer pour ce coup , comme s'il en avoit

donné dix , & celui des trois qui aprés avoir écar-

té fe trouveroit huit cartes feulement , feroit la

‘héte comme ¢'il en avoitdix , & joueroitavec fes

‘huit cartes feulement. .

Si celui qui n'en auroit que huit, vouloit jouer
fans prendre , il fandroit qu'il fit avec fes huit
cartes aflez de levées pour gagner : s'il jouoit en
prenant , il en prendroit du talon une de plus
qu’il n’en écarteroit.

Si celui quifait , aprés avoir donné , savifoit de
retourner une ou plufieurs cartes du talon par mé-
garde onautrement , il ne peut faire jouer & fait

a béte , & n'dte point aux deux autres la liberté
de jouer. De méme,, fi l'un desJoueurs enremet-
tant le talon fur la table ou autrement , tourne une
ou plufieurs cartes de celles qui reftent au talon,
on joue le coup , &il fait la béte.

Lejeu eft fauxlorfqu’il y a trop ou trop peu
de cartes, ou qu'il ya quelque carte double, ou
qui ne foit pas'du jen del’Hombre,

Si cependant il y a plus d'ime carte qu'il ne
faut dans le jen ou dans le talon, & que I'on ne
s'en apergoive qu'aprés que quelqu'un a dit, je
joue fans prendre, ou qu'il en a pris, le coup eft
- bon , & doit fe jouer, pourvil que Pune de celle
qui eft double ou toutes les deux fe trouvent dans
Pécart ; car fi elles font toutes les deux dans les
vingt-fept. cartes des Joueurs , le coup eft faux,
& on doit refaire.

Le coup eft également bon ¢'il y a moins d’une
carte dans le talon & dans le jeu, & que l'on ne'
s'en.apergoive qu'aprés: que 'Hombre a dit e
loue fans prendre , ou autrement, -
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$'il y avoit trop ou trop peu de deux ou trois

«cartes dans le Jeu , le coup feroit nul , il fandroit
refaire. -

Celui qui donneroit avant fon rang , s'il avoit
acheyé de donner les vingt-fept cartes , & pofé le
talon fur la table , il ne pourroit en revenir , &
lon continueroit la partie comme fi véritable~
ment il avoit dii faire , mais s’il s'en apercevoit
avant que d’avoic fini de donner , on doit re-
commencer & faire donner telui qui doit faire
par droit da jeu.

Toutes les fois que le jeu eft faux ou nul , &
que l'on refait, ceft & celui qui faifoit de refaire.
De la maniére de jouer fans prendre.

Jouer fans prendre , ceft jouerfans écarter ; &
pour cela il faut fe fentir affez beau Jeu pour faire
cing levees.

Le droit de celui qui joue fans prendre , étoit
autrefois de f{e faire paier fix jettons par chacun
des Jouears pour le fans-prendre.

Mais prefentement on joue prefque par-tout le
Sans prendre & les Matadors doubles 5 ceft coms
me l'on convient de le jouer.

Creft-a-dire , que I'on donne a celui qui joue
{ans prendre donze Jettons pour le Sans-prendre,
& deux pour chaque Matador, fi'on joue dou-
ble , & la moitié {i L'on joue fimple.

Remarquez qu'il faut les demander avant quon
ait coupé , car fi on a coupé ,ily aprefcription «
ils ne f{e paient plus.

Ilen eft de méme de la Béte que l'on peut de-
mander , quoiqu’on ait joué plufieurs coups depuis,

Si c’eft le premier en carte qui joue fans pren=
die, il nomme fa couleur , & les autres font leurs
écarts , commie nous avons dit ci-deflus, & com-=
me nous le dirons plus amplement dans la fuite ; &
s'ilaJeu fiir, comme feroient cing Matadors 4 il
peut dire, je joue fans prendre, & monue fonleu,
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fans étre obligé de nommer fa couleur.

Si celui qui a joué fans prendre , fait cing levées
ou une de plus que celui des deux autres qui en fait
davantage , il fe fait paier ce qui eft marqué au
Jeu, & par-delius celale Sans-prendre : ¢'il perd,
il paie le Sans-prendre aux denx autres fur le pied
qu'ils ont convenu.

Sile premier en carte demande fi 'on joue fans
prendre , & que I'un des denxautres réponde que
oui , le premier a la préférence ; 8¢ peut jouer
fans-prendres; s'il n’apas Jeu & jouer fans-prendre,,
Tautre y joue d’obligation , nomme fa couleur, &
fe fait paier du Sans-prendre 'l gagne, finon ille
paie, comme nous venons de dire ; c'eftce quon
apelle Sans-prendre forcé, Si 'un des Jouneuts ,
hors le dernier en carte , n’alant pas Jeu a jouer
fans prendre , nomme fa couleur , fans demander
fi lon joue, il eft obligé de jouer fans prendre.

Si cela fe faifoiraprés avoir faitfon écart & enpres
nant le Talon , parce qu'il {e croiroit le dernier en
carte , il ne feroit pas obligé de jouer fans prendre ;
mais celui qui eft devant ne perdroit pas pour cela
Je droit de parler le premier, & de lui demander
s'il joue fans-prendre.

De la maniére d’écarter.

Quand 'Hombre joue fans prendre , il n'eft pas

difficile d’écarter ; le premier peut prendre juf-

_ qua huit cartes , & méme neuf; mais ce ne feroit

ne ftavoir pas le Jeu , caron en doit laiffer au
moins cing a celui qui doit écarter aprés , afin que
les Triomphes ne fe partagent pas.

Lorfque "Hombre ne joue pas fans prendre j
celui qui €carte aprés lui ne doit jamais aller au
fond qu'il n’ait quelque Matadors ou quelques for-
tes Triomphes avec des Rois. :

Aller au fond , c’eft laiffer moins de cing cartes
a celui qui doit écarter aprés 3 & c'eft ruiner Je
Jeu en partageant les Triomphes , ¢g qui fait fort
fouvent gagner I'Hombre, ' I
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1l eft donc de la difcrétion de celui qui doit écar=
ter le premier aprés I'Hombre , de voir fiavec les |
Triomphes qu'il peut raifonnablement efpérer dans
Tes cinq ou fix cartes qu’il tire du talon , il peut
faire trois ou quatre levées , fans quoiil doit laiffer
cing cartes & celui qui écarte aprés lui.

1l eft vrai qu'il n'eft pas néceflaire queles quatre
levees foient aufh fures ques’il éoit 'Hombre ; la
raifon eft quele tiers 'aide en faifant Gano de fes
Rois , 8 en forcant les triomphes de 'Hombre.

SiI'Hombre te joue pas fans prendre , il écarte
le premier, & celui quieft & fa droite aprés : s'iF
joue fans prendre , il ne fait point d’écart , & celui
qui eft & fa droite écarte le premier.

Remarquez donc, que pour écarter on ne regars
de pas quieft le premier ou dernier en carte ; mais
gue les écarts fe font toujours en défilant par la
droite de celui qui joue.

L'Hombre doit étre attentif & la maniére d'écar<
ter des antres, & prendre garde qui eft celui qui va
au fond ; caril doit s’en donner de garde , & ta-
cher de faire faire deux levees a celui qui n'y va
pas, s'il n'a point aflez de Jeu pour gagner fans
cela,

11 doit en ce cas jouer de facon & s’aflurer quatre
mains qui [ui fuffiront pour gagner , s'il peut met=
tre a deux mains les deux autres Joueurs.

S'il refte quelques cartes du Talon, celui qui &
€carté le dernier peut les voir s'il veut, auquel cas
les deux autres peuvent aufli les voir ; mais s'il ne
les voit pas , celui des deux autres qui les regarde,
fait la Béte.

Sil'un des Joueurs en écartant prenoit trop de
cartes , il ne fait pas pour cela la béte , pourvil
quiil ne les ait pas viies , & il en eft quitte pour
remettre fur le talon celles qu'il prend de trop. Sk
elles font mélées avec fon jeu , on les tire au ha=

2ard , & on les metfur lg falon , ﬁﬁelui qui doit
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prendre aprés lui n'a pas encore pris ; antremeng
on les met avec les écarts, & il fait la béte.

_ S’il enprend trop peu , ceft prefque la. méme
chofe : file talon eft encore fur le tapis , & que
celui qui doit prendre aprés lui n’ait pas encore
‘pris , il en prend ce qui lui manque; s’il a pris ,
il les prend au hazard dans les écarts.

Celui des Joueurs qui prendroit les cartes du
jeu d’tin autre au lieu du talon , peut les remettre
fur le jeun ou il les a pris , pour retourner en pren-
dreau talon , s'il ne les a pas viiés , il n’y a point
de faute ; maiss'il les a vues , il les remetrtra éga-
lement fur lejeu ou il les a prifes , fait la béte de
moiti¢ avec celui a qui eft le jen vi. L'un paye-
roit pour fon peu d’attention , & l'autre pour fa
nonchalance , devant toujours avoir fon Jeu a la-
main pendant que I'on joue : cette loi eft d’autant
mieux établie , qu'elle empéche plufieurs abus:
Premiérement, les picges que l'on pourroit tendre
a ceux qui voudroient prendre du talon , en lui
mettant & portée un jeu a la place du talon : En
fecond lieu , le mauvaife foi de celui qui faifant
femblant de prendre au talon , pourroit pour pro=
fiter du jeu de fon voifin , s'en fervir comme du
talon, Il en feroit de méme de celui, qui aw lien
de tourner les levées des Joueurs pour le coms
pter , tourneroit leur jeu pour les mémes raifons.

Sile dernier quiprend , en prend moins qu'on
ne lui en laifle dans le talon, il ne doit point lever
celles qu'il prend avee celles qu'il laiffe , mais les.
remettre 4 part avant que de les voir ou de join-
dres celles qu'il prend & fon port , finon il fait la
béte : enfuite il peut voir ou non celles qu'il Jail~
fe, & les mettre fur I'ecarty & s'il les voit , les
antres les peuvent voir aufli; mais s'il ne les voit
pas , les deux autres ne les peuvent pas voir, &
celui qui les voit fait la béte : mais apres quele
coup eft commenceé de jouer , les uns ni les antres.
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ifie les peuvent voir fans faire la béte.

Si quelqu’vn , ou méme deux des Joueurs 5
croyant que tous auroient pallé , mettoient leur
jeu fur Je talon , oules brouilloient , & que celui
qui n'auroit pas paflé, voulit jouer , il faudroit que
les autres repriflent leurs cartes $’ils pouvoient les

diftinguer , finon en reprendre chacun neuf en

leur rang fans rien voir , & enfuite écarter 8& jouer
comme {1 celan’etoit pas arrivé , en cas néanmoins
que celui qui veut jouer le defire : finon refaire s'il
y confent , parce qu'on pourrcitle faire malicien=
{fement pour empécher qu'il ne joudt; fi les cartes
étoient méme retournées , il faudroit toujours em
ufer de méme apres les avoir battues ; mais outre

cela, celuiqui les anroit retournées, feroit la béte,

Dela manidre de jouer les Cartes.
Les écarts étant faits, le premier en carte jone

le premier ; & I'on continue a chaque levée , com=

me dans tous les autres jeux , en commencang
par celui qui a fait la levée.

Ce qu'il taut obferver, ceft:

1. Que quand on n’a point de la couleur dong
on joue , on n'eft pas obligé de mettre d2 triom=
phe fi on ne le juge & propos.

2. Que foit quel'on joue atout , ou d’une au~
tre couleur , on n'eft pas obligé de mettre aus

deflus , pourvii qu’on fournifle de la couleur dont

on joue, cela fuffit.

3. Que quand un de ceux qui défendent la
Poule demande Gano & fon camarade , il le doit
faire sil le peut , & moius qu'il ne fe voye ( sil
ne prend pas ) dans I'impuiflance de pouvoir faire
fa main , ou bien & moins qu’il n'ait un jeud pou=
voir faire trois ou quatre mains pour la remettre,

On apelle faire Gano , laifler pafler & celui qui
demande Gano, la carte qu'il joue quoiqu’on ait’
au-deflus. Par exemple , un de ceux qui defendent-
1 poule, joue la damg de pique , & demﬁxde Gana

*
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duroi : fon camarade ne met pas le roi , mais il
faut pour cela qu'il ait un perit pique : car fi le roi ¥
eft feul ,il eft oblige de le mettre, & peine de faire

la béte. ¥

4. Quand un de ceux qui défendent la poule , en

- jettant fa carte frape fur la table , c’eft un avis quiil
donne 4 fon camarade de couper d’une forte trioms
phe pour forcer I'Hombre,
~ Celui qui montre fon jeu ou fes rentrées , faitla
béte.

Si quelqu'un quitte & montre fon jen avant
que le coup foit enti¢rement joué , il fait aufli la
béte, & doit reprendre fes cartes & achever le
coup fi un tiers le defire , & peut gagner codille,
parce que I'on ne peut faire tort au tiers & méme
3 I'Hombre , quand ce n'eft pas lui qui quitte §
ainfi il et toujours néceflaire de ne pas quirter ni
montrer fon jeu que le coup ne foit achevé de

el
i Si I'Hombre quitte & montre fon jeu , abane
donnant & gagner codille & quile pourra, il fait
deux bétes , I'une pour avoir montré fon jen, &
Yautre pour lavoir quitté ; & les deux autres
Joueurs doivent partager entr'eux ce qui eft fir
le jeu : mais fi I'nn des deux vouloit que 'on jouit,
prétendant gagner codille , il feroit auffi la béte
s'il ne le gagnoit pas , & l'autre tiers la tireroit sl
la gagnoit ; mais quand 'Hombre gagneroit, ilau- -
roit tonjours fait deux bétes, & le coup refteroit
fur le jeun.

Comme le jeu de 'Hombre vient d'Efpagne ,
& que celafe pratique par-tout, on peut auflile
pratiquer en France , joint que cela rend le jeu
plus animé & plus beau. ;

Autrefois on faifoit la béte quand on jouoit de=
vant fon rang ; prefentement cela ne {e fait plus,
fi l'on n'en convient. _

. L'ufage ¢toit encore que quand on ayoit tiré

RS
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wne carte hors de fon jen ; P’Hombre qui l'ayoit
viie la demandoit , & on étoit obligé de la jouer
fi cela fe pouvoir fans renoncer ; prefentement il
faut qu'elle foit fur le tapis pour n'avoir plus la li-
berté de la retirer. Un Joueur cependant qui affec-
teroit de montrer quelque carte qui pourroit , n’é«
tant pas jouée fur le coup , préjudicier & faire
perdre I'Hombre , doit ére obligé de la jouer s'il
le peut , fans renoncer ; §'il ne le peut pas , il fera
la béte pour avoir montré {a carte mal-a-propos.

Commeil eft important de fcavoir le nombre des
triomphes quifontjouces & de celles qui reftent 5
il eft permis & celui qui eft & jouer de voir les le-
vées des autres , 8 de les examiner tant & fi long-
tems que l'on veut ; & celaeft également permis ,
quoiqu’il n’y ait point de Triomphes jouées.

Il n'eft pas non plus permis & I'Hombre de direy
je laremets ; §’il le dit , il fait la béte , & il en doit
étre ufé comme au coup précédent , excepté qu'il
ne fait quune béte , n'ayant pas montré fom
jeu.

Il n'eft pas permis auffi & aucun des Joueurs:
pendant que I'on joue un coup , de dire quand on
ne lui demande pas ; avez-vous leroi, je coupe &
telle couleur , une telle couleur a paflé, jonez une
telle carte , 'Hombre en a pris tant, il a tant de:
mains, ’en ai tant, il a gagné codille , allez-vous=
en de vos bonnes , vous dévriez vous en étreallés
d'une telle carte , c’eft bien mal joué , vous avez
bien fait, & autres {femblables difcours , qui pen-
vent faire connoitre les jeux , & qui nuifent a un
de ceux qui jouent. Si I'on veut {¢ayoir quelque
chofe , que l'on peut aprendre en voyant les
mains , on peut demander & les voir & rien de
plus; carle jen de 'Hombre n’eft beau que quand
on ne parle pas ; du moins mal-a-propos , & ceux
qui le font paffent pour des gens indifcrets & in-
serellés , ou quine feayent pas jouer ni méme vis

Hj
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vie , pour ne pas dire pire , & l'on devroit las
condamner tous a faire la béte , lorfque cela fait
gagner ou perdre quelqu’un : mais on ne le fait
Pas par tolérance.

Sicelui quia un roi joue le premier par malice.
ou autrement une carte de la couleur de ce roi
& qu'il dife je n'ai pas le roi, Gano du roi ou &
votre roi , il faic la béte , parce que c'eft un men-
fonge & une furprife manifefte ; qu’il faut punir
par tout ot elle fe trouve. :

Sile jeu fe trouvoit faux , le conp eft nul , fi on.
s'en apercoit en le jonant ; mais fi on ne s'en
apercait qu'apres quiil eft joué, il eft bon.

Or le coup eft fenfé joué , quand il n'y a plus.
de cartes dans les mains d’un des trois Joueurs, on
lorfque celui qui joue a cing levées faites , & quilt
baifle fon jeu.

De la Beéte & des Renonces.
La bére fe fait toutes les fois que celui qui joue:

negagne pas,

’ﬁ Emt pour gagner que 'Hombre faffe cing les
vées.

1l peur aufli gagner enn’en faifant que quatre ,.
{i les cing autres font partagées , enforte que I'un
de ceux qui défendent en fafle deux , & l'autre
1rois.

La béte fe fait encore quand on joue avec plus
ou moins de neuf cartes.

Elle fe fait quand on renonce : or pour avoir
renonce , il ne fuffit pas d'avoir l4ché fa carte fur
la table ; il ne fuffit pas méme que celui qui feroit
la levée ait jetté fa carte pour la levée fuivante ,
il faut que la levée “foit pliée , fans quoi I'on peut
reprendre fa carte & obéir , 4 moins que celui
qui a renoncé n'ait lui-méme joué fa carte pour
le coup fuivant, pour lorsil n’eft plus & tems dy *
revenir : fi farenonce préjudicie au jeu , il reprend.
fa carte , mais il fait la_béte. Cependant fi toutes:




DE IHOMBRE A TROIS. 17§
Tes cartes étoient joutes , la béte feroit faite , & on
ne reprendroit pas fes cartes.

Celui qui renonce plufieurs fois en un coup
apres que les cartes font pliées fur le tapis , ne fait
qu'une béte, fi I'on ne s'en apercoit qu'aprés que
les renonces font faites ; mais {i aprés s'étre aper—
cu de la premiére , iWen fait une feconde , il fait -
deux bétes , & ainfi de trois & quatre ; & dans
Pun & dans I'autre cas , il eft obligé de reprendre
les cartes quil a jonées mal-a-propos , & de re-
tablir le jeu comme il devoit étre joué ; quand
méme la derniére main feroit jouée lorfqu'il y a
plufieurs renonces dans un coup , & que les cartes:
ne font pas brouillées , cela n'empéche pas que
¢elui qui joue ne falle la béte s'il perd.

Toutes les Bétes faites fur un méme coup , foit
par renonce , trop ou trop peu de cartes ou au-
trement , vont enfemble le coup fuivant , a moins
que l'on ne convienne de les mettre {eéparément ,
a’étant pas de la volonté de celui quilesa faites ,
de les remettre ou non , mais & la pluralité desi
VOiX.

Si I'un de ceux qui défendent la Poule étant
diftraic , ne fe fouvenoit plus de la couleur en
quoi P'on joué , & la demandoit a 'autre , qui .
ou par diftration on autrement diroit Pique , an
lieu de Trefle, celui qui couperoit avec un Pique
ne renonceroit pas , s'il navoit pas de la couleur
joude , étant permis de gagner , mais il ne fcau-
roit reprendre fa carte dés quelle a touché le
tapis , il ne fait cependant pas la Béte. Celui qui
faifant jotier perd le Jeu & fait encore la Béte
pour avoir renoncé , elt le maitre de faire aller
ces deux Bétes enfemble ou {eparement.

Quand il y a plufieurs Bétes , aprés que la-
premiére eft tirée , la plus forte fe tire 4, & ainfi
des autres qui fnivent.

- Remarquez que toutes les Bétes qui fe font en

Hy4
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quelque maniére que ce foit, font de tout ce que
PHombre tire quand il gagne ; ainfi il eft de la
prudence des Joueurs d’éviter de tomber dans
€es inconveniens , & de fuivre la maxime des
fages Joueurs , qui aprés avoir pris ce qu'ils ven-
fent de cartes au Talon , comptent le tout avant
e les regarder , pour feavgir s'ils n’en ont pas
pluson moins de neuf. _

Remarquez encore que les levées peuvent fe
partager en différentes maniéres , fuivant lefquelles
on gagne ou on fait la Béte,

Iiny a gue deux maniéres de gagner , dont
nous ayons déja parlé, & dont il n’y a plus rien
a dire : nous ne parlons que des maniéres dont
on fait la Béte,

Quand chacun fait trois levées , 'Hombre fait
Ia Béte, & c'eft ce qu'on apelle remife par trois.

Quand 'Hombre en fait quatre , & un de ceux
gﬂi défendent quatre , I'Hombre fait encore la

éte , & c’eft ce quion apelle fimplement remife,

Quand I'Hombre fait quatre levées , & que
Pandes deux autres en fait cing , & quand lun
des deux qui défendent la Poule en fait quatre ,
FHombre trois, & le tiers deux, 'Hombre fait
IaBéte , & celui qui en fait plus que lui gagne;
8cc'eft ce qu'on apelle gagner Codille, Nous en
ferons un article particulier.

Du Codille.

Le Codille eft au Jeu de I'Hombre , quand
fans étre 'Hombre on fait cing levées , ou que
Fon en fait quatre , & que les cing autres font
partagées , enforte que I'un on fafe deux & l'aus
tre trois.

Celui qui afpire au Codille , doit &tre de bons
ne foi, & ne pas demander Gano quand il peut
faire quatre levées fans cela; mais commeil n'y
a point de peine contre celui qui le demande ,
bien des gens ne font pas trop ferupulenx lis
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deflus ; ce que I'on peut faire, c'eft d’étre fur fes:
gardes contre ces gens-1a pour le reftedela re-
prife , & ne plus jouer avec eux une antre fois
pour éviter cetinconyénient : il y a biendes gens
qui demandent Gano fans confequence ; & sils
gagnent Codille , on n’en impute point la faute
i celui qui I'a demandé , mais & celui qui a eu
trop de facilité a le faire , lorfqu’il pouvoit faire
perdre fans faire Gano , car il vaut encore mieux
faire gagner Codille que de lailfer gagner 'Hom-
bre.

Celui qui gagne Codille , tire ce que 'Hombre
auroit tiré s'il ayoit gagne.

Si 'Hombre demande Gano pont empécher ls
Codille, il fait la Béte, car cela neft nallement
permis.

Il y ades gens , quiaprésavoir vii ler rentrde
qui n'eflt pas tavorable , demandent a s’en aller ,
ou 4 faire la Béte pour nuire au Codille, cela eft
fi fort éloigné de I'efprit du Jeu de 'Hombre ,
quiil n’y a point de loi fur cet article ; aufli cela
n'eft-il en ufage que parmi des gens qui ne fe
piqluerm pas de' belles maniéres..

| neft donc pus permis , en quelque maniére
que ce foit , de nuire au Codille , fi cen’eft en
jouant fagement , & en.ne faifant pas Gano , fi
T'on croit qu'il le demande mal-a-propos.

Il faut encore fe fouvenir qu’il vaux mieux

rifquer de donner Codille , que de faire gagner
IHombre.
* Lorfque celui qui afpire an Codille demande
Gano A fa quatriéme levée , 8 qu'il en a une
fare dans la main , il ne doit pas honnétement
tirer la Poule ; il en eft de méme, s'il demandoit
fa troifiénte levée , & qulil en efit deux fiires-
dans la main', quoiqu’il le peat ala rigueur.

Celui qui_eft le premier ajouer , & qui n'eft-
pas-I'Hombre ;. qui peut avoir quatre mains fiirs-
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dans fon jeu lor{qu'il a un Roi ou deux , dons
Tun peut paffer , & qui a outre cela une Dame-

«d'une ;autre couleur , ne doit pas honnétement

commencer de jouer par fa Dame, ni en deman-
der Gano nid’aucune autre carte ; ni au tiers d’a-
puier ni de rien faire : mais il doit jouer d’abord
fon Roi & demander Gano , & s'il ne pafle pas
& qu’il en ait deux , le demander de l'antre ;
& s'il ne pafle pasencore, il le peut demander
de fa Dame , parce que s'il commencoit de le
demander de fa Dame , qu'elle lui paffat , &
qu:aprés un de fes Rois lui paffit auffi, quand
méme il n'en demanderoit pas Gano , il auroit:
Codille afftiré , & il n'eft pas permis de demag.
der fa premiére main, lorfque 'on en peut avoir
quatre flres d’une autre maniére¥on ne peut
néanmoins empécher qu'il ne tire le coup , ni
tous ceux qui gagnent Codille mald-propos &
mais quand cela arrive , les beaux Joueurs la.
remettent prefque toujours , & I'on doit fe:
défier de ceux qui ne le font pas,
« Il faut néanmoius faire plutdt gagner Codille.
au tiers , que de laiffer gagner "Hombre quand
on ne peut faire antrement , & ‘dans les coups qui
font douteux , parce qu'il refte toujours une Béte
fur le Jeu, & pour lors celui qui le gagne doit
tirer fans ferupule. -

1l eft ‘encore & remarquer ‘que quand on de

“manderoit Gano mal-d-propos, & que la carte

paflit , fans que I'on le piit empédcher , on ne
laifferoit pas de bien gagner Codille , 'honnéteté
n'o bligeant 4 la remettre que quand on accorde
un Gano que I'on poutroit ne pas faire , & res
imettre le coup par ce moien. ;

Il n’eft pas permis & 'Hombre de donner Co=
dille & quiil voudra ,il doit étre forcé de pren-
dre quand il le peut , & fi en ne le faifant pas
ik fait gagner Codille.3 celui qui ne I'auroit p&i.
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saturellement , il doit paier pour I'antre ce quil
Ini en pourroit cofiter.

D¢ la maniére de marquer le Jeu.

1l faut fe fouvenir que chaque Jetton qui
marque le Jeu en vaut trois.

1l faut encore fcavoir que quand les Joueurs
ont marqué diverfement Pun plus , 'autre moins ,
on paffe fuivant celui qui marque le plus , &
lon faitla Béte de mémae.

Cela fupofé ; on commence a marquer le Yen
en mettant chacun trois jettons devant {8i, com-
me vous voiez.

000 ;

Si I'on paffe , & qu’aucun des trois n’ait jeu 2
jouer , on met encore chacun deux jettons devant
foi en cette maniére. '

00000

Et toutes les fois que I'on pafle, on en ajolite

deux fur la méme ligne que les autres, fice n'eft
nand on joue trois & un ,auquel cas on en met
:l_-‘abord trois , & un chaque fois que Pon pafle.

Quand la Poule eft retirée , on recommence , -
en remettant chacun trois jettons devant foi:
mais quand il y a plufieurs bétes, aprés avoir
tiré la premiére , on ne met au jeu que chacun
deux jettons , & cela tant qu'il y a des bétes a:
tirer, ; ! .

Si Pon gagne Codille , quoiqu'il y ait encore
des bétes , chacun met trois jettons devant foi, &
cela nefe pratique qu'a celles que l'on gagne par”
Codille; & s'ily en avoit d'autres 2 tirer aprés
un coup qu'on ne gagne pas par Codille, onn:
!es marqueroit quavec deux jettons; quand on!
jonetrois & un , on en met trots au Codille, 8-
& un avx avtres Bétes.

La Béte fe-marque ‘aveé-deux js_:;yo‘ns“ au=dél:

- H-6»
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fous ; par exem: le , chacun met d’abord trois jets
tons au Jeu ; fupofons qu'on pafle , on en remet.
encore chacun deux ; ce font cinq jettons devant
¢haque Joueur qui font le jeu , & qui fe marquent
comme dans la Figure fuivante.
0000
SiI'Hombre perd , la Béte fera de quarante=
einq jettons., parce qu'il y en a cinq devant chae
que , qui font quinze, puifque chaque jetton en.
vaut trois. Or quinze jettons devant chacun des
trois Joueurs font quarante-cing ;la Béte fe mar-.
fue, comme on- voit dans la Figure ci deflous,
00000
00
Et autant de fois que I'on pafle , on met fur les.
jettons du deffous deux autres jettons , fuivapy
quil eft marqué ci-aprés.
: 00000
0000
Celui qui fait-1a feconde Béte la fait du total ),
e’efl-i-dire , de cent vingt-fix jettons ; car ﬂy,
a d'abord cing jettons devant chacun du fond du
jeu , qui font quarante-cing , comme on vient de
Texpliquer. Quarante-cing de la premiére Béte,
& quatre jettons devant chacun qui ont éiémis
pour les Paffes qui font trois fois douze , qui valent
trente-fix ; joignez & ces trente‘fix jettons de
Paffes , quarante-cing du fond du jeu , quarante-
cing de la premiére béte, & vous trouverez que
ces trois nombres de jettons fe montent 3 cent
vingt-fix , qui font la feconde Béte , quife mare

sjue ainfi;,
00000
0000
G 000
Celur qui en fiit nne troifiéme , ne l'a faif
plus forte que des jettons qui font au-deflous de
ia, feconde héte , & elle fe marque. en mettant;
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‘gncote an-deffous ; & cela antant que I'on fait de
Bétes : mais pour lever la difficulté de compter
les Bétes , qui embarrafle bien des gens , on fe
fert de Marques d'Yyoire , o les bétes font
chiffrées., que I'on met devant ceux qui les ont
faites.

En voici une Table pour la commodité de ceux
qui n'ont pas de marques , oi on verra la valeus
des bétes que I'on peut faire.

) L iR R i

1 2 3 4 5
.2y 71 90 108 126
E. 6 7 8 9 | 10
144 172 180 198 216
—
11 12 13 14 15
234 252 270 288 306 1

Cette Table fervira & compter les Bétes quife=
ront faites fur les coups oh I'Hombre perdra par
remife ; fi dans l'intervale de ces Bétes il y a 2u
des coups ol I'on ait fait pafle,, 'on angmentera
pour chaque deux jettons qui feront marqués dix=
huit de la valeur de la Béte marquée a la Table
ci-deflus. Par exemple , i fur la Béte de go que
je fupofe aller {ur le feu pourle premier coup avee
leJeu ordinaire , qui eft de deux jettons, il fe fait
palle, on augmenterale Jeu de deux jettons, qui
en valent, comme il a été dit, 18, ce qu fera
quk la Béte qui fera faite fur ce coup fera de 126 ,
au lieu que fi le coup étoit fimple , elle ne feroit
que de cent huit , anfi qu'elle eft marquée dans
la Table ci-deffus. L'on augmentera également
de 18 , pour chaque deux jettons qui feront de:
furpfus : enfin, pour donner en deux mots une
ddce.claire de Ja_maniére dont on doit comptes:
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Tes Bétes , il fuffit de dire que l'on doit faite fa
Béte de neuf fois , ce qui eft marqué devant un
des Joueurs : auquel nombre il faut encore ajouter
Ja Béte ou les Bétes qui vont, s'il y en a qui
aillent fur le coup. Etlorfque le Jeu a eté tiré par
Codille, comme il eft marqué par trois jettons, il
augmente par conféquent de 27 , il n’y a pour
cela qu'a fuivre la méme maniére de compter par
neuf tous les jettons qui font au-devant de I'un
des Joueurs. On obferverala méme maniére pour
compter les Bétes qui fe feront lorfque I'on jouera,
a trois Scun , c'eft-2-dire, qu’onmultipliera par
neufchaque jetton quifera devant 'un des Joueurs,
en y ajoutant la valeur des Bétes quiiront fur le
Jen : la feule différence qui eft entre ces deux
manié¢res de marquer , c'eft qua la premiére ,.
Ton marque par deux jettons chaque paffe , &
on le marque par un a cette derniére, c'eft plus:
que fuflifant pour- fcavoir marquer le Jeu tel
qu'on le joue. Or , voions maintenant comment
il faut le marquer lorfqu'on le joue i la Bavaroife,

De la mapiére de marquer le Jew @ la Bavaroife.

On donne ordinairement i chacun des Joueuts:
00 jettons , qui valent ce dont ont eft convenu ,
1és Fiches qui valent vingt jettons i la maniére:
précédente de marquer n'en valent que dix 3
celle-ci. '

En commengant le Jeu , chaque Jouenr met
trois jettons an-devant de lui , & routes les fois:
que I'on pafle, chacun remet deux jettons.

On paie la Confolation trois jettons, le Sans=
prendre quatre , & un jetton pour chaque. Ma=
tador 5on paie deux Fiches pour la Vole, &
on ne tire qu'nne Béte , il y en a plufienrs, &
quelles foient {éparées ; outre ces deux Fiches:
de la Vole , on paie A l'ordinaire le Sans-prens
dre-& les Matadors 8'ils-ont lieu & la-Confolas-
twon,..
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 Ft fi ayant entrepris la Vole il ne la faitpas,
il paye a chacun de fes deux tiers deux Fiches,
moyennant quoi il eft payé du refte du Jeu ,
comme s'il avoit fimplement gagné. La premiére
Béte n'eft jamais que de 9 , la feconde de 24,12
troifiéme de 30 , & ainfi en augmentant de 6 en
6 , ce qui fait tonjours le nombre de jettons qui-
doivent étre fur le jeu , fans augmentation ni di=
minution. . :

De la Vol :

La Volefe fait quand on fait toutes les levées.-

L'avantage de celui qui fait la Vole , eft de
tirer toutes les Bétes qui font au jeu ; mais quand
il n’y a point de Bétes , ou qu'il n’y ena qunne ,.
il gagne le double de ce quiil aurcit gagne, Si ,.
par exemple , il y a cing jettons deyant chacun ;
& une Béte de vingt-fept , ce font foixante-douze -
qu'il y a 4 la Poule ; {gavoir , quarante-cing aux.
Tours , & vingt-fept de la Béte : les deux au-
tres , (ouiré]aPouie quil tire , ) lui doivent enco=
re trente-fix jettons chacun, 1l'en eft de méme~
quand il y en a plus oumoins ; mais il y a deux
Bétes , il les tire , & on ne lui doit rien davan-
tage. Mais fi plufieurs Bétes alloient enfemble ,
parce qu’elles auroient été faites le méme coup, .
ou parce que celui qui auroit fait la dernire , les .
auroit mifes enfemble , on paye le double , com=
me ¢'il 'y en avoit quune.

La Vole n’eft point aifée & faire , & il me faut;
pas lentreprendre qua bon titre, parce que quand
on I'a une fois entreprife , il n'eft plus tems de.
s'en dédire.
~ Or la Vole eft entreprife, quand aprés avois -
fait les cing premieres levées , 'Hombre joué feu-
lementune Carte , auquel cas les deux autres pen-
vent fe montrer leur jeu , & convenir de ce quils:
garderont peur lempécher.

~* 1l faut ici fe fouvenir , que.'Hombre .qqijreg .
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arde fon écart , aprés avoir pris pareil nombte
ﬁe Cartes du Talon & les avoir viles , ne peut
faire la Vole.

Si celui qui entreprend la Vole ne la fait pas,
les deux autres partagent entr’eux tout ce qui efi
au jeu , c’eft-a-dire , les Tours & les Bétes ; ce=
pendant fi I'Hombre a joué fans prendre , ou s'il
a des Matadors , il fe les fait payer , quoiqu’il ne
tire rien dujeu; Si I'on veut admettre le Contre
i ce jeu , il faut en convenir auparavant.

Si le premier en carte veut faire jouer & deman-
de aux autres s’ils jouent fans prendre , que celui
qui fuit lui réponde , oiii , s'il ne joue point , &
que le troifiéme dife enfuite , je le joue {ans pren=
dre & entreprends la vole ; ce dernier y doit étre
rechi, fi I'nn des deux premiers en fon rang veut
entreprendre la méme chofe ; & lorfque cela eit
arréte , les deux qui ne font pas avec 'hombre
peuvent fe montrer leurs cartes , 8 écarter & jouer
de concert pour empécher celui qui entreprend Ja
vole de la faire.

Ll en fera de méme fi le premier ou le fecond
veut jouer fans prendre , & que l'autre veuille en-
treprendre la vole ; s'il manque de la faire layant
entreprife par contre, il ne doit étre payé de rien,.
encore qu'il gagne le jen , & paye pour avoir man=
qué la vole , ce qu'on lui auroit payé , & fait la-
béte de ce qui va fur le jeu.

L'Hombre étant une efpéce du Jeu de la-Béte ,
ol I'on admet le contre en France , on peut aufli
Padmettre au jen de 'Hombre , outre que cela
donne plus d'étendué au jeu , quoique 'on ne pré=
fume pas que ces fortes de coups puiffent arriver:
fouvent.

L'Hombre ne peut pas faire la dévole,ni I'un des
deux autres la vole , quand méme ils la feroient:
effeltivement , parce que le premier ne feroit
tofijours que la béte, & que l'autre ne tireroir:
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sien , que comme lorf qu’il gagne codille,
De la durée du Jeu.

Comme ce jeu demande de Iaplication , on y
met des bornes 5 & on convient duy nombre des
Poules que l'on veut jouer 3 8 cela fe régle ordi-
pairement 4 vingt , trente , ou guiaranteau plus.

Quand on eft convenu du nombre , 2 mefure
que 'on gagne les Poules on tire un jetton que:
P'on meta part : & ces jettons affemblés qui mar~
quentladurée dujeu , ferventaunfli a paier les car-
tes 3 cepeadant on ne marque point lorfquion ga-=
gne codille.

Quand les coups font achevés , on pent jouer
les tours ; ceft-a-dire , trois coups pour chacun ou
jufqu’ala premiére béte , mais il n’y a nulle obliga-
tion {i on nel'a dit , & onn’a pointlieu de {e plamne
dre d'un Joneur qui ne le veut pas. z

Celui qui voudroit quitter ayant que le nombre
des tours convenus fiit achevé , devroit paier tou-
tela perte quiferoit furlejeu , a moins que quel=
que affaire impréviié ou autre caufe légitime ne 'y
obligedt ; auquel cas on pourroit feulement par
honnétete (atisfaire a ce qui a ¢té joue , ouremet=
tre  finir la partie aune autre fois , marquant I'état
oi1 on la quitte.

Ce que je diss'entend quand on joue avec d’hon-
nétes gens ; car fi 'on fe trouvoit entre deux fri=
pons , ce feroit autre chofe.

Des différens Jeux qui peuvent [e jouer.

Rien n’embarrafle plus ceux qui commencent &
jouer & 'Hombre, que de fcavoir quand ils ont
Teu & jouer , ou quand ils doivent pafler ; ceft
pour lever en quelque fagon cette difficulté , que
T'on a aflemblé ici les plus petits jeux qui fe peus
yent jouer , afin que I'on fcachea quois’en tenir.

La régle générale eft quiil fant avoir en fa main
trois leveées ftires en triomphes pour entreprendre
de jouer; car c’eft rout ce que l'on peut efpéreren.

.
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quatre ou cinq cartes que l'on prend , de tirer de
quoi faire deux levées. Or il n’en faut pas moins
puifque , comme nous avons dit , il faut toujours.
cinq levées pour gagner. :

Cependant , comme on efpérede partager les
levées , & d’en faire faire deux a I'un » & trois &
Fautre, on joue quelquefois plus hardiment.

Voila donc un détail des jeux les plus petits qui
fe peuvent raifonnablement jouer. Nous commien-
“cerons par les couleurs noires ; Ceft-d-dire, pique:
ou trefle : mais anparavant il eft hon d’avertir
qu'on jou en toute couleur avec les trois matas
dors; c’eft poutquoi nousa’en dirons rien,

Jeux en noir qui fe jouent.

3, Manille , bafte , roi , cing, 2. Efpadille ;
bafte, roi, cing. 3. Efpadille, manille , roi, quas
tre. 4. Efpadille , manille, fix, fept. 5. Efpadille,,
bafte,, dame, fept. 6. Manille, bafte, dame, cinq,,
fix. 7. Efpadille,, roi, dame, valer, fept. 8. Ma-
nille, roi, dame, valet, fept. 9. Bafte, roi, da-
me, valet. 10, Manille, bafte, fept , fix , cing,.
quatre. 11, Roi, dame, valet, fept, fix, cing.
12. Efpadille, roi, dame, quatre, trois.

Il y en a une infinité d'autres dont il n'eft pas
poflible de faire le détail.
~ Remarquez: 1°, Qu’il faut que les cartes foient
toutes de la méme couleur , 3 la réferve des as
noirs , qui font toujours triomphes,

Remarquez : 20, Qu’nn roi d’une autre couleur
peut tenir lieu d'une triomphe , pourvi que ce ne
foit pas des principales.

3°. Remarquez que quand un roi eft chargé 3!
ceft-a-dire , que quand on a beaucoup de cartes
" de la méme couleur & écarter » on ne doit pas y

faire beancoup de fond , parce qu'ils font prefque
toujours coupés. Paflons aux coulenrs rouges.
Jeux qui fe jouent en rouge.
* 2. Efpadille, manille,, ponte , quatre, 2. Baftes,
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emanille , Ponte , deux. 3. Efpadille , bafte , ponte,
trois. 4. Efpadille , manille , roi, dame. 5. Efpa-
dille , manille , valet , trois , roi. 6. Efpadille ,.
bafte, roi , dame , valet. 7. Bafte ; ponte , roi,
dame , valet. 8. Manille , ponte , roi, dame, va--
let. 9. Manille , bafte , roi , dame , trois. 10. Ma-=.
nille , bafte , valet , deux , trois , cing. I1. Efpa-
dille , bafte , roi , denx , roi.

Remarquez : 19 Que ce que nous avons dit des
Jeux qui fe jouent en noir, fe doit entendre a pro-
portion de ceux qui fe jouent en rouge.

Remarquez en fecond lien , que comme ilya
plus de triomphes en rouge qu’en noir , il faut plus.
beau jeu poury pouvoir gagner..

Remarquez en troificme lieu , que les Jeux que.
sous avons ci-devant marqués , font les plus petits,
gui fe jonent , & qu'il y en a une infinité d’autress
plus beaux dontnousn’avons pas crfi devoir parler..

Remarquez encore quiil fauz un jeu plus fort
quand on eft en cheville ;. ceft-a-dire , quand om
n'eft ni premier ni dernier s la raifon eft que on
fait des retours qui embarraflent , & qui font caufe:
qu'on eft prefque toujours furcoupé. s |
* Aprés avoir donné un détail des Jeux qui fe
jouent en écartant , il faut parler de ceux quife
jouent fans prendre ; c'eft ce que 'on va voir dans
les Jeux fuivans.

Jeux en noir qui [¢ jouent fans prendre.

1. Efpadille , manille, bafte , roi , fix & une
renonce.

Cela fait quatre matadors cinquiéme & une
Tenonce;

2. Efpadille , manille , roi , valet, roi , roi &
renonce , une renonce. 3. Efpadille , manille , baf=
te,roi , roi. 4. Efpadille , manille, bafte , fix.,
trois , quatre & renonce , une renonce. 5. Ma=
nille , bafte , dame , valet , quatre , trois , 10ls.

6. Manille , bafte , fix , cinq , quatre & e
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nonce , ufie renonce. 7. Bafte, roi, dame, valet
fept, fix , roi. 8. Roi, dame, valet, fept ; fix,
cing , quatre , roi. 9. Efpadille , roi , dame, fept,
fix , quatre , roi , renonce , une renonce. 1o, Ma-
nille, roi, dame , valet , fept , quatre ,roj, re=

nonce , une renonce.

Jeux enrouge qui [¢ jouent fans prendre. _

1. Efpadille , manille, trois , bafte » quatre ;
cing ,rol 2. Efpadille , fept, bafte , roi 5 trois,,
roi. 3. Efpadille , manille, ponte, fix, trois, roi,
dame gardée, dame gardée. 4. Sept , bafte, da-
me , valet , deux, fix , roi , dame gardée , dame
gardée. g. Bafte , ponte, roi, fix , trois , deux,
‘7oi , dame gardée,, dame gardée, 6. Ponte , roi,,
dame , va?et » deux , trois, fix , roi. 7. Sept ,
bafte, ponte , quatre , trois »-€inq, roi & renon-
ce , une renonce. 8. Efpadille, ponte , roi , da«
me , deux , fix , roi , valet gardé.

Lesbons Joueurs le jouent encore fans prendre
a bien plus petit jeu ; fur tont >lorfquils font pre-
miers ou derniers.

Plufieurs perfonnes ont fouhaité quelques régles
pour la conduite du Jeu: c’eft pour les contenter
quona jugé i propos de mettre ici quelques coups
que I'cn peut perdre en les jouantmal , & que 'om
gagne , quand on les joue comme il eft marqué.

On ne doit pas sattendre ici d'avoir des maxi-
mes infaillibles pour %agner s quand on joue dela
maniere qu'on le prefcrit ici, parce quele jende
ceux qui défendent , peut étre tout autrement dif-
pofé que dans les exemples que 'on a choifi : mais
hors les coups extraordinaires , il eft certain que.
}'f maniere de jouer qui eft ici marquée, eft la plus

iire.

Au refte ce font coups arrivés , que I'on a eu
foin de rafTembler,

L’ Hombre joue fans prendre en Pigue.
1 éroit premier en carte,
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Jeu de I' Hombre.

Manille, roi, dame , valet & fix de triomphe ,
soi de trefle , roi de carrean, dame & trois de
CRur,

Jeu du fecond en Carte.

Efpadille, fept, cinq, guatre de triomphe ,
dame & valet de trefle , roi & valet de coéur , fix
de carreau,

Jeudu troifiéme en Carte.

Bafte & trois de triomphe, valet , quatre , deux
& trois de carrean , as , cing ,quatre de coeur.

L'hombre perdit cejeu , pour avoir commencé
¥ jouer par le roi-de trefle. Le dernier en carte le .
coupa 3 & remit en ceeur. Le fecond fitfon roi & .
fon valet de ceeur ; il joua tredle , & fitapuyer
dubafte. Si I'hombre avoit lichéil efit perdu le 3
Codille ; il prit & elle fut remife.

Au lieu que commengant par atout, il ne peut |
{e perdre. En voici la preuve. ' '

Le premier en carte joue atout du roi, le fecond '
prend de'Efpadille ; le troifiéme obeéit du trois.

Lefecond , quia levé , joue trefle; le troifiéme
coupe de fon bafte , & I'hombre obéit de fon

|
1Ol
Celui qui a levé joue ccenr :'hombre metla da-
me, & le fecond prend du roi qui lui fait une fe~
conde levée. Il joue enfuite le valet de ceeur , qui I
Tui fait fa troifiéme : mais il n’en fait pas davantage ;

car il refte 2 Phombre , manille , dame , valet , & I
quatre de triomphe , 8 le roi de catrean dont il |
fait cinq levees.
Si I'on joue carreau , il entre par fon roi , & fait =
trois fois atout , & enleve le fept, le cinq & le
quatre qui reftoient dans la main du fecond. Si
Fon joue trefle,, il coupe du fix, & joue pareille-
ment trois fois atout , & fait fa cinquiéme levee

du roi de carreay , qui eftbon, puifqu'il n’y a plug
de triomphe.
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L’Hombre joue fans prendre en Trefle.
1l éeoit en cheville ; ceft-a-dire , fecond en cartes
s Jew de I Hombre.

Manille , bafte, roi, dame, cing & trois de
triomphes ; c’eft-3-dire , quatre faux matadors
fixiéme ; la dame de pique gardée , & le valet de
carreau,

Jeudu premieren Carte.

Six de triomphes , roi , fix de carreau 5 TOL , Vas -

let , as & fix de coour , fix & fept de pique.
Jeu dudernier en Carte,

Efpadille , valet fept , quatre de triomphe
as , deux & quatre de carreau , roi & valet de
pique.

L'hombre perdit ce jeu pour avoir coupé du
cinqg le roi de cceur, que le premier joue d'abord.
L’hombre fut furcoupe du fept: on remit en car-
reau ; lalevée allaau premier en carte , qui remit
en pique le dernier en carte , en fit deux fur 'home
bre, qui lui faifoient, trois levées., & efpadille ,
«qui lui fit la quatriéme 1 ainfi elle fut remife. f

Cependantil y avoit deux manieres de la gagners

La premiere ¢toit en jettant le valet de carreaq
Aur le roi de ceeur , par obi 'on avoit commencé &
jouer ; & cela d'autant plus qu'il s’en alloit d'une
faufle Si aprés cela le premier efic fait un retour,
laiffant aller, ou coupant d'un de fes faux mata=
dor , I'hombre ne pouvoit plus,perdre. !

La feconde maniere étoit de couper le roi de:
cceur d'un faux matador ; auquel casle dernier en
carte auroit furcoupe de fon efpadille , & fait la
premiére levée.

Enfuite il auroit joué carreau ; le premier en
carte eiit pris du roi, & I'hombre aurcit mis le
valet. X

. Le premier auroit remis en pique., & auroit ain-
fi fait faire deux piques au dernier 5 qui avec fon

efpadille lui faifoient trois levées : aprés quoi il ne:
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jpouvoit reptrer qu'en carreau, ob le premier en
carte obéit. L’ombre efitcoupé du cing , & joué
trois fois atout , & enleve les trois wiomphes qui
reftoient dans lamain de celui qui avoit déjafait
trois levées.

L’ Hombre joue fans prendre en Carreaids

1l étoit dernieren carte. >

Jewde I'Hombre.

Manille , bafte, roi, dame , trois , fix , & qua=
tre de triomphe , valetde coeur & valetde trefle.
Jeu du premier en Carte.

Ponte de triomphe, roi, valet , fept , trois de
pique , trois, quatre , cing , Suiix de réfle.:

Jewdu fecond en Carte.

Efpadille,, valet , deux , &cing de triomphe
roi de tréfle , dame, fix , & cing de coeur.

CeJeu fe perditainf.

. Le premier en carte joua trefle ; le fecond prit
duroi ; 'hombre obeit du valet.

Le fecond remit en cceur par le roi; 'hombre
mit le Valet ; & le premier.s’en allad’un de {es bas
trefles. Le fecond qui fait cene levée , retourne.
cceur par la Dame ; 'hombre coupe duRoi, & le
premier furcoupe du ponte 5 apres quoi il joue un
~ de fes bas trefles , le fecond coupe du valet de
carreau ; 'hombre decoupe de la dame , & joue
atout du bafte ; le premier s'en va d'un trefle , &
le fecond de fon cing de triomphe , fi bien qu'a=
vec Efpadille & le deux quilui reftent dans la
main , il voit venir Phombre qui n'a plus que la
manille & le trois.

Or conftamment il gagnoit le coup 3 fi au liea
de découper du roi fur le fecond coup , ilavoit
coupé d'une baffe triomphe.

1l eft vrai qu'on ne peat pas dire que Ihombre
Pait perdu par fa faate 5 car il falloic a point nom=
mé que le ponte fe trouva dansla main du pres
mier en carte pourle faire perdre,
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11 faut done convenir que la conduite fait heans
coup pour gagner certains coups: mais il arnye
trés-fouvent quun bon Joueur en perd aprésy
avoir bien reflechi , qu'une mazetrte gagneroit en
jouant tout autrement,

- Voila des coups {ans prendre perdus dans tou-
tes les fituations , c’eft-a-dire , premier , fecond &
dernier en carte. Voyons-en prefentement quels
ques-uns de perdus aprés avoir écarté.

Lombre joueen Pigue.

11 étoit premieren carte.

Jeu de L’ Hombre,

Efpadille , manille, fix, cinq , quatre & trois
de triomphe: il prend un ceeur , un trefle & un
garreau,

Jew du fecond.

Bafte & le fept de triomphe, roi & fix de tre-
fle ; as & <inq de carreau), valet , trois & fix de
coeur. -

Jeu du troifieme.

Roi , dame , valet de triomphe, roi & fept de
ceeur, dame de trefle , roi , valet & deux de car-
reau.

Voici comment I'hombre perdit ce jeu. Il jova
une foisatout de fon Efpadille :le fecond obéit
du fept, & le dernier du valet. L’hombre joua
‘enfuite une de fes faufles, que le troifiéme leva
du roi ;iljoua la damede wrefle, & demanda Ga-
nodu Roi ; voila deux levées : il joue fon roi de
carreau ; 'hombre obeit; voila trois levées : apres
?uuiil retourne carreau. L'hombre coupa , 8 fut

urcoupé par le fecond , qui voioit venir avec le

bafte: aprés quoiil refta le dernieren carte , quia
déja trois levées , le roi & la dame de triomphe ,
dont il fait néceffairement la quatriéme.

1l faut brufquer ces fortes dejeux ;3 car fivous
voulez vous ménager , & ticher de mettre en
deux , rarement répffiffez-vous : & comme on ne

mangue
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manque point de vous furcouper , & que d’ail-

v Jeurs vous avez’ des faufles que l'on fait aller ol
'on veut par le moyen des Gano, vous ctes en
danger de perdre codille.

" Ainfi la maniere la plus fiire & pref?ue unique
de gagner ce Jeu , c'eft de jouet deux fois a-tout.
Sil'y a deux triomphes dans chaque main , vous
avez infailliblement gagné ; parce qu'en noiril
n'y a quonze Triomphes. Vous en avez fix , &
quatre que vous tirez avecvotre efpadille , & vo-!
tre manille : refte un que I'on fait fur vous , & -
vos trois faulles qui font en tout quatre leveées ,!
& wous faites les cing autres. _ i

Quand l'on dit qu’il faut jouer deux fois atout )
on entend bien ce que c’eft , fupofé que tous les
deux en ayent fourni la premicre fois.

L’Hombre joue en ceour.

L'hombre étoit en cheville, ¢’eft-i-dire ; fecond
en carte.

CJen de I'Hombre, . .

Efpadille , ponte , dame , deux , ‘trois ; quatre
& fix de wiomphe , roi de carrean , & valet de
trefle, :

Jen du premier en cartes

Manille , bafte , roi, cinq de triomphe , Roi &

dame de trefle , dame , valer & trois de pique. '
Jeu du dernier en carte. z

Valet de triomphe , roi , fept , fix & cingde
pique, {ix de tréfley dame; trois & cing de carseau,

Voild comme ce Jeu fe perdit. -

Le premier en carte joua le roi de tréfle ;
Phombre obéit, & le troifiéme anfli. Le premier
qui avoit fait cette levée redoubla tréfle de la
dame ; hombre coupa du deux , & le troifieme
le furcoupa du Valet ; & dés-lors 'hombre avoit
perdu : car le troifiéme jouant carreau , le pre=
mier coupa de fon cing, qui lui fit deux levées
& avoit encore en main la Manille ,Ile Balte; 8z
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le roi dont il étoit fiir de faire deux levées. Aay
lieu que {i 'hombre avoit coupé de la dame, la
{econde levée lui reftoit : aprés quoi jouant
Stout d'un bas , le troifiéme obéifloit du valet , &
obligeoit le premier & prendre de {on roi: ou s'il
efit voulu sen aller de fon cing pour laiffer farela
levée au derniet encarte , le ps que celui 1a pou-
voit faire , c’étoit de jouer carreau , que le premier
efit coupé de fon roide triomphe , qui el fait 1d
leyée, aprés quoi il ne luireftoit plus que la ma=
nille & le bafte dont il ne pouvoit faire qu'une
levée , parce qu'efpadille , que I'hombre n'auroit
pas manqué de jouer fi-tot qu'il fit entréau jeu,
en auroit enleve un des deux,

. Peut=étre le jeu anroit-il pii étre tourné defor=
te , qu'en coupant de la dame I'hombre auroit per=
du : Mais ce quil y a-de certain , Ceft que quand
on'a beaucoup de triomphe, il eft bon de couper
de haut, pour empécher que ceux qui défendent
ne faffent valoir leurs petites , & pour entrer en
jeu pour pouvoir joueratout; car pour peu que
le jeu foit partagé , on ne fcauroit perdre. . .

* L'Hombre jona en Trefle. 1

L’hombre étoit le dernier en carte. .

: Jeu de [ Hombre.

Efpadille,, bafte , dame, cinq & fix de trioms.
phe , roi, trois, feptde coeur ; & le roi de car=
Téau.

Jew du premier en carte. i

Manille, roi , valet, & quatre de triomphe ,
valet, as , & deux de caeur, deux de carreau , &
le fept de pique.

Jeu du fecond.

Trois & fept de triomphe , valet, as , trois 8
fix de carreau , rois fix 8¢ trois de piques

Voild comme ce jeu fe perdit. j

Le premier en carte joua par ledeux de carrean ¢
lé fecond obéit 3 'hombie prit: de fon roi ; apres-
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gnoi il joua fon roi de cceur 3 le premier en carte
obéir de fon deux, lefecond coupe du fept de tre-
fle, & jouaarout du trois , aprés quoi il n’¢toit plus

oflible & 'hombre de gagner,

Que fi au lieu de jouer fon roi de ceeur , il efit
joué atout du fix , le premier en carte auroit levé’
du Valet, & le fecond auroit jetté fon trois. Le
premier qui taifoit la levée ,jounoit ceeur, le fecond
coupoitdu fept, & I'hombre s’en alloit d'un bas
coeur 3 aprés quoi le fecond en carte ne pouvoit
plusjouer que pique ou carrean ; s'il joué carreau ,
quieft unretour , ’hombre s’en va d’un bascceur z°
sil joue pique , quin’a pas encore été joué , Phom=’
bre coupe du cing , & le premier obgit : mais
quand il auroit furcoupé , 'hombre ne pouvoit
plus perdre.

1l eft inutile de mettre davantage de ces exem-
ples , I'ufage en cela vaut beaucoup mieux que
tous les preceptes,

Voili toutes les Régles de 'hombre , commeil
fe joue ordinairement: il y a plufieurs maniéres
capricieufes de paier les hazards qn’en apelle per~'
tintailles , qui n'ont €té inventées que pour groflir
le gain ou la perte, qu'on ne doit pas jouer lorf=
quon ne fgait pas bien le Jeu , & qu’on joue avec
des perfonnes habiles & fopérieures au Jeu. Nous
en dirons un mot dans I’explication des termes , oit*
nous ferons entrer ces différens hazards qui com-
mencent & n'étre plus d'nfage.

De I'Efpadille foreé. :

L’Efpadille forcé eft une maniére de jouer
I'hombre , affez divertiffante quand ‘on joue pour
Ie plaifir , parce qu'il y a Frefque toujours des
bétes au Jeu; & qu'on gagne fouvent codille quand
on y penfe le moins : %dais quand on joue par in-
térét , ce n'eft plus la méme chofe , parce que
le Jeu de I'hombre qui eft tout {pirituel de lni-
méme , dégénére prefque en Jeu de halzard » &

: 2
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que la- conduite ne fert derien aun Joueur qui f&
yoit fouvent Efpadille fort mal accompagné.

Il fe joue en tout comme le véritable Jeu de

Ihombre , dont nous venons de parler : chacun
parle & fon rang 3 & fi perfonne ne joue , celui
qui a efpadille eft obligé de jouer , quelque foible
que foit fon Jeu : ainfi fi tout le monde pafle , ce-
lui qui aefpadille doit faire fon écarc 5 & nommer
fa couleur.

Celui qui a efpadille en main ayec mauyais
Jeu, peut pafler, pour voirfi quelqu'un des deux
autres ne lui fera pas le plaifir de le tirer de la pei-
ne ouil fe trouve. ;

Quand perfonne n'accufe qu’il a Efpadille , on
regarde dans le Talon sl y eft 5 sl ne s’y trou-
ve pas , celui quil'a dans la main fait la béte, &
on ne joue pas le coup , parce quayant vii le
Talon il feroit aifé d'en ticer avantage.

SEEEETEREEEFEEEEEES
LOIX | 9 T iR B

DE HOMBRE 4 TROIS.

T, I L n’eft pas permis de donner les cartes autre-
Y ment que par trois, - :
11. Si en donnant les cartes il fe trouve un As
noir tourné , on refait. 2
111. Sl y a plufieurs cartes tournées en don-
nant, on refait. '
IV. Sl y aune carte tournée au talon , quelle
quelle foit, & qu'on s’enapergoiye avant qu'on ait

demandé {i on joue , ouque quelqu'un ait nommé

pour jouer fans prendre , on refait,

V. Celui guiméle ne peut point jouer , .'lorfqu.’il '

¥y & URE carte tournée au talon.
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V1. Celui qui méle & donne dix cartes , ou les
prend pour lui, ne peut jouer du coup ; pour les
deux autees ils peuvent jouer ; mais il faut aupara-
vant que de demander a jouer en prenant , ou de
nommer en jouant {ans prendre, qu'ils déclarent
qu'ils ont dix cartes , fans quoiils feroient la béte,
& le coup achéveroit de fe jouer.

VIl Celui qui n'endonne ou prend quehuit,
ne peutjouer ; celui qui les a recliés peut jouer
en avertifant anparavant qu'il n’a que huit cartes.

VIIL Celui qui n'a que huit cartes peut jouer
fans prendre avec fes huit cartes , celui qui ena
dix peut aufli jouer fans prendre; mais il faut au-
paravant que Pon lai tire une carte de fon jeu:
I'on en tireroit de méme une  s'il en avoit dix
apreés avoir pris.

IX. Celui qui avec huit cartes va au talon , foit
quilfafle jouer ,'ounon , doit en prendre une de
plus qu'il n'en écarte, & celui qui y vaavec dix
cartes , doit en écarter une plus qu'il n'en prend.

X.Celui quife trouve avec plus ou moins de
cartes apres avoir pris fait la béte.

X1, Celui qui demande & jouer ou joug fans
prendre avec huit ou dix cartes fans avertir qu'il
en a plusou moins, faicla béte, mais celui qui
pafleroit ayant plus ou moins de cartes , ne feroit
pas la béte , pourvfi qu'auparavant que de pren-
dre, il'avertit qu'il a plusou moins de cartes , &
qu'il prit le talon le nombre de cartes néceflaires ,
pour parfaire celui de nenf quil doit avoir en
jouant, :

Xil, Celui quien mélant donne plus de dix
cartes 4 lun desJoueurs , refait.

X1ILSi le jeu eft faux , c’eft-a-dire , qu'il y ait
plus ou moins de cartes ou deux cartes fembla=
bles , ou des cartes qui ne font pas du jen de
T'hombre , ainfi qu’un huit ,un neuf-ouun dix , le
coup elt nul, fi onne s’enapergoiten le jouant ;

I

3
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& (il'on ne s’en apergoit qu'apres qu'il eft joué,
le coup eft bon,

X1V. Le coup eft joué lorfqu’il ne refte plus de
cartes dans la main desjoueurs, ou que 'hombre
a faitallez de mains pour gagner , ou bien I'un des
tiers aflez pour gagner codille.

XV. Si 'hombre oublie & nommer fa couleur,
JYun des deux autres peut nommer pour lui ; & fi
Jes deux nomment enfemble différentes couleurs ,
on joue en celle qui a été nommée par celui qui
eft ala droite de 'hombse.

XVL Lhombre quia oublié  nommer fa coux
leur , qui s'eft mépris en la nommant , peut res
faire fon écart, {i la rentrée n'elt pas confondug
avecion jeu. :

XVIIL L’hombre doit nommer formellement la
couleuren laguelle il joue,

XVIll. Quoique I'hombre ait vu fa rentrée,
fa couleureflt bien nommée ,5'il prévient les deux
autres,

X1X. Si celui quijoue , ou fans prendre , ou
€n prenant, nomme une couleur pour 'autre , ou
quil nomme deux couleurs , celle qu'il a nommé
la premiéee eft la triomphe , fans pouvoir en
revenir. .

XX, Celui qui adit pafle ,ne peut plus étre res
gud jouer. -

XX1. GCelui qui ademandé & jouer ,ne peut ,
nis’empécher de jouer, nijouer fans prendre , 4
moins qu’ilne foit forcé ;anquel casil le peut par
préférence A celui qui le force, s

XXIL. Celui qui n'étant pasdernier encarte : &
n'ayant pas jeu & jouer fansprendre , nomme fa
couleur {ans avoir écarté, & fans avoir demandé
fil'onjoue, eft obligé dejouer fans prendre,

* XXIII, Celui qui joue fans prendre 2 jeu firen
I'étalant fur la table , n’eflt pasobligé de nommer
fa couleur , fi cen’elt quonlobligeit djouer , &
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gue les autres vouluifent écarter.

XX1V. Celui qui tourne une carte da talon,
penfant jouer a un jeu ol l'on tourne , ne peut
point jouer du coup , {ans Oter la liberté pour
cela aux autres ; & il fait'la béte.

XXV. De mémefiquelqu’un en remettant le
talon fur la table ou antrement , en retolirne une
carte , on jone le coup' , mais il fait la béte.

XX VI Sl refte des cartes au talon , celui qui
a écarté le dernier les peut voir , auquel cas les au-
tres ont le méme droitapres luis mais celui des
deux autres qui lesregarderoit, fi le dernier ne
Jes avoit vués , feroit la béte.

XX V1L Celui quia pristrop de cartes du talon,
peut remettre celles quil a detrop sil ne les apas
vués , & quelles ne foient Pas confondues avec
fon jen , & il ne fait pas la béte,

XXVIUL Sil les a vues , ou quelles foient
confondués avec fon jeu , il fait la bée, & on
lui tire au hazard celles qu’ila de wop que Von
met fur les écarts.

XXIX. Sil nen prenoit pas affez , il peut re-
prendre dans le talon ce quilui manque, s'il eft
encore fur la table , finon au hazard dans les
écarts, il ne fait pas la béte fi I'on n'a pascom=
mencé de jouer.

XXX. Celui qui n'a pas de la couleur dont on
jouer, weft pas obligé de couper , & celui quia

- de lacouleurn’eft pas obligéde mettre au-deflus
de la carte jonée , quoiquil le puiffe. :

XXXI1. L'on ne doit point jouer avant fon rang,
mais on ne fait pasla béte pourcela.

o XXX1L Celui cependant qui n'érant pas a jouer
jetteroit fur le tapis une carfe qui probablement
ourroit nuire & 'hombre , feroit la béte.

XXXI11. L’hombre qui a vil une carte qu'un des
Joueurs a tirée defon'jeu , n’eft pas endroit dela
demander , & moins qu'étant vug elle puiffe préju-

g
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dicier a fon jeu ; anquel cas celui quia montré fa
carte eft obligé de la jouer, 5'il le peut fans renone
cer, finon il nelajouera pas, mais il ferala béte,

XXXIV. Il eft libre de _tourner les levées faires
pat les autres , pour voir ce qui eft pafl¢, lonne
doit cependant tourner les levées faites , ni comp-
ter tout haut ce qui eft paflé, que lorfqu’on eft
jouer , devant laifler compter {on jeu 4 chacun.

XXXV. Celui quianlien de tournerles levées
quifont devant un des Joueurs , tourne & voit fon
jeu, fait la béte de moitié avec celuja qui fontles
cartes retournées; de méme celui qui au lien de
prendre letalon , prendroit le jeu d’un tiers,, dans
ce dernier cas il faudroit faire remettre le Jeu com=
me il étoit , & s'il étoit confondn de maniére i ne
pouvoir étre remis il dépendroit de 'hombre de
refaire. -

XXXV Celui qui renonce fait la béte autant
de fois qu'il renonce, & fi 'on I'en fait apercevoir
a chaque différente fois quiil a renoncé ; mais fi les
cartes font plides il ne fait qu'une béte , quand il
auroit renoncé plufieurs fois, -

XXXVIL 1 faut pour que la renonce foit faize,
que la lévée foit plige, ou que celui quia renoncé
ait joué fa carte pour le coup fuivant, pouvant au-
trement la reprendre fans avoir fait faute.

XXXVIL Silarenonce préjudicie ay jeu, &
que le coup ne foit pas achevé de jouer , on peut
reprendre le jeu, 8 le recommencer 3 Ia levée ot
larenoncea été faite; majs fi le coup eft achevé de
jouer , on ne reprend plus le jeu.

XXXIX. Celui qui ajant demandé en quoi eft
la triomphe, couperoit de la couleur qu'on lui au-
roit dit , quoiqu'effe@tivement ce ne fit pas la
triomphe , ne feroit pas la béte, mais il ne fcauroit
reprendre {a carte qui feroit bien jouée, :

L. Celui qui fans avoir demandé la triomphe
couperoit d'une couleyr qui ne la feroit pas, &
auroit plig la levée , feroit la béte,
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XL1. Celui qui montre fon jeu avant que le
coup foit gagné , fait la béte.

XLIL 1I n’eft pas permis & hombre de la de-
mander remife, ni de demanderi s'en aller lorf-

uye {a rentrée n'eft pasfavorable.

XLIIL Il ne lui eft pas libre de donner codille a
qui bon lui femble, étant oblige de pater le codille
a celvi qui de droitdoit le gagner, i par bizarrerie
il le donnoit A celui qui ne dévroit pas lavoir.

XLIV. L'hombre ne peut en aucune mapiére
demander gano.

XLV. Celui des deux tiers qui eft fiir de fes qua-
tre niains , ne doit pas demander gano , ni faire
apmer. .

XLVL Celuiquia demandé gano aiant faqua-
triéme main fire , 8 a gagné codille par ce moien,
eft en droit de tirerle cm%ille; mais cela nefe prati-

‘que point parmiles beaux Joueurs, qui en ce cas

laiffent le coup par remife : d'ailleurs on évite de
jouer ayec ces gens qui courent de la forte au
codille.

XLVIL Plufienrs bétes faites {ur un méme cottp
vont enfemble, A moins qu'on ne foit convenu
autrement.
~ XLVIIL Les plus fortes bétes fe jouent tou=
jours les premiéres.

XLIX. Celui qui fait deux bétes a la fois 5

peut les faire aller enfemble ; mais celui qui fait
une héte fur une autre béte , ne peutla faire aller
enfemble avec la premiére , que du confentement
des deux tiers.

L. Quand les Joueurs marquent diverfement
on paie {nivant celui qui marque le plus , & on
fait' la héte de méme.

" LL/'Quand on agagnécodille , on met trois jet-
tonsawfew, quoiqu'il y ait encore des bétes a tirery

LIL. Les trois matadors ne peuvent étre forcés
“par un¢ triomphe inférieure.

Is
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. LIIL, Le matador fupérieur force l'inférieur
lorfqu'il eft joué par le premier qui joue. .

,LIV. Le matador fupérieur ne force pas Pinfé-
_rieur , 5’1l eft joué fur une triomphe premicrement
jouge, X

LV. Les matadors & les fans-prendre nepeu-
vent plus {e demander quand on a coupé pourla
coup fuivant , & moins que par affeCtation Pon ne
mélit 8 coupét fi vite , qu'on ne lui en donniit pas
le tems; en cecas, s'il n'a point recll le jeu & la
confolation d'aucun des joueurs , il eft en droit
de demander le fans.prendre, & les matadors,
avec le jeu qui luieft encore dfi : mais {i ¢’éroitlui
qui elit coupe on donné des cartes , ilne pourroit
plus revenir,

LVL Les matadors ne fe paient que lorfqu'ils,
fon: dans la main de 'hombre, ;

LVIL Si celui qui joue fans prendre avec des
matadors ; demande 'un fans demander autre , il
ne lui eft dii que ce quiil a demandé.

-LVIIL Celui quiau lien de demander les mata-
dors qu'il a , demanderoit le f{ansprendre quil
n'auroit pas joué , de méme celui qui demande-
roit les matadors au lien du fans- prendre, ne pour-
roit exiger ni 'un ni 'autre , ce jeu demandant
une explication formelle.

- LIX, Le jeu , laconfolation & la béte , penvent.
' {e demander plufieurs coups apres. -

LX. Onne peut pas revenir des méprifes qui
peuvent avoir été faites en comptant les béies ,
pailé le coup d'aprés qu'elles ont été tirées.

LX1 Celui quifait toutes les levées fait lavole ,
& gagnele double de ce qu'il y a au jeu,i moins que
FPon ait fixé ce que doit gagner celui qui fait Ja vole,

LXIL.8l y aplufieurs bétes , il les tire & rien
de plus , & moins toujours que I'on ait convenu au=
trement,

LXIUL 8l y a plufieurs bétes qui ailleat enfente
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ble , patree quelles ont été faites enfemble , on
paie le doublea celui qui fait la vole , ou comme
I'on eft convenu.

LXLV. Celui quine fait pas la vole Iaiant entre-
prife , paie ce quon lui auroir paié poar la vole
gil 'avoit faite.

LXV. Lavole eft entreprifecquand aprés avoir
fait les cing premiéres mains ou levées, on ajoue
la fixiéme carte.

LXVL Quand la vole eft entreprife, il n'y a
plus moyen de s'en dedire. i

LXVIL Quandlavole eft entreprife, les deux
Toueurs qui la défendent peavent fe communiquer
Jeur jen , & convenirde cequiils garderont pour
Jempécher.

LXVIIL Si celui qui a manquéla vole a des
matadors , ou joue fans prendre, on les lui doit
paier avec la confolation.

LXIX. Si l'onjous dtouttirer , lesdeux tiers fe
partagent ,tout ce quil ya furlejen, & filen a
régle la vole ,I'hombre paie a chacuni des tiers
ce quel'on eft convenu , mais il gagne ce quiil
a fur le jeu dans ceidernier cas. e,

LXX. Celui qui aprés avoir pris farentrée , re-

arde {on écart , ne peat faire la vole.

LXXI Celui qui gagne par codille ne marque
point aux tours non plus que celui qui faitla vole:
mais celui qui manque la vole: l'aiant entreprife ,.
doit y mettre.

LXXIl. Ceux qui admettront le contre recé-
wront & jouer par préférence an premier en carte
qui voudroit jouer fans prendre , celai qui en:
jouant fans prendre s'engageroit ala vole. .

LXXIIL Celui quic ayant joué fans prendre .
s'eft embarqué i faire la vole , fans la faire , pa’
chacun le droit de la-vole,8til n'eft paiénid™
prendre,si des matadors §'il en a, pasm -
sonfolation nidu jeu : ilne tirc rien
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pas la béted moins qu'il ne perde le jeu: auquel
cas il doit peier  chacun outrela vole manquée
ce qui lui revient pour le fans-prendre , les mata-
dors & le jeu, & fait la béte 4 l'ordinaire.

LXX1V. Celui qui aiant commencé la partie
ne voudroit pasl'achever , paieroit non-feulement
ce qu'il y ade perte aujeu , mais encore les cartes,

LXX){/'. Sic’¢toit pour véquer i des affaires im=
portantes , on pourroit remettre la partie du con-
fentement des deux tiers , en prenant un mémoi-
re de I'état du jeu.

LXXVI. Lorfque I'on jouelhombre i deux;
il faut dter une couleur rouge.

LXXVIIL. L’onjoueavec huit cartes, qu'on ne
fcauroit donner antrement que par deux fois trois,
& une fois deux ; & lorfqu'on donne nual , 'on
refait.

LXXVIIL. Le Talon eft compofé de quatorze
cartes ; il eft libre & celui qui eft dernier i prendre,
de voir les cartes qu'il laifle ; & aprés qu'il les a
vués , le premier peut les voir , & non pas aupa-
rayant f{ans faire la béte.

LXXIX. On ne peut point jouer en la coulenr
qui eft otée.

LXXX. Lorfque'on admet les hazards aujen
de I'hombre, onne les paie 4 celui qui fait jouer
qu'autant qu'il gagne , de méme qu'il les paie au
steux tiers Iorfguﬁd perd. :
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LE QUINTILLE,
oU L’HOMBRE A CINQ.

_LF_. QUINTILLE ANCIEN,
Cefi-d-dire de la maniére dont i a été joue d'abords

Remiérement , on ne donne point de fiches,
On prend feulement vingt ou trente jettons ,
qu'on eftime cing, dix , quinze , vingt ou trente
folsla piéce ; ce qu'on veut enfin , felonla con-
yention qu'on fait.

On tire les places ; puis , aprés avoir vil aqui
fera, chacun met un jetton devantfoi, &n'aque
huit cartes , ceft la donne ordinaire d cejen , &
ce qui fait qu'il ne refte rien au talon : mais auffi
on n'eft point obligé de faire d'écart.

La maniére de parler & de commencer i jouer ,
font de méme que 'Hombre & quatre + & pour ga-

/ gner il faut lever cinq mains.
/¥ Qui fait jouer fans prendre , doit nommer fa

couleur , faire auffi cinq mains pour gagner; 8
s'il gagne , il a deux jettons de chacun pour le
Sans-prendre , & autant pour trois Matadors ,
mais en eit-il auffi depuis trois jufqw'a neuf , il
ne pourroit en efpérer davantage.

Quandil y auroit plufieurs betes an jeu , & que
celui qui feroit jouer fans prendre feroitla vole ,
il ne tireroit que ce qui feroitau jeu , & deux jet=
tons de chacun des Joueurs. '

S'il gagne fimplement , & qu'il fafle jouer d'a-
bord fans prendre de cing jettons quil y a au
jeu 3 outre le droit de fans-prendre , iln'en tire
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que deux ; refte par conféquent trois au jew,

Qui des Joueurs , excepté le dernier en carte ;i
fait jouer aprés ayoir demandé fi 'on joue , &
qu'ont lui arépondu quenon , il doit nommer {a
couleur 3 puis il apelle un roi a fon aide, il ne
faut pas que ce foit celui de l'atout.

Celafait , celui quiace Roi, fecourt celui qui
faitjouer ; & s'ils [évent cinq mains enfemble , -ils
ont gagné conjointement 3 & pour lors le principal
Joueur tire deux jettons des trois qui reftent , &
Vautre un ; ¢'il arrive que les jettons foient pairs &
un autre coup, ils partagent ¢galement.

On remet la béte quand celut qui joue , & le
roi apellé , ne font que quatre mains ; le.premier
met deux jettons , & ['autre un.

Ils perdent codille s'ils n'en font que trois, &
en ce cas les trois autres Joueurs ont dyoit de tirer
chacun un jetton.

Les Loix du jeu de 'Hombre 3 cing , veulent
que lorfque les quatre premiers en carte ont pailé,
le dernier fafle jouer , quelque mauvais jeu qu’il
puifle avoir , apellant néanmoins un roi & fon aide,

Supofé quon ait gagné codille,& que le nombre
de jettons qui {ont au jeu foit de quatre, ou decing,
chacun des trois qui ont défendu la poule , en tire
un ; refte par conféquent un on deuxau jen. Dans
le premier cas , I'unique eft pour celui quiala plus
forte triomphe ; & dans le fecond , celui quiades
deux autres , la plus haute triomphe I'emporte.

Qui perd Iz béte codille le premier coup , les
trois qui défendent la poule , & qui la gagnent
par conféquent , tirent chacunun jetton ; & cette'
béte alors n'eft plus que de deux , qui vont enfem-
ble pour le coup fuivant.

Sl arrive que celui qui fait jouer avee le roi

apellé fallelavole , il tire deux jettons de chacun:
des Joueurs , & le roi apellé¢ profite d’un , fi le:
nombre eft impair,
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1l fe peut quelquefois qu’il y en ait davantage
i partager , acaufe des bétes qui ont eté faites 5
alors celui qui jone & le roi apellé , partagent
également ces jettons : & file nombre en eft im-
pair ( hors le cas delayole ) le reftant apartient
dedroit i celui qui a joue,

Tel qui au jen de 'Hombre & cing entreprend
de faire la vole , & ne lafait pas , ne paie pour
cela rien aux autres.

On fait la béte-d’autant de jettons qu'on en au-
roit tiré fi 'on avoit gagné.

1l faut pour que les matadors foient paiés .
qu'ils fe trouvest tous trois dans une méme main :.
& le roi apellé n’y partage point , quand ils font
dans la main de I'Hombre , auquel on doit les paier.

Siau contraire c’eft le roiapellé quilesa , on
les Iui paie ; mais fi 'Hombre & le roi apellé
perdent la béte , celui des deux quia les matadors.
en main , les paie aux autres, excepté celui qui'a
perdu avec lui. Cette loi fe doit entendre de mé-
me, loxfquils gagnent enfemble.

Le plaifir de ce jeu eft de taire le roi qu'on.
apelle , d’antant que celui qui fait jouer eft en pei-
ne de celui qui fera , & donne de 'avantage aux
autres Joueurs , en croiant en procurer a fon.
ol X

A cartes mal données , il n'ya point de peines.
attachées au jeu de 'Hombre & cinq 3 on {e con-
tente de rebattre & de recommencer la donne:
comme.-auparavant.

Voila quelles fontlesloix du Quintille ancien
voions maintenant la maniére dont il fejoue pre-
fentement , en fuivant en tout ce que I'on pens
les Loix du Quadrille.

&




208 LE QUINTILLE

S SR L T T TERTERE

e e e ey

LE QUINTILLE NOUVEALU.
I L faut pofer d’abord pour premier principe , en

donnant les régles du Quintille nouveau , qu'il
fuit les Loix du Quadrille en tout ce qui peut ne
s’en pas écarter ; ainfi I'on fe contentera de rapor-
ter , avec les Loix qui lui font particulieres , quel=
ques régles prifes du Quadrille , parce qu’elles
font contraires & Iancienne maniere de jouer ce
Jeu.

Les prifes feront les mémes qu’au Quadrille 3
Ton obfervera la méme maniere de marquer &
de payer le Jeu.

prés domc gu'on aura réglé la valeur de la
fiche , tiré les places , regardé a qui & méler , ce-
lui qui mélera mettra une fiche au-devant , outre
laquelle chaque Joueur mettra un'jetton pour le
Jeu , aprés quoi  celui qui eft a méler ayant fait
couper a fa gauche , donnera & chacun huit cartes ,
par deux fois quatre , ne pouvant les donner d’'une
autre maniere;

Les cartes étant données , chacun parlera 4 fon
tour en commengant par le premier en cartes 3 fi
quelque Joueur a jeu & jouer en apellant , il de-
mande fi 'on joue : aprés qu'on lvi a répondu que
non , il nomme fa couleur & apelle un roi, qui
doit avec lui , faire cing mains pour gagner , la
perdant remife , s'ils n’en font que quatre , & cos
dille s'ils en font moins. '

S'ils gagnent , on leur paye la confolation & les
Matadors ; s’ils en ont , & sils perdent , ils payent
également la confolation &t les matadors , s'ils en
ont {oit par codille ou remife,

Obfervez qu'il n'eft point fait mention qu'on
paye le Jeu , ainfi quan Quadrille , parce que
noustabliffons d’abord que chacun doit le mettre 3
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par conféquent ceux qui gagent , le tirent de de-
vant , de méme que cetix qui gagnent par codille.

La héte & tout ce qui fe paye , elt payé moitié
par FHombre , & moitié par le Roi apellé ; & sl
{e trouve un jetton impair , Celt A 'Hombrea fe

ayer , de méme ce qui fe gagne eft partage, &
I'Hombre profite du jetton impair qui peut {e
trouver.

Ce Jeu n'eft pas fi rigourenx que le Quadiille’,
devers celui qui fait jouer , puifquiilne fait jamais
la béte feul , lot fqu'il joue en apellant un roi , quand
il ne feroit qu'une main , mais toujours de moitié
avec le roi qu'il apelle.

Lotfque tous les cinq Joueurs ont paffé , celai
quia efpadille eft obligé de jouer en apellantun
roi il fuit en tout les Loix de celui gui joue vo=
lontairement.

L’on ne s’écarte en rien des Loix du Quadrille
4légard du Sans-prendre , les quatre Joueurs font
réunis contre celui qui joue fans prendre , qui doit
faire feul cing mains pour gagner , perdant par re-
mife , sl ne fait que quaire mains , & codille s'il
en fait moins.

Lotfque celui qui joue fans prendre , od s'eft
apell¢ lni-méme , perd codille , les quatre Joueurs
partagent ce qui eftau Jeu ; mais sl fe trouve des
jettons impairs , comme il arrive ordinairement ,
celui desquatre quia la plus forte triomphe en ga-
gneun , le fecond eft gagné par celui des troisref-
tans qui ena encorela plus forte ; & le troifiéme,
sily ena trois , doit étre pour celuides deux
Joueurs qui n'en ont pointeu , & qui aura la meil=
leure triomphe ; & s'ils nen avoientni l'un nil'au-
tre , il refteroit pour le coup fuivant.

La premiere béte eft toujours de quinze ; la
feconde de quarante-cing, 4 moins que le jen fur
lequel la premiere béte a éte faite , nait éeé tiré
par codille , auquel cas la feconde feroit de trentes
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vous pourtez augmenter de quinze pour chaque
béte , enl'un oul'autre cas , a mefure que le nom-
bre en augmentera,

Les matadors font payés de la méme maniere
quan Quadrille , nimporte qu'ils foient dans un
feul jeu des Joueurs , ou qu'ils foient, {éparés ,
partie dans lejeu de 'Hombre, & partie dansle
jeude celui qui a le roi apellé, ils parragent pour
les matadors , comme pour le refte du jeu.

La yole fe paye aufli ce qu'on eft convenu, a
ceux qui la font , & ceux quila font enfemble,
gagnant par ¢égale part.

Onne court aucun rifque d'entreprendre la vole,
n’y ayant aucune peine pourceux quine la font
point l'ayant entreprife ; il n’en eft pas de méme
pour ceux qui faifant jouer font la dévole, ce qui
arrive quelquefois ; il font pour lors obligés de
payer par égale partla vole a_csux qui l'ont faire,
en obfervant toujours que le jetton impair, qui eft
au profit de 'Hombre lor{qu'il gagne , deit aufli
€étre pay¢ par lui quand il perd.

Celui qui apelle un roi fait la béte feul, s'il ne
fait point de mains , en fupofant que {on roi apel-
1é-en fafle ; car s'il n’en faifoit pas, tout feroit payé
par égale part,

La vole ne tire que ce quiva {ur lejeu , les car
tes font payées au moyen d’un nombre de jettons
que chacun donne.

On fuie les loix du Quadrille k1 I'égard de la re-
nonce , & de tountle refte dont onn’a pas donné
desrégles contraires.

Cleft lavantage de celui qui fait jouer de faire
atout ; ainfile roi apellé aprés avoir paru , ou mé-
me avant que de paroitre , deit faire atout pour
accommoder le jeu de fon ami , & doaner paflage
a fes rois, qui riflquentde ne point pafler fans cela.

Ce jeu fera en {uivant ces régles , beaucoup plus
divertiffant que l'ancien , que prefque perfonnene
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joue plus : excepté dans quelque Province, ol
J'on joue encore le Quadrille a peu prés dans ce
goiit.

SELELILICLLLEDEELER
LEJEUDELHOMBRE
BB X

N l'apelle 'Hombre 3 deux , parce quon n'y
joue que deux.
Creft un trés-mauvais jen & qui eft pen diver=
Aiffant ; mais on ne laifle pas de le jouer quelgue-
fois , daute d'un traifiéme , il peat tofijours fervie
aaprendre a écarter & jouer les cartes , @ cenx
qui commencent a aprendre 'Hombre.

11 fe joue comme l'autre a peu de chofe pres.
Pour le jouer il {aut Ster une couleur Touge ; de
forte que le jen n'eft que de tente cartes ileftin-
différent que ce {oit le ceeur ou le carreau que l'on
ote. :
On ne donne que huit cartes 3 chacun ; favoir 3
trois , trois & deux ; enforte quil en refle quator-
ze au talon , dont chaque joueur prend ce quilut
convient.
Pour gagner, il faut faire cing levées : quand
chacun en fait quatre , la béte eft remife : fi celui
qui défend en fait cing , il gagne codille.
11 faut obferver quion ne peut nommer la cou-
leur que 'on a dtée ; car s'il étoit permis de lanom-
mer ayec efpadille feul ,on feroit quelquefois a
vole ; ce qui arriveroit étant premier en carte; &
-ayant avec efpadille un roi & plufieurs caries de:
Ja méme couleur:

REA
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DICTIONNAIRE

DES TERMES
DUJEU DE QUADRILLE,

Quintille , I Hombre ¢ deux & 4 trois.
A

'A:'.-.L EBon Air, c’eft un terme de hazard au
jeu de 'Hombre & trois. 11a lieu , lorfque
Pon joue fans prendre avec quatre matadors ; celui
qui gagne ce hazard , gagne une fiche de chacun,
également s'il perd , il paye une fiche 4 chacun.

Ami. Ceft au Quadrille celui qui a le roi apellé,

Apeller. Cett jouer avec un roi que I'on apelle
au Quadrille.

Le Rot apellé. Celt an Quadrille le roi qui eft
ayec 'hombre.

Atout. C'eft la couleur qui eft triomphe, Faire
atout , c’eft jouer de la triomphe.

Bafle, Ceft I'as de trefle , qui eft toujours la troi-
fiéme triomphe.

Battre les Cartes. Ceft les méler.

Béte, Ceft une peine du jeu, qui confifte & payet
autant de jettons qu’il y ena au-devant. Cetee pei-
ne eft encourué en renongant on faifant quelqu’au-
tre faute,, ou en ne gagnant pas lorfque I'on fait
jouer, & Fon apelle cela, Faire la Béte.

Broutller. Brouiller les cartes , c'eft confondre
fon jeu furle tapis , avec le talon :au Jen de 'Hom-~'
bre i trois , on dit Cartes brouillées s parraport a
celles que I'on a mélées ainfi,




DI"CTIOI:T:NAIRE. 213

Charivari. Ceft un hazard au Jen de 'Hombre
i trois , qui confifte lorfqu’on joue, a porter les
quatre 1James : on paye pour ce hazard a celui qui
gagne une fiche chacun , il la paye au contraire
sil perd.

Cheville. Etre en Cheville , c’eft étre entre celut
qui méle , & celui qui eft le premier & jouer.

| Chicorée. Cleft un hazard du Jeu de 'Hombre 2
trois , qui a lien lorfque celui qui joue a trois ou
quatre faux Matadors : on lui paye une fiche cha-
cun s'il gagne ; il la paye aux autres s’il perd,

Codilie Ceft an Quadsille , lorfque ceux qui
ne font pas jouer tont plus de mains que cenx qui
jouent : l'on dit des premiers ; Gagner Codille 5
des derniers , Perdre Codille: & a 'Hombre a
trois , c’eft lorfque I'un des tiers fait plus de mains
que celui qui faitjouer , il gagne alors teut ce qui
va fur le jeu. '

Contentement, C'eftun hazard au Jeu de 'Hom-
bre a trois: on.dit le parfait Contentement , c’eft
avoir cing matadors, & {ans prendre ; {'on gagne
pour ce hazard une fiche de chacun. X

Confolation. Ceft un droit du Jeu , qui eft tou-
joues payé par ceux qui perdentaceuxqui gagnent,
ou qui font perdre , foit codille ou remife. 1l ya
encore la Confolation qui eft un hazard an Jen de
PHombre 4 trois ; pour laquelle on paye une fiche,
une fiche potir le fans-prendre , & une fiche pour
chaque matador , & celui qui gagne , ou qui paye
aux autres lor{qu'il perd : lorfque cette Confolation
a lieu , la précédente n'eft pas payce.

Couleur, L'on apelle ronge le carreau & cceur ,
& noire le pique & trefle: lorfque L'on joue, il
faut nommer une couleur pour faire la triomphe,
en difant , Je joue en pique,trefle, coeur ou carreaus

Coup. Cleft tout letems que l'on joue an Jeu.

Le Coup eft faux, S'ily aau Quadrille & &'
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I'Hombre & trois plus ou moins de cartes , ou
deux dela méme fagon , & que l'on s’enapercoi-
veavant que le coup foit fini de jouer , autrement
il eft bon: lorfqu'il y a dans le Jeu un as noir tout-
né , & qu'il a donné plus de dix cartes a un-des
Joueurs , ou qu'il fe trouve une carte de plusan
talon , le coup eft encore faux.

Coupe, On ditla coupe des cartesy cefl le par-
tage net des cartes en deux, par celui quieftala
gauche du Joueur qui méle. '

Couper. Ceft {éparer les cartes en deux., aprés
qu’elles ont été battués 3 -on dit aufli couper un roi
ou une carte , ceft mettre une triomphe fur une
couleur dont l'on n’a pas.

Degout. Ceft un-hazard au Jeu de 'Hombre &
trois , qui confilte en ce que celui qui perd A lafin
de la reprife , ne perdit-il qu'un jetton , doit don=
ner une fiche an gagnant.

-Dernier, Etre denier ; c’eft celui qui méle qui
eft dernier ; & pendant que le coup fe joue, c'elt
éwre ala gauche de celui qui a pris la levée. -

Devant autrement la Poule, Le Devant con~
fifte aux fiches que ceux qui mélent mettent , ou
aux jettons que chacun fait au Jeu , 8 aux hétes
qui-vont. -

Demander Ceft an Quadrille: demander pers
miffion de jouer en apellant un roi. '

Devole Ceft lorfque celui qui fait jouer- ne fait’
point de main , elle n’a pas lien 2 'Hombre 2 trois,

Deux, Ceft 2 Hombre lorfque les deux qui dé-
fendent la Poule oat fait deux levées chacun.

Difeorde. C'eft un hazard au Jeu de I'Hombre &
trois , quica liea , lorfque celui qui faica les
quatrerois 4 il gagne une fiche de chacun 5'il gagne
le Jeu, & il la perd sil ne gagne pas.

Donner. Cleft apres avoir mélgles cartes, diftri=
buer @ chaque Joueur le nombre qu'il lui en faut:
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1a Donne, ¢’eft le partage des cartes. Au Qua-
drille on ne peut donner les cartes que par denx
fois trois , & une fois quatre, & a "'Hombre tou-
jouss par trois. Voyez les régles pour la donne
fauile.

Double. Jouer Double : c’eft au Quadrille 2
payer le Jeu & le devant double , de méme que
Ia confolation , le fans-prendre , les matadors &
lavole.

E .

Ecart. Se dit 3 P'Hombrea trois , des cartes
qu'on rebute de fon Jeu ; & qu'on met a bas pour
en reprendre d'autres du talon @ cet écart {e met
toujours & la droite de celui qui afair.

Ecarter. Ceft au Jeu de 'Hombre 4 trois , faire
fon' écart; il y a de I'habileté a bien écarter, il
faut autant qu’on peut tacher afe faire des renonces.

Eparpiller. On ne doit point éparpillerle talon
an Jeu de PHombre , crainte qu'on n’en connoiffe
quelque carte, :

Efpadille, Ceft 'as de pique qui’ eft toujoursla"

remiére triomphe.

Efpadille foreé. Ceft an Quadrille lorfque celui
qui a Efpadille eft oblige de jouer.Tous les Joueurs
ayant paffé , il faut & 'Hombrea trois pour quil’
aitlien , en conveniravantque de jouer.

Efirapade, C'eft un hazard au Jeu de I'Hombre
3 trois, qui a lieu, lorfque celui quia joué (ans
prendre , faitla béte : il gagne non-feulement tout
ce qui vaau Jeu , mais encore tout ce qui et de-
vant les Joueurs ; & cefqu': peut leur étre du.

Faire. C'eftla méme chofe que donner les cartes,

Fanatique. C'eft un hazard au Jeu de 'Hombre
atrois, quia lieu lorfque celui quifait jouera les
guatre valets ; ce hazard lui vaut une fiche de cha=-
que Joueur s'il gagne , & il en coute également
sl perd,




216 DICTIONNAIRE.

Fiche. Ceft une marque qui vaut dix ou vingt
jettons comme L'on eft convenu.

Forcer. On dit Forcer I'Hombre c'eft mettre
une forte triomphe pour laffoiblir, s'il furcoupe,,
Phombre ¢it encore forcé qui demande & jouer , &
qu'on oblige a jouer fans prendre , ou apaller, un
"des Joueurs s'offtant A jouer {ans prendre. Allerau
fond , c’eft 4'hombrea prendre beancoup de car=
tes du talon & n'en pas laiffer cinq a celui qui ecarte-
aprés. G

Ganer. Ceft ne pas mettre fur une carte que
I'on pourroit lever, ou en coupant gou en jouant
plus fort que la carte jouce.

Gano. Signifie & 'hombre i trois , laiflez venir 4
moi ; demander Gano, c’eft demander que l'on
ne prenne pas lacarte jouce; celui qui fai Jouer
ne peut pasdemander Gano.

Guinguette. Ceft un hazard au Jeu: de I'Hom-
bre , quia lieu, lorfque celui qui joue gagne fans
as noir, il gagne pour cela une fche de chaque
Joueur , il laperd s'il ne gagﬁe pas.

- Hombre. Ceft au Quadrille le nom de celui qui
fait jouer , {oit en apellant, ou fans prendre, Etre
avec I Hombre , c’eft avoir le roi apellé,

I Hombre Cleft le nom du Jeu de 'hombre : il y
alhombre & deux & & trois. L’hombre & quatre
eft apelle quadnille , & a cing quintille : 'hombre,
c’eft anfli le nom de celui qui. joue , foit en pre=
nant , ou fans prendre.

Jetton. Celt une piéce ronde qui fert de mon=
noieauJeu , ceft le dixiéme d’une fiche.
Jeu. C'eft premicrement les cartes que chacun
a ; en fecond lieu , les jettons que chacun met, &
le devant, Jeux fauxc'eft le méme que ce coup faux.
_ Jouer. Ceil jetter une carte fur le tapis. Faire
1’ A
Jouer , c’eft éure Phombre.
Jeu,

b
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Impaffe. Faire 'Impafle, c'eft lorfqu'on eft en
icheville , jouer le valet d'une couleur dont on
2 le rol.

Leyie. Cleft une carte que chaque Joueur joue
i chaque coup qu'il fait une levée.

Lever. Ceft faire la main ou la levée.

Main. Ceftla méme chofe que levée, Avoir fes
mains , c’eft lorfque I'on fait jouer avec trois mains
{ires au quadrille.

Manille. C'eft en noir le deux de pique ou de
trefle/ enrouge le fept de coeur ou'de cafrean,
fuivantla couleur'dont on joue: Manille alors eft
la feconde triomphe du Jeu.

Marguer le Jen. Le Jeu eft marqué par les fi=
ches que ceux qui mélent mettent au quadrille ; &
a 'hombre & trois , par les jettons que chacun
doit ‘mettre au-devant.

Maradors. 11 y en a trois, fgavoir efpadille ;
manille 8¢ bafte ; ce font les trois premiéres triom.
phes : le nombre en augmente a mefure que les
triomphes qui les fuivent immédiatement leur font
jointes , on apelle faux Matadors , lorfqu’il ne
manque qu'efpadille pour en faire plufienrs.

Meéler. Ceft battre les cartes.

Mille. Unmille, c’eft une marque d'yvoire
qui vaut dix fiches.

Mirliro. C'eft un hazard au Jen de 'hombre &
trois , ce font les deux as noirs fans Matadors qui
valent une fiche de chacuna celui quigagne , &
qui la coute'd celui qui perd: de méme lorfqu’ik
a les deuxas rouges avec le bafte , il ga%ue une
fiche de: chacun s'il gagne le Jeu , & il la perd
silne gagne pas.

Nommer. Ceft faire la triomphe en difant pis
que , trefle , cogur ou carreaus
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Ordre des cartes. Celt la fuite des cartes, lar«
rangement.

P

Partie. Ceft le tems que dure le nombre des
tours que l'on eft convenu de jouer, on l'apelle
avili reprife.

Partie. Partie quarrée des dames du tems ,eft
un hazard au jeu de 'hombre & trois ; c'eltlor{que
celui quifait jouer a trois rois & une dame , 1l ga=
gne pour ce hazard une fiche de chaque Joueur,
on la perds'il ne gagne pas.

Paffe. Ceftun terme qui exprime qu'onne veut
$as jouer ; paller, c'eft nevouloir pas jouer.

Ponte. Uelt I'As de carreau  lorfque la triom-)
phe eft encette couleur , & I'As de ceeur lorf=
quelle eft en cceur ceft ‘alors la: quatwiéme
triomphe. I3 i

Poule. Cleft ce que nous avons apellé le De-
vant. Défendre la Poule ; c'eft étre contre celui
qui fait jouer : ce mot de/ Poule s'entend auffi
d'un certain nombre de jettons furnumeéraires aux
cartes , lorfque les tours font finis-, & que l'on
joue aprés les tours finis.

Premier. Etre premier , Ceft étre ala droite de
celui quia mélé ; il commence a jouer.

Prendre. Ceft an Jen de I'hombre a trois , prens
dre autant de cartes du talon qu'on en a écarté.

Jouer fans prendre, c’eft jouerfans écarcer.

Pretintailles. Ceftle bizarre nom qu'ona don-

né aux différens hazards qu'on a inventés dans
le Jeu da Phombre i trois, pour lefquels on paie
des fiches & celni qui_fait jouer s'il gagne , ou
qu'il paie aux autres s'il perd: 1l y en-aquatorze, -
qui font la confolation , le bon air , le parfait cons
tentement , la guinguecte , le mirliro , les Fana-

5 . tiques , le charivari, la difcorde , la partie quar-

' rée des dames du tems , la triomphante , ellrag ‘
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pade, le dégoiit, les yeux de ma grand-mere &
a Chicorée.
Prife. Ceft le nombre de fiches ou de jettons
«que 'on prend en commengant la partie.

Quadrille. Ceft le Jeude Quadrille qu'on joue
2 quatre perfonnes.
Quintille. Ceft un Jeu ainfiapellé , parce qu'il
elt joué a cing perfonnes.
R

Rebattre, , Reméler , Refaire. Cleft lorfque le
coup a été faux ou mal donné,

Régle. Ceftl'ordre obfervé au Jeu. L'on apel-
fe ére en régle au quadrille , lorfque 'hombre
coupe le retour du roi apellé.

Remife. C'eft au quadrille lorfque ceux qui font
jouer ne furpaflent pas en mains cenx qui défen-
dent la poule : ils perdent par remife.

Renoncer, C'elt ne point obéir & la counleur
joute , lorﬁiu’an le peut.

Renonce. Se faire des renonces , ceft lorfque ,
nayant point de la couleur jouce , I'on gagne
d'une couleur dont!’on n'a que la carte qu’on joue.

Rentrée, Ce font les cartes quwon prend dans le
talon, 4 'hombre a trois.

Reprife. Eft le méme que partie.

Retourner. Retourner une carte, c’eftlarenyer-
fer ; la découvrir.

Riporte. Ceft le méme que remife.

Roi apellé, C'eftau quadrille , le roi que celui
qui ne joue pas fans-prendre , prend pour I'aider.

Roi rendu, Ceft lorfqu'en cette mdniére de jouer
le quadrille, 'on rend le Roi apellé-a 'hombre
qui doit avec ce roi gagger feal.

Sans-prendre. Jouer {ans-prendre , Ceft-a-dire
fans apeller de roi au quadrille > & fans écarter &
Phombre & trois,

Kz
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Sans-prendre force. Ceft lorfqu'ayant demandé
Z jouer , un des Joueurs s'offre a le jouer , fans
prendre, ou fans apeller. L’on eft pour lors for-
cé de pafer ou de jouer fans prendre.
Surcouper. Ceft couper d'une triomphe plus
forte une carte déja ccn'afmée.

Talon. Ceftau Jeude ’hombre atrois , le nom-
bredes cartes qui reftentfur le tapis , quand on a
donné ce qu'il en faut aux Joueurs , & dont on
prend pour remplacer celles quion Ecarte.

A T'hombre a trois , le talon eft compofe de
treize cartes , & a Phombre 4 deux , de quatorze.

Tenace. Se rendre tenace , cleft attendre avec
deux triomphes que l'on fait néceflairement, lorf-

ue celui qui a les deux autres eft obligé parla
Emation du Jeu de jouer devant , tels que font
les deux as noirs a I'égard de la manille & du
ponte,

Tours. Ce font les jettons que ceux qui gagnent
en faifant jouer, mettent pour marquerles coups
qu'on joue, c’eft ce quirégle la longueur de la
partie. . :

Les tours de grace confiftent i trois tours pour
chacun , ou jufqu’ala premiére béte , cela eft libre.

Triomphe., Cleft la couleur nommée qui eft la
triomphe.

Triomphante. C'eft un hazard an Jeu de 'homs
bre a trois , quia lieu lorfque celui qui fait jouer
commence par atout d'efpadille ; il gagne pour
cela vue fiche de chacun , & deux s'i% ait la vo-
le ; 8«7l perd , il en paie une 4 chacun,

Feux. Les yeux de ma Grand-mere ; ceft un
hazard an Jen de 'hombre & trois, qui alieu lorf=
que celui qui joue ales deux as rouges , ce qui
lui vaut une fiche de chaque Joueur lorfqu'il ga-
gne , & la lui coute lorfqu’il perd.

By
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LES REGLES
DU JEU DE PIQUET,

AV E C

Les Décifions des meilleurs Joucurs fur les
Coups les plus difficiles.

AVANT-PROPOS

Y Eux qui fcavent le jeu de Piguet , conviennent
que.c'eftun des plus beaux Jeux qui [¢ jouent aux
cartes , & dont Uon ne s'eft jamais laff¢ comme de
la plipart des autres qui ne fontTen regne qu'un cer=
tain tems , aprés quoi ils tombent.

Les Régles qu'on en a données Jufqi’a prefent ¢
different tellement de celles que Lont fuit dans les
Académies & Maifons ou Fon joue ce Jeu , quil @
parw a propos d'en faire iin nouveau Traité , dans le~
quel on ne donnera les Régles que [ur un ufage géne=
lement recit , ou fuurles décifions des medlleurs Joucurs
de Piquet , avec les raifons qui les ont engages a =
ger comme ils ont fait. Quelque difficile que ce Jeu
paroiffe , il ne faut néanmoins qu’une grande atten=-
tion & fan jeu pour étre bop Joueur ? car la grande
[rience eft de fzavoir par fon jeu ce qute fon Adyer [ i
re doit avoir dans le fien , foit par ce qu'il montre
fur table, foit par ce qu'il n°a point & qu'il pourroit
AVOLT.

Nows tacherons de donner une idée auffi claire guw'il
fera poffible de ce Jeu , que nous déveloperons d'une
manicre & ne baifer aucun doute a ceux qui le fcavent
deja fur les coups qui peuvent Zaulr{drrév:r 5 & pour

3
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en faciliter la connoiffance & ceux qui [eront biem
aifes de laprendre. Pour parvenir & la fin que nous
nous fommes propofée , nous diviferons ce Traité en
Plufieurs Chapitres. Dans le premier , Pon donnera
une idée generale du Jeu ; lon verra dans le fecond
da maniere dont fe doit faire I Ecart , & ce que cleft
que les Cartes Blanches ; dans le troifiéme , on ex=
Pliquera ce que Ceft que le Point , les Tierces , Qua-
friemes , Quintes , Sixiémes , Septiémes & Huitid-
mes ; dans le quatriéme , lon trouvera lordre qu'om
doit obferveren comptant fon jeu , & la maniere de
fouer les Cartes 5 & dans le cinquiéme Chapitre , il y
aura les différentes manieres dont on joue le Piguer
a écrire. L'on donnera enfuite une table des Loix ou
Régles du Jew,avec les décifions des meilleurs Joueurs
de Piquet fur les coups les plus difficiles , & les
raifons qui ont fait établir ces Regles,

CHAPITRE PREMIER.

Ou Lon dunne une idée genérale du Jeu de Pigu 1.

O N ne peut jouer que deux au Piquet , & le

Jeune doit étre compofé que de trente-deux

cartes , qui font 'as, le roi, la dame , le valet ,
le dix , le neuf , le huit & le fept de chaque cou-
leur. Obfervez queles cartes font rangées ci-def-
fus comme elles valent : les as étant toujours au-
deflus des rois , les rois des dames , les dames des
valets , &e.

Il eft & remarquer que toutes les cartes valent les,
points qu’elles marquent , fi vous en exceptez l'as
qui en vaut onze, 8 qui,comme il a été déja dit,em-
porte toujours le roi ; mais il faut pour cela qu'il
foit de méme couleur 3 & les trois figures , c’eft-a-
dire , roi, dame , valet, valent dix points chacunes

Quand on eft conyenu de ce qu'on veut jouer -

——agoasa
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& en combien de points on jouera , on voit a qui
mélerale premier ; celui qui atiré la plus baffe car-
te, doit donc méler & donner les cartes le pre-
mier ; il les prend a cet effet , les méle antantqu’il
juge A propos , puisles prefente a fon adverfe par-
tie qui peut les méler s'il veut i fon tour;encecas
celui qui eft a donner les cartes , doit méler une fe-
conde fois , & prefenter a couper i fon adverfaire,
qui doit pour lors les couper nettement ; cat celui
qui les éparpilleroit , ou nlen couperoit quune ,
feroit obligé de recommencer, apres que celui qui
eft 3 donner auroit rebattu les cartes. Lela fait,
celui qui donne met les cartes de deflous deflus,
puis les diftribué deux a deux,ou trois i trois , cela
dépend de fon caprice , & ce font les deux nom-
bres ordinaires , & jamais une 4 une ni au-deflus
de trois.

11 faut continuer dans tout le cours de la partie
par le nombre qu'on a commenceé ; car {1 par fan-
taifie on venoita vouloir changer la donne ilne
{eroit pas permis , 3 moins que davoir avertiavant
que de méler , en difant . Je donnerai par deux
ou par trois.

On donne donc de ces cartes jufqu’a ce que les
Joueurs en ayent eu chacun douze 3 de maniere
311"11 n'en refte plus que huit en la main de celui qui

onne , & qu'il doit pofer furle tapis vis-a-vis de
fon adverfaire ; & de lui : Ces huit cartes {ont
apellées Talon.

Avant que de paffer plus loin , pour donner une
idée générale du Jeu dans ce Chapitre , comme
nous nous fommes propofés , il eft & propos de
faire remarquer , que fi celui qui donne les cartes,
au lieu de n'en donner que douze afon adverfaire
lui en donnoit treize , ou les prend pour lui , il eft
libre & celui quia la main, Ceft-i-dire , qui n'a
point mélé , de fe tenirau Jeu , ou de faire refaire,
rendant en ce cas le coupnul 3 mais sil Sy tient

Kgq
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lorlquiil a treize cartes , il doit laiffer les trois cae-
tes au dernier ; cleft-3-dire , que le Talon n'étant
pour lorsque de fept , il ne peut en prendre an
plus que quatre , & moins s'il veut , par la raifon
que nous en donnerons ei-apreés ; & file dernieca
treize cartes , il en écarte trois , & n’en prend que
denx : & fi I'un des deux Joueurs (e trouvoit avoir
quatorze cartes ; n'importe lequel , il faut refaire
le coup. :

Vous remarquerez que lorfque dans le Talon il
¥ a une carte tournée , foit que le Talon foit de
fept ou huit cartes, pourvii que le coup fejoue , le
coup fera bon fi la carte. tournée n'eft pas celle qui
eft au-deflus du Talon , ou la premiere des trois
que doit prendre le dernier , parce qu'en cecas la
carte étant vué des deux Joueurs , on doit refaire
nécellairement & caufe que fi 'on le laiffoita la voe
lonté de celui & qui elle va de droit , il auroit
Iavantage de s’y tenir s'il avoit beau jeu , & de re-
faire s'il 'ayoit mauvais , ce qui ne feroit pas jufte,
n’y ayantpoint de faute 4 punir dans ce coup.

Vous remarquerez encore que la févérité que
Pon a dans certaines Provinces , comme dans le
Languedoc , & dans la Province , de condamner
an grand coup, c'eft-a-dire, i perdre cent-foixante
& dix points pour avoir tourné ou vii une ou pla-
fieurs cartes du Talon de fon adverfaire , eft fort
injufte ; & n'eft point d'ufage parmi les Gens qui
jouent bien le Piquet ; le Joueur qui tourne on voit
une ou plufieurs cartes du Talon de fon adverfaire,.
eft condamné A jouer telle couleur que fon advers
faire voudra , sl eft premier A jouer,

Weft a propos pour l'intelligence de ce Jeu ,
d'expliquer ce que c'eft que Hagard. i y a dansce
Jeu trois fortes de Hazards qu’on apeile Repic ,
Pic & Capot. Le Repic a licu lorfque dans fon jen
fan} que l'adverfaire puille rien compter , ou du
moins ne pare pas , l'on compte julgqu'a trente

=
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points , en ce cas au lie? de dire trente , on d?t
quatre-vingt-dix , & au-deffus,, a mefure quily,
a des points a compter au-deffus de trente,

Le Pic alieu, lorfqu’ayant compté un certain
nombre de points fans que Padverfaire ait rien
compté , l'onvaen jouant jufqu’a trente , auquel
eas au lieu de dire trente,l'on compte foixante &
V'on continué de compter les points que l'on fait
par-deffus.

Le Capot , ceft lor{que Pan des deux fair toutes
les leyées , il compte pour cela quarante poinis ;. .
au lieu que celui qui gagne feulement les cartes
compte dix points pour les cartes ; c'eft fort mal-a-
Propos que certains Joueurs prétendent que 'on ne
{causoit faire tous les hazards en un feul coup,tous
conviennent quon pent joindre le Capot au Pic &
au Repic , ce quiarrive méme ordinairement , &
les Gens qui fe vantent de bien {cavoirle Yeu , con=
viennent comme o , que par cette méme raifon
Pon peut faire les trois hazards d’un feul coup :en
voici Pexemple. Je fapofe qu'un des Joueurs ait
Jes quatre Tierces majores & que fon point foit
bon , sl eft premier & jouer , il entrera par 4. du
point , & 12. des Tierces. majores , ceft 16. 164
& 14. d'as, Celt 9o, 9o. & 28. des deux quatorze
de rois & de dames feront cent dix-huic , & en
jouant fes cartes il ira & cent {oixante & un , qui
joints aux quarante pour le Capot feront deux cens
un points 3’un coup. Ce coup eit fi race quil n'eft
peut étre jamais arrive ; mais il eft de la juflice
qu'il vaille de la forte s'il arrive jamais.

Obfervez que lorfque la Tierce mafore eft bon=
ne pour le point elle vaur quatres; & quand méme
elle ne feroit comptée que pour troisde point, les
trots hazards y feroient encore.

1l faut remarquer que pour faire Pic , cleft-i-
dire', pour compter foixante au lieu de trente , il
faut étre premier ; car fi vous n—’é;;es pas premier ,
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& que le premier jette une carte qui marque, ik
comptera un ; & vous quand vous auriez compté
dans votre jen vingt-neuf , {i vous levez la carte
jettée , vous ne compterez cependant que trente,
a moins que celui qui jouie le premier ne jettit une
carte qui ne comptat point comme un neuf , un
huit ou un fept , auquel cas aprés avoir levé cette
main , vous pouvez continuer de jouer votre jeu
julqu’a trente , & compter foixante , le hazard
étant bien fait.

L'on doit condamner ici la févérité quon aen
Provence & en Languedoc i I'égard du Pic jun
Joueur qui, aulieu de dire foixante , ne diroit que
trente , ne {cauroit y revenir , & ne compte abfo-

lument que trente , au lieu que dans tout le refle:

du mondeil en revient, & jamais les Joueurs ne
doivent fe faire de ces difficultés , n’y ayant rien
qui oblige a eette féyérité ; ladiftrattion de celui

qui compte trente au lieu de foixante ne pouvant:

étre' qu'a fon préjudice , il pourra donc y revenir
jufqua ce que l'onait coupé pour le coup fuivant.

Il faut remarquer encore que lorfque les deux
parties font fort avancées , les cartes blanches qui
valent dix points , font premiérement comptées 3
enfuite le Point, les Tierces , Quatriémes , Cin-
quiémes , 8. viennent aprés , anrés cela les points
que 'on compte en jouant , & enfin les dix*points
des cartes ou les quarante du Capot.

i i ——— T T N S
CHAPITRE SECOND

D¢ la maniere dont (¢ doir faire PEcart , & ce
que c'eft que Cartés blanches.

LOrfqne chacun a fes douze cartes qui compo=
fent fon jeu , il les examine , & doit mienx
gonnoitre fon jeu , arranger fes couleurs , c'eft-4-
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dire , mettre les coeurs avec les coeurs , les piques
avec les piques , & ainfi des autres.

Ce qu'il doitd’abord confidérer, ceft ¢l a car-
tes blanches j c'eft-a-dire , s'iln’a point de pein=
tures dans fon jeu , les peintures font les rois , ley
dames & les valets ; enfin {i I'un des deux Joueurs
{e trouve avorr cartes blanches aprés que lautre a
fait-fon écart , i) écale fes cartes fur le tapis en les
comptant 'une aprés l'autre, & les cartes blanches
lui valent dix points,qui font comptes avant le point
méme , & qui ferve fairele Pic &le Repic , &
a les parer,

Le jea aiant été ainfi examiné , & qu'un des
Toueuts ait cartes blanches ou non , celui qui eft
le premier & prendre fait {on écart ; ceft-a-dire ,
qu'il choifir dans fon jeu les cinq cartes qui lui fem-
blent les moins nécelfaires pour en reprendre au-
tant du talon.

Obfervez quiil ne peut pont en prendre plus
de cing , mais bien moins , puifqu'il peut n'en pren=
dre qu'une s'il veut, oudeux ou trois , ou qua-
tre , il eft pour lors en droit de voir les cartes
qu'il laiffe & qu'il pourroit prendre.

Er file dernier a prendre , lorfquon lut a laifTe
des cartes ou autrement,, ne veut point prendre
toutes les cartes qui lui reftent, il peutnen pren-
dre s'il veut qu'une , étant oblige ainfi que le pre-
mier d'en prendre pour le moins une; sil enlaiffe,
il peut les voir , & le premier ¢ft en droit de les
voir aufli , en accufant la couleur dont il commen=
cera & jouer , & par laquelle il eft oblige de
jouer , & fi le dernier aiant laiflé des cartes, il
les avoit mélées avec celles de fon écart, le pre=
mier elt en droit de voir fon écart, en difant la
couleur dont iljouéra en sntrant auje.

Si par malice , ou par mégarde , celui qui a
dit : Je commencerai par telle couleur , come-
mengoit par un autre , il feroit libre eéu dernier
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de le faire commencer par telle couleur quil
voudroit.

Comme ces régles font plutdt faites pour les.
Commengans que pour les Maitres , ils ne feront
pas fichés quon leur aprenne en paffant, dela
maniére dont il convient de faire les écarts &le
but que I'on doit avoir en les faifant.

En faifant Pécare , le premier but des grands
Joueurs eft de gagnerles carres & d'avoirle point,
ce qui les oblige & Forter ordinairement la cou-
leur dont ils ontle plus , ou bien dont ils font plus
forts ; car il conviendroit de préférer quarante un
d'une couleur a quarante-quatre d’une autre o la
quinte ne feroit pas faite, quelquefois méme la
quinte y étant , étant plus avantageux d’avoir ces
quarante-un , ol une feule carte peut faire une
quinte majore ou le point , & fervir & gagner les
cartes, ce quine pourroit fe faire , en portant les
quarante-quatre, & moins qu'il n’y efit une rentrée-
extraordinaire.

Il faut obferver que {i I'on joue pourun grand
coup , il faat jouer differemment que lorfgu'on
Joue pour un petit coup , parce que l'on s'aban=
donne pour le grand coup abfolument A la renw
trée quieft fort incertaine , au lieu que pour un pe-
tit coup P'on porte un jeu que la rentrée quelle
qu'elle foit , doit rendre meilleur & fuffifant pour
le faire , 2 moins que ce ne fuffent abfolument
les cartes les plus opofées au jeu ou de moindre
valeur.

Il faut encore en écartant tirer i fe faire des
quatorze ; onapelle quatorze, quatre as, ou qua-
tre Rois ; quatre Dames, quatre valets, ou qua=
tre dix ; le quatorze d'as efface tous les autres ,
& a la faveur de ce quatorze on peut en comp-
terun bien plusbas , comme feroit celni de dix .
encore que l'adverfaire en eut un de rois , de
dames, oude valets , parce que le quatorze plus
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€ort annulle le moindre 3 & comme l'on comp-=
te au défaut des quatorze , trois as , trois rois ,
trois Dames , trois valets outrois dix 3 il eft enco~

re bon &’y tirer : vous obferyerez que les trois as

valent mieux que les trois rois , & que le moindre
quatorze empéche de compter troisas, 8cainfi des
autres 3 & qu’a la fayeur d’'un quatorze oncompte
non-feulement d’autres quatorzes moindres, mais
encore trois dix ou autres trois , pourvii que c€
ne foit point de neuf, de huit ou de {ept , encore
que adverfaire efit trois d’une valeur au-deflus 3
le moindre ufage rendra familier cette régle qui
{emble d’abord un des plus difficiles du Jeu.

Vous obferverez la méme chofe a 'égard des
huitiemes , feptiémes , fixiémes , quintes, quatrié-
mes & tierces , aufquelles un homme qui fait fon
écart doit avoir égard pour ticher de s’en procu-
rer par farentrée , étantce quiily a de plus bean
au jen ; vousen trouverez la valeur , &le nom
dans le Chapitre fuivant , cé qui fervira a faire
connoitre aux Joueurs quine font pas bien-au fait
de ce jen, cequl convient mieux de porter.

M

CHAPITRE TROISIEME.

Oir on explique ce que c'efi que le Point 5 les
Tierces , Quatriémes , Quintes , Sixiemes 4
Septicmes & Hujtiemes.

I E point , c’eft un nombre de Cartes d’une
4 méme couleur que Ion a dans fon jeu; &
dont on affemble les points pour les accufer : vous
obferverez pour compter le point , que I'as vaut
onze , & les figures dix chacune , le refte des car=
tes autant de points qu'elles en valent parce qu’el-
les font marquées , un dix, dix points;un nenf's
nenf , &c :
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Le point étant affemblé , le premier ¥ jouer
Faccufe , c’eft-a-dire, ditle pointquila, & de=
-mande a fon Adverfaire s'il elbhon ; fi 'Adver-
faice n’en a pasautant , il dit qu'il eft bon : &
sil en a autant , il ditqu'il eft égal 3 & silena
plus , ildit qu'il nevant pas ; enfin qu'il foitbon
ou non , celui qui a le point plus fort , compte
pour le dit point autant de polnts qu'il a de cartes:;
a moins que , par exemple , afant fix cartes de
point , elles ne fillent que 54 , auquel cas les fix
cartes ne doivent éire comptées quecing ; aulien
que s'il y avoit cinquante-cing , elles en vaudroient
fix: & ainfi de foixante & quatre & quarante-
quatre,qui ne valent pour le point qu’a proportion
des dixaines , le cinguiéme point faifant la dixai-
ne ; trente-cing points en valent autant pour lg
point que quarante-quatre, étant comptés 'un &
Pautre pour quatre ; mais c'eft celui qui a le plus
de points qui les compte 3 & file point eft égal ,
perfonne ne le doit compter ; il en eft de méme
lorf{que les deux Joueurs ont les mémes tierces ,
quatriémes , cinquiémes , &e. & moins que par une
quinte ou quatriéme, ou tierce f{upérieure , il ne
rende bonnes les tierces , quatriémes ou cinguié
mes %ui pourroient étre égales avec celles de fon
Adverfaire. :

Des Tierces. :

Iy ade fix fortes de tierces , la premiére que
Von apelle Major, & qui eft compefée d'on as,
d'unroi, & d’une dame ; la feconde apellée de
roi, compofée, d'unroi, d'une dame & d'un va-
let ; la troifiéme de dame , quela dame, le valet,
& le dix compofent ; ja quatrieme de valet, qui
eft valet , dix & neuf; la cinquiéme de dix » qai
eft dix , neuf & huit ; &la Exiéme qu’on apelle
tierce bafle ou fine , & qui eft le nenf , le hait &
le fept. Vous obferverez quiil faut pour faire une
tierce , ainfi qu'une quatriéme & une quinte, &g,

: . ~C TSR
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que toutes les cartes foient de méme couleur.
Les Quatriémes:

1l y acing fortes de quatriémes 3 la premiére
quon apelle quatriéme major,eft compofée de I'as,
e roi , la dame & le valet ;12 feconde qu'on apel-
le de roi , compofée de roi, de ladame, du va-
let & du dix ; la troifiéme de Dame, compofée
de la dame , le valet,le dix & le neuf ; la qua-
widme du valet , compoféedu valet , du dix, dw
neuf & du huit & la cinquiéme , dite quatrie-
me bafle , du dix , du neuf, du huit & du fept.

Les Quintes.

1l y a de quatre fortes de quintes ; la premié-
re apellée quinte major , eft compofée delas , le
roi , la dame , le valet & le dix; la feconde , dite
de roi , eft compofée du voi, de la dame , du va-
let , du dix & du meuf; la troifiéme de dame,
compofée de la dame, le valet , le dix , le neuf
& le hoit; & laquatriéme, dite quinte bafle on
au valet , du valet , du dix, du neuf, du huit &
dufept.

Les Sixiémes.

Iy a detrois fortesde fixiémes ; la premiére
dite fixiéme major , eft compofée de I'as, le 101,
la dame , le valet , le dix 8cle neuf ; la feconde
de roi, compofée dusoi,dela dame , le valet ,
lu dix, le neuf & le huit; & la troifitme apellee
de dame ou bafle , que compofentla dame , le va=
let,ledix ,le neuf, le huit & le fept.

Les Septi¢mes.

Il y a de deux fortes de Septiemes; la premié=
re dite feptieme major , compofée del'as, le roi
ladame , le valet , ledix ,le neuf, & le huit 3 &
Ia feconde de roi , que compofent leroi, la dame 5
le valet , le dix, le neuf, le huit & le fept.

Les Huitiemes,

Il n’y aqu'une forte de huitiéme, qui eft com=

pofée delas, le roi, ladame, le valet yle dix o
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le neuf, le huit & le fept, qui font toutes leg
cartes d'une couleur,

Voila & quoiil eft encore bon de vifer en fai-
fant fon écart , étant de lavantage d’un Jouenr
d’en avoir ; car une tierce bonne vaut i celui
qui la compte trois points; une quatriéme , qua-
tre , & une quinte en vaut quinze jame fixiéme ,
feize , une feptiéme dix-fept , & la huitiéme dix=
huit, outre les points qui font accordés pourle

“point ; par exemple , un Joueur qui auroit une
quinte major dont le point feroit bon , compte=
roit quinte pourla quinte, & cinq pour le point,
ce qui feroit vingt ; & ainfi de la quatriéme , qui
vaudroit quatre pour le point , & quatre pour la
quatriéme ; la méme chofe feferad Pégard des fi-
xiémes , feptiémes & huitiémes.

Vous remarquerez encore ,. quoiqu’il ait été
déja dit ci-devant,, que celui qui a la plushaute
tierce , quatriéme , quinte , & ainfi des autres qui
fuivent annule toutes celles qui font au-def=
fous; par exemple une tierce major annule une
tierce de roi, & ainfi' des quatriémes, quintes ,
&c. en obferyant que la moindre quatriéme an-
nulle-1a plus haute tierce 5 la moindre quinte-,
la plus haute quatriéme ; la moindre fixieme , la
plus haute quinte ; & la- moindre feptiéme , la

‘plus haute fixiéme : la huitiéme annule toutes

lesautres efpéces de féquences.

Obfervez que tontes ces tierces: > quartes &
gquintes , &c. font des féquences: oblervez en mé-
me-tems, comme il a ¢té déja dit ci-devant qu'a
la faveur d'une tierce ou quatriéme ou quinte , &
ainfi des autres bonnes , I'on. fait pafler les moin~
res tierces , encore que I'Adverfaire en efit de
plus fortes ; & l'on accumule par-la les points
qu'elles font , lejen de I'Adverfaire etant annulé
par la féquence fupérieure ; & il y a/'de I'éga-
lie¢ Jans la plus bante féquence entre les deux
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Toueurs , celui qui en auroit plufieurs autres ou
de la méme force oumoindres , n’en compteroit
pour cela pasune , laplus noble étant égale.

1L paroit que V'on a expliqué {ufifamment tou-
tes les féquences. Voyons maintenant Pordre que
Jon doit obferveren comptant le jen, & la ma-
niere de jouerles cartes.

= T

CHAPITRE QUATRIEME.

De Lordre qu'on doit tenir en comptant fon Jeu o,
& dé 1 maniere de jouer les Cartes.

A Prés que chacun des Joueurs a pris du Talona s,
les cartes qu'il doit y prendre , il doit aflem-
bler {on jeu pour y voir ce qu’il a 3 compter. il
doit commencer par ramafler la couleur dont ila
en plus grand nombrepouren compofer fon point
& acculer 3 & fi ledernier en a davantage dans
fonjeu , il dit : Il ne vaut pas; s'il en a autant , il
dit : 1l eftégal ; & s'il en amoins: il répond quiil
eft bon ; aprés avoir comptéle point , il doit exa-
miner sil na pas des tierces , quatriemes , quin=
tes , &c. afin de compter autant de points , fi ce
qu'il en a n’eft point défendu par 'adverfaire.
Vous obferverez que le point tierces, quatrié -
mes , quintes , &c. doivent étre mis fur table , afin
qu'on puiffe en compterla valeur, car par exeti=
ple, fiun des Joueurs qui auroit accufé le point.,
ou des tierces , quatriémes , quintes , &e, & que

I'on lui auroit repondu valoir ; 1, dis-je , ce Joueur

oublioit de les montrer , & jouoit fans les avoir
comptées , 1l ne pourroit plus y revenir, & fon
adverfaire compteroit fon point , encore qu'il fiic
moindre ; fes tigrces , guatriémes, quintes., €n-
core quelles fuffent plus baffes , poury{l. néan=
moins qu'il les montrét lui-méme ayant dejetterfa
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premicre carte , fans quoi, c'eft-A-diré , sl Vas
voitjettée ,il ne feroit plus tems d'y revenir , &
pourlors ilsne compteroientnil’un ni Iautre,
Aprés que I'on a examiné & compté les tierces,
quatriemes , quintes , 8c. il faut examiner fi L'on
a quelque quatorze ; les quatorze font quatre as,
quatre rois , quatre dames , quatre valets, quarre

dix, comme il a déja été dit: un quatorze bon eft

compté pour quatorze points , le fupérieur annulle
Vinferieur , & fait que I'on peut & fa faveur
compter trois as , trois rois ou trois dames, &c.

S'iln’y a point de quatorze dansle jeu , on cher-
che Compter,ou trois as,ou trois rois, ou troisdas
mes , outrois valets , ou enfin trois dix s les plus
hautes annullant toujours les inférienres.

Aprés donc que chacun a examinéfon jeu , &
vil parlesinterrogations faites , ce quil a de bon
dans fon jeu , le premier commence & le compter;
la premiére chofe qu’il compte , ce font les cartes
blanches qui valent dix points:s'illesa , il com=
mence alors , en difant : dix de cartes blanches
valent dix ; & s'ila le point, il étale & compte
s’ila cinquante en point ; dix & cing pourle point
c’eft quinze ; fi enfuiteila une quatriéme bonne,
il Pétale également, & ajofire quatre points i quin-
z¢ qui font dix-neuf; ¢'il a ourre cela un quatorze
ou trois as , ou trois de quelquiautre chofe quifoit
bon , il les ajofite encore ; & apreés ayoir compté
tout fon jeu, il joue une carte en. comptantun
point pour lu carte qu'il joue , fi elle eft ou un as s
unroi, une dame, un valet, un dix 5 quifont les
feules cartes qui marquent,

Aptés que le premiier ajoud fa carte s le dernier
avant que de jouer , montre fon point, s'il 'abon,
fes tierces , quatriémes ou quintes , 8¢c. comptent
fes quatorze ou fes trois as » trois rois , 8. fes
cartes blanches, s'il les avoit; & aprésavoir ajofi-
8¢ enfemble toutce qu'il a & compter , il leve la

e
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carte que le premier a joué , ¢’il le peut , ou bi?e?x

fournit de la couleur , 8'il ne peut point lever, 8

lorfqu'il prend lalevée , il ajotite par telle couleus
il veut.

1’on obfervera que commeiln’y a point de fur-
prife au Jeu de Piquet , celui qui en jouant fes car=
tes change de couleur , doit nommer la couleur
dont il joue , faute de quoi celui qui auroit fourni ,
comptant quil continuoit & jouer de la couleur
dontil jouoit auparavant , feroit en dreit de re-
prendre la carte jettée , quand meéme elle fercit de
la couleur jouce. "

A légard de la maniere de jouer les cartes .
comme il fant que ce foit I'nfage qui enfeigne la
maniere la plus avantageufe de les jouer , on fe
contentera d’en dire deux mots en général.

11 eft certain que c'eft principalement 4 la manie-
re de jouer les cartes que l'on connoit un bom
Joneur d’avec celui qui ne Peft pas; & il n'eft pas
poffible de les bien jouer, que 'on ne connoifle la
force dujeu ; ceft-a-dire, par le jen que l'en 2,
Pon doit connoitre ce que I'adverfaire peut avoir ,
& ce qu'il doit avoir écarté , en faifant encore at-
rention A ce quil montre de fon jen , & a ce quil
compte.

Le principal but du Joueur en jouant fes cartes ,
doit éwre de les gagner en premier lieu; en fecond,
de faire davantage de points, & empécher I'ad-
verfaire den faire ; mais le principal objet ce font
les cartes qui valent dix a celui qui les gagne.

L’on diraen faveur de ceux qui m'ont aucune
teinture di Jen.de Piquet , quil n'y a point de
triomphe au Piquet, mais que ce font les meilleu=-
rescartes de la couleur jouée qui font la levée 3
car, parexemple , s'il était joué le roi de trefle,
& que vous en enfliez I'as , vous leveriez la main,
au lieu que s'il n'en étoit joue que le fept , & que
vous n'enfliez pas de la couleur, encore que yous
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jouaffiezune carte de plus de valeur dans une ags
tre coulenr , la levée iroit & celuj qui auroit jous
le fept.

Si par mégarde celui qui fournit fur la carte jouée
ne jouoit pas de la couleur que fon adverfaire jet-
te, s'il en avoit, quoique fa carte fiit fur Je tapis ,
il lui feroit permis de ?a relever pour en fournir
fans qu’il en,cofite pour cela aucune peine.

Un premier , quelquefois aurale malheur que
fon point , fes quintes » fes quatriémes , fes tior-
ces, & autres chofes qu’il peut avoir ne lui yag-
drofent rien , pour lors il commencera a compter
par un , en jettanttelle carte de fon Jeu qu'il jugera
apropos , & il continuerad jouer jufqu’a ce que
fon adverfaire ait joué une carte plus haute quela
fienne.

Celui qui eftfecond en carte avant que dejouer;
commeila été déjadit , compte tout cé qu'il a i
compter dans fon jeu., & lorfqu'en jonant les car-
tesil fait lalevée | il rejoue par telle couleur quil
veut ; ils jouent de la forie Jufqu'a ce que leurs
douze cartes foient jettées, celui qui fait la dernig=
relevée compte deux points; fi la carte qu’il joue
eft une carte qui marque ; & un, quoiqu’elle ne
marque pas.

Chacun compte enfuite fes levées » 8¢ celul qui
ena le plus scompte dix pourles cartes 5 & lorf=
qu'elles font égales , elles ne font comptées de part
nid’autre,

Lecoup n’eft pas pliust fini que chacun doit
marquer, ou avec des jetons, ou avec un crayon
cequ'il afait de points , Jufqu’s ce quela Partie s'a-
cheve. Onrecommence 4 donner les cartes aprés
les avoir mélées & donner couper , comme on
a dit.

Chacun fait tour A tour an Piquet, fupofé qu'on
ne finifle point la Partie d’un feul coup.

Lorfqu'on recommenge une autre partie , i ces

. B
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fui qui a:perdu veut jouer , on coupe pour {cavoir
qui fera le premir , & dela maniere qu'on I'a déja
dit , 3 moins qu’on ne foit convenuau commence=
ment du jeu que la main fuivroit. ;

Dans I'un & I'autre cas on continué alternative=
ment 4 donner ; il eftlibre a chacun des deux
Joueurs de ne plus jouer lorfque la Partie eft ache=
vée , mais non pas dans le cours de la Partie , 2
moins que de payer ce que ’on joue. .

W

CHAPITRE CINQUIEME.

Le Piquet a écrire.

C Ette maniere de jouer le Piquet eft fort en
ulage parmi les honnétes gens, quien forment
par-la un Jeu d'une grande fociété , puifquon y
peut jouer trois , quatre , cing , fix & fept perfon=
nes. lln’y acependant que deux de ces Joueurs
qui jouent 4 la fois, & les autres enfuite alter~
nativements

Lotfque 'on joue au Malheareux , celui qui eft
marqué continue a jouer , & celui quimarque eftre-
levé par celui des Joueurs qui attend que I'nn des
Joueurs forte le coup fini 3 chacun relevanta fon
tour , au lieu que lorfqu'on joue a tourner , l'on
commence par un c6té ,.& 'on tourne tofijours du
méme cbté : par exemple,je commencerai la Partie
avec le Joueur qui fera 2 ma droite : aprés queé nous
aurons joué notre coup il jouera encore un coup
avecle Joueur de fa droite , & ainfi des autres 3
c'eft la maniere la plus égale de jouer ce Jeu.

Avant de commencer a jouer , il faut convenir
combien l'on jouera de rois ou de tours, fi ceft
fix, neuf ou douze rois, plus ou moins ; un roi
c'eft deux tours , & un tour c'eft deux coups:on
Vapelle encore Ide en plufieurs Provinces, Il faug
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pourquun tour foit joué, que chacun des deug’
Joueurs ait mélé une fois : 'on convient enfuite da

la yalear de chaque point, foit deux liards , un

fol , ou davantage fi I'on veut ; 'on voit aprés &

qui fera.

L'onjoue du refte felon lesrégles du Piquet, &
chacun des deux Joueurs fait une fois fenlement,
& I'on compte a demi-tour les points que I'on fait
de plus que fon adverfaire,, en les marquant avec
des jettons : par exemple , on fupofe que du pre-
mier coup l'un des deux Joueurs ait fait vingt -
point, & fon adverfaire dix ; ce {ont dix points
quele premiera contre l'autre , & qu'il marque
avec des jettons jufqu’a ce que le fecond coup foit
joué : fi dans ce fecond coup , celui qui a les dix
points fur lautre n’en faifoit encore que dix , &
que fon adverfaire en fitquarante, ce feroit vingt
points que celui-ciauroit plus que lui de ce fecond
coup ; parce que de quarante points, il faudroit
en rabattre vingt points ; fcavoir, dix du coup
precédent , & dix do fecond coup , par confé-
quent il refteroit Vinft points que I'on écriroit pour
le perdant , & ainfi des autres coups.

Cependant comme I'idée qu'on vient de donner'
n'eft pas fuffifante pour certaines gens qui ne fe
contentent pas de voir les chofes , mais qui veulent
encore les toucher , on leur donnera une Table ci-
aprés , qui leur aprendra la maniere dontils doi-
vent marquer ceux qui perdent : obfervez feule-
ment que tous les points quife trouvent au-defTous
de cing , ne font comptés pour rien , & que cing
points ouau-deflus valent dix,

Par cette railon , quinze points en vaudront con-
trele marqué autant que vingt-quatre ; ceft-3 di-
re , qu'ils feront marqués pour vingt , & ainfi des
autres. Sil'on eft trois Joueurs , 'on fait trois co-
lomnes ;a la téte de chacune on met le nom d’un
Joueur , laquelle on marque & mefure quiil eft
marqué,
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Qui marque douze Rois ou Tours joués.

‘__-_-__—-—--—-_-__'I
Jean. | Pierre. | Denis.

30 ' 30 6o
40 40 110

100 . j0 30
30 50 go

70 50" 70
90 6o 100
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50 30 30

6o 8o 20
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4ddirion\addiﬁon addition

470 \ C ke Gl P e
.___—————-_.—-——.-.-—..-———-

Voila donc les colomnes de chaque Jouenrma r=
quées des points qu'ils ont perdus dans le couss de
douze rois quils ont joués. 11 faut apres cela addt
tionner chaque colomne , pour yoir 2 combienles
poinis montent, & les ranger comme on le va voit=

ADDITION DES POINTS DES JOUEURS:

Jean perd 470 Points.
Pierre «+ 370
Denis + « 510

Total 1350 Points, qu'il faut diviferen=
tre trois perfonngs : ¢ qui fait pour chacune 459
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points, Cette divifion étant faite , chaque Joueur
prend fa rétribution 5 de maniére que Pierre qui
n'a que 370 points , gagne 8o points , parce qu'il
Iui manque ce nombre pour fe remplir des 450,
qui font fon tiers dans 1350 points ; ainfi Jean qui
eft marqué de 470 poines , perd 20 points , &
«aufe qu'il a ce méme nombre au-dellus de 4503
& par la méme raifon. Denis perd 6o points ,
Ayant ce méme nombre 4u-deflas de 450 , &
lorfquil y a quelque dixaine de furnuméraire ,
elle eft au profit de celui qui perd-le plus.
Obferyez encore qu'il fe paye ordinairement
une confolation & ce Jeu .qui eft de 20 par mar=
qué, plus ou moins , ainfi q’on en convient 3 en-
forte que fielle eft de vinﬁt s le_Joueur qui eft
marque de 30 par le jeu e marqué de cinguante
en perte , & ainfi des autres.
Seconde maniére de jouer fe Piguet diécrire,
1l y a une autre maniére de joner Je Piguet & trois
Ou a cing , moins embartaffante ¢n ce qu’il n’eft
pas befoin de plumes ni de papier , niaddition :

Ja voici.

Chaque Joueur prend Ja valeur de fix cens mar~
ques en cing fiches & dix jettons ; chaque fiche
vaut dix jetcons , & chaque jetton eft compte pour
dix marques ; de facon qu'un Joueur marqué de
irente , en mettant trois jettons , paye. /

L’on joue durefte le jeu de la méme fagon qu'en
écrivant ,  la réferve qu'il ¥ a au bout de la table,
aulieu d une écritoire, un corbillon > dans lequel
on met ce dont on eft marqué , & quel'on pana%e
également entre tous les Joueurs 4 la fin de Ia

artie.

La confolation fe paye la méme chofe par le
marqué , qui au lien de dix dont il eft marqué par
le jeu, en met trente dans le corbillon 5« & au lien:
de trente , cinquante, & ainfi des autres ; & outre
cette confolation , il y en a une autre que celui,

s
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qui eft marqué paye également , & qui eft deux
jettons qu'il paye en propre a celut qui I'amarqué
d’un grand ou petit coup , c’eft la méme chofe,
& un jetton aux autres Joueurs ; ileneft de méme
payé lorfqu'il marque , ou que les autres Joueurs
jouent entr'eux. :

Obfervez que lorfque les coups de deux Joueurs
font égaux, ouquil ne refte pas a l'un plus de
guatre points plus qua lautre, c’eft un refaic, &
celui qui eft marqué aprésun refait, paye pour
celaau corbillon vingtmarques de plus , & pour,
deux refaits quarante , & ainfi des autres.

A moins gne l'on ne foit convenu auparayant
que pour empécher les refaits , on marqueraa un
point ; en ce cas pour que le refait ait lieu , il faue
que les deux cal.gIS foient abfolument égaux.

Aprés que la Partie eft achevée de jouer , ce
que l'on voit par une carte o 'on a marque les
tours que l'ona eu deflein de jouer , & que le cor~
billon eft partagé, chacun voitce qu'il gagne ou
perd fans aucun embarras , & les jettons umpairs
& furnuméraires qui n'ont pii étre partages , {ont
au profit de celui qui perd d'avantage.

Troifiéme maniére de jouer le Piguet @ écrire.

L’on peut encore jouer le Piquet de la méme
maniére ; c'eft-a-dire , en prenant chacun la valeur
de fix cens marques ; l'on peut jouer un contre un
en fe payant ce dont 'on eft marqué I'un a 'autre ,
& cejen eft fort egal : 'on fait a ce jeu la confo=
lation auffiforte que lon yeut.

L’on joue également ce jeu deux contre deux 3
ce font méme les Parties ordinaires , ou deux
contre un ; on apelle celui qui joue feul contre
deux , la Choiiette.

Pour toutes ces facons de jouer , vous aurez
recours aux Regles ,quifont les mémes pour tout
te guwon apelle Piquet &
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(Ayec les décifions des meilleurs Joueurs fur les
coups les plus difficiles.

L S’ll fe trouve queI'un des Joueurs ait plus de

cartes qu'il ne faut , {i lenombre n'en exce~
de pas treize , il eft au choix de celui qui a la main
de refaire ou de jouer felon qu'il le trouve avanta=
geux 3 fon jeu ; lorfqu'il y a quatorze cartés ou
plus , 'on refait néceflairement. :

La raifon qui fait décider ce coup delaforte, eft
que lorfqu'il y a treize cartes al'un des deux jeux,
c'eft parla faute de celui quia melé; c’eft pourquoi
s'il y a une peine , ceft A lui a la fubir; c'eft une ré-
gle généralement regué.

11. Si celui qui eft le premier a treize cartesau
lieu de douze , & qu'il veuille jouer & ne point re-
faire , il le peut , mais il doiten écarter une de plus
qu’il n’en prend , étant obligé de laiffer au dernier
{es trois cartes : au contraire , fi celui qui donne
en a pris treize , il eft encore au choix du premier
de refaire ou dejouer ; il prend dans ce fecond cas
autant de cartes qu'il en prendroit {i le talon n’étoit
pas faux , & le dernier quia treize cartes en écarte
trois, & n'en prend que deux pour parfaire lenom-
bre de douze quil doit avoir ; tout cela doit fe fai-
e en s’avertiflant 'un'autre , & avant que d’avoir

vii les cartes que l'on prend ; car aprés cela Ponn’y
eft point rech , & il faut que lejeu {e joue comme
il (& trouve , aux peines que doivent porter ceux
qui ont trop de cartes , fcavoir de ne rien compter,

Lajuftice quj eft rendué au premier , lotiqu'on
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Jaiffe le choix de jouer le coup ou de refaire , en-
gage en méme-tems a faire fa légitime au dernier
lorfqu’il n’a pas les treize cartes , & lorfqu'il en 2
treize , a 'obliger d'en écarter trois pour n'en
prendre que deux, afin de n’avoir pas au-dela des
douze cartes qui doivent compofer fonjen , & il
ne peut durefte avoir plus de douze cartes, que
par fa faute quifera puniea la rigueur i le cas arri-
ve. Cetterégleeft anfli généralement recué.

I11. Qui prend plus de cartes qu'il n’en a écarté,
ous’en trouve en jouant en avoir plus qu’il ne faut
ne compte rien du tout ,ni ne peutempécher fon
adverfaire de compter tout ce qu’il a dans fon jeu,
encore que ce qu'il a , fiit de beaucoup inférieur an
jen de celui gui a treize cartes , oud’avantage.

La rigidite de cette régle eft fondée fur la juftice
puifque fouvent une carte fuffit dans un jeu pour le
faire valoir & abbattre, Elle eft recué de tous les
Joueurs de piquet qui fe piquent de {cavoir le jeu.

IV. Quiprend moinsde cartes ou s’en trouve
moins , peut compter tout ce qu'ila dans fon jea ,
n’y aiant point de faute a jouer avec moins de car-
tes ; mais fon advetfaire compte toujours la der=
niére, attendu qu'il ne fournit point, & par confé-
quent il ne fcauroit étre capot ; au lieu que celui
qui a moins de cartesleferoit, fi fon adverfaire
faifoit les onze premiéres levées , n’ayant point de
quoi fournir a la douziéme.

1l femble d’abord que I'on foit moins rigide fur
cette regle quefur la précédente; cependant fi Pon
examine bien que celui qui n’a que onze cartes on
moins , ne fe préjudicie qu’a lui-méme , on le trou-
verafuifilamment puni de rifquer le capot fans pou-
voir le faire, Tous les Joueurs admettent cette ré«
gle de la forte.

V. Quia commencé i jouer , & oublié & comp-
ter cartes blanches , le point on lesas , rois , da-
mes, &, oules tierces , quatriémes ,Euimes - ey

2
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qu’il peut avoir de bonnes dans fon jeu , n’eft plus

recua les compter aprés , & tout cet avantage de-
wient nul pour lui,

Cette régle eft rigide ,en ce qu'il femble 'y
avoir point de manvaile foi; mats 'on conviendra
que celui qui oublie de compter fon jeu faifant une
faute , il eft jufte quil en foit puni. Tous les
Joueurs admettent de méme cette régle. _

VL. Lorfgu'ayant que de jetter la premiére car-
te , on ne montre pas le pointquona plusque fon
adverfaire ,ou quelque tierce , quatriéme ; &c. on

~ne peutplus y revenir & on les perd. En ce cas,

le premier a qui 'on auroit dit que fon point ne
wvaut pas oufes tierces , &c. ou trois de guelques
autres chofes, eft en droit , pourvii qu'il ne joue
pas fa feconde carte , de compter fon jeu, & qu’on
lui auroit dit ne point valoir , & qu'on nauroit
point montré ou accufé.

Cleft avec juftice que I'on admet a revenir pour
compter fon jeu ; celui & qui on auroit dit que fon
jeu n'étoit pas bon , puifqu’il ne le montre pas fur
{a parole de l'adverfaire , lequel étant de man-
wvaife foi, pourroit tovjours dire : Ne vaut pas , au
hazard qu'on oublieroit de le montrer auparavant
de jouer. Toutles Joueurs font d’accord fur cette

régle.

gVII. L’on dait continuer & donner de laméme
maniére que I'ona commencé , foit par deux ou par
trois , pendant toutle long d'une partie, & moins
quanparavant que de méler , Pon n'avertifle que
Ton donnera par deux ou trois : alors I'on peut
changer de maniére fans avertir , en commen-
gant chaque partie.

Laraifonde cette régle et plaufible, puifqu'un
Joueur qui connoitroit les cartes, & qui verroit
que la troifiéme ou quatriéme feroient bonnes ,

_donneroit par deux ou par trois , cherchant par-lIa

on avamtage, Elle eff regué de tous les Jouenrs , &
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€ort bien établie pour prévenir jufqu'auxmoindses
abus.

VIIL Il n'eft pas permis d’écarter a deux fois 5
Ceft-a-dire , que du moment que I'ona touche le
talon aprés avoir écarté telles ou tel nombre de
cartes qu’on a Jugé a propos , ‘on ne peut plus les
reprendre , & cette loiregarde également les deux
Joueurs. La mémeraifona fait recevoir de tousles
Joueurs la prefente régle.

IX. Il n'eft pas permis & aucun des deux Joueurs
de regarder les cartes qu'il doit prendre en les éten-
dant avant que d’écarter ; c’eft pourquoi lorfque
celui qui alamain ne prend pas fes cing castes duw
talon, ildoitdiredfon adverfaire : Je n’en prends
que tant , ou j'enlaifle tant, La méme raifon a fait
érablir cette régle qui eft généralement recué , afin.
de lever le prétexte qu’on pourroit avoir lotfqu'on
eft dernier , de dire que l'on ne {cait point le nom-
Bre des cartes qui refte au talon , le premier aiant
pu en lailfer.

X. Celui qui a écarté moins de cactes quiln’en
pread ,. & s’apergoit de {a beyue , avant que d'en
avoir retourné ancune , ou mife {ur les {iennes , elk
recu & remettre ce qu'il ade trop fans encourir au=
cune peine , pourvu nEANMoins que {on adverfaire
n’ait point pris les fiennes; car silles avoit prifes
& vues , il lui feroit loifible de jouer le coup ou de

refaire 3 & fi le coup fe jouoit , lacarte de trop fe-
roit mife i [un des denx écarts , aprés avoir cté vue
des deux Joueurs. ;
Cecoup quia été filong-tems difputé , a été en=
fin décidé felon les droits dela juftice, puifque par
cette décifion on a mitige la punition ; de forte qua
quoique celui guifait la faute ne foit pas puni avec
toute la riguenr que Veft celuiquia trop decartes ,
n’étant pas tout i-fait dans le cas , 2 caufe qu’il e
déclare avant que de voir {a rentrée , devant mé-
me que de lajoindre & fonjeu , il u‘?{. a par confes,

3
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quent pas de mauvaife foi 4 punir ; cependant coms
meil afait faute , ileft de la juftice que celui qui
cette carte feroit allée , & quiauroit purendre fon
jeabon, (oitle maitre de s’y tenir ou de refaire. Les
Joueurs qui jugent les coups par la raifon & faps
Prévention, trouvent cette régle fort bien établie ,
& 'admettent comme elle eft.

XL Si celui qui donne deux fois de fuite recon=
noit {a faute avant d’avoir vii aucune de fes cartes -
fon adverfaire fera obligé de faire , encore méme
qu'il ait vii fon jeu,

Cette régle eft trés-conforme 'équité , puife
qu'un chacun doit faire A fon tour , & que celui
qui méle ne peut point agir en cela de mauvaife foi 3
dés qu'il en avertit avant que de voir fon jeu ; elle
el recuéainfi par-tout.

X1I Quand le premieraccufe fon point , & ce
qu'il peut avoir & compter dans fon jen, & que
¥Vautre Iui aiant répondu. Cela eft bon , |l s’aper=
coit enfuite en examinant mieux fon jeu qu'il seft
trompé , pourvii qu'il n'ait point joué, il eft recua
compter ce quilade bon , & efface ce que le pre-
mier auroit compté , ancore que ledit | remier elit
commerncéa jouer,

Il'y a bien des joueurs qui admettent que lor{que
Ponaaccufé fon pointil fauts’y tenir , ne pouvant
point Paugmenter , mais bien'lé diminuer , filon
s'apercoit n’en avoir pas autant que I'en avoit d’a-
bord accufé ; je ferois bien de leur fentiment 13-
deflus , particuli¢rement fi cela arrivoit {ouvent ,il
n'en eft pasde méme X Pégard des tierces 5 quatrié=
mes , 8c. quatorze & troisas , &c. On peut tou-
jouts y revenir jufqu’a ce que I'on ait joué, excepté
par exemple fi un Joueur ajiant trois as ou chofe
femblable, & qu’il demandit fi frois valets {font
bons pour découvrir fi fon adverfaire i trois dames
qu’il pourroit avoir , & ne fcauroit revenir & compa
ter cequiilade bon ; il en eft de méme d’une tiers
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ce fupérieure , i I'on de(n?andoit d’une de bea41|17-
coup inférienre , laméme chofe.
ette régle regarde les deux Joueurs , & ellea
Jien par-tout & I'egard des tierces , quatriémes’,
8&c. quatorze , trois as, trois rois , &c. mais & I'e=
ard du point, bien des Joueurs ne I'admettent pas,
§ caufe qu'il pourroit y aveir de la furprife,, en fai-
{ant découvrir par-la a fon adverfaire le coté dont
il a fon point qu'il pourroit avoirde deux cotés : fi
cependant le coup arrivoit une fois par hazard , 1}
pourroit y revenir: au lieu que fi cela.arrivoit plu-
fieurs fois, on pourroitobliger un Joueur fujet a fe
mé{prendre, 4 Sen tenir au premier point qu’il ac-
cuferoit , la loi étant égale d'ailleurs.

X111, Celuiqui pouvantavoir quatorze d'as , de
rois , de dames , de valetsou de dix , en écafte une
de cellesa , & n’accafe par conféquent que trois
as, troisrois, trois dames , trois valets, ou trois
dix , & quon luia dit quiils font bons 3 celui-li ,
dis-je , eftobligéde dire aujuftea fon adverfaire
laquelle de ces cartes Jui manque , pourvil quilla
Jui demande d’abord aprés quil 2 joué la premicre
carte de fon jen,

Cette régle eft établie afin d'éviter Pembarras
que cauferoit la néceflit¢ on ['on feroit d'étaler fes
quatorzes ou fes trois as , rois , &c.

X1V. Silarrivoitque le jeu de carte (erencon~
erit faux : Ceft-3-dire , qu'il y efit deux dix ou deux
autres cartes d'une méme fagon , ou quiily efitune
carte de plusou de moins , le coup fenlement de-
meureroit nul , les précédens sl y en av oit de
joués, feroient cependant bons.

Cette régle porte en elle-méme la raifon pour=
quoi elle eft faite , ny aiant point dé jeux ou l'on
joue les coups faux.

XV. Siendonnantles cartes , il s’en trouve ung
de retournée , il fant rebattre & recommencer ales
couper & a les donner 5 a caufe du défavantage

L4
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qu'elle pourroit aportera celui dansle jeude qui
elle fe trouve , & de l'avantage que pourroit en
tirer l'adverfeire.

XVI. Silferencontre une carte tournée au ta=
lon le coup eft bon , pourvil que cene foit pas la
carte de deflus, oubien la premiére des trois que
le dernier doit prendre ; & il ¥ enavoit deux, il
faudroit refaire,

Ce coup quia été le fujet de tant de difputes , a
€té décidé dela forte par les plus habiles Joueurs 3.
& leur raifon eft que la carte tournée qui eft au,
milieu des cartes du talon ne fcauroit étre yué , fi -
celui qui la prend veut prendre garde 4 fon jeu;
dailieurs quand méme elle feroit vué, elle ne le
feroit qu'aprés que les écarts font faits 5 ce qui ne
feaurait plus changer le jeu, 8 par conféquent v
préjudicier : cette régle eft généralement requé pac
tous ceux quife piquent de fcavoir le piquet,

KVIL Celui qui aceufe faux , comme de dire :
Fai trois ou quatreas , rois , dames , valets ou dix 5
qu'il pourroit avoir méme , & qu'il n’a cependant
pas , ne compte pas pour cela rien de tout ce quila
dans fon jeu , & moins qu'il ne (e reprenne avant de
jetter la premiére carte; car s'il a joué feulement
une carte,, & que fon adverfaire s'apercoive d’a-
bord ou au milieu , ou & la fin du coup qu'il a comp-
té faux , il Fempéche non-feulement de rien comp=
ter de fon jeu, mais il compte encore tout ce qui
eft bon dans le fien , ce que l'autre ne peut point
parer; il en eft de méme de celui qui an liende
compter quatorze d’as oude rois , &c. ou trois de
quelque chofe , compteroit 4 la place ce qu'il n’au-
Toit pas , comme au lieu des as compteroit des
rois &ec.

Il eft aifé de comprendre que cette régle n'a été
faite que pour punir la mauvaile foi de ceux qui
fous prétexte de fe tromper , pourroient compter
ce qu'ils n'auroient pas , & qu'ils pourroient avoir :
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& il faut punir comme mauvaile  foi tout ce qui

peut e loupgonne 'éire la moindre aparence

érant punicau jen. Tousles Joueurs admertent cette
régle. -

W VIIL Toute carte lichée & qu'a touché le ta=
pis eft cenlée jouée ; fl pourtant on n’éroit que fe=
cond & jouer & qu’on eilt couvertune carte de {on

_advertaire qui ne fut pas de méme couleur , &
qu'on etit dans fon jeu , en ce cas il eft permis
de la reprendre pour fourni de la mémepeinture ,
ne pouvant pas renoncer , il n'y a aucune peing
pour cela : mais fi n’ayant pas dela coulenr jouce,
on jettoit par mégarde unecarte au lieu d’une au=
tre , il ne feroit plus permis de la reprendre dis
queelle eft lichéedela main. :

Perfonne pe s'eft jamais opofé a cette regle 5
puifque n’y ayant point de triomphe & cejeu yilne
{cauroit y avoir de renonce.

XIX. Celui qui pour voir les cartes que lailfe
Je dernier lorfqu'il en-laifle dit: je jouerai de telle
couleur, & qui enfuite jonant nejette pas de la
couleur qu’il feroit obligé de jouer, il dépend de
fon adverfaire de luj faire jouer par la coulear qu’il
trouyera i propos.

La punition impofée ace coup , eft pour empé<
cher qu'il ne fe paile rien au jenqui aitaparence de
mauvaile foi. Tous les Joueurs sy foumettent.

XX, Celui qui par mégarde ou autrement tour=
neoun voit une carte du talon , doit jouer de la
couleur que fon adverfaire voudra autant de fois
qu'il auroit vii de cartes ; une foiss’iln'y aen qu'u=
fe carte tournée , deux s'il y en aeu deux, &c.

Cétte régle regardele dernier dontle premier a.
vit quelque carte ; car file dernier YOy oit 6u tour=
noit le talon du premier, il feroitlibre-au premier
de jouer le coup ou de refaire aprés avoir yii fon-

eu.

Cleft fans doute cettereglequia faitle plus de

Ls
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bruit au jeu de piquet , & pour laquelle les plus
habiles Joueurs ont été fi long-tems partagés ; je
nie ‘concois pas que l'on puifle en Provence & en
Languedoc condamner au grand coup un homme
qui a tourné ou yu une carte du talon.

Tous les Joueurs fameux font du méme fentis
mentraporté , & la feule raifon naturelle lear en
fert de preuve.

XXI. Celui qui ayant laiffé une carte du talon
lamélea fon écart , avant que de I'avoir montréa
afonadverfaire , peat étre obligé par lui aprés qu'il
luia nommé la couleur dont il commencera jouer
a lui montrer tout fon écart; il lui eft permis de ne
Pas la voir ni montrer, pourva quiil ne la méle
pointa fon écart.

Cette régle eft danslajuflice ; puifque des que
le dernier a vfi la carte qu’il laifle , fon adverfaire
eft en droit de la voir , dans le doute laquelle c’eft 3
il eft jufte qu'il les voye toutes. Cette régle eft gé=
ncralement recué,

XXII Quireprend-des cartes dansfon écart ou
eft furprisd en changer , ou fait autres tours de frie
pon , perdla partie & doit étre chaflé comme un
coquin avec qui on ne doit plus jouer. La peine de
cet article ne fcauroit écre aflez forte , puifque c’eft
pour punir un fripon avéré.

XXIIL Q ui quitte la partie avant qu'elle foit fi-
nie la perd , a moins que de grandes affaires ne |'o-
bligeaflent 2 quitter : il faut en ce cas que ce foit
d’un mutuel confentement qu'elle foit remife.

Cleft pour prévenir les abus qui fe glifferoient
tousles jours par ceux qui voyant leur partie mau-
vaife voudroient la renvoyer , afin d'éviter enfuite
de la finir

XXIV. Celui qui croyant avoir perdu jette fes
cartes qu'on brouille avecle talon , perd en effet la
partie , encore qu'ils'apercoive aprés qu'ils'eft mé-
pris ; mais {i rien n’eft mélé i ypeut revenir , pque-=
Wit que lantre n'ait pas brouillé fon jeu,,
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De méme s'il arrive("} la fin d’'un coup qu‘in
Joueur ayant enfa main deux ou trois cartes &
croyant que {on adverfairelesa plus hautes ,il les
jette toutes enfemble , fi celui qui joue contre lui
montre alors fes cartes ; il les leve pour lui , quoi=
que fes cartes foient inférieures, & le premier n’en
peut revenir perdant en effet les cartes qui lui ref=
tent.

Cette régle eft fort bien établie; puifcue celui
qui auroit befoin de fon écart pour achever , n"au-
roit qu'a céder la partie , gil lui étoit permis de re-
prendre fon jeu qui feroit brouillé , & prendre par=
13 les cartes dont il auroit befoin , & la vivacite de
celui qui céde fes cartes en comptant que {fon ad-
verfaire en a plus de hautes , ne merite pas une
moindre punition.

XX V. Celui qui étant dernier écarteroit & pren=
droit les cartes du premier avant que le. premier
elit en le tems de faire fon écart , & les auroit mé-
Jées & fon jeu perdroit la partie sil jouoit an cent .y
& le grand coup ¢'il jouoit en partie ;mais fi le pre-
mier avoit eu le tems d’écarter,, & qu'il efit atten=
du que le dernier efit pris fes cartes, fe croyant
écre le premier , le coup ferabon,& celuiqui eft de
droit premier , commencera jouer.

Cette régle ne peut étretrop rigide dans le pre~
mier cas , puifque la mauvaife foj eft manifefte dans
celui qui fe hte de faire fon écart pour prendre les
cinq cartes que fon adverfaire doit prendre , au lien
que dans le fecond ,. ceft précifément la faute du
premier qui doit favoir que c'efta luia en prendre
cing.

XXVL Quand onn’a quun qratorze en main
qui doit valoir, on n’eft pasobligé de dire fi c’eft
d'as , de rois, de dames, &c. on dit feulement
quatorge ; mais fi on en peat avoir deux. dans fon
jeu, & que Pon n’en ait qu'un, ayant écarté une
carte ou denx qui vous réduifent a un feull‘,glors on
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elt obligé de nommer le giatorze que l'on a,

Cette régle eft naturelle , en ce que celui quin'a
qu'un quatorze a craindre , doit néceflairement
fgavoir le quatorze que 'adverfaire accufe , an lien
qu'il nen a pas de méme 5il en a deux , ne pouvant
enayoir un de bon & un plus bas qui ne vaudroit
pas.

BESEREREEERRRRRREGSR
LE NOUVEAU JEU

DE LA COMETE:

Avec des obfervations fur les différentes maniéres
de le jouer,

P Our jouer le jen de la Cométe , il faut deun
jeux de Cartes entiers 3 on bte les quatre as de
chacun , & pour ne pas brouiller les cartes 5 on
met les noires dans #n jeu , & les rouges dans
'autre jeu.

1l patoit que le nom de Cométe a été donnd i
ce jen , i canfe de la longue fuite des cartes qu’on
jette en jouant chaque coup. Les Cométes dtant
ordinairement'accompagnées d’une longue trainée
de Inmiere , qu'on apellela quené de la Cométe,

Chaque jeueft conipofé de quarante- it cartes,
au moyen de ce qu'on te les quatre as : I'on en
donne dix-huit, trois par trois & chacun ; de forte
quil en refte douze au talon , que I'on ne dojc
point regarder. Si l'un des Joueurs porte la main
}urle talon pour 'examiner,, il paye la peine dont
on eft convenu en commencant, -

L'on joue cejen comme au Piquet , deux contre
deux, a trois, ou feul 3 fenl. Les points & les
paris. de. méme qu'au Piquet , ainfi que la queue:
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pour marquer les coups ; on en joue pour P'ordinai-
re vingt-quatre. Le jetton vaut dix points comme
an Piquer. .

Si on a mal donné , celui qui eft le premier e
carte , peut obliger de refaire ; mais gil y trouve
fon avantage , il peut décider lecoup bon: que ce
foit lui ou I'adverfaire quiaitune carte de plus,pour
lors celui qui a la carte de plus , joue ayee dix=
neuf cartes. Aprés que Pon a joue deux coups 5
qui font laller & le revenir , le dernier coup dé-
cide fi on eft marqué.

L’on met dans le Jeu noir /e neuf de carreatt 5
& dans le jeu rouge le neuf de tréfle pour fervir de.
Comeéte.

Les cartes étant données , pour jouer avec fas
cilité , il faut les ranger de fuite dans leur ordre
naturel ; fcavoir , les denx enfemble,, les trois , les
quatre , & ainfi de fuite , en remontant jufgu’an
roi. 1l wimporte pas de quelle couleur foient les
cartes , pourvu qu'elles {oient de fuite par le nom=
hre.

Lot{que le jeu de chacun eft arrangé , le pre-
mier commence 4 jouer. Il faut obferves qu’il n’eft
pas aftraint & commencer par un deux., qui eft la.
plus bafle carte du jeu , il peut josterd'abord telle
carte de fon jeu quiil veut,

1l eft de l'avantage de ce Jeu de commencer
pat la carte qui en a le plus de fuite. Par exemple ,,
le premier ayant des deux , des trois & des qua-
tre , & n'ayant point de cing , sil a des cartes,
qui fe fuivent depuis le fix julgu'au roi , il ne com=
mencera pas par un deux , parce qu'en joiiant de
cette facon , il ne pourroit e défaire que d'un deux,.
d’un trois & d'un_quatre , n’ayant point de cing 3.
mais il jertera d’abord un fix , en difant fix, fept 5
huit , neof , dix , valet , dame & roi , par-la ik
jouera huit cartes , au lien quen commengant pat
un deux , il 'en pourroitjouer que trois, Or 41%
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a del'avantage i fe défaire d’un plus grand nom=
Kre de cartes , parce que celui quia plutdt fini 8¢
Jetté toutes fes cartes ; marque autre Joueur des
points qui lui font reftés dans la main.

Si cependant il arrivoit qu'on efit trois denx
fans trois , & que d'ailleurs les cartes fuffent aflez
de fuite , comme il n’y a pas d’efpérance de ren-
trer en jeu par un deux , 1’y ayant point de car=
tes au-deflous , il faudroit commencer par cette
carte , & dire deux fans trois , particuliérement
quand on a des rois qui font rentrer en jeu.

1l eft auffi une facon de joner pour fe défaire de
deux dames , quand on en a trois » & qu'on n’a
qu'un Roi, en commengant par une dame , & di-
fant dame & roi , damefans roi: § on avoit deux
neufs , deux dix , deux valets , trois dames & un
roi , en commencant par le neuf, on dit neuf ,dix ,
valet, dame & roi, enfuite dame fans roi; cette fa-
gon de jouer donne quelquefois I'avantage de finir
& de faire régorger la Cométe » ou de finir en met-
tant la Cométe pour neuf, ce quiarrive , lorfqu’on
Ia metala fuite d'un huit ou aprés un foc.

On apelle regorger la Comete quand on finit , &
quelle refte dans le jeu de Ladverfaire,

Il'eft encore un moyen fir de fe procurer des
hoc , quand on a trois dames & qu’en n'a qu'un
i , en commencant par le roi , difant roi , enfuite
dame fans roi; par ce moyen , une feule dame fait
paffer deux rois , & comme le talon eft compofé
du quart des cartes , on doit {fupofer quil y en
refle une de chaque efpéce. Si donc il refte tn roj
au talon , I'adverfaire ne doit plus en avoir qu’un ,
pour mettre 3 la fuite de la quatriéme dame , sl
I'a, oualafuite de I'une des deux du Jouear,

Sile jeu du premier en carte étoit compofé de
deux neufs , deux dix , deux valets , deux dames
& deux rois , qui font dix cartes » enfuite d’un
deux , un trois , un quatre , vn cing , deux fix &

——— e ——————
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deux fept fans huit , il faudroit commencer par
jouer fix & fept fans huit ; & en fupofant quil y
ait un nenfau talon,'adverfaire en mettant un huit,
diroit huit fans neuf; pour lors 'on reprendroit de=
puis le neuf jufqu’au roi, & enfuite il faudroit re-
commencer {ept fans huit , ladverfaire en mettant
un huit , diroit encore huit fans neuf , & alors on
continuera depuis le neuf jufgqu’an roi , qui font
cing cartes, & on reprendra depuis le deux,jufques
& compris le fix , qui fait la derniere. Si lad-
verfaire a la Comete , on la lui fait regorger de
cette facon , parce qu'ayant encore dix cartes, il
ne sattend pas qu'elles font toutes de fuite.

Quand onn’a pas la Cométe , & qu'on a qua=
tre deux , un trois , un quatre , un cing, un fix ,
un fept , un huit fans neuf , & qu'on a toutes les
autres cartes fuivantes , jufques & compris le roi ,
méme plufieurs dames & autant de rois , 4 la fa-
veur defquels on rentre en jeu , il ne faut pas
commencer par les deux ; parce qu'aprés ayoir
joué le dernier roi , fi on n'a plus que les quatre
deux , le trois , le quatre ,le cing , le fix , le fept
& le huit , en mettant les quatre deux a la fois ,
on finit par le huit , & par ce moyen on fait re-
gorger la Cométe ; parce que adverfaire voyant
encore dix ou douze cartes , ne simagine pas
qu’elles foient fi fuivies. :

Lorfqu'on a quatre cartes femblables , il ne faut
les metire 4 la fois , que quand on a celles an-
deflous , & m¢me ne commencer gue par les car-
tes qui fuivent ces quatre femblables ; parce que
adverfaire n’'en ayant point , doit indubirable=
ment y rentrer , & que par ce moyen , toutes
celles qui reftent au-deflous , font des foc ; mais
il ne faut jamais les mettre 3 la fois , quand on
n'a aucune de celles au-deflous , 4 moins que le
jeu ne fe trouve difpofé de fagon , qu'en les met=
tant on puifle figir,
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Comme I'avantage de ce jeu eft de finir erf
mettant la Cométe pour neuf , parce quon la
fait payer quadruple , & qu'elle faitaufli quadru=
pler les points , il eft bon de fe reflouvenir quel-
les cartes manquent i Fadverfaire ; par exemple ,
Je fupofe que l'advesfaite n'aic pas de cinq , &
n'ait plus que trois cartes , & le Foueur un deux
& la Comete , 1l doit pourlors dire deux fans trois i
parce que fil'adverfaire n'avoit point de trois , le
Joueur finiroit par la Cométe pour neuf , & en
fupofant qu'il efit un trois & méme un quatre 3
ce qui ne?ai: que deux cartes des trois quiil a , il
diroit trois & quatre fans cinq , on l'interromproit
& on finiroit feulement par la Cométe , qui pour
lors ne feroit pas mife pour neuf , & néanmoins
fe payeroit double & feroit doubler les points de
la carte de ladverfaire.

Il eft encore un moyen prefque fiir de finir pac
la Cométe pour neut , quand on fgait quel'adver-
faire n'a point de neuf, & qu'on lui fupofe des
huit ; on garde la Cométeen difant je fupole trois ,
quatre , cing & fix fans fept : Padvefaire diten
mettant un fept & huit fans neuf , pour lors on
finit par la Cométe pour neuf.

Lorfque le premier , ayant jetté toutes les car=
tes quiavoient ure fuite , eft obligé de s'arréter &
une carte qu'il n'a pas ; par exemple , s%il dit qua-
tre {ans cing alors le fecond jette un cing , sl en
a un. ll faur obferver quaprés avoir jetté fon cing 5
il ne lui eft pas permis de recommencer par telle
carte de fon jen que bon lui femble , il doit fuivre
Yordre naturel des cartes , depuis le cing en re--
montant jufqu'au roi, quielt la plus haute carte
du jeu , aprés quoi il peur recommencer par relle
carte de fon jen qu'il veur. 1l faut encore obfer~
ver , que fi fes cartes ne vont pas de fuite julqu’au
roi ; par exemple, s'il n'a pas de valets , il jettera
fescartes, en difant , cing, fix fept , huit, neuf
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dix fans valet ; mais {i antre Joueur n'a pas non=

lus de valets , alors celui qui a dix fans valet,
n'eft pas obligé de jetter une dame , qui eft la carte
au-deilus du valet 3 mais il peut recommencer
par telle carte de {on jen qu’il veut.

Quatre cartes de méme efpéce peuvent fe jetter
enfemble fuivant la volonté du Joueur & fuivant
fon avantage. Ainficelui qui a quatre valets , peut
Jes jetter tous les quatre & la fois pour un feul va=
Jet 3 mais il n'a pas de dix, il ne doit pas fedeé-
faire de fes valets , qui lui font néceflaires pous
rentrer enjeu , lorfquel'antre Joueurjettera fes dix.

Celui qui a les trois neuf fans la Cométe o
avec la Cométe , peut les jetter enfemble.

Celui qui a deux ou trois rois, peutles jetten
tout de fuite , & il doitle faire quand il fgait qu'il
n'ya plusde Dames. :

1l faut avoir I'attention de fe défaire , autant:
gu’on peut , de fes cartzs les plus hautesen points,
comme de toutes les peintures qui valent dix cha-
cune, des dix, des neuf & des huit, parce que
quand cescartes reftent dans la main , on eft mar—
gué d’un plus grand nombre de points , mais il
faut s’en défaire 3 propos, parce- qu'elles peuvent
fervir & interrompre la file des ¢artes de celui con=
trelequel on joué, & i rentrer en jen. Cela dé-
pend de la difpofition des cartes quon a daps la
main , & des conje&tures qu'on peut faire fur le
jeu de la prefonne contre laquelle on joué, par
les cartes qui font déja paflées, '

1l faut auffi fe defaire des bafles cartes, telles
que les deux & les trois, parce que quandily a -
un certain nombre de cartes jettées , il eft diffi«
cile de rentrer en jeu par des deux & des trois,
& on ne peut plus sen défaire & moins quon
mait des Rois , ou quelques cartes qui manquent
3 l'autre Joueur. En ce cas , comme on peut ré=
commencer par telle carte qu'on veut, on jette
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les deux , les trois , & les autres baffes cartes
qu’on peut avoir,

Il faut bien obferver quelles cartes manquent
4 l'adverfaire , auquel on peut faire regorger la
Cométe ,quand on a cette carte qui lul manque
& les autres de fuite jufquau Roi; & pour y
parvenir , fans qu'il foupgonne qu'on puide finir ,
il eft de la prudence de garder cinqg ou fi cartes
de fuite, parce qu'aprés avoir joiie le Roi, on
recommence , je fupofe , par deux , trois , quatre,.
cing , fix & fept. 3

1l n’eft pas permis, pour voir ce qu'on jouéra ,
de regarder dans le tas de cartes qui ont été jet-
tées {ur le tapis, & on convient pour l'ordinaire
d’une peine contre celui qui porte la main fiir les
cartes qui ont été jettées , & veut les étaler pour
les examiner, 1l faur s’attacher principalement
retenir dans fa mémoire les cartes quifont paflées ,.
fur-tout celles qui manquent 4 la perfonne contre
laquelle on joue , parce que fi 'on n'a pas non-
plusde ces cartes , oneft toujours le maitre du
jeu, en jettant les cartes inférieures qui vont de
fuite jufqu'a ces cartes ; par exemple, un des
Joueurs ayant des fept , des huit ; des nenf & des
dix , & n’ayant point de valets ; s'il fcait que
Pautre Joueur n'a peint non-plus de valets , il
jette toutes fes cartes qui vont de fuite jufqu’an
valet , par-1a il refte maitre du jeu , I'auntre Joueur
ne pouvant linterrompre ; & aprés s'étre défait
des fept , des hait , des neaf & des dix qu'il pou-
voit avoir , il recommence par telle carte de fon
jeuque bon lui femble , choififfant tovjours celle
qui en a le plus de fuite , & par conféquent lui
facilite le moyen de fe défaire d’un plus grand
nombre de cartes.

La Cométe fait hoc par tout , c'eft-a-dire , que
celui quil'a, peut en jettant les cartes , 'employer
pour telle carte qu'il veut: elle eft roi, dame ,
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walet , dix , ou telle autre carte , felon la volonté
de celui quil’a dans fon jen, & fuivant fon avan=-
tage. Obfervez qu’aprés avoir employé la Cométe
pour une dame , ou pour une autre carte inférieu-
re , onn'eft pas obligé de jetter aprés la carte qui.
fuit immediatement , mais on peut recommencer
par laicarte qu'on veut.

Sile Joueur qui n'a pas la Cométe eft obligé de
s'arréter a une carre qu’il n’a point : par exemple ,
fin‘ayant pas de dame, il dit valet fans dame ; ce-
lui qui alaCométe peut la jetter pour une dame,
s'il eft de fon avantage d’interrompre la file des
cartes de l'antre Joueur, & enfuite reprendre le
jeu par la carte que bon lui femble. Mais i celui
qui n'a pas la Cométe fe défait de fes cartes de
fuite & dans leur ordre naturel , en remontant de=
puis une baffe carte jufqu’au roi , on ne peut l'in-
terrompre avec la Comete. :

Si le Joueur quiala Cométe , n'a pas dantre
neuf, il n’eft pas obligé , aprés avoir joiié un huit ,
de la jetter pour neut ; il pent dire huit fans neuf,
quoiqu’il &it Ja Cométe dans fon jeu. On tiche
pour lordinaire d’arranger fes cartes de maniére

v'on puiffe finir par la Cométe, fila difpofition
?lu jeu le permet , parce qu'alors elle fe paye
double, & les points qui reftent dans la main de
Tautre Joueur , fe comptent doubles ; & fi on
peut finir par la Cométe employée pour neuf, elle
fa paye quadruple , les points fe comptent de
méme ; mais il fant prendre garde de ne la pascon-
feryer trop long-tems ; caril peut arriver qu'ayant
voulu la garder pour la derniére carte , afinde ga-
gner davantage , I'autre Joueur trouve le moyen
de fe défaire de toutes fes cartes ; & dans ce cas
Ja Cométe étant reftée dans la main de celui qui
Favoit ,il I'a paye double, & les points dontil
eft marqué , fe comptent doubles.

La Cométe fimple fe paye deux jettons 3 celui
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qui'a dans fon jen, & elle double , triple, quas
l druple & au-deflus , autant de fois qu’elle eit fans
' venir , ce qui arrive lorfqu’eile eft reilée dansle
T talon', compofé comme on 'a dit ci-deffus , de
donze cartes.
Dans le cas olt la Cométe auroit été trois fois
fans venir , étant quadruple fi on finifloir par la
| Cométe , ce coup vaudroit feize jettons, & trente=
! deux, fi on finifloit par la Cométe pour neuf.”
{ Il en eft de méme lorfqu’on fait opera en finiffant
i par la Cométe ; doit fe payer 587l y a trois re=
mifes , rente-denx jettons ; & quand on fait opera,
en finiffant par la Comeéte pour neuf, foixante-
quatre jettons , c’eft-1a le plus fort coup de ce jeu.
1l faut obferver que lorfque l'on joue trois &
tourner , & que la Cométe eft remile entre deux
des Joueurs ; elle dort jufqqu’an coup, o les deux
méme Joueurs {e trouvent enfemble , alors elle fe
paye felon le nombre de fois qu'elle eft reftée
dans le talon entre cesdenx mémes Joueurs.
Des cartes quireftent dans la main d'un Joueur,
nand l'autrea fini, on compte celles qui font avec
Egul’&s pour dix , & les autres cartes p ur autant
de points qu'elles font marquées , que le Joueur
qui seft defait de toutes fes cartes , marque en
refte , ainfi qu’an Piquet,
Quand on finit par la Cométe , elle fe paye
i double, & cela fait aufli doubler les points qui
| &8 reftent dans la main de 'autre Joueur ; par exems-
' ple, s'il lui refte dans la main une dame , un valet
! ‘ & un cing , on compteracinquante points au liew

de vingi-cing.

: Lorique I'on finit par la Comete, & qu'on la
il place pour neuf direttement , elle fe paye quadru-
{ ple , & les points fe comprent de méme.

i Quand on refte avec la Cométe , on la. paye
!‘ double ; & cela fait anfli doubler les points , dong
|

on eft marqug,.
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Lorfque le Joueur , qu eft premier en carte ,
£xit couler toutes fes cartes {ans interruption, de
puis la premiere jufqu’aila derniere , cela sapelle
faire opera.

Quand on fait opera , les points fe comptent
doubles. :

Quand on fait opera , en finiTant par la Cométe,
elle fe paye quadruple , & les points e comptent
de méme.

Lorfque P'on fait opera, en finiffant par la Co=
méte pour neuf, elle fe paye feize & augmente
fuivant les remifes , & les points fe comptent huit
fois 5 c'eft-3-dire , que fi celui qui eft opera 5 a

. cent points dans la main , le Joueur quia fait opera,
marque en refte huit cens points.

Quand on eft opera, & que on refte avecla
Cométe, on paye la Cométe double, & les points
fe comptent quatre fois

Les cartes blanches ce jen valent cinquante
points , & empéchent que 'on ne compte l'opera
double.

Sila Cométe eft dans le jeu de celui qui a cartes
blanches , elles lui valent cent points.

Celui qui a donné les cartes, peut auffi faire
opera : cela dépend dela convention que I'on fait
en commengant. 11 fait opera , lorfquayant inter-
rompu la file des cartes de celui quiavoit la main,
il fe défait de fes dix-huit cartes fans interruption ,
depuisla premiére jufqu'a la derniére.

{1 ne refte plus , pour faciliter l'intelligence de
cejeu , & faire connoitre la maniére dont on fe
déait de fes cartes , qu'a donner des exemples des
trois différens opera qui peuvent fe faire.

Exemple d'un opera qui f& fait dans la Cométe.

Sile premier en cartes a dans fon jeu deux roisy

~ deux Dames , deux valets , deux dix, un neuf,un
huit , un fept , deux fix, deux cing,un guatre , un
trois & un deux , il commencera par jetter furle
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tapis un cing , un fix , un fept , un huit, un nenf;
un dix, un valet, une dame & unroi ; aprés cela ,
«comme celui qui ajetté fes cartes de fuite depuis
une bafle carte jufqu'au roi , eft le maitre de re-
commencer par la carte qu'il veut , il jettera un dix,
un valet , une dame & un roi , aprés quoi il jettera
un denx, un trois , un quatre , un cing & un fix.
En jouant de cette fagon , il fe défera de fes dixs
huit cartes de fuite , & fans interruption , ce qu'on
apelle faire gpera. Dans ce cas , les points qui
reftent dans la main de l'autre joueur fe comptent
doubles ; & s'il a la Cométe, illa paye double a
celuiqui a fait P'apera , & les points fe comptent
quadruples,

Autre exemple dun opera , finiffant par la Cométe.

Sile premier en cartes adans fon jeu trois rois ,
une dame , un valet, quatredix , la Cométe & un
autre neuf, un huit , deux {ept, un fix, un cinq ,
un quatre & un trois , il jetcera d’abord un fept,
le huit,, le neuf, les quatre dix , qui , comme on I’a
obfervé, peuvent étre mis enfemble pour un feul
dix, le valet, la dame & les trois rois ; aprés quoi
il jetterale trois, le quatre , le cing , le fix , fon
fecond fepr,, & la Cométe qu'il fera valoir huie
en cette occafion , celui qui a la Cométe pouvant
I'emplo{gxer pour telle carte qu'il veut. Lorfque
Yopére finit par la Cométe , elle fe paye double ,
& les points quifont dans la main de I'autre Joueur,
fe comptent quadruples.

Autre Exemple dun opera, finiffant parla Comére
employée pour neuf.

Si le premier en cartes a dans fon jeu deux rois |
deux dames , deux valets , deux dix , la Cométe &
deux autres neufs, un huit, un fept , un fix, un
cing , un quatre , untrois & un deux ; il jettera d’a
bord le deux, le trois , le quatre , le cinq, le fix ,
le fept , le huit, un neuf , undix; un valet , une
dame & unroi; il jettera enfuite un neuf, un dix, -
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un valet , une dame & un roi ; aprés quoi érant
le maitre de recommencer par la carte qu'il veut,
il jetzera fur le tapisla Comete pour la dix-huitiéme
carte , en difant neuf & Cométe , par-1a il finira
par la Cométe employée pour neuf.

Voici encore une autre facon de jouer ce coup.

On peut commencer par jetter un neuf, un dix;
un valet , une dame & un roi ; enfuite jetter enco=
re un neuf , un dix , un valet, une dame & un
roi; aprés quoi on jettera le deux , le trois, le
quatre , le cing, lefix, le fept , le huit, & pour
la derniére carte la Cométe , qui de cette maniére
fe trouve anffi emploi¢e pour neuf.

L’opera finiffant par la Cométe pour neuf , eft le
plus grand coup qu’on puiffe faire. Lorfque cela ar-
rive,la Cométe fe paye leize, & augmente (uivant
Jes remifes , & les points qui font dans la main de
Pautre Joueur , fe comptent huit fois, comme on
I'a dit anparavant.

On peut auffi jouer cejeuavecquarante cartes,
en brant les deux & les trois : pour lors chaque
Joueur aura quinze cartes, & le talon ne fera [;plus
compofé que de dix cartes.

Maniére de jouer le Jeu de la Cométe a trois , & quatre
& d cing perfonnes.

On peut jouer ce jeu trois enfemble , alors on
donnera i chacundes Joueurs douze cartes , & ilen
reftera douze dansle talon. Dans cecas , les denx
Joueurs , a qui'il refte des cartes dans la main ,
payent fur le champ & celui quis'eft détait de toutes
fes cartes , les points qu'ils onc dansla main , & ce=
lui des deux qui eft marqué d’un plus grand nom=
bre de points , mettra deux jettons a la queuné ,
laquelle apartiendra & la fin de la partiea celui
qui gagnera davantages

Lorlque les deux Joueurs & qui il refte des Car-

_tes,auront dans la main leméme nombre de poiats,
ils metront chacun un jetton a la queus,
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Le premier en cartes aiant jetté celles de fon
jeu, qui avoient une fuite de cartes , & écantobligé
«cle s’arréter A une carte qu'il n'a pas , le Joueur qui
eft 4 fa droite , jette cette carte s'il I'a ; s'il ne I'a
pas , le troifiéme Joueur qui I'a dans fon jeu la
jette, & continue ; s'il nel'a pas , le premier coms
mmencera par telle carte quiil veut.

On peut aufli jouer quatre enfemble en donnant
auchacun dix cartes , & il e refte huitau talon.

Sion veut jouer i cing , ondonneraneuf cartes
2 chaque Joueur , & il en reftera trois au talon , 8
fuivant les mémes regles qui viennent d'étre ex=
pliquées.

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

On pentjouer le nouvean jeu de la Cométe , en
faifant un écart. On aditci-deflus , que ce Jeufe
joue pour I'ordinaire comme aun Piquer, a deux, a
trois atonrner, & & quatre , deux contre deux r'en
jouant de cette fagon ; il n’y a que deux pesfonnes
qui jouent enfemble , qui ont chacun dix-huit car=
tes, & il enrefte douze au talon.

Quand on joue en faifant un écart , le premier
peut prendre jufqu'a fix cartes dans le talon , &l
n'en peut prendre moins que deux.

Le fecond peut prendre irois cartes dans le ta=
lon, dans lequel il refte toujours trois ; il faut qu'il
en prenne ablolument une.

Sile premier ne prend pas fix cartes , il peut re-
garder celles qu'il laiffe au fecond.

Les cartes écartées reftent a coté du Joueur qui

eut les regarder , quand il veut , de méme quau
{;iquet ; & on fuit toutes les antres régles qui s’ob=
fervent an Piquet pour les écarts.

Lorfque I'on joue trois enfemble,, il refte , com=
me on l'a dit , un talon compoié avfli de douze
cartes ; le premier en peut prendre fix , & les deux
auues chacun trois.

Lor{qu’on
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L'orfqu’on joue quatre enfemble, le talon e
compofe de huit cartes , le premier en prend quas=
tre , le fecond deux,& les deux autres chacun

‘une.

Lorfquion joue cinq enfemble , comme il ne
refte que trois cartes dans letalon , on ne fait poing
d’écarts.

oo sl - Goofe -G oo oo sl ole sl sl sl ol oo oo ofe ot
LE JEUDE LA MANILLE,
AUTREMENT APELLE

I’ANCIENNE COMETE.

CE Jeuqui eft  peu de chofe prés le méme que
le précedent , mais moins étendu fut celui que
fit le premier divertilfement de Louis XV. Roi
de France. Le nom de Manille qu'on lui donna
alors , fut plutét unnom de caprice que de rai-
fon, A l'égard de celui de cométe , qu'il porte
auffi , la longue fuite des cartes qu'on jetie en
jouant chaque coup, comme nous avons dit ci-
devant , a pii lui faire donnerce nom, Nous au-
rions bien pG nous dilpenfer de parler de ce
jen ; mais comme nous nous. fommes propofé
dans cette Edition de donner tous les Jeux ,'
tant anciens que nouveaux, nous avoms jugé i
proposde ne le pas obmettre.

L’enjeu ordinairement eft de neuffiches qui va< «

lent dix jettons chacune , & de dix jettons , ce qui
fait en tout cent jettons ; I'on peut a ce jen perdre
fort bien deux ou trois mille jettons. ’
Lejeu de cartes avec lequel 'on joue & ce jeu efk
compofe detoutes les cartes ; c'eft-a-dire , de cin-
quante=deux , & l'on peut y jouer depui}ieux pet=

.1

Real
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fonnes jufqu’a cing ; le jeu & deux n'eft pas fi agréas
ble qu'a trois & au-deflus.

Comme il y ade I'avantage a étre premier ace
jeu ,on voit a qui fera, & celui fur qui le fort
tombe prend les cartes, les méle & les donnea
couper a celui de fa gauche, aprés quoi il les don=
ne trois & trois , ou quatre a quatre , & partage
ainfi toutes les cartes entre les Joueurs : de maniére

‘que fi c’eft & denx perfonnes gu'on joue ,elles en
q P ] 3

auront chacun vingt=fix : fic’eft a trois dix-fept,
&il en reftera une:d quatre , treize , & a cing,
dix, &en reftera deux. 1l faut remarquer que
celles qui reftent., demeurent fur le tapis fans
étre vués.

La principale carte dece jeu , eft le nenf de car-
veau , & on lapelle par excelence la Manille , on
la fait valoir pour telle carte que I'on veut, quand
on joue les cartes , ainfi elle pafle pour roi, dame
ou valet, dix, & ainfi desautres cartes inférieu-
res , commeil plait & celuiqui la porte en main , il
yade la prudence d faire valoir cette carte d pro=
pos 5 comme l'on verra dans la fuite.

Les cartes etant données , chaque Joneur les
range de fuite dans Pordre qui leureft naturel ; fca-
voir , l'as quin’elt compté que pour un ;ledeux,
trois , quatre , & le refte en montant jufqu’au roi,
& lorfque chacunafonjeu, le premier commence
3 jouer par tellecarte defon’jeu qu'il veut: maisil
faut obferver qu'il eft de l'avantage de ce jeu de
commencer par celle dont on a plus de cartes de
fuite , comme par exemple , fupefé que depuis
{ix il ait des cartes quife fuiventjufgqu’anroi, il les
jette I'une aprés 'autre, en difant, fix, fept , huit,
nenf, dix, valet , dame & roi ; maiss'il y manquoit
une de ces cartes, par exemple’, fi c’étoit un neuf,
le-Jouent diroit , fix , fept , huit fans neuf ; {i ¢’¢-
toit le dix qui manquit, il diroit neuf fans dix , &
ainfi des autres ; le Joneur d'aprés qui auroitlacars
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ite dont'autre manqueroit, continueroit enla jet=
tant, & diroit ainfi que 'autre jufqu’a cequ’il man=-
quat de quelque nombre de fuite , ou quiil eiit
pouffé jufqu'an roi , auquel cas il recommenceroit
par telle carte de fon jeu que bon lui fembleroit.

Vous obfervérez qu'il n'importe pas de quelle
couleur que foient les cartes , pourvil qu'elles
foient de fuite : lorfque le Jouear qui vient aprés
celui quiadit huit-fans neuf, ou d’une autre carte ,
auroit pas le nombre manquant, celairoit a celui
de (2 droite qui pourroit encore ne pasl'avoir; en-
£in celuiqui l'a le premier , continué 4 jouer fonm
jeu ; & fi aucun des Joneurs ne I'avoit pas , com=-
me il arrive quelquefois , celui quia dit le premier
huit fans neuf, ou d’une autre carte , recoitun jet~
“ton de chaque Joueur , & recomrience a jouer par,
telle carte que bon lui femble.

1l eftimportant a cejeu de fonger & fe défaire’
autant qu'on peut de fes plus hautes en, points,
commede toutesles peintures qui valentdix cha-
cune , des dix , desneuf , & autres cartes des
grands nombres , parce quon doit donnera celui
qui gagne , autant dejettons qu'on fe trouve de
points dans les cartes que lona dans fon jeuala
fin du coup.

Ceux qui veulent jouer petit jeu , ne donnent
dejettons quautant qu'ilrefte de cartes.

1l eft aufl avantageux de fe défaire des as , par=
ce que fil’'on attend trop tard , il eit difficile de fe
remettre dedans , 4 moins que l'on ait quelque
roi pour rentrer: obfervez que celui qui poufle
jufquan roi , commence a jouer par telle carte
quiil veut.

On fe fouviendra donc que Pon fait valoir ce
quon veutla Manille quieltle neuf de carreau
elle eft roi , dame , valet , quatre, cing & tout ce
que celui qui la veut faire valoir; quand celui qui

a la Manille la joue, chacun doit Il‘zi donner une
2
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fiche , ot moins ,fil'on eft convenu ; s'il attend
3 la demande , qu'elle foit couverte de quelque
carte, il 'y eft plus regli, & c'eft autant de perdu
pour lui.

Celui qui ayant la Manille ne s’en_défait pas
avant quun des Joueurs ait gagné la Partie, eft
obligé de donner une fiche , ou moins , fil'on eft
convenu , 4 chaque Joueur , & de payer outre ce-
la i celui qui gagne, neuf jettons pour le nombre
de points que contient la Manille , ou bien un
point, fi 'on paye feulement un point par carte.

Celui qui a des rois , & qui les jette fur table en
jouant fon jeu , gagne un jetton de chaque Joueur
pour chaque roi joué, De méme fi fesroislui ref-
tent, il paye pour chaque roi reftant un jetton a

.chague Joueur , & dix jettons au gagnant pour

chacun, fi I'on paye par point.

Celui qui ale plutdt joué fes cartes,gagne la
Partie, qui eft une ou deux fiches que chaque
Jeueur a mis dans un corbillon , outre les marques
qu’il retire de chacun pour les cartes qui lui refs
tent en main.

11 n’eft pas permis pour voir ce qu'on jouera , de
regarder dans le tas de cartes qu'ona jettées furle
tapis, 4 peine de donner un jetton a chaque Joueur,

‘& quiilferadd, fi-totque la main du curieux aura

touché les cartes ; cette peine pourra n'avoir pas
lieu , ou fera plus grande, fi les Joneurs en con.
viennent entr'eux,

o




DE I’IMPERIALE.

P O u R donner une idée de ce jeu aufli claire
que nousnous fommes propofés , nous com=
mencerons pat 'idée générale du jeu , que nous
donnerons dans le premier Chapitre : nous donne-
rons dans le fecond la maniére de marquer, & en~
fuite les régles qu'il faut obferver pour bien jouer
ce jeu.

CHAPITRE PREMIE R,

Oi Pon donne une Idée générale du Jeude I Impériale.

Eux qui ont voulu chercher I'étimologie de:
« s ce Jeu , ont crll l'avoir tronyée en nous
difant , qu'il a été nommé de la {orte d’'un Empe-
reur , quile premier mit ce Jeu en vogue : mais:
fans examiner fi cette étimologie eft vraie ou
douteufe , nous difons pour entrer en matiére ,:
que les cartes avec lefquelles on joue a Uimpéria-
le , font les mémes avec lefquelles on joue
au piquet ; ceft-a-dire trente-deux ; feavoir le
roi , dame, valet, as, dix, neuf, huit & fept ,
ou bien trente-fix , en y ajoutant le fix de cha-
que couleur , comme on fait dans plufieurs Pro=
wvinces.

L'on peutjouer a trois a PImpériale , & en ce
cas il fant néceflairement queles fix y forent ; mais
le Jeu le plus ordinaire eft dy jouer deux : avant’
que de commencer & jouer 1l fauhtdconv-enir de

3
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ce que I'on veut jouer , & 4 combien d'Impéria=
les on jouera la partie qui eft ordinaitement i
cing ; il eft cependant de la volonté des Joueurs
de la faire de plus ou de moins.

Aprés étre ainfi converin , I'nn des deox prend
lescartes, qu'il bat & prefente a fon Adveriaire ,
pour voir a qui fera le premier ; & comme c’efk
4 ce jeu un avantage de donner , celui qui tire
la plus haute carte , 'fait 5 au lieu qu'au piquet il
commande a fon Compagnon de faire.

Celui qui doit méler atant bien battu les cartes,
les prefentea couper & fon Adverfaire, qui doit le
faire nettement : aprés-quoi il lai donne , & fe.
donne-alternativement trois & trois , ou quatre
a quatre , douzz cartes : il tourne enfuite la carte
de deflus le talon , qu'il laiffe deffous , & ceft
de cette couleur donteft la triomphe.

Il y aau Jeu de 'Impériale des cartes que l'on
apelle Honneurs , quifont le roi, ladame, le va~
Yet , l'as & le fept , lor(que le jeu eft de trente~
deux cartes ; an lien que Ceft le fix , lorfqu'il eft
detrente fix ; chaque honneur vaut quatre points
@ celui quilesa , mais il faut pour qu'ils vaillent
qu’ils foient de triomphe , c'eft-a-dire, dela mé-
me couleur que la carte tournée fur le talon.

Obfervez que les cartes ont toujours méme va-
leur , & que leur valeur eft la valeur ordinaire ,
fcavoir le roi, la dame, levalet, l'as, le dix, le
neuf, le huit, le fept & le fix, le plus fort de la
méme couleur enlevantle plus foible.

Obfervez encore que lorfque 'on joue i trois ,
chacun aiant douze cartes , il ne refte par confé-

uent point de talon , ainfi celui qui méle pour
?ﬂire la riomphe , tourneladerniére carte de celles
qu'il prend, 8 ceft de celle-1i dont eft la triomphe,

Lescartes données comme on I'a dit,& la tourne
faite , celuiquieft le premier & jouer commence
comme au jeu de piquet , daflembler la couleus
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dont il a le plus de cartes pour en faire fon pomt
quil accufe , & pour lequel il compte quatre
points , fi fon Adverfaire ne le pare pas , celt-
i-dire , s’il n'en a pas d'avantage ; car ¢'il étoit
égal, le premiera caufe dela primauté; le comp-
teroit , comme s'il étoit bon , au lien que l'ad-
yerfaire I'atant fupérieur, le compte également
pour quatre points.

Il examinera cependant avant que d’accufer
fon point , 'l n’a point dImpériale , auquel cas
il faudroit la montrer auparavant , fans quoi elle
ne vaudroit plus rien ;il y a de plufieurs fortes
&'lmpériales , 8 chaque Impériale vaut vingt-qua=
tre points.

La premiére forte dImpériale eft de quatre
rois ou de quatre dames , quatre valets , quatre
as on bien quatre fept 5 lotfque le jeu eft de tren-
te-deux cartes ; & les quatre fix , lorfqu’il eft de
trente-{ix.

La feconde , le toi , ladame , Ie valet & l'as
d'une méme couleur.

1l y a encore I'lmpériale tournée qui eft lorf-
que tournant un roi , uneé dame , un valet , un
asou un fept oufix , ona dans fon Jeu les trois
autres dont eft la tourne 5 de méme lorfque tour-
nant un roi , une dame , un valet ou unas , On
a dans fon jeu les trois autres cartes de la mEme
couleur , qui parfont lg roi , la dame , le valet
& l'as.

Enfin il y a 'lmpériale que l'on fait tomber &
qui a liea , lorfqu'aiant le roi , ladame ouautres
triomphes , I'on léve lesantres triomphes , qui for=
ment 'Impériale ; cette Impériale n'a lieu que

ourla couleur en laquelle eft la triomphe.

Vous obferverez que celui qui a dans fon jeu
le roi , la dame, le valet & l'as de la couleur
dont il tourne , compte pour cela deux Impe-
riales ; aprés quel'on a compte fes Il\n;périales qui

4
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doivent , pour étre bonne , éire étalées fur Ia
Table & accufées, on accufe le point comme il
aété dit , & que celui qui eft le premier 4 jouer ,
jette telle carte de fon jeu qu’il juge & propos ,
& fur laquelle I'Adverfaire eft obﬁgé de fournir
de la méme couleur 'l ena & de prendre il
peut , autrement de couper , ne pouvant point
non-feulement renoncer 4 ce jeu , mais méme ga-
gner -, fans tomber en faute : 'onjoue dela forte
toutes les cartes , & aprés qu'elles font jouées ,
chacun compte ce quila , & celui quiena plus
que l'autre , compte quatre points Four chaque
levée quil a de plus que les fix qu'il doit avoir ,
& il les marque pour lui.
Vous obferverez que lorfque I'on joue & frois ,
eelui qui eft le premier ajouer eft obligé de com-
mencer par atout, le jeu fe joue du refle come
me a deux ; car celui qui fait plos de quatre le-
veées quiil doit avoir pour fes cartes , Marque
quatre points pour’ chaque levée qu'il a de plus,
Voild en général qu'il faut feavoir pour jouer i
Flmpériale' ; voions maintenant la mani¢re de
marquer & de compter le jeu.

= —r———

CHAPITRE SECOND.

De la maniére de marquer le Jeu,

Pres avoir méle les cartes & donné, con=
A venu de ce que I'on joue & i combien
d'Impériales , il y a*au bout de la table un cor-
billon avec des fiches & des jetrons qui fervent
a marquer le jen : I'on marque Plmpériale avec
une fiche & les quatre que 'on gagne avec un

jetton pour chaque quatre, & lorfque I'on a fix
jettons de marqués , l'on marque a la place une
fiche qui eft une Impériale » chaque Impériale va-
lant vingt-quatre points,
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Celui qui ayant méle tourne un Honneur 3
Sefl-i-dire , un roi, une dame , un valet , un
as ,un fept lorfque le jeu eftde 3 - cartes ou un

" fix lorfquil eft de 36.il marque poar lui un’jet-
fon qui vaut quatre points

Celui qui coupe avec le fix de triomphe ou le’
fept , lorfquil n’y a pointdefix , oun bien avec
T'as, le valet , la dame ou le roi , ou le jovant’
autrement , faitla levée , marque antant dé jettons,
qui valent chacun quatre , qu'ilalevé de ces Hon-
neurs.

Celui qui ayant jou? un de’ces honneurs , le
perd , parce que fon adverfaire joueroit un hon-
neur plus fort , bien loin de compter I'honneur
qu'il auroit joné  fon avantage , celui qui léve-
roit lalevée de droit , marqueroit un jetton pour
chaque honneur 5 de méme celui qui ayantjoué
Je fept de triomphe , lorfqu’il n'y a point de fix
ou le fix , perdroit la levée que Iautreléveroit
par une triomphe quine feroit pas un honnenr ,,
il ne laifferoit pas de marquer a fon avantage 'hon~-
neur qu’il léveroit, encore qu'ilne l'efit pas joué.

Celui qui apres avoir fini de jouer fes cartes ,
s'en trouve de plus que fes douze , qu'il doit avoir
de fon jeu : gagne quatre points quil mar=
que pour lui, pour cha?ue levée qu'il a de fur=-
plus que Vautre 3 lorfque lon joue & deux ,
clelt de deux cartes, & de trois , lorfque l'on’
joue i trois.

De méme comme il a été deja dit , celui qui a
plus de points que lautre , marque a fon avan=
tage quatre pour le point , n'importe quiil ait
trois, quatre , cing, fix ,fept , huit ou neuf car-
tes de point, en obfervant que lorfque 'le point”
eft égal, celui qui eft le premier compte guatre

ur fa primaute.

Voila les différens points que I'on compte, &
i aflemblez , forment une impériales 11 refte-at

My
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faire obferver que ces points peuvent étre effacez ;.
lorfqu’ils font au deflous de vingt-quatre ou de
fix jettons ; par exemple, {i I'un des Joueurs avoit
du. coup precédent vingt points ou moins , & que
fon adverfaire elitune impériale en main , ou re~
tournce lorfqu’elles ont lieu , celui qui auroit!'im=
périale endroit nuls les vingt points de fon adver=
faire , qui feroit obligé de démarquer, fans pour
cela démarquer lui-méme ceux qu'il pourroit avoir,
& moins que {on adverfaire n’efit aufli une impé=
riale quieffaceroit ¢galement les points de lautre
joneur. L'on marque chaque impériale par une
fiche en faveur de celui qui I'a. L'impériale que
Ponmarque, lorfque Pon a fix jettons aflemblez ,
efface également les points que Padverfaire peut
avoir , & eft marquee comme lautre avec une
fiche en faveur de celui qui I'a fair, & la Partie
dure jufquesa ce qu'un des deux Joneurs ait faic
Ie nombre d'impériales auquel on a fixé la Partie.
L’on doit compter d’abord latourne , enfuite les
impériales que 'on a en main ou de la toume
lorfquelles ont licu , enfuite le point ; apres le.
point les honneurs que I'on gagne fur les levées que
Yon fait , & enfuite ce que I'on gagne de cartes.
Comme tout ce quion pourroitdire de plus fur
ce jen fe trouvera dans les régles fuivantes , il
eft a propes d'y paffer pourne pasamufer le Lec-
teur par une leéture inurile.

s e e S e
REGLES DU JEU

DE 'IMPERIALE.

1 LOrfqnelejeu {e trouve faux , le coup o1 il

eft reconnu faux ,nevaut pas, les précé=
dens font bons,
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11. S'il fe trouye une ou plufieurs cartes tours
nées , on refait.

11l L’on doit donner les cartes par trois ou
guatre.

IV. Celui qui donne mal , perd {a donne &
une impériale. :

V. Une carte tournée au talon , n'empéche pas
que le jen ne foit bon.

VL. Qui méle fonjeu autalon , perd la Partie.

- V1L Qui oublie de compter fon point, nele
compte pas; il en eft de méme des impériales,

V1iL Qut ne montre pas fes impérialesavant fon
point ;ne le compte pas. f

LX. Tout honneur jetté fur le tapis vaut quatre
points & celui qui le leve.

X. Celui qui pouvant perdre une carte jouce
ne la prend pas, perdune impériale , foit quil
ait de la couleur jouée , ou qu'il n'en ait pas 3’
s'il a de la triomphe pour pouvoir Couper.

X1. Celui qui renonce , ceft-a dire , ne joue pas.
de la couleur dont l'on a joué , & quil a dans
fon jeu , perd deix impériales.

X1l, Les impériales que perd celui qui fait des
fautes, font au profit de fon adverfaire ; fi celui
qui fait les fautes n'ena pas pour pouvoir démar-

uer , auquel cas il lui eftloifible de fe démarquer.

XI1L Celui qui a une lmpériale en main , on de
tourne , lorfquielle vaut , effaceles points que fon
adverfaire a; il en eft de méme lorfqu’il finit fon
impériale , en comptant des points.

X1V. Celui qui fait une impériale avec les
points de. cartes quiil gagne , ne laiffe point de
points marqaez A {on adverfaire , au lisu que ce-
lui qui finit une impériale pour les: honneurs
qu'illéve pendantle coup , ne peut empécher de
marquer ce’ que fon adverfaire gagne de cartes ;
sil en gagne.

XV, La tourne eft reque a finirla Pé}:‘lie pliitot

16
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qu'une: impériale en main , limpériale en main-:
plutot que I'impériale tournée lorfqu’elle a lieu 4
Fimpériale tournée que le point, le point plutot que
Pimpériale qu'on fait tomber , & ladite impériale
plutdt queles honneurs, & les honneurs queles car-
tes , qui font les derniers points du jeu i compter.

X VL Limpériale retournée n'a Jien que lorf=
quel’on joue fans reftriétion, de méme que: I'im=
périale que I'on fait tomber, :

XVIL. Dimpériale qu'on fait tomber , n'a lie
que dansla couleur qui eft triomphe.

XVIll Limpériale de triomphe en main , en
waut deux fans compter la marque des honneurs.;

XIX. Lorfque le point eft égal., celui qui ala
primauté le marque.

XX. Celui qui quitte la partie avant qu’elle foit -
achevée, la perd ; 3 moins que ce ne foit d’un mu-«
tuel confentement, . :

FEESEEEEEEES SEEEEHS
LE JEU

DU REFERSIS.

C EJeu qui nous viens destfpagno]s eft forten
vfage, il y a delafciences le bien jouer ,.&
ildemande une grande: attention.

1l eft ainfi apeﬁé a caufe que I'on fait & ce Jeu le~
contraire que. I'on faitaux autres, puifque c’eft ce-
Tui qui fait moins de levées » qui gagne les cartes,

L'on joue a ce Jeu quatre ou cing perfonnes ; &
Ie jeu de cartesavec lequel on: joue , eft compofé
de quarante- huit ; c’eft-i~dire , de toutes les car=
tes , alaréferve des dix que I'on bte , & dont 'un -
fert ordinairement 4 marquer les tours : il y a ce-
kendant des endroits ol opn’te pas les dix;e el
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#-dire-, que 'on joue avec un jeu entier , aﬁnzref
rendre le Reverfis plus difficile 2 faire. .
Aprés avoir vira qui mélera , celui qui doit fai-
re , méle & donne 4 couper a fagauche; enfuite il*
diftribue les cartes trois & trois , en obfervant de
partager toutes les cartes entre les Joneurs ,ala
réferve de celles que Pon garde pour le talon gui’
doit étre compofé de trois cartes , lorfque'on jouet
guatre: & de-deuxou de fept , lorfque I'on-joue
cing : celui qui eft le premier écarte; ¢’il veut , une!
carte de fon jeu , & enreprend une de cellesidu
talon 4 la place , mettant la fienne en-deflous , &!
ainfi des autres< celui qui ne veut point écarter des

cartes de fon jéu , eft en droit de voir celle qu'il’

pourroit prendre , & la remet deflous.

Vous obferverez que celui qui méle ne prend+:

int de cartes du talon , il en met {feulement une
de celles de fon jeu deflous ledit talon , 4 caufe!

qu'il doit s’en étre donné une de plus quaux autres:
Joueurs ; Ceft-a-dire , que lorfqu’il en donne onze*
¥ chaque Joueur , il doit en prendre douze pour!
lui , ce qui fait que le talon n’eft que de trois cartes:
avant de prendre , 8 de quatre aprés avoir pris 3 -

ceft-1a tout l'avantage-de celui qui méles |

Voici ‘quelques régles qu'il faut abfolument fga~"

yoir pour pouvoir jouer au Reverfis.

1. Les cartes confervent toujours leur valeur na=-

turelle.

1L Il n’y a point de triomphe , & 'on eft obligé -

de fournir de la couleur jéuée, i moins de re-
noncer.
111, Le valét de-cceureft la principale carte de
ce Jeu , il eft apellé Quinola , & lorfqu'il eft jerté
~ en Renonce-; celui qui le jette-gagne la Partie , qui
confifte en ce que chacun a mis dans le corbillon:

IV. Celui qui eft obligé de jouer fur coenr le-

Quinola , on Valet de coeur , fait la‘béte d’autant

de jettons quil-y en a dans le corbillon , ou quide.’
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joue lni-méme étant 2 jover , n'ayant pfi s'en dé«
faire en Renonce. <

V. Celui qui force le Quinola de partir , retire
de celui qui eft obligé de le jover , n’ayant point
d’autre coeur 2 jouer j quatre jettons , ou plus fi
Ton en eft ainfi convenu , & quelquefois méme
un de chacun des Joueurs , mais 1l faut en conve=
nir auparavant.

VL Celui qui jette le Quinola en tenonce fur
pique , tréfle on carreau , gagne deux marques ,
ou plus (fil'on en cft convenu ) de celui qui leve,
la main oli le Quinola a été jetté en renonce,

VIIL. Celui qui fait & leve moins de cartes ol1.
il n’y a as niroi , dame ni valet , ou enfin oluil y,
en a moins : gagne le Talon qui vaut autant que
1aPoule ordinaire , ou enfin ce quia eté convenu.

VIil. Celui quin'a point fait de levée gagne le
talon par préférence a celui qui en a fait , encore.
qu'il n'ait point de cartes qui marquent. , & que
celui des deux qui eft plus prés.de celoi qui a mélé
par la gauche , le gagne , lorfque deux Joueurs
ou plufieurs font égaux.

1X. Les as valent cing , les rois quatre , les da=
mes trois & les valets denx , & ces nombres ne
fervent feulement.qu’a faire payer le talon.

X. Celuiqui a le plus de points dans fon jeun eft
celui qui payedle talon a celui qui en amoins, &
celui qui ala primaute eft celui qui paye en cas
d'égalité.

XI. Celui qui renonce paye i chacun autant de
jettons que l'on eft convenu , ou fait la béte.

. XL Celui qui joue avant fon rang , paye un
jetton a chaque Joueur. :

K1IL. Celui qui eft premier en carte doittou-
jc{urs commencer a jouer par ceeur , & moins qu’il
nen a pas. .

XIV. 1l n'eft pas permis d'écarter du coeur.

XV, Celui qui leve lui feul toutes les levéess -

I ( . i
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agne non feulement la poule , mais encore deux
jettons de chaque Joueur , & fe fait rendre tout ce
qu'il peat avoir payé pendant le coup ; & celui qui
auroit jetté le Quinola en renonce pendant ce coup ,
ne gagneroitrien:onapelle ce coup fairele Revertis.
%(V 1. Celui qui jette un as en renonce {tir une
autre couleur, gagne un ou deux jettons, ainfi que
Ton eft demeuré d’accord , & ceft celui qui fait la
Jevée qui paye » & le double pour 'as de ceeur ;
& celui qui étant & jouer ,joue tel as que ce foit ,
fne paye ni ne regoit pour cela rien.

XVIL Celui qui en fourniflant de la couleur
jouée eft obligé d'en jouer l'as , il paye également
a celui qui le force , ce qu'on lui auroit payé , s'il
avoit jetté fon as en renonce ; & le double du Jeu
ordinaire pour I'as de ceeur.

XVIIL Lorfque le Jeu eft faux , ou que lona
mal mélé , Lon refait.

Voila ce quon doit fgavoir avant que de com-=
mencer 4 jouer au jeu du Reverfis : voyons main=
tenant ce qu'il convient de faire pourle bienjouers,

On a dit qu'il ne falloit point écarter decoeury
& les régles duJeu le demandent 5 eependant s'il
arrivoit qu'un des Joueurs wemportit que le roi on
1a dame , fans en avoir une plus bhalle pour remet=
1te les autres en coeur 4 afin de pouvoir forcer le
Quinola, il pourroit en ce cas écarter Vun ou l'au-
tre de ces hauts cceurs,

Etfi Pon joue fans que le Quinola foit forcé
Ceft-a-dire , fans obliger celuiqui Pa de le garder,
il eft en droit de le jetter fi c'eft fon jeu ,mayant
pas affez de cceurs pour le défendre.

Quoique P'on joue fans quele Quinola foit for-
¢t , on ne laifle pas de le jouer forcé pendant le
premier & le fecond tour , ol loneft obligé dele
gartler , fat-il feul , & aprés que les tours forcés
{ont finis , on ne le garde quantant quon le juge
avantageux a fon jeu ; puilque lorfque celui gui a




%80 LE JEU

le Quinola , eft forcé de le jouer fur le ceour, lf
fait outre les jettons quil donne , la'béte , dlautant:
de jettons quil y en a dans le corbillon:

Lorfque le Quinola eft écarté oun qu'il eft forcé ,
enfin lorfque perfonne ne gagne la poule , chacun:
met deux jettons au corbillon feulement pour la
rafraichir ; & on ne met les bétes faites qu'enfuite:
Fune aprés 'autre en commengant par la plus grof=
fe , a moins qu’il n'y en efit quelqu’une faite par
renonce , al faudroit qu'elle allir avec une autre
béte , s’il y en avoitune , ou bien avec le Jeu.

Celuiqui aune haute carte dans les fiennes 5.0
compagnee d'une petite , s’il voit que la main lui
vienne, il faut pour faire enforte de ne lever gué-
res de cartes , qu'il prenne de fa haute , & joue:
enfuite de fa balle carte , afin de mettre fon com-
pagnon en jeu , pour ticher de lui faire lever les au-
tres cartes qui reftent a jouer , afin de ne pas pers:
dre le talon..

Celui quifait le Reverfis ne paye point de talon, -
ileft libre au Joueur quia plufieurs cartes de la cou-
Jeur jouée de prendre la carte jouée ou dela ga-
gner , la fituation de fon jeu doit lui faire prendre
ou laiffer aller ; il eft del'habiletéd’un Joveur de
jouer de facon 4 gagner le talon , ou du moins & ne -
le. perdre pas.

Ll faut ronjours fe fouvenir qu’il eft important
pour celui qui joue de fournir autant qu'il eft pofli- -
ble des cartes au. deflous de celles qu’on joue avant
lui, puifque pour gagner le talon 5 il faut le plus -
fouvent ne faire aucune levée. :

Sil'on examine avecattention ce que nous avons .
dit touchant ce jeu , il fera aifé de le jouer , & l'on
{‘prendra heaucoup de plaifir, quand on le jouera.:

21e0,
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C E jeu quieft prefque inconnu % Patis , eft ce=
pendant trés-récréatif, & demande un fcavoir
faire que tous les Joueurs n’ont pas. Jefpére quion
le gofitera, étant dailleurs d’un grand commerces

%n peut jouer au papillon au moins trois & aw’
plus quatre , le jeu de cartes ayec lequel on joue
doit étre entier , Ceft-a-dire, de cinquante-deux:
cartes : aprés Etre convenu des toursque 'on veut
jouer , taxe Penjeu quel'onapris , & autres chofes
qui font de.choix ; on voit 2 qui fera ; comme c'eff!
un defavantage de faire, c'efta Ja plus bafle.
Celui qui eft a méler donne & couper a fa gauche,
& donne dchacun des Joueurs , 8 prend pour luf
trois cartes qu'il ne peutdonner antrement qu'une
¥ une , aprés quoi il étend fept cartesde {uite dur
deflus du talon , & qui font retourndes, lotfque:
‘on joue & trois perfennes , qui eft la maniere la
Jlus ordinaire de jouer ce jeu , & lorfquon lejoue
A quatre , il ’en étend que quatre fur le jen , afin
que les cartes fe trouvent également jufles.

1y a un corbillon au milieu de la table auquel
chacun en commencant met une' fiche , plus on
moins , ainfi que Pon veut jouer gros jeu.

Celui qui eft 4 la droite de celui guiaméle , exa-
mine fon jeu , & voit fi fur le tapisiln’y a pas quel~
que carte qui puiffe convenir avec celles qu'il a.

Vous obferverez qu'il n'y a que les rois , les da-
mes & les valets, de méme que les dix qui font fur
lejeu , qui ddivent-étre pris néceflairement par des.
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cartes d'une méme peinture , unroi parunrei, une
dame par une dame , & ainfi des autres.

Vous obferverez encore,que plufieurs cartes de
celles qui font fur le tapis , ramaflées enfemble ,
font bonnes a prendre par une feule ; par exemple,
il y auroit fur le tapis , un as qui vaut un point , un
quatre & un cing, vous pouvez prendre ces trois
cartes avec un feul dix que vous aurez dans votre
jeu, fi ¢’étoit & vous a jouer , & ainfi des autres
cartes qu'on peut apareiller dela méme facon , &
c’eft-1a ol eft la fcience dujen, puifgu’on tire par-
la deux avantages ; le premier, que l'on leve du
jen des cartes qui pourroient accommoder les au-
tres Joueurs ; & le fecond , que I'on fait par-1a un
plus grand nombre de cartes qui peuvent fervir a
ﬁagner les cartes , pour lefquelles chacun paye ce

ont on et convenu i celui quiles gagne,

Nous avons dit f1 c’étoitd vous a jouer , i caufe
que fi vous n'étiez pas & jouer , celui qui feroita
jouer devant vous , pourroit prendre les cartes qui.
feroient fur jeu & votre préjudice , fi elles s’accom=
modoient au fien.

Enfin une régle générale, c’eft qu'il faut ayoir
dans fon jeu une carte telle qu'elle puifle étre , qui
prenne lor{que c'eft & vous 4 prendre, lever une
ou plufieurs cartes pour faire fon nombre de celles.
qui font {ur le tapis , ou par exemple , avec un huit
vousne {cauriez lever deux huit qui {eroient {ur jeu,
mais un feulement , comme aufli vous pourriez
avecun huit lever , on deux quatre ou un cinq &
un trois, ou un fept & un as , ou un fix & deux,
qui font entr’elles un pareil nombre.

On doit encore obferver que , quoique I'on ait
dans fon jeu plufieurs cartes pareilles a celles qui
font fur le tapis, on ne peut cependant en jouer
qu'unea chaque tour de fon jeu, & chacun fon
tour de méme.

Celui dont le tour eft de jouer , & qui ne pent
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oint lever des cartes qui font fur le tapis, n'en
ayant pointde femblables dans fonjeu , oune pou-
yant point en apareiller , eft obligé d’¢tendre les
cartesqu'il aen main , & il met pour cela autant de’
jettans dans le corbillon qu'il met bas de cartes ; &
Jorique chacun a joué fes trois cartes , ou par lesle~
vées qu'il a fait, ou en mettant {on jeun bas , celui
qui méle donnedela méme maniére trois cartesa
chacun des Joueurs , maisil les donne de fuite du
talon & fans plus couper , ou fait la méme chofe en
tichant de saccommoder des cartes qui {font furle
tapis.

Enfin lorfque toutes les cartes fontdonnées , ce=
li qui fe défaic de fes trois cartes en prenantfur le
tapis , gagne la partie , & s'ily en avoit plofieurs.
qoisen defiffent, celui qui feroit le plus pres de ce=
Jui guia mélépar la gauche gagneroit par préferen=
ce , & par conféquent celui qui a mélé par prefé=
rence aux autres.

Vous voyez par-la que fi la primauté.a quelque
avantage , elle a bien fes défavantages ; en effetil:
eft de lajuftice de faire gagner celw qui gagne la
partie avec moins decartes a prendre puilqu’il eft

lvs difficile , & lorfque perfonne ne finit point,
Ceft 3-dire ne fe défait pas de fes trois cartes com=
me il arrive fouvent , celui quijoue la derni¢re car=
te en s stendant ou les derniéres , n'importe , ott=
tre qu’il raméne toutes les cartes qui font fur le jen
pour fervir alui faire gagner les cartes, il recoit en-
core de chacun des Joueursun jetton pour la con=
{olation. V ous trouverez ci-aprés les hazards de ce:
jeu, & ce que l'on paye pour ou contré.




284 LETEU

Hazards & droits de payer au Jeu de Papillon.
L C Elui qui étend fes cartes paye autant de fet-

tons au corbillon , qu’il a étendu de cartes,

IL Celui qui enétendant fes cartes étend un , on
deux , ou trois as , fe fait payer par chaque Joueur
autant de jettons qu’il a étendu des as,

ILL. Celui qui en prenant des cartes deflus le ta=
pis , prend un ou plufieursas , fe fait payer autant
de jettons par chaque Joueur quila pris desas.

V. Celui qui avec un as dans fa main tire un au~
tres as fur le jeu , gagne deux jettons de chacon 3 &
celui quiavec un deux léve deux as qui font fur le:
tapis , gagne quatre jettonsde chaque Joueur ; 8
celuiqui avec un trois en léveroit trois , €N gagne-
roit {ix deméme ; celui qui avec un quatre léveroit
Ies quatre as qui feroient fur jeu , il gagneroit huit:
jettons de chaque Joueur, 3

V. Celui qui ayant un roi, un valet ou autre
earte dansfon jeu’, leveroit trois cartes de la mé-.
me maniére , gagneroit unjettonde chaque Joueur,,
& ce coup s'apelle haneron.

V1. Celui également qui auroit trois cartes d’us
ne méme maniére dont la quatriéme feroit fur le-
tapis, la prendroitavec fes. trois & gagneroit un:
jetton de chacun,

VIL De méme celui qui enjouantleveroit tous
tes les cartes, oula carte fenle qui refteroit fur le
tapis , gagneroit un jetton de chaque Joueur , & ce

coup sapelle fauterelle , en ce cas celui qui joue
apres , eft oblige d’étendre fon jeu.

VIIL Celui qui en jouant dans le courant de la
partie, faitfes trois cartes, gagne unjetton de cha-
eun, &1'on apelle ce coup faire petit papillon ; l'om
dit dans le courant de la partie, puilque celui qui

lesléve quand toutes les cartes fontjouées , gagne:
la. partie,
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IX. Celui qui dans fes levées a un plus grand
nombre de cartes, gagne un jetton de chacun pout
les cartes , & lorfqu'elles font égules avec un des
Joueurs perfonne ne les gagne,mais elles {e payent
double le coup fuivant.

X. Celui qui ne pouvant pas gagner la partie ;
¢étend le dernier fes cartes , gagne un jetton decha-

ue Joueur , & Lon apelle ce droitconfolation.

X1. Celui qui gagne la partie ou eft le dernier 2
sétendre , prend pour lui les cartes qui font fur le
tapis ; & elles lui fervent a gagner les cartes.

XII Lorfque le jeu de cartes eft faux,le coup n'en
eft pas moins bon , poutvil que le nombre foit tel
w’il doit étre.

X11L Lorfque I'on a mal donné, le coup devient
nul du moment qu'on s’en apergoit ; pour lorson
reméle , & celui qui a mal donné, met pour cela
une fiche au corbillon.

X1V. Celui qui joue avant fon tour, eft obligé
de s'étendre. x }

XV. Celui qui méle , doit avertir que ce font
Jes derniéres cartes qu’il y aa donner lorfquil ny,
a plus que trois cartes pour chacun au talon.

Cejeu qui eft fortaifé, donnera beaucoup de
plaifir  ceux qui le jouerontcomme il faut, & dés

won l'aura joué , je fuis certain qu'on le goliteras
affonsa un autre.

JOOO00OOOCOOOOKK XIOOODK
LE JEUDE L’AMBIGU.

L *Ambigu eft un jeu fort divertiffant & dont
les régles font fortaifées ; fon titre donne d’'a=
bord une idée de ce quiil eft , puifqu’il eft en effet
un mélange de plufieurs fortes de jeux.

Pour jouera I'ambigu , 'on prend un jeu de cars
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tes entier dont-on te les figures , & dont oncomps
te les points fimplement, parce qu'ils font mar-
queés, un dix-pour dix, & unaspour un , ainfides
autres.

On peut jouer & 'ambigu depuis deux Joueurs
Jufqua fix, le jeu eft plus gracieux & cing ou fix

-Joueurs. .

Avant que de commencer ce jeu , il eft bon de
prendre chacun un certain nombre de jettons que
I'on fait valoir tant & fi peu que 'on vent , 8 mar-
quer le tems ou les coups que l'on veut jouer: lorf=
«que 'on marque le tems, il eft premis & celui des
?oueurs qui perd la partie de quitter avant le tems
preferit , & jamais a celui qui gagne qui ne peut
quitter avant ledit tems expiré , quand méme un
ou deux Joueurs perdans auroient quitté ; & lorl=
que 'on marque le nombre de coups qui doivent
étre jouez , tous les Joueurs doivent jouer jufqu'a

< ce que la partie {oitfinie, aprés avoir réglé toutes

ces chofes , on voit qui doit donner les cartes de la
‘maniére dont on juge a propos , foit 4 la plus hau-
te owa la plus baile n'importe , aprés quoi celuiqui
eft A méler ayant battules cartes & fait couper le
Joueur de la gauche, diftribuéa chaque Joueur
deux cartes I'une apres 'autre ; & lorfque chaque
Joueur a viifes deux cartes, il yoit s’il a un jeu
d’efpérance, & s'il I'atelle qu’il puilfe efpérer , ou
le point ou la prime , ou bien la [équence oule tri-
con, ou le flux ou deux de cesavantages , ou enfin
le fredon , il doit s’y tenir , finon dire : je paffe ; il
doit alors écarter une de ces cartes on denx s"h

“yeut ; 8¢ celui qui a les cartes @ la main lui en'don=

ne autant qu'il ena écarté , & ainfi des autres.
Ceux qui dés les deux premicres cartes qu'il leur
donne , ont lieu d’efpérer quelque chofe d'avanta-
geux , au lieu de dire paffe : difent Bafler , & met-
tent au jeu un ou deux jettons , felon ce qu'on au=

A convend.
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Celui qui fait prend auffi tot le talon , bat dere-
cheflescartes,, donne i couper comme auparavant,
& fans toucher aux cartes , diftribué de la méme
maniére deux cartes a chaque Joueur, ce quien
fait quatre. .

On examine encore ces quatre cartes pour voir
fi ona un jeu d’efpérance , ou tout forme, en ce
cas on s’y tient, finon on dit : je paffe; 1t tous les
autres en font de méme le dernier qui eft celui qui
a les cartes met deux jettonsau jeu , outre ceux que
chacun ayoit mis pour faire la ponle & ceuxdela
batterie ; Ceft-a-dire , ‘ceux qu'on’avoit tnis pour

“faire battre ; & oblige par ce moyen tous les autres
4 garder leur mauvais jets L

11 faut remarquer que fi quelqu’an des Joueurs
‘a beau jeu , ou qu'il elpére de Fayoir par la difpo-
firion de ces quatre cartes, ou que le dernier ne
veitille point mettre lesdenx jettons donton a par-
1é, ildira: va de deux ou trois jettons davantage ou
de plus s'il veut, & fi perfonpe n’y tient il leve-
ra la batterie , & le dernier outre cela lui donnera
‘deuxjettons , & moins que le dernier ne faffe lui=
méme la vade.

S'il arrive qu'ils foient deux ou plufieurs qui
veiiillent tenir lzvade , chacun d’eux pour lors ecar-
tera & fon tour ce qu'il voudra de cartes ou poins
:du tout fi bon luifemble , fans qu'il lui foit permis
néanmoins pour cettefois de revenir fur les Joneurs
“qui tiennent /e vade , avant quilsayent écarté , &
qwon leur en ait donné au plus quatre a chacun
pour la derniére fois.

Lorfque tous les écarts font finis , chacun felon
“fon rang commence A parler , & s’ilne lui eftrien
‘yenu de ce quiil efpéroit , il dit : je pafle ; & fi tous
fes antres difoient Ja méme chofe , fa vade refteroit
pour le coup fuivant,

Mais fi quelqu’un des Joueurs a beau jen , &

quayant fait l¢ renvy il y mette de quelques jettons
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de plus quil n’y enaanjen , illeur féra permis de
tenir oude pafler ; s'ils paffent , il levera tout &
tirera de chacun des Joueurs ce quil ayoit de

points , prime , {équence, tricon, flux ou fredon ,

qui valent chacun ce qu’on dira dans la {pite,
Siquelqu’un des autres Joueurs tient ce reavy , il

peut renvier enfuite , & aprés queles renvis font

faits & le jeu borne , chacun de ceux quien font
met f{on jeu a découvert pour voir celui qui aura
gagné ; & lesautres lui paient {es {équences , tri=
con & le refte , ainfi que l'on eft convenu,

Ce quel'on doit ticher i ce jeu , c'eft defefaire
an grand point ou la prime,, {équence , tricon , flux
ou fredon. Pallons a l'explication deces termes
ot 'on dira en méme tems leur valeur.

Explication des termes du Jeu de LAmbigu
& leur valeur.

L E point qui eft deux ou trois cartes d’'une mé-
me conleur , comme carreau , trefle ou pique,
&ec. eft le moindre jen, & le plus haut point em~
porte le plus bas ; & chaque Joueur donne une
marqueoutre la poule , la vade & les renvis,, i ce=
lui qui gagne par le point.

Il faut remarquer qu'une cartene fait pas point ;
c’eft-3-dire qu'un cing 8 un quatre d’une couleur

ui ne font que neuf gagneroit par préférence a un
:{ix , & ainfi des autres de la méme maniére , trois
cartes inférieures de points a deux cartes , dont les
points {eroient plus hauts.

La prime eft quatre cartes de différentes con-
leurs, elle gagne par préférence au point & vaut
deux jettons de chaque Joueur & celui quil'a lorf=
qu’il gagne , outre la poule , la vade o_u(}es renvis,

& elle vaudra trois jettons de chaque Joueur ; fi
les points quilg compofent {font au-deffus de tren=
1€,
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te., on lapelle la ﬁrande prime. La plus haute
emporte la plus bafle.

La fEquence eft une tierce de cartes , comme
cing, fix & fept de méme couleur , elle emporte
le point & les primes ; & celui qui layant, gagne,
tire de chaque Jouzur troisjettons , outrela pou-
le, la vade & les renvis :la féquence la plus han-
te en points emporte la plus baffe.

Le tricon eft trois dix , trois neuf , trois quatre ,
ou trois autres cartes d'une méme efpéce , il em=
portele point , les primes & la féquence, & vaut
3 celuiqui I'a lorlquil gagne , quatre jettons de
chaque Joueur outre la poule , la vade & les ren=
yis; le plus haut tricon emporte le plus bas.

Le flux eft de quatre cartes d’une méme cou-
Jeur , comme quatre ccelrs ou quatre carreaux , 8
ainfi des autres : il gagne préférablement au tricon,

+ i laféquence, a la prime & an point , & vauti ce~
lui qui gagne, cinq jettons de chaque Joueur , ou-
tre la poule , la vade & les renyis.

Les cing jeux dont on vient de donner'explicas
tion , font les jeux fimples qui compofent I'ambigu.
Venons maintenant a ceux quifont doubles , parce
qu'ils en contiennent deux , ce qui fait qu'ils em=
portent les fimples.

Le tricon avec la prime ; c’eft lor{que trois as ou
trois autres cartes de méme efpéce font jointes &
une quatriéme carte d’une couleur différente ; il
emporte de cette forte tous les autres jeux fimples ,
& vaut i celuiqui gagne avec cejeu, ce que chas
cun de ces jeux lui produiroit {éparément. _

Le flux avec la féquence emporte le tricon avec
prime & tous les jeux fimples, & eft paié de la mé-
me maniére , en prenant {éparément ce qui dévroit
étre paié pour chacun de ces jeux en particulier.

Lorfqu'on a quatre cartes de {équence , on em-
porte celle de trois , quand celle de trois feroit plus.
torte en point,

N
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Le fredon quieft quatre dix , quatre as , quatré
neuf ou autres , & qui par conféquent eft le plus
fort detous les autresjeux , les emporte anfli tous,,
& vaut huit points pour le fredon, & deux ou trois
pour la prime , felon qu’zlle eft grande ou petite ;-
Te fredon le plus fort emporte le plus foible , celui
«d’as eft le moindre detous.

Lorfque le point , la prime ou la féquence & le
flux fe trouvent égaux ; celui qui a la main pagne
par préférence aux autres.Voila qui eft affez expli-
qué ; paffons maintenant aux régles de ce jeu.

RE

G ESS DU AT ERS
D E ~LAMBICTI

I D E deux ou trois jeux égaux , celui qui eft

le premier en carte Pemporte, fi ce n'eft au
point on deux cartes de féquence,, comme quatre
ou cing & fix , 'emporteroient fur deux & fept,
ou fur fept & quatre a point égal , & nombre de
cartes égales.

11. Celui qui a fait le fecond renvi , ne pent ren-
vier au-deffus des autres qui en ont éré , fi tot que
les cartes fontdonnéces pour la derniére fois.

111. Un des Joueurs peut renvier {ur les atres,
quand ils ont tous paflé & qu'ils s’y font engagez ,
& le premier pour lors peut étre de ce reavi com-
me les autres , & renvier méme au-deflus, s'ila
aflez beau jeu pour cela.

L’onpeutfi 'on vent , d'un commun confente-
ment régler les renvis, afin de ne pas s'expofer
une fi grande perte.

IV. Quelque grand renvi qu'on faffe , chacun
sie peut perdre ni gagner que ce qu'il a de refte de
jestons devant foi , ou quilui font dfis par les antres
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Youeurs , & on ne peut l'obliger de tenir pour t?a.-,
vantage.

V. On ne doit point & ce jeu faire de crédit3
ceft-3-dire ,ne pasjouer horsde la reprife d'um
Joueur , que comptant, L'on pent méme, fi un
Joueur quia perdu fa reprife veut jouer encore,
décaver denouveaun ; c'eft-a-dire, reprendre de
nouvelles marques qu’il doit payer auparavants

VL Onpeut demander ce qu'on a gagné jufqu’a
ce qu'on ait coupé pour le jeu fuivant, apres quoi
on 'y eft plus regil.

VIL Il ’eft pas permis de tirer de Iargent de fa
poche , ni d’en emprunter aprés avoir vi la troifie~
me carte : c'eft pourquoi {i I'on a un jeu d'efpéran-
ce fur les deux premiéres , on peut le faire quand
quelqu’un fait battre, & caver de ce qu'on voudra,
difant :7’en fuis de tant de jettons.

V11I. Quoiqu’on n'ait rien de refte devant foi,
‘on que tout foit engagé au renvi ,on ne laiffe pas
'de payerla valenr du jeua celui qui le gagne ; c’eft-
i-dire , ce que valent les points , primes , {équen=
ces , flux ou tricons , &c. & felon qu'on I'a remar-
quéci-devant , encore qu'on ne flit pas des vades
ni des renvis.

1X. Toutes les fois quion palle , il faut donner
les cartes fans battre , & 'on ne hat & coupe que
lorfqu'on fait la premiére & lafeconde vade.

Quandil n’y a point affez de cartes pour en don=
nier & chacun , & qu'il lui enfaut, apres avoir dif=
tribué toutes celles qu'on a, on prend celles qui
ont été écartées qu'on bat , & quon donne & cou=
per pour achever de rendre complet le nombre de
cartes de chaque Joueur.

X. Si quelqu’un des jouenss prévoit que les car2
ies ne fl.lf?‘lﬁ?ﬁt pas pour les autres , & qu'onfera
obligé de prendre les écarts, il lui eft loifible de
mettre le fien {éparément , afin de ne le point end
ever ayec lgs autres , de crainte-q;? les mémes

2
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cartesqui lui font inutiles , ne lui reviennent , &
qu'étant bonnes , elles ne filfent bean jen aux
autres.

XI. Qui accule fon jeu i faux , comme f{équen=
ce ,flux ou prime, &c. & par conféquent neles a
pas, ne perd rien pour cette méprife , 1 caufe que
pour que fon jeufoit bon, il doit ¢raler fur ta-
ble , & les antres pour cela ne doivent point
brouiller leurs cartes , a moins qu’ils n'ayent vii
fon jeu; car §lils les ayoient jettees ou mélées
avec leur écart, celui qui auroitaccufé faux, ne
laifferoit pas de gagner en montrant {on jea pour
les punir de lenr impatience,

X1l Quia plus ou moins de cartes , foitala
premiére donne, foit aprés Pécart, perd le coup
& largent , fupofé qu’il ait étédela vade ou des
renvis. Ceft pourquoi il eft de conféquence de
prendre gardea fon jen, &de n'en point deman-
der plus qu’il ne faut ; car ce n'eft point celui qui
donne les cartes qui en porte la peine, ficen’elt
lorfqw’il enprend trop pour lui-méme.

XIIL.Si celui qui donne les cartes manque &
les battre , & les faire couper , comme a {e {fer-
vir des écarts ,ainfi qu'on I'a dit, il fera obligé
de mettre quatre marques au jea, & perdra fon
coup , fans que cela foit préjudiciable aux autres
qui ne laifleront pas d'acheyer leurs renvis , 8
le coup dont ils feront payés , felon la yaleur de
leurs. cartes.

X1V, 1l n'eft pas permisaaucun des Joueurs
de montrer fon jeu nifes écarts , fous la peine de
perdre le coup , & payer encore au jeu quatre
jettons. :

Ce que ce jeua de plus beau , font les renvis
qu’on y fait , & la curiofité qu'on a. de voir les car~
tes que on.tire pour trouver quelquefois ce quon.
y cherche , on y cherche le plus fouvent ce qu'on.
'y touye pas,
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. Ce jen eft afez de compagaie , & pent étre in=
troduit par-tout comme un amufement pour paflez
agreablement quelgues heures de tems perdu 5 ce=

endant comme il pourroit aller loin, il convient
de borner ce que I'on peut perdre , & né pas fouf=
frir que Fon joue aprésavoir perdu ce dont l'om
eft convenu. HO T ,, 5410
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DU COMMERCE.

L Ejen de cartes dont on fe ferta cejeu, eft de
cinquante-deux qui font le jen entier , & les
cartes v valent chacune leur valeur natarelle ,ala
réferve delas qui vaut onze, & eft au-deffus du
roi, leroi an-deffus de la dame , & anifi des antress

On ne fcauroit jouer 4 ce jed moins datrois, &
on peuty jouer jufqu'a dix o méme douze.

Aprés avoir vii qui donnera , celui qui doit mé->
ler , bat les cartes qu'il fait couper par telui de (&
gauche, enfuite il en donne trois & chaque joueur
§ la ronde , en commencant par fa droite, il hui efk
libre de les donner 'une aprés P'autre ou toutes
les trois enfemble , afin comme Ponadit, de ne
pas amufer le tapis.

' Chacuna devant foi un certain nombre de jet=
tons qu’on aprécie a ce quel'on veut, & dont cha=
cun'en met unawjeu en y entrant,

Le deffein qu'on doit avoira ce jeu, c'eft de ti-
rer au point , ou bien avoir féquence ou tricon
& pour cela on arrange fes cartes, de maniére:
qu'elles foient difpofées a faire 'un ou lautre de
ces jeux dont voici Pexplication. :

Le point eft deux ou trois cartes :;? méme gou-'

3.
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feur, le plus fort emporte le plus foible , une.
feule carte nefair pas point. :

On apelle féquence ce qu'on apelle au piquet
tierce , c’eft-a~dire , as, ro1 & dame: roi, dame
& valer : Dame,, valet & dix : valer ; dix & neuf,
& ainfi desautres , en obfervant toujours que la:
plus forte , emporte celle qui I'eft moins.

Enfin letricon , c'eft trois as, trois Rois , trois
dames , trois valets, & ainfi des autres; le plus
fort gagne.

Vous obferverez que n'y ayant qu'un de ces.
trois jeux qui puiffe gagner , celui quia le point,
le plus fore gagne, lorfqu’il n'y a point de féquen-
ce dans le jeu ou de Tricon ; de méme celniqui a
la plus forte féquence gagne , s'il n’y a point de
tricon ; car il faut fcavoir que le tricon gagne par-
préference a laféquence, & la féquence au point,

Celui qui méle a ce jeu , eft apellé Banquier &
le talon la Banque : le Banquier a_ plufieurs privia
léges , il aaufh du defavantage , ceft ce que 'om
verra & la fin de ce Traité.

On ne tourne point a ce jeu , ol il n'y a point:
de triomphe.

Quand les cartes font données , le Banquier
met le talon devant lui , & dit, qui yeur commer-
cer. Le premier en carte aprés avoir examiné fon
jeu, dit pour argent , ou troc pour troc, cela
dépend de lui; & aiufi dufecond , troifiéme , &e

gommercer pourargent, c’eft demanderau Ban-
guier une carte dutalon 2 la place d’'une autre carte
qu'il lui donne , & qui eft mife fous le talon , & il
donne au Banquier un jetton pour cette carte.

Commercer troc pour troc , ¢’eft changer une
carte avec celui quieft & fa droite ; 8 il nen cofi-
re rien pour cela; amfi chacun. des Joueurs lun
apres lautre , & fuivant (on rang , commence juf=:
qu'a ce qu'il ait trouvé , ou quelqu’autre aittrons-
wé ¢ce qu’il chérche.
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Celui quile premier a rencontré le point , la fe=
wence ou le tricon , montre fon jeu , & neft
point obligé d’attendre que les autres commercans
recommencent le tour , lorfqu'il eft fini: & ficelul
4i a un certain point auquel il veut fe tenir ,
étend fon jenavant de commercer , ceux qui vien=
nent aprés lui du méme tour , ne peuvent com-
mereer , & s'en tiennent a leur jeu, & fi celui-1a
gtoit premier , perfonne ne commerceroit. :
Lot(que'un des joueurs aarréte Iz jeu, celui de
tous les joveurs qui a le plus fort point , la plus
haute féquence , ou enfin le plus fort tricon , ga=
ne , & l'on recommence unautre coup, celui de
Ja droite du Banquier mélant.

Voici quels font les priviléges du Banquier , &

en quoiil y a avantage de faire.

~ Le Banquier retire de ceux qui commercent
pour argeat un jetton pour chaque carte qu'il don=
ne du talon.

Le Banquier ne donne rien & perfonne, quoi~
gu'il commerce 2 la Banque.

il arrivoit entre plufiears jouenrs que le poiat
fut égal , lorfqu'il n’y auroit point de f{équence ou:
de tricon , le Banquier gagneroit la poule par pre=
ference aux autres.

Le Banquier qui ne donne rien.pour commar
cer 4 la banque , ne laifl2 pas de tirer un jetton de:
chaque jousur qui a commercé la banque , lorf-
qu'il gagne la partie.

Le banquier peat également comme les autres
joueurs commercer au troc, il doit aufli fournir an:
joueur de f{a gauche qui veut commercer au troc
avec lui , une carte de {on jeu fans argent.

Voions maintenant le défayantage qui fe trou=
ve améler ou étre Banquier.

Le Banquier i quelque jeu qu'il puifle avoir en-
main , lor{qu’il ne gagne pas la Poule , elt obligé
de donner un jetton a celui qui la ga}gne , parce:

4
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qu’il eft cenfé avoir toujours été i la hanque:

Le Banguier qui {e trouveroit avoir point , fé¢
quence ou tricon, & quiavec cela ne gagneroit pas
la poule parce qu’un autre joueur auroit plus haut,
donneroit un jetton & chacun des joueurs , & quoi
les autres joueursne foni pas tenus,

Ainfi I'on voit que {i le Banquier a de 'avan-
tage , il arrive anfli quelquefois que quoiqu'il n'ait
rien ou peu tiré dela Banque , ileftforcé de don=
ner plus de jettons qu'il n'en a regl.

Il feroit inutile de faire un article des régles
de ce jeu qu’on trouvera répandues dans ce que
nous avons dit ; il fuffira de dire , que lorfque le
jeu eft faux , ou que Pon a mal donné, on quil y
a quelque carte tournée ; on refait.

Ce jeu qui n’a d’ancien que lenom , la manié-
te de le jouer étant nouvelle & plus divertif
fante , trouvera des Partifans aufli-bien & Paris
que dans les Provinces ; il eft de compagnie en ce
que l'on peut y jouer jufqu’a douze perfonnes ;
& de commerce , ence quel'on n’y peut perdre
qu’a proportion que valent les jertons.

L’on jouoit autrefois ce jeu jufqu’ ce que quel-
que joueur eilit perdu fon enjeu , ce qui trainoit
quelquefois trop loin , & d'autres fois on faifoit
finir d'abord la partie par le malheur d'un joueur ;
il convient par conféquent mieux de regler les
tours comme au quadrille: on pourradoncd dou-
ze perfonnes jouer cing tours , & & proportion ,
lor{qu’on fera moins : un tour , ceft le tems que
chacun méle une fois , & la partie durera avec des
joueurs au fait do jeu , environ une heure,

s
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PE LA TONTINE.

V Oici un jen dont il n’a jamais paru de régle 5
& qui eft méme inconnn. @ Paris , quoique
T'on le joue aflez communément dans quelques Pro~
vinces : on a lien de croire quiil fera regh avec
plaifir, p_ui!'qu’il eft fort amufant.

On peut Jouer i la Tontine douzer, on quinzet
perfonnes ; plusloneft, pluslejeueft divertiflants

Le jen de cartes avec lequel on joue alatonting 5
et un jeu entier , ofi toutes les petites font.

1l faur avant que de commencer , prendre cha=
cun une ptife compofée de douze; quinze , ou vingt
jettons , plus ou moins 5~ que U'on fait valoir ce que
Pon vent, & chacun en commengant la partie doit
mettre trois jettons dans le corbillon cuieftau milien:
de la table ; enfuite celui/qui doit méler alant fait
couper le jouent de fa gauche', tourne une carte:
de dafus le talon pour chaguejopeur ,. felon. fon
rang , & en prend une égalenent pour lui.

Le joneur quifetronve un roi parla carte tour-
née, pour lui , tire trois jettons du corbillon a fon
profit 5 fi Ceft une dame, il en tire deux ; pour umw
valetun ; celuiquiaundixne tire nine met rien 3,
celuiquia un as donne afon voifin & gauche un jet=
ton ; celui qui (e trouve avoir un deux, en donne
deux i fon {econd voifin & gauche; & celui qui a
un trois, en donne trois i fon troifiéme voifin &
gauche; al'égard de celui gui a wygnatre. il met’
dedx de fes jettons au corbillon ; un:cing yen doit

un;un fix.denx 5 un fept un; un hoitdeux 5 & un
peufup:on obferve exaftementde pager , Sedefle
N g
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faure paier aprés quoile joneur 4 la droite de celiis
quiamélé, ramal('}e les cartes , & méle, Le coup fe
“joue de lamémeforte , & chacun méle & fon tour.

Ceux qui ont perdu tous leurs jettons font morts:
mais ce n'eft pas a dire qu'ils ajent perdu entiére-
ment efpérance , puifqu’ils peuvent revivre paggle
moren de I'as que fon voifin & droite peut avoir ,
& qui lui procure un jetton , ou par un deux que
fon fecond voifin & droite peut avoir , qui lui en
vaudroit deux , oubien par untrois-que fon troi=
fiéme voifin & droite peut avoir , & qui lui en vau-
droit trois.

Un joueuravecun feuljettonjoue, comme ces
lui qui en a encore dix ou douze , & s'il perd deux:
jettons ou trois d’un coup , en donnant celui quik
a, il eft quitte.

Les joueurs qui font morts, n’ont point de car=
tes devant eux , ni ne mélent pas encore que leur-
tour vienne , que lorfquon lesa fait revivre , an-
quel cas ils jovent de nouveau ., & celui enfin qui-
feul refte avec quelques jéttons 4 eft celui qui.
gagne lapartie , & tire ce que chacun a mis pour
la prife.

ol
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DE LA-ELEOTERIE;

'V Oici fans contredit le jeu de cartes le plas.
amufant, & d'un plus grand commerce ; la
beauté de ce jeu confifte & jouer dix ou douze,
ou dayantage méme fi I'on peat , & pas moins
de quatre ou cinq.

On prend pour cela deux jeux de cartes ot font
toutes les petites , I'un fert pour faire les lots de-
Laloterie , & lautreles billets, .
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Chacun doit prendre un certain nombre de ]2?-
tons, plus ou moins ; celt alavolonté des jouenrs ,
& on les fait valoirce que 'on veat.

Les conventions faites, chacun donne les jettons
qu'il a pour fa prife , & mettanttout enfemble dans
une boéte ou bourfe aumilieu delatable, ils com-
pofentlefond de la lotterie. ;

Chacun étantrangé autour de la table , deux
desjoueurs prennent un jeu de cartes , & comme
il n’importe pas 2 qui le donnera , & quliln’y a aul -
avantage d'étre premier ou dernier , c’eft une hon=
néteté qu’on a pour ceux & quion prefente les cartess

Cela obfervé, aprés avoir bien battu les cartes

& fait couper par les joueurs de la gauche , qui ont
Jes jeux de cartes , un desjoueurs diftribue de 'nn
des jeux de cartes , une carte achaque joueqr , tou=
tes ces cartes doivent refter couyertes, & on les
apelle les /ozs 3 quand ces lots {ont ainfi étalés fur
table , chacunquienaun vis-a-vis de foi , eft li-
bre d'y mettre le nombre de jettons que bon lui
femble’, en obfervant fur-tout quil y en ait de
plus gros les uns que les aatres & d’en mettre d'ée
gaux le moins qu'en pourra

Les lots ainfi taxés , celuiquial'autre jeude car--
tes en diftribue & chacun une ; on-apelle celle-la-
les billers.

Chacun alant pris fa carte , on tourné les lots ,-
& pout lors chaque joueur regarde fi fa carte eft
conforme 4 quelque carte de celles qui compo-
fent les lots ; Ceft-a-dire , que sl retournoit um:
valet de trefle , une dame de coeur , un-as dz pi-
que, un huitde srefle , un fix de carreau, unqua=
tre- de cceur 3 un trois de pique & un deux
de carreau qui feroientleslots , celal o ceux qui’
auroient leur carte ll:areiﬂe % une-de celle-la, em~
porteroit le lot marqué fur ladite carte.

Apres quoi chaque joueur qui tient les cartes 5»

yamafle celles quifont de fonjen, & recc:’mmence.'
N.6:
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apres avoir mélé de nouyeaun 2 les diftribuer coms.
me auparavant ; on étale les lots de méme , & on

les tire avecles billets , ainfi quon vientde en-

fe‘gner.. ~

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

Cette manceuvre dure jufqu’a ce quele fond de
la lotterie foit tout tiré , aprés quoi chacun regar-
de ce qu'il gagne , & le retire avec Pargent de la
prife , dont le joueur quitire la lotterie doit fe
charger & en répondre.

Etlorfquela partiedure trop , au lien de nedon-
ner qu'une carte pour billet ‘4 chaque joueur, on
leur en donne deux ou trois, ou quatre a chacun ,
P'une aprés Pautre , fivant qu'on veut faire durer
la partie ; la groffeur des lots contribué beaucoup
aufli 4 faire finir bien-ttune partie.

Ce jeu eft trés-amufant, & ne donne pas un
plaifir médiocre ; il y alieu d’efpérer qu'il ferare-
clt favorablement , n’y ayant dailleurs nulle dife
ficulté qui puifle empécher d’y jouer ceux mémes

dontla vivacité ne permet pas la moindre aplica-
tion , puifque tout eft hazard 4 ce jen ; maisun has
zard olt 'on ne rifque de perdre que fort peu de-
chofe, & ol dumoinsla perte eft bornéed un cere
tain nombres de marques.

3&?&3&6}%‘zﬁ’;&?ﬁ?ﬂk"ﬂw%i“,#;iﬁ'#f:ﬁ#fﬁéﬁ%.?ﬁ'ﬁ&i#iﬁﬁ.
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ACCOMMODE Z-MO L
C Ejeu a un fortgrand raport 3 celuidu Come

merce , & quoiqu’il ne foit gnéres joné que.
Rar certaines gens., il ne laifle pas d'éire. trés.rex.
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eréatif , & le foin quon a eu de lui donner un tour
nouveau , pourra engager plufieurs perfonnes & em
faire leur divertifiement , étant d’ailleurs un jeu
fort aifé , & auquel on ne peut pas beaucoup per=
dre. : .

On le nomme , ma Commere , accommaodes-moiy,
parce que tout I'efprit dece jeu ne tend qu'a cher-
cher & s’accommoder , comme on- verra dans la
fuite.

Pour jouer & ce jeur, il faut tm jeu entier , oh il
y ait cinquante-deux cartes.

On peut y jouer fept ou huit perfonnes a 13 fois 5
chacun prend un enjeu qui eft d’autant de jettons
que l'on veut , & l'on fait valoir chaque jetton a
proportion de ce que l'ona intention de perdre on
gagner ; l'on fe régle également la-deflus pour
mettre peu ou beaucoup aujeun pour eelui qui ga-
gne.

Aprds avoir vil quifera , celui qui eft & faire 5.
méle & fait couper le Joveurqui eft a fa gauche ,
aprés quoiil donne & chacua trois cartes I'une apres
Liautre , ou toutesa lafois:, & enfuite il met le ta=
lon fur la table fans en tourner aucune carte , n'y
ayant point de triomphe a ce jeu..

Les cartes étant diftribuées , on ne fonge plus:
qu'a tirer au point , a la fequence & au tricon; le
tricon emporte la fequence, la fequence le point,
& tofijours le plus fort quand il 'y en a deux dela
méme facon , emporte le plus foible , ou celui qui-
eft premier des deux & la droite deceluiquiméle.

Vous obferverez que I'as eft au-deffus du roiy”’
& qu’il vaut onze points.

Le Point en ce jeu confifte & avoir-en main trois
cartes d'une couleur , ce qu'on apelle autrement
Eluzx.

La Sequence eft trois castes dans leur ordre natus-
rel, commie as , roi & dame jroi , dame 8 valet 52
sing, fix & fepr., ce qui s'apelle une tierce au Pis
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quet , avec cette différence qu'il faut qu'an Piquer
les tierces foient d'une méme coulenr , & qu'il
n'importe pas a ce jeu , pourvil que les cartes fe!
fuivent.

Le Tricon eft trois as , trois rois , trois dix , o
trois autres cartes d’'une méme maniere.

Pour s'accommoder,& tacher d’avoir les avanta=
ges quon vient de marquer , chacun arrange fes
cartes , & voulant {e défaire de celle qui I'accoma
mode le moins , le premier en carte la prend de-
fonjen , & dit en la donnant & fon compagnon a
droite : Ma commere , accommodey-moi , & fon
compagnon lui rend i la place la carte de fon jen la
plus inutile ; & s'il n’a pas lieu d’étre fatisfait ,il
fait la méme chofe al'égard de fon compagnon

- droite , & ainfi des autres jufques & ce que quel=

gu'un des Joueurs ait rencontré , auquel cas il étale
fon jeu, & gagne la Partie , fi perfonne n'a pasun
plus hant point que lui , on fequence ou tricon.

Vous obferverez , comme il aété déja dit, que
le tricon gagne par préférence & la fequence;la
fequence au point , & celui quia la primauté Pem-
porte fur 'autre en cas d’égalité,

Celui qui gagne le point tire la poule feulement 3
celui qui gagne par une fequence tire non-feunles
ment la poule , mais encore un jetton de chaque:
Joueur ; & celui qui gagne par tricon , gagne ou=
tre la poule deux jettons de chaque Joueur.

Il faut remarquer que fouvent tous les Joueurs
aprés avoir bien promenéleurs cartes incommodes,
ne trouvent point i s'accommoder dés la premiére
donne ; & pour lors quand on eft ennuyé de ne
sien trouver de ce que I'on cherche , celuiqui a:
fait , prend le talon , & en donne une & chaque
Joueur qui en rend une en place , en commengant
par la droite & par le deﬁus du talon; il metles
gartes échangées au-deffous : mais il faut quecela,
fe faire d’un commun confentement , autrgmens!
earecommepceroit & meler, .
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Torfqwon a pris chacun une nouvelle carte di
talon ; on fait le tour comme auparavant , en s'ac*
commodant I'un lautre , jufqu'a ce qu'un des
Joueurs ait attrapé le point , une fequence , ou un
tiicon , & I'on pourroit méme recommencer 4 en
prendre du talon , files Joueurs ne s’accommo=
doient pas ; mais cela arrive rarement : on ne fait-
aufli guéres que deux donnes 2 ce jeu

1l n’y a point d’autre peine pour celui qui donne
mal , que de reméler, & lorfquele jeueft recon=
nu faux , le coup ne vaut pas , mais les précédens.
font bons 3 & f{i méme le coup ou le jeu reconnu
faux étoit fini., C'eft-a-dire ,.que quelqu’un efit ga-
gné , le coup feroit bon..

O S O SO O A
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DELAGUIMBARDE,.

AUTREMENT DJT L4 MARIEE.

L E nom que porte ce Jen , marque affez I'en~
jouement qu'il renferime , lorfqu’on le joue ; le
mot de Guimbarde ayant étéinvenié pour fignifier:
une danfe gu’on danfoit autrefois , & qui étoit rem=
plie de poftures divertiffantef ; on apelle encore-
ce jeula Mariée , parce quil y a un mariage quien
fait I'avantage principal.

On peut jouer i ce jen depuis cing jufqu'a huit
su neuf perfonnes & en ce casle jen de cartes:
avec lequel on joue ; eft compofe de toutes les pe-
tites ; mais fi 'on n’eft que cingou fix , onen dtera-
toutes les petites jufques aux fix onfept , pourvii
qu'il en refté aflez , pour faire untalon raifonnable.

11 faut prendre un certain nombrede jettons que:
Ton fait'valoir & proportion que lon veur jouati
gros ou petit jeus,
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Celafait on acing efpeces de petites bodtes quar
rées , ou de la facon d’'une carte , dont l'une fery
pour la guimbarde , qui eft la mariée , 'autre pour
le roi , I'antre pour le fou , la quatriéme pour le
mariage , & la derniere pour le point j & lesboé-
tes feront ranggéesfur la table en cette maniere.

FIGURES DES BOETES.

Le Pointi.... Le Mariage.... Le Fou. .,
r— —

)
— o r —d
Le Roi.... La Guimbarde, ...
s § | L
Bed | S—

Chacun des Joueurs met un jetton dans chaque
boéte , enfuite on voita qui fera , & celu qui doit
méler ayant battu les cartes ., fait couper celui:
qui eft A fa gauche , donne a chaque Joweur cing’
cattes , partrois & denx 5 aprés quoi il tourne la
carte de deflus le talon , & Cleft cette tonrne qui
fait Ja triomphe.

Mais avant que de pafler outre , il eft bon d’ex-:
pliquer les termes de ce jen.

Le point eft trois , quatre'ou cing cartes d’'une
méme couleur , une ni deux ne font pas point , 8¢
le plus haut point emporte le plus bas ; & lorfqu'il
fe rencontre égal , celui qui a-la main , gagne le;
point.

Le mariage , eft le roi & la dame de coeur en:
main 3 ceft un trés-grand avantage.

On apelle le fou , le valet de carreau:

Le roi,c’eft le roi de coeur , nommé ainfi tout!
eourt , parce que c'eft I'époux dela guimbarde ,.
qui eft la- dame de coeur,

Apres done que chacun a.recit les cingcartes 5
& que la tourne eft faite , chacun regarde dans fon:
jeu s’il n'y a point quelquun de ces jeux: dont:
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nous ayons parlé, comme le roi, la guimhar%le?
ou le fou ; ils peuvent arriver tous cing en un {eul
coup un Joueur ; comme s'il avoit le roi, la da-
me de ceeur, le valet de carrean , & unou deux
autres coeurs pour lui faire le point, il tireroit pour
fes cceurs , fupofé que fon point fiithon , laboéte
du point 3 pour le valet de carreau , la boéte du
fou ; pour le roi decceur , eelle du roi; & pour la
dame celle de laguimbarde , & enfin pour tous les
deux enfemble , celle du mariage ; & lorfqu’ona
quelqu’un de fes avantages, féparément , on les
tire & proportion qu'on ena, en obfervant de les
étaler {ur table avantque de les tirer ; enfuite cha=
con accufefon point , & le plus hautlemporte.,
comme il a déja eté dit.

Aprésque le point eft levé, on met aufond cha-
cun un jetton dans la méme boéte , & cefont ces
jettors que gegne celuiquileve plus de mains que
les antres,

Obferyez qu'il faut pour le moins faire deux
mains pour 'emporter ; car files Joueurs n’en font
que chacun une, ce fond demeyre dans la boéte
pour {ervir au point le coup fuivant , & fi les deux
Joueurs avoient fait deux mains chacun , celui qui
les auroit faitesle premier , gggnemit.

La guimbarde eft toujours la principale triomphe
du jeuen quelle couleur que foit latriomphe; le
roi de coeur en eft la feconde, & le valerde car-
reau la troifiéme , qui ne change jamais ; les au-
tres cartes valent leur valeur ordinaire , & les as
{ont inférieures aux valets & fupérieures auxautres
cartes , comme dix , nenf , &c.

Le premier & jouer commence 3 jouer par telle
carte de fon jen qu'il veut , & le jeu fe continue &
jouer comme & la triomphe , chacun pour foi , &
tichant autant qu'il eft poffible de faire deux maing
& davantage , s'il peut , afind’emporter le fond.

Outre le mariagede la guimbarde , il sen fait
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encore d'autres , comme , par exemple , lorfqu’dn
joue un roi de carreau, de trefle , on pique , &
que ladame de I'une ou de l'autre de ces peintures,,
& de laméme couleur, tombe deflus , c’eft un ma-
riage , ainfi que lorfqu'ils fe trouvent tous deux
dans une méme main.

On achevera de trouver dans les Régles de ce
jeu,, c& qui femble manquer pour 'entiére fatisfac=
tion de ceux qui le youdront jouer,

B R SR S R
BE G LESYDU ¥ EUY
DE LA GUIMBARDE,

L S’ll arrive un mariage en jouant les cartes, ces

lui qui le gagne , tire un jetton de chaque:
Joueur , hors de celui qui ajettéla dame; fiona
¢e mariage en main , perfonne n’eft excepté de
payer ce jetton,

11. Celui qui gagne un mariage par triomphe;,
ne gagne qu'un jerton de ceux qui ont jetté le roi

la Eame.

HL Il n’eft pas permis de couper un mariage
avecleroi decceur , ni avec la dame , niavec le:
valet de carreau.

IV. Qui a le grand mariage en main ; ceft-3-
dire , le roi & la dame de cceur , tire deux jettons.
de chaque Joueur , enjovant les cartes , outre les
boétes qu'il a gagné : quand on le fait fur Ja table b
iln’en vautquun ; cCeft-3-dire , lorfque le roi de
eceur eft levé par la guimbarde , qui par un privilé-
gea elle feulement accordé , enleve le roi de ceur.

V. On paye un jetton pour le fou , mais fi indi-
retement ce fou va s'embarquer dans lejen , &
quiil foit pris par le roi ou la dame de coeur , il ne

i;agne rien , au contraite il en paye un i celui qui
jemporte,
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V1. Pour faire un mariage en jouantlescartes ,
il faut que leroi & la dame de la méme couleur
tombent immédiatement I'une fur lautre , finon le:
mariage n’a pas lieu.

V1L Celui quialadame d'anroi qui vient d'étre:
joué & doit jouer immediatement aprés, eft obli-
gé de lamettre pour faire le mariage, antrement ik
payeroit un jetton & chacun pour ayoir rompu le
mariage.

VIIL. Celui qui renonce , paye un jetton & cha=
que Joueur.

IX. elui qui pouvant forcer , ou couper fur
une carte jouée ,nele. fait pas,payeun jetton a
chaque Joueur.

X, Celui qui donne mal , paye un jetton a cha-
que Joueur , & méle de nouveau,

XI. Lorfque le jeu eft faux , le coup o il eft
dscouvert faux , ne vaut pas , s'il n'eft achevé de
jouer : mais s'il eft achevé de jouer , il eft bonde
méme que les precédens.

XIL. On ne doit pas joner avant {on tour , &
celui qui le fait, paye un jetton a chacun.

Telle eft la maniere dejouer la guimbarde ; les
Régles en font fort aifces , & ce jen ne demande:
pas une grande attention , ce qui fait efpérer que:
Pon s'en fora un amufement gracieux , & que lon
yljouera avec plaifir, étant un desjeux que nous.
avons traité , des plus divertiffans ; l'on n'y aura
pasjou¢ deux ou trois fois que Pon le fcaura par=
faitement , ce qui le rendra encore plus gracieux

our pen dattention que Lon veuille faire a ces,
égles,

AbE
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DELATRIOMPHE,

I L y a plufieurs manieres de jouer & la triomphe;

qui ont toutes quelque raport enfemble » Mais
qui différent auffi en plufieurs chofes effentielles ,
ce qui fera qu'on fpécifiera les diffétentes manieres
dont on peut y joaer, Voici la- maniere dong on
joue a Paris. '

On a un jeu de cartes ordinaire ; c’eft-i-dire
des cartes comme au piquet , dontla valeur eft na-
turelle , le roi emportant la dame ; ladame le vas
let; le valet I'as ; I'as e dix; le dix le nenf 3 le’
neuf le huir, & le huit le fept,

Ce jeufe joue un contre un » ou deux contre
deux , & quelquefois méme trois contre trois ,
Torfque 'on joue deux contre deux ou trojs contre
trois ; ceux qui font enfemble fe- mettent d’un coré
dela table , & lesadverfaires de lautre coié. lls
fe communiquent Yeur jeude layyi feulement ,
bien entendu ceux d’un méme parti, & jouent enfui-
te {uivant le rang ob ils font;enfin foi¢ que onjoue
de la forte, on un contreun,on Commence i battre:
les cartes, pour voir 3 qui fera , & comme c’eft un
defavantage de donner, celuides deuy partis qui
coupe la plus haute carte , ordonned Patre de
faire,, ce qu’il fait apres avoir mélé les cartes & faie
couper fon adverfaire ou celuiquieft 4 fa gauche ;
sils font plufieurs il donne & chacun des Joueurs
cinq cartes , & en prend autant pour lui par une
fois deux & une fois trois » & enfiiite tournela pre-
micre cartede deflus le talon qui fait la triomphe-,
& qui refte deflus le talon,
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Enfuite le premierajounerjouné telle carte de fort
jeu qu'il juge A propos ,'& dont les autres Joueurs
font obligés de fournir , s'ils en ont , & de lever ,
s'ils en ont de pluschaut , ou de couper , s'ils ont
des Triomphes, en cas qu'ils n'ayent pas dela
couleur jouée ; & celui des deux ou de deux Partis
quia fait trois mains ou levées , marque-un jeu ,
8 s'il faifoit la vole , il en marque deux.

1 eft loifible & I'un des partis qui a mauvais jeu;
de donner le jeu a l'autre , & file parti contraire
ou le Jouetir adverfaire , lorfque I'on joué tétea
téte ne veut point 'accepter, il perd deux jeux,
sil ne fait pas la vole , awlien*su'il gagne un jeu,
sil l'accepte,

Voici les Régles qu’on doit obferver en jouant
a la Triomphe.

L Lorfque le jeu eft faux , on qu'il y a quelque
carte tourniée , on reméle , les coups precédens
font bons.

L1. Celui qui en mélant donne plus ou moins de
cartesd l'un des Joueurs , ou enfin donne mal,
perd un de ceux qu’il a, slil en'a, on le parti
contraire le marque.

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

1V. Qui joug avant fon tour perd un jeu.

. V. Celui qui en fourniffant d’une couleur peut
lever la carte joii¢e, & ne la léve pas, perd un
eu.

; VL Quin’ayantpoint de la conleur jonée peut
couper & ne coupe pas , perd un jeu , encore que
celui qui a joué devant lui efit compé d’'une Triom-
phe plus forte que la fienne.

V1. Celui qui renonce perd deux jeux ; il perd
lapartie , quand on en eft convenu en commen-
gant. )

VIIL, Celui qui feroit furprisa changer les car=
tes de fon jen avec fon compagnon , ou ne pren=
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dre des levées déja faites , perdroit la partie!

IX. Qui quitte avant de finir la partie, la perd,

Ily adela fcience de bien conduire cejgu , &
il demande plus d’attentionque I'on ne penfe pour
étre conduit comme il faut.

La partie ordinairement eft de cinq jeux on
points. L'on joué autant de parties que I'on veuts

Autre maniére de jotier la Triomphe,

C Ette maniére de jouer ce jeu eft plus connué
dans les Provinces que la précédente : ellea
généralement toutes les régles de I'autre , le jen
de carte en eft le méme , on voit de la méme
maniére a qui fera , 'on y donne cinq cartes éga-
lement a chaque Joueur ; & la fenle différence
qu'ilya, c’eft que l'on peut y jouer quatre , cing,
ou plus de Joueurs , fans étre pour cela lesunsavee
les autres, au contraire chacun fait fon jen , &
lorfque deux des Joueurs font denx levées chacun,
celui qui les a plutét faites , gagne lejeu & le mar
que comme s'il en avoit fait trois.

Vous obferverez que celui qui renonce ou fait
‘d'antres fautes , par lefquelles il doit perdre quel-
que point, s'il n'en a point, les autres n’augmen-
tent pas pour cela lesleurs ; mais lorfque celui qui
a fait la faute en gagne, il ne les marque pas,
jufqua ce qu'il ait fatisfait a ceux qu'il devoit pre-
dre , ce jeu eft fort divertiffant , 8 d’un grand
commerce.

Autre maniere de joutr a la Triomphe.

C Ettemaniére de joner eft femblable & la pré-
cédente, ence que chaque joueur joué pour
foi, maiselle différe en ce que les as font les pre-
miéres cartes du jeu , & qu'ils léventles Rois,
les autres cartes {uivent leur ordrenaturel,
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Tl y a méme un avantage pour celm qui fait ;
en ce quapres avoir donné les carfes qui font an
nombre decing, s'ilretourne un As il pitle, ceit-
a-dire , il prend cer As qui fait la Triomphe , &
écarte telle carte de fon jeu qu'il juge i propos a
la place.

Sl y avoit méme au-deffous davantage ae ¢ar-
tes de la méme conleur en tournant fans inter=
ruption , il les prendroit en remettant fous le talon
autant d’autres cartes de fon jeu.

1l en eft de méme, fi I'un de cenx quijouént,
a l'as de la Triomphe en main , il pille anfli ,
ceft-a-dire , il prend la triomphe retournée & les
cartes qui fuivent , qui font de la méme couleur,
en en mettant autant fous le talon qu’ilen a pris ,
afin quil n’ait pas plus de cartes qu'il faut dans
fon jeu: on apelle cette maniére de jouera la
Triomphe , jouer a ' As qui pille ; onjoué durefte
les cartes comme a la premiére maniére , & l'on
fait la partie de tant & de f{i peu de points que
Pon veut.

L’on peut encore jouer le jen de cette maniére,
& fans jouer A1'As qui pille , on pourra diverfifier
& la jouer , tantdt d’une fagon , tantot de l'autre ,
en fe fouvenant d’avoir recours pour les Régles
générales , aux Ré%es qui font dans la premiére
maniére de jotier. Paflons de cejen A celuidela
Béte , qui, pour le raportqu'ila a celui-ci, doit
€tre mis aprés.

A I DR A
LE JEU DE LA BESTE.

C E jeu ne'demande pas moins d’attention que

de pratique, pour le jouer comme il faut.
On a, dit-on , apelé cejeude la forte , & canfe

que croyant fouvent gagner en faifgnt jouer , on
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perd ; mais je ne puis comprendre pourquol pat
un contrafte fi grand , on Papelle anffi "Homme,
a moins gue I'on ne nous ait voulu faire entendre
par-la que 'homme qui elt un Etre raifonnable,
& qui cependant fe prévient en {a faveur , de-
vient femblable a une béte , lorfyu’il eft déchii des
elpérances qu'il croyoit bien fondées , comme
lorfqu’un Joueur fait jouer un jeu, & que contre
fon atrente il le perd ; mais ce n'eft pas ici le lien
de philofopher ; venons plutot a la maniére dont
on joué ce jeu. _

L’on joue & ce jeu A trois , gnatre , cing, fix
& méme fept perfonnes, & en ce cas il faur que
Ie jeu foit compofé de trente-fix cartes , & que
celui qui méle , tourne l'avant-derniére carte qui
faic partie de celle de fon jeu , laiffant la derniére
pour la Curienfz , qui-eft la carte de deflous tout
Ie jeu ; mais la maniére la plus belle eft a cing 3
on le joue gracienfement 4 trois auffi. '

Le jeu de cartes ayec lequel on joué la Béte ,
lorfque I'on joue afept , eit de trente-fix cartes,
comme il a été déja dit, qui font depuis le roi juf-
qu'au fix ;il eftle méme lorfque 'on joue a fix ; mais
lorfque 'on joue acing, il eft detrente-deux com-
me le jeu de Piquet , & 2 quatre & trois , il eft
de vingt-hzic , parce que l'on ote les fepr.

Le roi emportela dame , la dame le valet , le
valet 'as, l'as le dix , ainfi des autres.

Aprés avoir tiré les places , celui quia le roi 5
méle ; ou on yoit & qui méler ; lorfque chacuna
pris un certain nombre de fiches & de jettons qui
compofent la prife ou enjen , & que l'on fait va-
loir tant & fi peu que l'on veut , on régle ega-
lement le nombre de tours que I'on a deflzin de
jouer ; enfuite celui qui eft & méler , bat les car=
tes , & apres ayoir fait couper le Joueur de fa

auche , il en diftribue cing a chaque Joueur qu'il
ﬁonne par deux fois deux & par une enfuite , on
bien
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hien par deux ou trois , ou trois & deux , ou bien
enfin par deux & par une enfuite : & apres cela

sux encore ; cela dépend de la yolonté de celui
qui donne , mais il doit donner tout le long de
Ja Partie dela méme maniére qu'il a commencé.

A'la Béte, il y ade 'avantage a écrele premier
ajouer. ' :

Apres que celui gui méle , a donne cinq cartes
3 chaque joueur , & qu'il en a pris autant pour
lui , il tourne la premiére carte du deflus du talon ,
quil laiffe retournée fur ledit talon au milien de
Ja table , & cleft cette carte retournée qui fait la
Triomphe.

Pour jouer avec régled la Béte, on a une afiictte
d'argent, d’étain ou de fayance retournée , n'im-
porte , & chacun commengant , met une fiche
devant foi , dont une partie eft fous l'aflietre , &
partie dehors , & avec cela deux jettons , un qui
fait le jeu , & l'autre que celui qui a le roi de
Tﬁriomphe gagne , encore qu’ilne jope pas , pour=
vit que le coup fe joue , & celui qui méle enmet
un treifiéme ; c’eft a ce jetton que l'on connoit
celui qui amélé ; lorfque quellgu’un gagne , il tire
ces jettons , avec une fiche feulement , & ainfi
des autres , jufqu’a ce que toutes les fiches foient
tirées ,apreés quoi chacun en remet une autre 2"
c'elt ce qu'on apelle un totr ; ces coups ou toutes
les fiches mifes & la fois , fe tirent différemment
pat ceux qui ayant fait jouer , gagnent , & celui

ui faifant jouer , fait toutes lesleyees , gagne non-
|f:I'eulen-uant le jeu , mais encore tout ce qui eft fur
lejeu , méme les fiches & les Bétes qui font faites,
encore quelles n’aillent pas fur le coup , & il re~

tire anfli un jetton de cﬁaque joueur ; il ne rifques
cependant rien de I'entreprendre , puifquiln’y a

ancune peine queé le chagrin de ne pas la faire ,

lotfque I'ayant entreprife , onne la fait pas.

Et lorfque celui qui fait jouer, neogagne pasy
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il fait la Béte d’autant de jertons qu'il auroit pil
gnFner ; par exemple , fi le coup étoit fimple ,
celuiqui feroit]Ja Béte lorfque l'on eft cinqjoueurs,
la feroit d’onze jettons , parce que la fiche & le
jetton ‘que chacun met devant foi pour le jeu, en
font dix, & le troifiéme jetten que celui qui méle
met , en fait lonziéme.

On ne parle point de celui que chacun met au-
deflus de I'affiette ; celui qui a le roi de Triomphe
les tire , a moins que celui qui a le roi ne fafle
jouer le coup & le perde , auquel cas le roi refte-
roit , fans que perfonne le tiréit.

Lorfqu'un desjoueurs a tiré e Roi,chaque joueur
doit mettre un jetton fur I'afliette pour le roi du
coup fuivant.

Tonte Béte fimple doit aller fur le coup otielle
a éte faire; de méme s'il s'en faifoit deux d'un coup
ou davantage , comme il arrive fouvent , elles doi-
ventaller enfemble , & les Bétes doubles , ou qui
font faites fur d’autres Bétes , doiventaller fur?es
coups fuivans , en commengant toujours par les
plus grofles. Lorfqu'il y a une Béte qui va furle
jeu, les Joueurs ne mettent point de jettons pour
le jeu, excepté celui qui méle quimet toujours ua
jetton devant lui ; & celui qui gagne le jeu lorf-

w’il y a une Béte double deflus, gagne outre la
%éte-qui va , une fiche qu'il tire , & les jettons qui
fe trouvent , foit par les Donnes , ou autrement;
de méme lorfqu’il fait Ja Béte fur ces coups, on
augmente de lafiche , & des autres jettons qu'il
auroit pli gagner,

« Celui qui joue , doit pour gagner faire trois
niains , ou bien les deux premiéres , ceft-i-dire,
étre le premier a faire deux mains , autrement il
feroit la béte ; quand on dic les deux premiéres,
on entend quaucun des autres Joveurs n'en fait
trois , car s'il en faifoit trois , encore que celui qui
fait jouer , elit fait les deux premiéres , il feront I3
Bete,
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i artive quelquefois qu'un des Joueurs faifant
jouer , ayant ou croyant avoir aflez beau jeu pour
cela , nempéche pas qu'un autre joueur qui le fuit
ne puifle jouer sil a un jeu affez beau pour pou=
voir gagner contre tous , e dis contre tous , parce
que pour étre recti & joner de la forte gilfaut qu’il
falle contre,& il eft de I'avantage de tous les Joueurs
de faire perdre le Contre , parce qu'il perd la Béte
double lorfqu'il perd , au lieu que celui qui a joiié
d'abord n’a fait qu'a 'ordinaire ; remarquez qu'il
faut avoir un trés-beau jeu pour faire contre , &
I'on n'efl plus rech & faire contre , dés quon a
jetté une carte de fon jeu fans le dire.

Il eft de la prudence des joueurs de jouer de
forte , 4 faire perdre celui qui fait jouer , enjouant
de fagon i le faire (urcouper ,'ou en s’en allant a
propos de fes bonnes cartes , comme des rois »
des dames , &c. lorfque on n'a pas jeu a faire
perdre ; il faut cependant ne s'en défaire que lor{-
que l'on n'eft point en danger de lavole, car en
«ce cas il fant garder tout ce quon croit pouvoir

+ ‘Pempécher. :

Lorfqu'il eft joué d’une couleur , on eft obligé
den jouer , fi onen a de la méme couleur ; finon
il fant la couper d’une Triomphe , & méme d’une

lus forte , en cas ﬂu’on le puiffe , que celui qui

Fauroit de méme déja coupée , autrement ce
feroit faire une faute ; mais fi la carte a laquelle
on a renoncé , eft coupée d'une Triomphe plus
haute que celle qu'on a , on peut fe défaire de
telle carte de fon jeu que I'on jugera le plus &

propos pour I'avantage du jew.

éu oique nous ayons expliqué le jeu d’une ma<
niére aflez claire, pour faire entendre de quelle
facon on demande i jouer , cependaut pour ne
rien laiffer de douteux , nous dirons que lorfque
celui qui premier & jouer a vii fon jeu,sil ajena
jouer , il dit je joué , ou fans rien dig s joue pag

2
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telle carte de fon jeu que bon lui femble , & le
refte du jeu fe joué de la maniére dont on a déja
fi fouvent parlé , qui eft que celui qui faitla le-
vée , rejoue jufqua ce que le coup foitfini , ol
T'on voit par les levées que chacun a , fi celui qui
a fait jouer a gagné ou fait la béte. .

Et fi le premier en carte n'ayant pas beau jen
ne vouloit point jouer , il diroit , je pafle ; le fe-
'cond qui aureit vat {on jen , divoit {uivantfon jeu ,
ou je joue, ou je palle, & ainfi des autres ; & fi
quelqu’on d’eux faifoit jouer , le premieren carte
commenceroit & jouer par telle carte qu'il voudroit.

Remarquez que d'abord qu'on a dit je pafle 3
on ne fcauroit y revenic pour jouer , de méme
lorfqu’on a dit je joue , pour pafler.

Lorfque tous les Joueurs.ont vii leur jeu , &
que chacun a dit , pafle , il dépend de chaque
Joueur d'aller en Curieufe , c’eft en mettant un
jetton au jeu , faire retourner la carte qui eft 2
fonds , & qui devient la Triompbe. La. premiére
tourne étant annullée , & celui on ceux qui ont
¢té en curieufe peuvent faire jouer alacouleur de
la curienfe : comme la curieufe eft €gale pour tous
les joneurs , on doit 'admettre , étantd'ailleurs un
agrement de ce jeu ; mais on doit {e contenter
d’en tourner une. _ ¢

On joué du refte le coup comme on Pauroit
joué d’abord. .

Nous avons dit an commencement de ce Traité
que celni qui ayoit le roi de triomphe , retireroit
les jettons qui font fur Paffiette , & qu'on apelle
fimplement le roi 5 il refte a dire que celui qui
tourne un roi , tire ces jettons deflus lafliette ,
comme sl aveit le roi , pourvii toutefois en 'un
& en lautre cas que le jeu fe joué jcar autrement
le jeu refteroit dans le méme état

Lz wole , comme nousavons déja dit , tite ,
son-feulement tout ce qui elt & Iaffiette , mais
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#ncore les Bétes qui ne yont pas, fur le coup ,
wn jetton de chaque Joueur , de méme celui qui
fait la dévole ; ceft-a-dire , qui faifant jouer ne
fait point de levées , double tout ce qui eft fur le
jeu , fait autant de Bétes qu'il auroit pii en ga-

ner , & donne a chague Joueur un jetton.

* 1l refte & dire que pour faire joueril faut ayoit
un jeu dont on puifle attendre trois mains , ou
au moins déux mains bien affurées , qu'il faut en
ce cas {e hiter de faire , afin deles avoir premier ,
P'expérience aprendra dans peu de tems quels {ong
fes jeux que U'on peut & doit jouer; les fuivans
font de regles.

Dame , valet , & neuf de Triomphe & un 1ois

Valet , as & dix de triomphe ': une dame &
valet dune méme couleur,

Roi & as, un reoi & renonce,

Roi & dame de triomphe , fans renonce ou
avec renorce.

Dame , dix & neaf , & un roi,

Roi , as & neuf , & femblables qu’on peut per=
dre , maisque on gagne ordinairement , lorfque
Fon joue trois perfonnes fenlement., & méme
quatre 3 on peut le jouer a moindre jeu.

Celui qui renonce fait la béte ; celui qui donne
mal , paye un jetton a chacun , & refait ; lorfque:
Ie jeu de cartes eft faux , le coup ot il eft trouve
faux , ne vaut pas ; les précédens font bons.

Voila tout ce que I'on peut dire du jeu de la
Béte dont on trouvera toutes les Régles expliquées.
dans ce Traité , & que l'on jouerd avec plaifir fi-
Yon s’y conforme.

o

O3
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DFE LA MOUCHE,.

L E jeu de la Mouche tient beaucoup de la,
Triomphe , par la maniére de jouer , & a
quelque chofe de I’Hombreﬁar la maniére d’écars
ter , a la différence qu'a 'Hombre ceux qui ne.
font pas jouer écartent , lorfque celui qui fait jouer
a faitfon écart , aulieu qu'a la Mouche tous ceux
qui prennent des cartes du talon font cenfés jouer.

On ne voit guéres d'oli ce jeu nous eft venu,,
ni la raifon pourquoi on I'a apelé de la forte 3
mais comme ces connoiflances ne font point ef
fentielles pour le fcavoir , nous pafferons a ce qui.
regarde la maniére de le jouer , & nous en don=
nerons des régles qui pourront procurer du plais
fir a ceux qui le joueront,

On joue a ce jeu depuis trois jufqu'd fix : dans
le premier cas il ne faut qu'un jeu de carte , coms=
me au Piquet; plufieurs Joueurs méme dtent en-
core les Sept ; & dans le fecond il eft néceflaire
que le jen foit compofé de toutes les petites car-
tes afin de fournir aux écarts qu'on eft obligé
d'y faire; enfin 'on doit & proportion qu'on eft
de Joueurs , laiffer plus ou moins de cartes au
Jeu , afin qu'il y en ait toujours dans le talon ( ou-
tre la carte tournée ) de quoi pouvoir donner au
moins trois cartes a chaque Joueur , au cas que
tous vouluflent a Ia fois aller a I'écart.

On voit & qui fera , étant toujours un avantage
de jouer premier, attendu que I'on joue par telle
couleur qu'on veut : aprés done que Uon a vii celui
qui eft 3 méler , & pris chacun un certain nom=
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fire de fiches ou jettons que I'on fait valoir plus
ou moins , {uivant quel'on veat nerire ou gagner.

Celai qui eft 3 méler donne 4 chaque Joueur ,
& prend également pour lui cing cartes , quiil
donne par deux & trois , ou trois & deux , méme

ar cinq A lafois : méme les autres maniéres font
plus honnétes ; I retourne enfuite la carte de def=
fus le talon , qui eft celle qui fait la Triomphe
& qu'il laiffe retournée furle Tapis. :

Le premier 3 jouer , aprés avoir vil fon jeu ,
eft le maitre de s’y tenir ou de prendre une fois
feulement , tel nombre de cartes qu'il veut ,_1u['-
qu’a cing , & ainfi du. fecond apres le premier »
& des autres. waRI

Obfervez que celui qui demande des cartes du
talon , eft cenfé jouer , comms il a été déjadit ,
on peut auffi jouer fans prendre , lorfquion a
affez beaajeu , fans allera fonds , de méms Ton
ne peut point demander des cartes lorfqu'on 2
mauvais jeu & qu'on ne veut pasjouer 3 e qu
arrive quelquefois a un Joneur , qui voit que
devant Iui il y en aqui fe font tenus a leurs car=
tes , fans en demandet ; apréhéndant (uaiaht
mauvais jew , il ne lear en vienne encore un de
mime , & qu'étant par conféquent forces dejouer,
ils ne faffent la Mouche.

Celui qui jouant ne fait aucune levée , fait la
Mouche , qui confifte en antant de marques qu'on
oft da Janears, & quecelui qui méle, metfeul 5 -
& ainfi chacun 4 fon rour. — i bl

Lorfqu'il y a plufiears mouches faites fur un mé~
me coup , commeilarrive fouvent , fur tout lorf=
qu'on eft cing ou fix joneurs , elles vont toutes:

3 la fois , & moins que l'on ne convienne de les:
faire aller féparément ; mais comme il senfuir
12 celui qui méle , met toujours la mouche qui!
?a.it le jeu , par conféquent celui qui fait la mou="
che,la fait d'autant de marques qu'il enc\)ra fur le jews
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Celui qui n'a point jen 2 jouer » & n’anides
mandé des cartes du talon , ni joué fans prendre ,
met {on jen avec les écarts , ou deffous le talon .
s'il n'y avoit point d'écart.

Celui qui veut jouer fansaller & fond , dit feule-
lement , je m'y tiens , & il eft cenfé jouer déslors,

Les cartes {e jouent comme & la béte & chaque
main qu'on léve , vaut un jetton a celui qui la faie,
& qui tire le jeu ; quand la mouche eft double , il
en tire deux , & trois quand elle eft triple , &
ainfi ‘du refte,

Si les cinq cartes qu'en donne d'abord ¥ un
joueur font toutes d’'une méme couleur ; Ceft-a-
dire, cing piques on cing trefles , & ainfi des ap-
ires , quoique cene foit point de la ttiomphe , celui
quilesa , gagnela mouche fans jouer, & c'eft ce
jeu que Ponapellela mouche.

Si plufieurs Joueurs avoient enfemble la mou-
che, c’eft-3-dire cing cartes d’une méme couleur 3
celui qui l'auroit de la conleur qui eft triomphe ,
gagneroit par préférence aux autres , & autrement
ce feroit celui quiauroit plus de point alamouche ;
on compte I'as qui va immédiatement apres le va=
let pour dix points, les figures pour dix , & lesau-
tres cartes les points qu’elles marquent , & fi elles
€toient égales en tout , la primaute gagneroit.

Celui qui ala mouche n'eft pas obligé de dire ,
théme quand on lui demanderoit s'il la fauve ; mais
fi on lui demande , & qu’i] dife oisi oU fivn, 11 doit
acenfer ufte; 3 ]

Siapres que celui quia la mouche a dit : jem’y
tiens ; Celt-a-dire , qu'il n’écarte point de cartes
pour en reprendre d’autres , les autres” Joueurs
fans réflexion vont leur train ordinaire. :

Le premier, lorfquil eft queltion de jouer, qui
a la mouche montre fes cartes , léve tout ce quil y
aaujeu, & gagne méme toutes les motiches qui
fontdiiés, & ceux quip’ent pas mis leur jeu has ,
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Ceft-3-dire qui jouent , font une mouche chacun
“de ce quiva furle jer , fans pour cela qu'il foit be-
foin de jouer ; ceft pourquoi il eft fouvent de la

prudencea cejeude demander i ceux qui {e tien-
nent & leurs cartes , slils fauvent lamouche , & les

obferver alors 3 carlajoye qu'ils en ont , le fait’

fouvent connoitre.
Celui qui a la mouche n'eft pas obligé de le di-

re, comme nous'avons déjadit ; mais il eft méme’
de Pavantage de celui qui Seft tenu i fes cartes , de’

1.ifTer croire aux autres Joueurs qu'il peut lavoir ,
c'eft pourquoi il faut dasis I'un & lautre cas ne rien
répondre, parce que comme nous avons déja re-
margué , quand on répond, il faut accuferjulte, &
il eft avantageux X ceux qui jouent d'étre feals ,

afin d'étre moins expofés i faire la mouche ; fi ce=

‘pendant uvn Joueur €roit bien affuré de fon jeu ,

Ceft-i-dire qu'il efit trés-beaujeu , il pourroit {au=

ver Jamouche pour engager les autres & jouer , &
faire faire par-12 des mouches & cenx qut joueraient
8¢ ne feroient point de levées.

Celui qui renonce fait la moache d'autant de jet=-

tons quelle eft groffe fur lejeu , de méme celui

qui pouvant prendre {ur une carte jouce , foit em-

mettant plus hant de la méme coulenr , foit_en

coupanton furcoupant , nelefaitpas , faic anfiila:

mouche.

Qui feroit furpris tricher an jeu , ou reprendre:
des cartes pour accommoder fon jeu., feroit la:

mouche , & nejoueroit plus.

Celui qui donne mal reméle , n’y aiant pas

d'autre peine pour cela; & lorfguele jeu eft fanx 4

il'ne vaut rien pour le coup ; mais les précédens:

font bons.
On e reméle pas pour une carte tournée &

canle ‘des Searts, voila comme on joué cejeu quit
pourra-faire. plaifir s'il eft joué de cetfe manicres:

Qg
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e S P ety
LE JEU DU PAMPHILE.

L E jeu du pamphile ne différe de celui de la
Mouche , qu’en ce que le pamphile-, qui eft
ordinairement le valet de trefle, eft I'atout fupé-
rieur en toutes couleurs , & emporte le roi. Celui
qui I'adans fon jeu, regoit de chaque Joueur un
jetton ou plus felon le jeu que I'onjoue ; & pour:
lui‘éviter la peine de le demander , celui quimé-
le eft obligé de le mettre pour tous les autres , &
ainfi chacun a fon tour.

Si celui quifait , enretournantla carte de deflug:
le talon, tourne le pamphile, il lui eft libre alors de
Je mettre enlacouleur dont il a le plus dans fon jeu.

Sidansles cinq cartes qu'on donne aux Joueurs ,
un d’eux {e trouvoit avoir avec pamphile dans fon.
jeu , quatre coeurs , ot ql;mtre piques, & ainfi des.
autres , & que la triomphe fiit en I'une de ces cou-
leurs , il ne feroit pas cenfé avoir le lenturlu ou
la mouche , étant abfolument néceflaire d'avoir
cing piques ou cing coeurs , & ainfi des autres, &
moins que ce ne flit une convention faite entre les
Joueurs avant d’entrer au jen. Comme les régles
de cejen fontles mémes que celles du précédent ,
mous nous contentons d'y renyoyer.

EEs 3 B
DE LHOMME D' AUV ERGNE.
C E jeu a un Erand raport i ld triomphe : on:

peut jouer depuis denx jufqu’d fix 'homme
dauvergne, &le jeu de cartes dont onfe fert , efk:
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at nombre de trente-deux ; maisfi 'on nejoue que
deux ou trois , ilne fera que de vinge-huit , parce
qi'on leverales fept , les cartes valent leur valeur
ordinaire , c'eft--dire , roi, dame, valet , as, dixs
neuf , huit & fept,, lorfque les fepty font.

Aprés que l'on a yu a qui fera , celui qui eft i
méler méle , & aprés avoir fait couper le Joueur
de fa gauche , il donne achaque Joueur cing carres
par deux & trois, &cen prend aurant pour Jui 5
aprés quoi il tourne , & la carte tournée fait la
triomphe 3 alors chacun voit dans fon jeu pout
jouer de mémequ’ala béte , & lorfque perfonne
n'a pas aflez beau jeu, on dit : paffe, 1ls peuvent fe
réjouir ence cas; Ceft-a-dire , tournerla carte de
deilous qui fera la triomphe 4 la place de la pre-
miére carte tournée ; On pourra en tourner juf-
qu’a trois , & files deux premiéres n'ont accom=
modé aucun des Joueurs; celui quijoue doit faire
pour gagner , trois levées , oubien les deux pre-
miéres, {i elles font partagées.-

L’on verra plus clairement par les régles ci-apres
1a maniére dont on doit jouer ce jeu , dont la par-
tie oft ordinairement A fept jeux , mais qu’on pour-
roit pourtant faire ou plas courte, ou plus longues:

REcLES DU JEU DE L'HOMME D AUVERGNES:

1, [ Orfquele jen decarte eft faux on refait, &

4 les coups précédens font bons & méme
celui ol on 1'auroit reconnu fanx, fi le coup étoit
entiérement fini de jouer.

II. Celuiqui donne malperd un jen , & reméles:

111 Lorfque celui quiméle trouveungou plus=-
fieurs cartes tournées , on refait le jeu.

IV, Gelui qui tourne le roi de triomphe en fai--
fant latriomphe, c'eft-d-dire, entournant lacar-
te de deflus , ou de deffous le talon , gagne un je!
pour chaque roi qu'il tournes

7 Q* 6—‘
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V. Celuiqui a en main le roide la conleur qui;
retourne , gagneun jeu pour ceroi , & il en ga-
gneroit encore autant qu’il auroit d’autres rois ayec
celui d’atout.

V1. Celui qui joue avant fon tour perd un jet
an profir du jeu.

IL. Celui qui tenonce perd la partie , c'efts
a-dire , qu'ilne peut plus y prétendre, :

V1L Celui quifaitjouer & perdlejen,eft démar=
qué d’une marque au profit de celui qui gagne.

IX. Celui qui a en main le roi de la couleur
tournée en del?ous le talon & qui fait la triomphe ,
a le méme droit que celui qui I'a de la premiére
carte tournée , ceft-a-dire , qu'il marque un jeu
pour fon roi-, & un pour chaque roi qu'il auroit
encore, pouryiinéanmoins qu'il n'efit pas eu déja
dans fon jeu le roi de triomphe , pour lequél il
auroit marqué.

X. §il arrive que quelque Joueur aprés s’éire
téjoui , vienne i perdre en jouant fon jeu le roi
dela triomphe précédenre , parce qu'onle lu cou=
‘peroit , ou autrement , celui qui feroit la levée ont
le roi feroit , gagneroit une marque fur celoi 4
qui feroit le roi coupé, & ainfi des aurres rois pour
lefquels on gagne des marques.

Ce jeu eftaflez facile , pour que fil'on veut fiie
re attention a ce que nous en avons dit , I'on puif-
fe le jouer avec fatisfalion , ne demandant pas
d'ailleurs une étude comme bien dautres jeux donk;
nous avons donné les régles,

’n_
Wi
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Q Uoique ce jeu foit ancien,, il ne laifle pas d’é-
J tre joué en beaucoup de Provinces ; c’eft ef-
fe&tivement un jeu de compagnie ; puifqu’il en eft
plus beau lorfqu’il y a plus de Jouears : on joue
jufqus dix ou douze & ce jeu. Le jeu de caite eft
compofé de toutes les menués ; on en dte cepen=
dant les huit, parce que s'ils y ¢toient , lenombre
de feize arriveroit trop Totivent, & 'on dépofle~
deroit trop-tot le fermier , de méme on ne lailfe
que le fix de cceur , levant les trois autres fix , par~
ce quiil feroit trop aife de gagner a caufe de cha=
que figure qui vant fix , & des dix. Le fix de canr
eft apellé par excellence le brillant.

Vous remarquerez que celini qui fait feize parle

moyen du fix de cceur , gagne par preferencea
fout auntre & cartes égales 3 car celui gui gagneroit
en deux cartes , gagneroit au préjudice de celui
qui gagne avec trois cartes ; par exemple , unneuf
& un fept gagneroit fur un fept , un {ix 8 un trois;
mais lorfque le nombre de cartes eft égal, celui
quia la prime gagne , 3 moins que comme nous
avons déja dit , on ne fir Jes feize. 5. cartes égales.
par le fix de coeur , qui gagne fur 1a primauté.
* Lefermier eft 'un des Jgdueurs qui prend la fer-
me au plus haut prix , foita dix, aquinze & a vingt
fols, & ainfi plus haut ot plus has , felon que l'en
fait valoir les jettons. g

L’argent convenu pour la ferme eft d’abord mis
4 'part , & celui qui dépofléde le fermier le gagne.

Celui qui eft le fermier méle toujours aprés-avoir
fait couper le Joueur de fa gauche; il donngsa
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chacun des Joueurs une carte du deffus du jeu
enfuiteil en donne du deffous du talon i quien
demande en commencant également par fa droite,
& chacun 4 fon tour une carte aprés autre , au=
tant que chacan en defire. Il eft libre & celui qui
aun certain nombre de points , & qui craint de
paller le nombre 'de feize, de s’y tenir & de ne
point prendre de cartes ; onne paye en ce cas rien
au fermier ; celui qui ayant pris une feconde
carte pafle le nombre de feize qui eft le nombre
qu’il faut pour faire depofléder le fermier , lui
payeautant de jettons qu'il le furpafle de points;
par exemple , fi ayant un meuf en main , il lui ar=
rive un dix il payera troisjettons au fermier , par-
ce que dix-neuf qu'il a , furpafle feize de trois
points , 8 ainfi des autres & mefure.

, A I'égard de la valeur des cartes , elles valent
tout ce qu'elles font marquées , I'as pour un point ,
& ainfi des antres , & chaque figure pour dix,

Lorfqu'on aun point aprochant de feize , il eft
bon de s’y tenir pour deux raifons; la premiére ,
que l'on ne rifque pas de paier au Fermier ; & la
feconde , que I'on peut gagner le jetton que chacun
a mis au Jeu , & que celui quia le point le plus
prés de feize au-deflons , gagne , lorfqu'il n'y a
perfonne qui dépofléde le termier; car celui qui
dépofléde le fermier , gagne non-feulement le prix
de I‘a {'err_ne ,mais encore les jettons que chacun.
amis au jeu.

Celui qui a dépoflédé le fermier , devient fer~
mier lui-méme , a moins que I'on ne foit convenu
qu'on le fera toujours , ou chacun le fera 2 fon.
tour ; auquel cas celui qui doit étre fermier prend
les cartes & donne & chaque Joueur , comme nous:
Vavonsdéja dit,

Obfervez que chaque fermier doit mettre en lieu-
de fiireté le prix convenn pour la ferme , que celuj!

qui depoflede , gagne,.
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Tl eneft indemnifé au moyen des jettons que-
chaque Joueur lui donne de furplus de feize points.

Remarquez qu'il eftlibre 2 un Jouetr de deman-
der au banquier tant de cartes qu'il veut, il ne le
peut qu’a fon tour , & I'une apres Iautre.

Lorfeu'il y a deux points égaux pour tirer le jeu,
celui qui ala primauté, le gagne. 1l y a une du=
tre maniére de jouer la ferme qui eft moins en ufa~
ge , mais qui n’eft pas moins réjouiflante.

Autre maniére de jouer la Ferme.

0 N joueavecle méme jeu de carte: mais V'om-
revoit  qui fera , & & cette manicre dejouer,
celui qui tient les cartes, prend pour lui comme
pour les autres , une & plufteurs cartes 2 fon tour,
s'il le juge convenable pour parvenir au nombre
de feize il n’y a rien autrement qui compofe la
ferme , qui fe forme par les jettons, que ceux qui
paffent feize , paient a la.ferme, au lieu que ceft
au fermier , lorfquil y en a un , & ainfi celui
qui gagne la ferme , gagne tous ces jettons ramaf=
fez, & le jetton que chacuma misau jeu , 8 que
celui quiale point le plus prés de feize , au-def=
fous , gagne lorfque perfonne ne gague laferme ,
en obfervant tonjours que lorfque le point eft égal ,
celui qui a Ja primaute l'emporte : chacun fait &
fon tour, il y a beaucoup plus d'égalité A cette
maniére de jouer ;on n'y prendra méme pas mOIns -
de plaifir. '

1ln’y apoint d’autre régle 3 cejen , quine de=
snande point d'ailleurs ni une grande” attention 5.
»i un filence régulier , comme la pliipart des awa-
tres jenx de cartes,

A
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CEjEu a deux noms, fcavoirle Hoc Mazarin
& le Hoc de Lyon ; il fe joue différemment;
mais comme le premier eft plus en ufage que l'au-
tie , on {e contentera d’en parler.

Le Hoc Mazarin fe joue a deux ou trois per-
fonnes ; dans le premier cas on donne quinze car-
tesa chacun , & dans le fecond , douze: le jeu eft:
compolé de toutes les petites. ;

Lerciléve ld dame, 8 ainfi desautres , fuivant
Pordre naturel des cartes.

Ce jen eft une efpéce d'ambigu, puifqu’il eft mé-
1€ de piquet,dn berlan & de la féquence , apellé
ainfi , parce qu'il y a fix cartes qui font Hoe.

Les priviléges des cartes qui font Hoc, eft qu'els,
les font affarces & celui quiles joue, & qu’il pent
s'en fervir pour telles cartes que bon lui femble.

Les Hocs font les quatre rois, la dame de pique
8tle valetde carreau ; chacune deces cartes vaus
un jetron a celuiqui la jette.

Aprés aveir tégléle tems que 'on veut jouer ,
mis trois jettons au jen que P'on fait valoir ce que
T'on veur, & dont T'un eft pour le poiat; le fe~
cond , pour la féquence , & le troifiéme pour le
Tricon, que Mefdames les Prudes apellent Fre=
don ou Triolet, on voit & qui fera , & celni qui
doit faire ayant mélé & fait conper i fa gauche ,
diftribue le nombre de cartes que nous avons dit
ci-devant.

Le premier commence par accufer le point , on
adire pafle , sil voit qu'il eft petit , ou & renvier,
il l'a haut 5 §'il paffe & que les autres renvient ,.
en difant deux , trois on quatre au point , il y:
peut.revenir ; on ne peut reavier fur celui qyis
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renvie jufgu’a vingt jettons au-deffous , & ainz de
ceux qui {uivent én montant toujours de' vingt 3
Von peut de moins fi 'on veut, & fi celui qui ga-
gne le point , le léve avec tous les renvis, fans
que les deux autres foient obligés de lui rien don-
ner.

Cela fait on accufe la {équence, ou bien on dit
pafle pour y revenir , fi on le juge & propos , au
cas que les autres renvient de leur féquence, &
pour lors le premier qui a paflé, peut en érre.

Quandil n'y a point de renvi, & quelejeueit
fimple , celuiqui gagne de la féquence, tire un
jetton de chaque Joueur pour chaque féquence fim-
plequiil a en main; la premiére, quivaut, fait
valoir Jes moindres & celui qui I'a ; de la féquence
'on pafle au tricon qu'on renvie de méme que e
point,

Le point eft , comme il a été déja dit, plufienrs
cartes d’une méme coulenr ; celui quiena dayan-
tage , gagne le point, & lorfque le nombre de
cartes eft égal , celuiquia le plus haut point, ga=
gne : 'as vautun point , & les fignies dix , les au-
tres ce qu'elles font marquées.

La féquence ceft trois cartes d’une méme cou-
leur qui fe fuivent ; la {équence de quatre cartes
vaut mieux que celle de trois, celle de cing que
celle de quatre , & ainfi des auvtres ; & lorfque
le nombre des cartes eft égal, celui qui a la plus
haute féquence , gagne : dame , valet & dix eftfa
plus forte féquence imple, & la demiere eft as,
deux & trois.

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

Mais fi par hazard I'on pafle du point de la fé-
quence & du tricon , & que par conféquent on
ne tire rien, on double Penjen pour le coup fui-
vant, & celui qui gagne , gagne double , encore
quilait fon jeu%mple , & tire outre cela un jets
ton de chaque Joueur,
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“ Lorfqu’on a féquence ou tierce de roi, quoique
Ienjeu ne {oit que fimple , onen paie deux a celuj
qui gagne ; on en donne autant 4 celui qui gagne
une fequence fimple , lorfqu’il a en main une fé- A
quence de quatre cartes , c'elt-a-dire, une quatrié.
me de quelque carte que ce puilfe éwe jufquiau
valer..

Silejeu eft double, on en paie chacun quatre.

On donne trois jettons pour la quatriéme de roi,
quoique le jeu ne foit que fimple , & fix quand
il eft double.

On donne trois jettons i celui qui gagne la fé
quence avec une quinte , c'elt-i-dire, cing cartes
de fuite , & fix lorfque le jeu eft-double.

Celui qui aunequinte de féquence du roi , quoi-
que 'enjeu ne foit que fimple , gagne de chaque
Toueur quatre jettons,& huitfile jeu eft double , on
ne paie pas davantage pour les fixiémes , &c,

Lorfque lejeu eft fimple , celui qui gagne le tri-
gon tire deux jettons de chaque Joueur , & lorfe
qu'il eft double, quatre.

On en paie quatre pour trois rois , lorfque le
jeu eft fimple , & autant pour quatre dames , quan
tre valets , &c. Et I'on double lorfque le jeu eft
double. Quatre rois au jeu fimple en valent huit ,
& aujen double, feize : bien entendu qu’on ne
paie les jettons. qu'd celui ‘qui gagne , lequel au
moyen d'une féquence haute , peut en faire pafler
des inférieures, comme il a été déja dit, & de
méme au moyen du plus haut tricon , s’en fait paier
des moindres qu'il auroit aujeu ordinaire.

Ileft permis de renvier au triton , comme ay.
point & 4 la féquence. ;

Aprés avoir parlé des rétributions & avantages
qu'on peut tirer des points, féquences & tricons,
lorfqu'on les gagne , & expliqué lavantage &
privilége des cartes qui font hoc , il refte & apren=

dre Ia.rqaniére.domles cartes doivent étre joudes.
La voici,
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Par exemple , fupofé que le premier des taa‘-?:is.
Joueurs ait en main un , deux, trois, quatre ou
antres cartes , ainfi de fuite , quoiqu’elles ne foient
pointde la méme couleur, & que les deux autres
n'ayent pas de quoi mettre au-deflus de lacarte out
il sarréte , la derniére carte quiil a jertée, lui eft
Hoc , & lui vaut un jetton de chaque Joueur , &
il recommence par les plus bafles , parce qu'il y a
plus d’efpérance de rentrer par les hautes ; & fi par
exemple il‘joue I'as, il dira un , & s'il n’a pas le
deux, il dira fans deux , celui quile fuit, & quic
ancaun deux , lejettera, & dira denx , trois
quatre , & ainfi desautres, jufqu’a ce qu'il man=
que de la carte fuivante qu'il dira, par exemple,
fept fans huit, & ainfi des autres , & lorfque les.
autres Joueurs nont pas la carte qui manque a ce-
lui qui joue ; la derniére carte quila jettée lui eft
Hoc , & lui vaut un jetton de chaque Joueur;
il en et de méme de toutes les autres , comme cel=
les dont on vient de parler , & lorfque le joueur
fuivant celui qui dit , par exemple , quatre {ans
¢inq , n'ayant point decing,a un Hoc , il peut
Iemployer pourle cing , commeil a été dit, les
Hoc valant ce qu'on veut quils vallent; & alors
il commence & jouer par telle carte quiil juge plus
avantageufe a fon jeu, & il gagne un jetton de
chaque Joueur pour le Hoc qu'ila joué.

1l faut , autant qu’on le pent , chercher le moien
de fe défaire de fes cartes a ce jeu , puifqu'on paye
deux jettons pour chaque carte qui refte en main
depuis dix jufqu’a douze , & un pour chaque carte
au-deflous de dix. Si cependantiln’en refte qu'u-
ne, on payeroit fix jettons pour cette feule carte ,
& quatre jettons pour deux.

Celui qui a cartes blanches , c'eft-3-dire , na

oint de%gure‘s dansfon jen , gagne pour cela dix
Jettons de chaque Joueur.
Mais s'il {e trouvoit que deux des Jouenrs euls
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entles cartes blanches , le tiers ne payeroit rien nj
a I'on nid lautre.

Celui qui par mégarde , en jettant par exemple,,
un quatre,, diroit quatre fans cing , & qui cepen-
dant auroit un cing dans fon jeu , payeroit i caufa
de cette méprife cing jettonsa chaque Joueur s'ils
le découvroient.

Celui quiaccufe moins de points qu'iln’en a , ne
peut y revenir jainfi, s'il perd le point par-1i, c'eft
tanpis pour lui, ; S0}

Ce jeu fera fortdivertiffant , il eft joué de cet-
te facon ; il feroit inutile d'en donnerJes régles fe.
parément , puilque les régles qui lui peavent étre
particulieres , font détaillées ci-devant ; & que les
genérales lui font communes avec toutes fortes de
jeux de cartes,

HH IS W WK II K HHH T IHR
LEJEU DU POQUE,

L E jeu du Poque a beaucoup de raport au Hog;

on y joue depuis trois perfonnes jufqu’3 fix;les
cartes font au nombre de trente-fix, lorfgue l'on eft
fix ; mais fi''on n’étoit que trois on quatre , on en
éteroit les fix , & lejeu ne feroit que de trente-
deux.

Aprés avoir v & quifera, celui qui doit méler;
ayant faitcouper a fa gauche , donne & chacun des
Joueurs cing cartes par deux & trois.

liyade lavantage d'avoir la main: pour la com-
modité des Foueurs , ils doivent prendre chacun
une prife ou enjeu, qui eft ordinairemeni de vingt
Jettons , & quatre fiches , qui valent cing jettons
chacune , & donton met lavaleur fi haut & fi bas
que Pon vent.

On a fix poques ; c'eft-2-dire,, fix manieres de
petits cafletins de la grapdenr d'une carte , & fort
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basdebord ; on les met fuga table tout de 13'1312
Pun contre’ Pautre , & chacun de ces poques, on
cafletins a fon nom écrit; 'un eft marque as ; 'an-
tre roi 3 un autre dame ; Pautre valet ; un aurre dix
& neuf , & enfin le fixiéme eft marqué le poque 3
on met d’abord un jetton dans chague poque , &
puis celui qui a mélé ayant diftribué les cartes ,
comme il a étédit, entourne une fur le talon; &
fi c’eft une de celles qui font marquées {ur les po=
ques,comme par exemple, s'il tourne un as, un roi,
une dame , un valet , oudix , il titerales jettons
qui font dans le poque marqué de la carte tournée.

Aprs cela chacun voit fon jeu , & examine il
n'a point poque ; c'eft-a-dire , s'il n'a point deux
trois , ou quatre as , & ainfi desautres cartes au-
defTous , les as érant les premiéres cartes du jeu,

Celui quiefta parler, doit dire pourlever le
podue ,je poque d’un jetton, de deux , on de
davantage s'il veut, & fi ceux qui le fuivent Iont
auffi , ils peuvent tenir an prix ol eft portéle po=
que ,ou bien renvier de ce qu’ils veulent , oul'a~
bandonner fans vouloir hazarder de perdre le ren-
vi qu'il {audroit payer s’ils perdoient.

Aprés que les renvis ont été faits , chacun dit
quel eft fon pogue & le met bas , & celui quia le
plus haut , gagne , non-feulement ce qui elt dans
le poque , mais encore tous les renvis qui ont été
faits. Quand quelqu’un des Joueurs dit, je poque
de tant, & que perfonne ne répond rien la-deflus,
foit qu'on n’ait pas poque ou gu'en laittrop bas,
le Joueur quia parléle premier, leve le poque,
fans étreobligé de montrer fon jen.

Le poque de retour , Ceft-a-dire , deux fepten
main , 8 un qui retourne , vaut mieux que les
denx as en main , & ainfi des autres cartes; 2 plus
forteraifon le poque de trois cartes emporteroit
celui de deux , & celui de yuatre , celui de trois;
encoreque le poque de moins de cartes fitde beau
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coup fupérieur par la valeur des cartes

Lorfque le poque eft levé , on voit dans fon jeu
fil'on n'a point I'as , le roi, la dame , le valet, on
le dix de la couleur de la carte qui tourne ; celui
des Joueurs quia I'un ou l'autre, ou plufieurs , leve
les poques marquésaux cartes qu'ilena , & ceux

ui ne font pas levés reftent pour le coup fuivant,
,%encns maintenant a la maniére de jouerles cartes,

Il faut obferver que pour bien jouer les cartesan
poque, on doit toujours s'en aller de fes plus baffes,
parce qu'il arrive fouvent que ne pouvant rentrer
aujeu , elles refteroient en main , ce quiferoit pré-
judiciable , attendu que celui qui fe trouve le plus
de cartes , quand un des Joueurs s’en eft défait en-
tierement , celui-la, dis-je, eft oblige de donner
autant dejettons 4 chacun qu’il fe trouve de cartes
dans la main.

Il eft prudent aufli de (e défaire des as d'abord
qu’onle peut, on doitles jouer avant tous les au-
tres , puilqu’on ne rifque pas pour cela de perdre
la primauté a caufe qu'on ne {¢auroit mettre de car-
tes par-deflus , & enfuite jouer fes cartes autant de
fuite qu’on peut , comme par exemple , fept,
huit , neuf, 8cc. ou autres,

Supofé donc qu'on commenced jouer parun
fept , on dira fept , huit fi onenale huit de la
méme couleur ; autrementil faudra dire fept fans
huit ; & celui qui a le huit de cette méme couleur,
le joue & continue de jouer le neuf de la méme
couleur s’il I'a; & autrement , il dit fansneuf, &
ainfi des autres : & i tousles Joueurs fe trouvent
fans avoir ladite carte qu'on a apellée, celui quia
parléle premer ,joue la carte de fon jen qu’il veut,
& la nomme de laméme maniére ; cela s’obferve
de la forte jufqu’a ce qu'un des Joueurs fe foit défaic
de toutes fes cartes, & celui qui 'en eft défait le
premier ; tire un jetton de chaque carte que les
Janeurs ont en main , lorfqu'ila fini, fans que ce=
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la empéche que celui qui en a davantage, paye a
chaque Joueur autant de jettons qu'ila de cartes
en main, .

Ce jeu fera affez amufant fi on fe conforme aux
régles qu'on a données ci devant; il eft de mémede
commerce , & ne demande pas une fort grande
aplication , puifque le jen de chacun, fe fait fans
quily penfe par les cartes quifont jouées. Il eft
bon , lorfqu’on eft premier d’avoir plufieurs cartes
d'une couleur , & toujours d'avoir des cartes haun-
tes , étant de beaucoup plus aifé de s’en défaire,

388803888868 888 8888806 ¢
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DU ROMESTECQ.

L E Romeftecq qui eft un jeu affez difficile , tire
I'Etimologie de fon nom de Rome , qui eft un
terme du jeu , & Stecq qui en eft un autre.

Les cartes avec lefquelles on joue ce jeu , font
au nombre de trente-fix ; Ceft-a-dire , depuis les
rois jufqu’aux fix.

On peut jouer i ce jeu, deux , quatre on fix

. perfonnes ; quand ceft & quatre ou i fix, on voit
a quifera enfemble , & fil'on eft fix , le Joueur du
milien prend les cartes, & les donne a couper a
celui du milieu de Pautre cbté pour voir a qui fera ;
celui qui tire la plus hante carte peutfaire ou or-
donner & I'antre de méler ; il y en a qui prétendent
que Ceft un avantage de faire quand on joue fix ,
& {i l'on nejoue que quatre perfonnes, celui qui
coupe la plus belle carte , donne ; car il y a pour
lors beaucoup d’avantage pour celui qui joue le pre-
mier , ce qui arrive en ce cas , puifque celui qui
eft i la droite de celui qui méle, eft {on compagnon

avec lequel il fe communique le jeu.
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3BCeIui qui ne fait point, marque ordimairement '
le jen, & pourcelail prend des jettons dont il
marque le nombre de points dont)'on eft conyenu;
ap défaut de jertons, on fe fert d'une plume ou
crayon. :

La partie eft ordinairement de trente-fix points ,
lorfquion joue fix , & & deux ouquatre Joueurs,
elle eft de vingt-un , quoique cela depende de la
volonté de cenx qui jouent, de méme que de fixer
la valeur de la partie.

Celui qui doit méler , aprés avoir fait couper a
fa gauche donne & chaque Joueur cing cartes par
detfk fois deux & puis une, ou bien par trois &
deux , n'importe , pouryil qu'il obferve de donner
de laméme maniére pendant tout le courant dela
Partie ; il n'y a pointde triomphe & ce jeu, &le
talon refte (ur la table fans qu'on y touche.

11 faut obferver que I'as eft la premicre carte du
jeu, levantle roi : lerefte des cartes fuit fa valeur
ordinaire ; mais pour quune carte {upérieure en-
leve une inférieure, ilfaut qu'elle foitde la méme
couleur , car autrement Linférieure jettée la pre=
miére levela fupérieure en une antre couleur.

Mais avant que de paffer outre , commeil ya
destermes en ce jen, qu'il eft bon de fcavoir polr
en avoir une parfaite intelligence , il faut en don-
ner l'explication: lavoici,

Il y ale Pirlicque ,le Double Ningre ,le Tricke ;
le Village la , Double Rome , la Rome 8 le Steeq.

On apelle Firlicque , lor(qu'il arrive en main a.
un Joneur guatre as , quatre rois , ou quatre de,
quelquautre point que ce foit , en obfervant que le
plus haut emporte le plus bas , & celuiquil'a , ga-
gne la partie.

- Le Doublé Ningre , ¢'eft-denx as avecdeux rois )
ou deux as avec denx dix , & ainfi des antres qua-
tre cartes: de deux fagons arriyées dans une méme
main , il yaut trois points en main quand on nele

g r:;g_q
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gruge pas ; c'eft-i-dire , fi la partie adverfe ne le
leve pas.

Le Triche ,Tont trois as , trois roi , ou autres
cartes au-deflous arrivéesdans laméme main ; ft
le triche eft d'asou de rois , & que lon l'aiten
main , il vaut trois , s'il n'eft point grugé.

Les deux dames & deux valets d’une méme cou=
leur fontapellez le Village , de méme , deux dix,
& deux neuf de méme couleur ; C'eft-d-dire , que
sil y a un dame de pique & une de carrean , il
faudra quie les valets foient de pareille couleur, &
ainfl des neux & des dix , & autres cartes inférieu=
res , & levillage yaut deux points & celui qui I'a
en main.

Double Rome , eft lorfque l'on a deux as, ou
deux rois en main; elle vaut deux points ; & lorf=
que les as ou rois ne font points grugez , elle en
vaut quatre. 3

La Rome ce font deux valets , deux dix , on
deux neuf , ou deux autres cartes d'une méme ef=
pece , & elle vaut un point a celui qui la.

Le Srech eft une marque qu'on efface pour celui
qui fait la derniere levée,

11 faut remarquer que quelque carte qu’on joue
& dont les termes de Rome-Stecq font compofés ,
doit ére nommée par fon nom propre aujeu , par
exemple , il faut tofijours en jouant une des pieces
dire , double ningre , piece de ningre , & en jounant
une de la double rome , piece de double rome, &
ainfi de la rome ; de méme piece de triche & de vil-
lage , & ainfi des autres ; car autrement celui qui
auroit effacé fans I'avoir dit , perdroit la partie ,
pour avoir mangqué fenlement de le dire.

Ainfi en jertant les deux dames & les deux va<
lets qui font le village , il faudra dire, piece de
village , &c.

A4
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RECLES PU ROMESTE€Qs

L C Elui qui en donnarit les cartes en retourne

une de celles de fa partie adverfe , eft mar=
qué de trois jettons de fa partic ; mais fi lacarte eft
pour lui ou pour fon compagnon , on ne lui mare
que rien.

11. S'il fe trouve des cartes retournées dans le
jeu , & que les Joueurs viennenti s'en apercevoir,
on marquera trois jettons pour celui qui fait.

111. Qui manque & donner de la méme manicre
qu'il a commence , eft marqu¢ de trois jettons par
fa partie 5 & le coup fe joue.

1V. Celui qui donne fix cartes au lieu decing,
eft marqué de trois jettons , & dteraau hazard une
de ces cartes qu'il mettra dans le talon, puis cons
tinuéra & donner comme avparavant.

V. Qui joue devant fontour  releve fa carte &
eft marqué de irois jettons.

V1. Celuii qui renonce a la couleur qu'onlui jet-
te , & dontil pourroit fournir, perdla partie.

~ VII. Celuigqui compteroit , ou double ningre ,
on autres avantages du jeun , & ne les auroit pas,,
perdroit la partie , fi quelque Joueur s’en aperces
voit. _

VIIL Qui joue avec fix cartes , ou au-deflus,

perd la partie.
1X. @ui fe démarquercit d’un jetton de plus
qu'il ne feroit , perdroit la partie.

X. Celui qui par inadvertance, ou autrement ,
accuferoit trois marques quil n’auroit pas , per-
droit la parte.

~Voila a peu prés les régles de ce jeu , qui font
fort féveres a caunfe que Ia mauvaife foi peuty
avoir place ; cette f¢vérité le rend fort pénible,
& en fait une gtude pour tous les Jouewrs, fans
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qu'il ¥ ait pour celaune grande fgience ; I'ufage
aprendra ce qui n'a pas été dit ; ce qui en a été dit
étant fuffifant pourlever les difficulies qui peuvent
naitre.

dyddodydomds $dodrdr o do
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DR A-ASTZ BT T B

L E jen de la Sizette qui eft trés-pen connu i Pa-

ris , eft cependant un des jeux de cartes des
plus amufans , il demande avec une grande traa=
quilité beaucoup d’attention.

L’on joue fix perfonnes & ce jeu , ce qui luia fait
donner le nom de Sizétte ; 'on joue trois contre
trois , placés alternativement; c'eft-a-dire , qu'il

/faut qu'il 0’y ait pas deux Joneurs d’un méme parti,
Tun prés de l'antre.

Le jeu de cartes avec lequel on joue , eft de
trente-fix cartes , depuisle roi qui en eftla premié<
re , & le fix qui eneft la derniere.

Comme il eft avantageux d'étre premier & jouer,
Pon voita quifera, celui quitire la plus haute car=
te commande & celui defa droitede méler,

Celui qui doic méler aprés avoir bien battu les
cartes , & fait couper celui qui eft & fa gauche,
donne i chaque Joueur en commengant par fa
droite , fix cartes par denx fois trois, & non au-
trement , & tournela derniére carte qui eft celle
qui fait la triomphe : aprés quoi ceux qui ontla
main ; c'eft-f-dire , qui font premiers & jouer ,
examinent bien leur jeu , & l'un destroisdoitle
gouverner il eft permis & chacun de dire fon fens
timent ; celui donc qui gouverne le jeu , demande
& chacun cequ'ila , & aprés qu’li} eft informe de

2
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Jeur jeu , il fait jouer celui qui eft & jouer premier
par telle carte qu'il veut.

Lorfque le premier a jetté la carte qu'il joue ;
ceux du parti contraire qui n’a encore rien dit dy
jeu ,{e demandent Pun 2 l'autre le jen qu'ils ont ,
ou ils le difent  celui qui prend le gouvernement
du jeu , & aprés quiils ont convenu de leur jeu ,
celui qui eft & jouer fournit de la couleur jouée, s'il
en a, ainfi des autres ou coupe , s'il et & pro=
pos , & qu'il n'en ait pas : celui qui n’a pas dela
couleur jouée , w'eft pas obligé & couper , encore
qu'il le puifle foit que la levee foit & fes amis fois
3 fes ennemis , & ceux-la gagnent le jeu qui font
pliitét trois levées on le gagnent double, lorfqu'on
fes fait toutes fix.

Ce jeu demande , comme nous Pavons dit, une
grande attention , particuliérement a ceux qui gou-
vernent le jen ; il fuffit quil y ait de chaque coté
un habile Joueur , pour que la partie foit égale.

L’habileté du Joueur confifte 4 ce jeu defgavoir
le jeu que fes amis ont {ans le trop faire expliquer,,
& defcavoir ce que chacun des adverfaires a , par
la déclaration quil en a faite ; cela regarde cenx
qui gouvernent , & a I'égard des Joueurs quine font
que déclarer leor jeu , ils doivent ne dire de leur
jeu que ce qui eft néceffaire , 8 fuivant que celui
qui gouverne lear demande , afin de le cacher aux
adverfaires & ne pas expliquer les renonces que
Ton peut avoir ,tans y étre engagé par celui qui
gouverne , & quine doit faire découvrirle jeuqu'a
propos ; 'expérience & un long ufage de ce jeun
rendra habiles ceux qui y joueront , & ils y trous
veront beaucoup de plaifir , s'il le jouent avecla
tranquilité que ce jeu demande , mais pour préve-
nir les incidens qui pourroient furvenir , on {€ cons
formera aux régles fuivantes. 3

A,




DE LA SIZETTE. 34

REGLESDUJEUDE LA SIZETTE. .

I L Orfque leJeu de cartes eft faux, le coup hie
vaut pas , mais les précedens {ont bons.

11. il y a une carte tournée , 'on reméle.

111 Celui qui donne mal perd un jeu.

1V. Celui qui au lieu de tourner la carte de def-
fous & qui doit faire la triomphe , la joint & fes car=
tes , perd un jeu & reméle.

V. Celui qui en donnant les cartes tournevne
ou plufieurs cartes de Pun des adyerfaires , perd
un jen & reméle.

V1. Celui qui renonce perd deux jeux , & le
jeu de renonce ne fe joue pas , & l'on continué a
méler comme fi le jeu avoit été joué.

VII.. Celui qui ne force pas , ou ne coupe pas
une couleur dont il n’a point & qu’il pourroit cou=
per , ne fait pas faute , encore que la levée foitra
{es adverfaires , & qu'il foit le dernier & jouer.

VIIL. D’abord que lacarte eftlachée fur le tapis,
elle eft cenfée jouse.

I1X. Lorfque deux Joueurs ontleurjeu étalé fur
fa table , il fautnéceffairement que le troifiéme eta-
leauffi le fien , pendant que le coup fe joue.

X. L’on ne fcauroit changer de place pendant
une partie ,ni méme pendant plufieurs parties liées.

XI. L’on ne peut point faire couper que par ce=
Iui qui eft a la gauche de celui qui méle,

{1. Celui qui donneroit , fans que ce fiit & fon
tour , s'il avoit tourné, le coup feroit bon & l'on
continueroit par fa droite ; mais sil n'ayoit pas
tourné , il feroit i tems d’en revenir & de faire mé-
ler celui qui le devroit de droit.

XIIL On ne peut donner les cartes que par
trois. \

X1V, Celui qui a joué ayant fon rang , ne peut

P3
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point reprendre fa carte , & moins qu'il n'ait pas
Jeue de la couleur jouée dont il peut fournir, au-
quel cas il perd un jeu , & le jeu fe joue.

XV. Ceux qui quittent la partie avant qu'elle
foit finie , la perdent.

X V1. Celui des Joueurs qui tourneroit urie ou
plufieurs levées des adverfaires , perdroit un jeu,

Ce Jeu eft un des plus rigides que I'on joue,
puifque la moindre faute eft puniefevérement ; on
ajugé a propos de faire ces régles de la forte , afin
d'obliger chaque Joueur & avoir l'attention que ce
jeu demande , par la crainte de faire des fautes.

Vous obferverez , que fi 'un des trois Joueurs
fait une faute , tous les Joueurs du méme parti la
fuportent. :

Obfervez encore que lorfque cenx qui font des
fautes , n'ont pas de points & démarquer pour les
fautes faites , les adverfaires les marquent en leur
faveur.

Yy s Y,
0 R e ot
D Eidi-EMP-R U N T

C E TJeu a beaucoup de raport an Hoc ; mais
: comme il y'aquelque diftérence dans la ma-
niere de le jouer , on dira feulement en quoi il
différe ; on I'a nommé le Jeu de PEmprunt , parce
quion n’y fait qu'emprunter : aprds étre conyenu
de ce qu’on veut jouer ala partie , comme au Hoc,
& vita quia méler , celui qui doit méler donne &
couper & fa gauche , & donne & chacun'le nombre
de cartes qu'il lui fant , & qui eft , lorfque T'on
joué fix perfonnes , de hbit cartes chacun ; lorfique
Ponn'eft que cing , dix chacun ; & fi U'on n'eft que
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quatre , chacanaura également dix cartes ; mais
on lévera les deux dérniéres efpéces de cartes ,
comme font les as & les denx; 8 a trois chacun
aura douze cartes ; on léveraen ce cas encore une
epéce de cartes qui feront les trois , ainfi de qua-
rante cartes dont ce Jeu eft compofé, il n'en
reftera que guarre.

Quand celui qui eft le premier en carte a jetté
la carte de fon Jeu qu'il a jugé & propos , le (e-
cond eft obligé de jouer celle qui fuit de méme
couleur ; sl ne I'a pas , il emprunte de celvi qui
1a, en lai paiant un jetton pour cela 3 le troiliéme
enfuite eft obligé de jouer auflila carte {uivante ,
ou de emprunterde méme , le quatriéme fera de
méme, & ceux quifuivrontaufli , en allant tou-
jours par la droitejufqua ce quil n'y en ait plus
de cette couleur. 3

Celui qui eft & la droite du Joneur qui ajoué
la derniére carte , ou en empruntant , ou de fon
Jea , recommence i jouer une carte defonJen de
telle couleur qu'il lui conyient ; on obfervera la
méma maniére de jouer jufqu’a ce que un des
Joueurs fe foit entiérement défait de toutes fes
cartes ; le premier qui s'en eft défait, gagne la
partie , 8 tire par_conféquent tout ce qu'on a
mis au jeu, & fe fait paier encore ce dont on eft
convenu pour les cartes qui reftent en main aux
autres Joueurs,

Mais fi aiant au talon quelque catte dela cou=
leur jettée, on ne poavoit par conféequent l'em-
pranter d’aucun Joueur, onla prendroitdu talon ,
en paiant au jeu ce gu'on auroit paié au Joueur
qui l'auroit eue.

Il y a un grand avantage & éure premier a
jouer , puifqu’on commence par la coulear la plus
avantageufe & fon jeu , ouil faut abfolument que
Von réponde.

Ce Jeu quin’eft pas i embarraflé que le Hoc,ne
P4
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era pas moins de plaifir, tant pour la facilité de
le jouer , que par le commerce dont il eft , tant
par lui-méme que par la perte qu'on peut y faire
qui eft affez bornée.

LE JEU DE LA GUINGUETTE.
O N peut dire que ce Jeu eft nouveau , puif-

que perfonne ne s'eft avifé jufqu’ici d'en in-
troduire un fous ce nom : & l'on peut ¥ jouer
depuis trois jufqu’a huit perfonnes , fi 'on veut.

Pour cela on prend un jeu de cartes o font
toutes les perites ; ficependant I'on ne jouoit que
trois ou quatre , onne joueroit qu'avec trente-fix
cartes, en Stant les petites jufqu'aux cing ; les as
ne valent qu'un point , & font les moindres car=
tes du Jeu,

Chacun doit prendre une prife de trente on qua-
rante jettons plus o moins , que I'on fait valoir i
Proportion qu'onadeffein de jouer gros ou petit jen,

Il'y ad ce Jeu des termes dont il eft bon de
donner Pexplication avant de pafler outre,

Ceeft en premier lieu la Guinguerte qui eft la
dame de carreau.

En (econd lien le Cabaret , qui eft compofé d’u=
ne tierce de valet , dedix , de neuf; & ainfi des
autres en defcendant, ni les rois niles dames ne faj-
fant pointtierce : enfin il y ale Cotilion ; on apelle
<otillon le talon qu'on met au milieu de la table ,
apreés que chacun a rechl fes cartes s & quiil eft
libre & tous les Joueurs de remuer chacun & fon
tour. A

Comme il y a un avantage confidérable 3 avoir
lamain, puifgue le premier 4 jouer eft en droit de
faire latriomphe de Ja.couleur la plus avantageufe
afonJeu: 'on voit qui mélera, & celui qui doit
faire , afant battu les cartes , & fait couper le
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Joueur de fa gauche, en donne quatre a chagt?;
Joueur par deux fois deux , & enfuite met le talon
au milieu de la table.

Il y a au miliea de la table trois petites boétes 3
I'une pour la Guinguette , l'antre pour le Cabaret ,
& la troifieme pour le Cotillon.

Aprés que chacun a reu fes quatre cartes , i
examine s'il n’a point la Guinguette ; ceft-a-dire
1a dame de carreau, & celui qui I'a , apres I'avoir
montrée , tire les jettons que chacun a mis dans la
Boéte marquée Guinguette , & lorfque la Guin~
guette n'elt pas dans le Jeu , encore qu'elle vint
S tes A 'un des Joueurs en remuant le Corillon,, la
(.lwuinguette refteroit, & feroit double pour le coup
fuivant. ) £

Aprés que la Guinguetre a été tirée , ou laiflee
pour le coup fuivant , on cherche le Cabaret ; ceux
qui ont , quelque petit qu'il foit, doivent dire
qu'ils "ont, fans en dire la gualité , mais ils peuvent
comme ils jugent & propos’, renvier d'un demi-
feptier , chopine, ou pinte; le demu fepuer eft un
jetton qu'on met au Cabaret, & qui eft un renvi
qu'on fait fur ce qui_y eft déja ; la chopine eft
deux jettons , & lapinte quatre ; le plus fort ca=
baret emporte le plus petit , & sl s’en trouve
deux ou trois, ou davantage qui foient égaux
celui qui fera le premier I'emportera.

On peut , fi l'on veut au cabarer renvier de
tant de demi-feptiers , pintes & chopines qu'on
voudra, & celui qui fait le dernier renvi, gagne ,
{i les autres ne le tiennent point , elit il un caba=
ret plus bas qu’eux.

Et lorfqu'on ne leve point le cabaret , il dou=
ble pour le coup fuivant.

Aprés avoir oblervé ce quon vient de dire , om
pafle de la Guingette X du € ‘abaret au Cotillon 5
& pour lors celui qui-a mele, dit , ou Cotillon ,,
& chague Joueur met un jetcon dans la Boéte
detlinée pous Je Cotllone P
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Le premier en carte , comme il a été dit, noms
me telle coulenr qu'il veut pour triomphe , fans
que cela loblige de jouer ; il dira . Je joue 5 &
mettra un {econd jetton au cotillon.

Siun autren’apas jen de jouer , ‘& que cepen-
dant il puifle efpérer par la rentrée de faire beau
jeu, ilccartera telle de fes cartes qu'il voudra, &
qu'il mettra au milien de la table, en difant , Je
remue le Cotillon , & pour cela il luien cofite deux
jettons qu'il met au cotillon , puis afant pris le
talon, & l'aiant bien battu, il coupe net, & tire
pourlui la carte de deffous la coupe qu'il a faite ,
fans tourner les cartes qu'il tient , nimontrer celle
qui lui vient. 5

On peut tour & tout renvier le Cotillon jufqu's
deux fois j ceft-a-dire , quand on I'a remué une
fois , il faut attendre que les autres ajent parlé ,
& pour lors, foit qu'ils 'aient renvié ou non',
quand fon tour de parler revient, on dit , je res
mue le Cotillon, comme auparavant , & on y
met denx jettons. Cette régle eft égale pour tous
les Joueurs.

Celui qui remue le cotillon eft cenfé avoir dit
je joue.
~ Quand on a remué le cotillon ou qu'on adit ,
jejoue, fans le remuer , onjoue les cartes comme
2 la Béte , en fe fouvenant quelle eft la triomphe
que le premier en carte a nommée , & que I'as ,
comme il a été déja dit, ne vaut qu'un , & eft in-
ferieur aux deux , & itoutes les antres cartes du
Jeu : T'on verra dans les Régles fuivantes ce qui
n'a pas été dit pour l'entiére fatisfaltion de ceux
qui joueront ce Jeu,
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RicrEs pU JEU DE LA GUINGUETTE.

1. CElui qui joue au Cotillon & leye deux
mains , le gagne fi les deux autres font {é-
parées.

1I. $'il n’en prend qu'une , & qu'un autre en
ait deux ou trois , il doit deux jettons pour le
cotillon.
~ 1L Siln’en prend point du tout il doit tout
le cotillon : ce gu'on dit ici d'un Joueur fe doit
entendre de tous ceux gui font jouer , de forte
que bien fouvent on a le plaifir de voir qu'il eft
db plufieurs Cotillons. Ces Cotillons font comme
des Bétes qui {e mettent fur le jen 'une apreslaus
tre , quoique faites furle méme coup.

1V. Quand il eft dii un Cotillon , perfonne n’y.
. met que celui quile doit.

V. Si deux de ceux qui font du Cotillon font
chacun deux levées., celoi qui les a le premier 5
Yemporte , & lautre lui doit les deux jettons du
Cotillon.

V1. Quiaccufela Guinguette , doit la montrer
avant que de la lever , finon il paie deux jettons
& la Guinguette , qui outre cela eft double pour
le coup fuivant.

VIL Celui quiaiantle Cabaret fapérieur, aprés
"avoir accufé , ne le montre pas avant que de le
Jever , doit également deax jettons au profit da
Cabaret, qui eft double pour le coup fuivant,

V1L Celui qui en mélant donne trop de car-
tes , doit un jetton pour le Cotillon , & on doit
rebattre , fi celui a quion les donne , le fouhaie.

1X. Celui qui renonce , perd le Cotillon , &
eft obligé de reprendre la carte, {i bon le fems
ble aux Joueurs. i

X. Il nleft pas permis fous la msmﬁe peiae 4
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de ne point couper une carte joude, qu’on peut
couper, ou de ne pas mettre deffus une carte jouée,
quand onle peut , puifqu’on doit forcer 4 ce Jeu.

XL, Si celui qui eft le premier en carte , oublie
de nommer la Triomphe & remué en méme-tens
le Cotillon , & que celui qui vient aprés lui , le
prévienne en la nommant , elle eft bien nommeée.,
& il eft obligé de jouar,

XIL. Celui qui fait la vole tire un jetton de
chague Joueur , outre le Cotillon s & gagne tous
les Cotillons qui font dds.

En jouant le jeu de la forte , & conformément
a ces régles, on y prendra beaucoup de: plaifirs

LE-TELU DU SIXTE.

L E Sixte abeaucoup deraport 3 la Triomphe :

le nom de Sixte lui a été donné i caufe qu’on
¥ joue fix , qu'on donne fix cartes 4 chacan . 5
que la Partie va en fix Jeux.

L'on joue les cartes A ce Jeu comme 4 la Triome
phe 5 & pour y jouer avec plaifir, I'on obfervera
<e qui fuit.

prés &tre convenn de ce qulon veut jouer ,
on voit & qui mélera , & celui qui doit faire
aiant battu les cartes , les donne 4 couper a fa
gauche, & donne enfuite fix.cartes i chacune par
deux fois trois , aprés quoi il tourne la carte dn
fond qui luisrevient , & dont il fait la triomphea
Lorfque le jeu n'eft compofé. que de trente-fix
cartes , comme il doit I'étre ordinairement , &
lorfqu’en veut qu'ily ait un talon, on joue aveg
les petites cartes , en ce cas on tourne la carte
de deflus le talon qui, détermine la Triomphe;
ela dépend de la volonté des Joueurs 3le Jen
an.eft plps bean , & il fane plus de fcience A le

¥
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jouelr qoe lorfquion le jowe a tgente fix cartes,
Voyons-en les Régles, qui feules fuffiront pour
donner une idée de ¢e jeu qui eft fort aifé de
lui-méme.

REcrespvu JEU DESIXTE.

L C Elui qui donne mal , perd un jeu quon lu¥
démarque , slil en a , & recommence a
méler.

11, Lorfque le jeu fe trouve faux ,le coup ol
il eft découvert faux ne vaut pas,les précéedens
font bons , & celui-la anfli, {Fle coup étoit fini
de jouer , oules cartes brotiillées. '

111. Qui tourne un as , marque un jetton pour
lui,

1V. L’as emporte le roi, le roi la dame , Ia
dame le valet, le valetle dix , & ainfi des autrés,
fuivant I'ordre naturel.

V. Quand celui qui joue jette une triomphe ,
ou quelqu’autre carte que ce foit, on eft obligé
d’en jetter fi on en a, finon on renonce , & om
perd deux jeux dont on eft démarque, fi on les
a,ouon le fera d’abord qu'on en aura de cette

artie.

VI. Celui qui jette d’une couleur jouce , doit
lever autant qu'il le peut , la carte plus haunte
jouée ; il perd autrement un jeu qu'on lui de=
mande.

VI1.Celui qui fait trois mains marque un et

V111 Si deux Joueurs ont fait trois mains cha=
cun , celui qui les a platde faite , marque le jeu:

IX.Si tous les Joueurs ayolent yne main cha=
cun , celui qui auroit fait la premiére main , mars
queroitle jeu ; de méme lorfque le prix eft par-
tagé par deux mains , celui quia, pliitot fes dews
gains , marque le jeu. ;
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~ X.Celu quifuit fenl fix mains , gagne Ia partte,

Voila la maniére dont fé& joué le Sixte; celur
quieft le premier en carte a l'avantage , puifqu’il
commence a jouer par ce qui eft plus avantageux
afonjeu.

HHFHEHRERPIERFEHHHEE
LE JEU
DU VINGT-QUATRE.

C Ejeu fuit prefqu’en tout les loix de Plmpé-
riale.

Lorfque I'on joue cing Joueurs , il faut que tow-
tes les petites y foient , & celui qui méle , donne
dix cartes a chacun : lorfqu'on eft quatre, il en
donne douze: & trois également douze , & &
douze , douze aufli ; mais il faudra Ster lorfqu’on
joue & trois , les trois derniéres efpeces de cartes,
& & deux toutes les petites jufqu'aux cing , en
commengcant par les as qui ne valent qu'un point,

Remarquez qu’aujeu de Point, les cing premie-
res cartes qui font as , le deux , le trois, le gua-
tre 8¢ le cinq fe comptent & la Virade , & non
pas les cing derniéres. Et au Jeu par figures , ceft
leroi, la dame , le valet , le dix & le nenf.

La Virade eft la carte que celui qui a mélé ,
tourne {ur le talon , & qui fait la Triomphe.

Les Impériales font au moins de cing cartes de
fuite , elles valent mieux quand elles font de fix ,
font encore meilleures de fept , & ainfi toujours
en montant , & s’emporteront comme an Piquet
par laforce des cartes, & en cas d’ézalité, celui
qui I'auroit de la couleur dela tourne, gagneroit,
autrement ceferoit celni qui auroit la main.

On compte le Point & les marquant chacunm
pour quatre pour qui les fait , comme 3 I'lmpe=
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tiale; & les cartes pour celui qui les gagne, la
méme chofe ; & celui qui a plutde vinge-quatre
gagne la Partie & tire ce quon a mis au jeu :

Tlmpériale vaut beancoup, mieux que ce jeu.

BEEEEE L LR LELE

LE JEUDELABELLE,
DU FLUX ET DU TRENTE-UN.
C Ejeueft trés-divertiffant & d'un grand come

merce , on peut y jouer plufieurs perfonnes;
le jeu de cartes doit étre de cinquantedeux ; c’eft-
a-dire , il doit y ayoir les petites.

11 faut pour jouer ce jeu avoir trois corbillons
que 'on met de rang fur la table ; 'on met dans
I'un pour la belle, dans I'autre pour le flux , & dans
le troifiéme pour le trente-un , & l'en y met ce
que I'on eft convenu:l'on peut fixer la. partie 3
tant de coups , trente , quarante , plus ou moins,
comme I'on veut ; aprés quoi 'on voit a qui fera:
il 0’y a point d’avantagea faire , puifque lorfquela
belle ou le flux , ou le trente-un font égaux entre
deux Joueurs , il refte pourle coup fuivant qui eft
double.

Celui qui-doit méler ayant fait couper & celui
de (a gauche ,donne a chacun des Joueurs d’abord
deux cartes a Pordinaire , & enfuite une troifié~
me qu'il retourne & chacun , & celuiqui ala plus
haute carte des retournées , gagne la belle, & ti-
re par confequent ce qui eft dans le corbillon,

Vous obferverez que guoique I'as vaille onze
points pour le trente-un , il eft au-deflous du roi .
dela dame & du valet pour la belle.

Aprés avoir tiré la belle , chacun regarde dans.
fon jeu , s'ila le flux , ceft-a-dire , s'il a trois car-
tes de la méme coulenr , & celui qui L'a plus fort ,
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as vaut pour le flux onze points , & fert & le fai-
re gagner : & lorfque perfonne n'a le flux , on le
remet au coup fuivant , en l'augmentant fi l'on
Vet

Enfin , apresque la belle & le flux font tirés,
©on en vient au trente-un ; & chacun examinang
fon jen, & aprés avoir compté en lui-méme les
points qui le compofent , s'il aproche de trente,
& que felon Ia difpofition des cartes , il craigre
de palfer trente-un, il s’y tient, finon il en deman-
de ; & celui qui a mélé , en donne du defus &
chacun qui lui en demande felon fon rang , en
commencant par fa droite,

Onne donne qu'une carte i chacun des Joueurs
qui en demandent , & on ne recommence & don-
ner que lorfque le tour en eft fait ; celui qui méle
peut en prendre a fon tour , lorfqu’il trouve avan-
tageux pour fon jeu d’aller i fonds.

Lorfque les Joueurs qui ont été & fonds ou qu
fans y aller, ont au-deflus de trente-un pour le
point , ils ne fcaaroient gagner ; mais celui des au-
tres Joueurs quia trenre-un, ou fi perfonne n'a
ce point juftement , c’eft celui quiale plus pro=
che de treate-un qui gagne , ce qui fait que lorfque
Pona vingt-huit, vingt-neuf, ou trente , on s'y
tient fans hazarder de prendre une carte qui pour=-
roit porter le point au-deffus defdits trente-un.

Lorfqu'il y a plufieurs trente-un , c’eft celui qui
I'a plutde en qui gagne ; c'eft pourquoi celui quia
trente-un , doit avertir dés qu'il I'a'; & i denx ou
plufieurs "avoient dans un méme tour , on renvoye-
roit le coup au jen fhivant ; on feroit de méme d'un
pointplus bas , & qui feroit égal , s"il étoit le point
gagnant. Voila la maniére dont on joue ce jeu qui
n'a rien quede forr aifé,
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M =
LE JEU - DU . GILEET:

L E jeu du gillet fejoue & quatre perfonnes, qui
font chacun leur jeu en particulier.

Le jeu de cartes dont on joue , doit étre le mé=
me que celui avec lequel on joue au piquet, &
les cartes y ont laméme valeur ;c’eft-a-dire , que
les as font les plus fortes cartes du jeu , & empor-
tent les rois ; les rois , les dames ; les dames, les
valets , &c.

Aprés avoir vii a quifera , csluiqui méle donne
3 chacun des Joueurs trois cartes une aprés 'au-
tre , mais auparavant chacun des Joueurs a mis
dans deux corbillons qui font ao milien de la ta-
ble, un jetton ou plus s'ils veulent, & le jetton
vautautant qu'ils veulent le faire valair.

L’un des deux corbillons , n'importe lequel , eft
Fom’ le g¢, qui eft ce qu'on difpute d’abord , &

‘on apelle g¢ deux as, deuxrois, deux dames,
ou deux valets , &ec. 3

1l eft loifible aux Joueurs de renvier pourle ge,

les ups fur les autres, & pour lors celuiquia le

¢le plus haut gagne, & tire 'argent qui eft dans
Escorbillon & l'argent des renvis , 2 moins qu'un
des Joueurs n'ait tricon ; C'eft-a-dire , trois as , trois
rois , trois dames , &c.

Le moindre tricon étantau-deflus , & gagnant
le géle plus haut.

Lorfquele gé eft gagné, I'on en vient an fecond
corbillon qui eft pour le point ou flux ; il dépend
du premier d’aller du jen fimple ou de renvier de
ce qu'il veut , ainfi du fecond , lorfquele premier
aparlé ; il peut augmenter le renyi , ov céder fans
vouloir y aller , s'il n’a pasaffez beau jeu pour cela.

Deux as en main valent vingt 8 demijun as &
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?Jz‘r‘oi ou une autre carte qui vaille dix de la mé-
me couleur , valent vinge-un & demi , également
deux as & un roi, on une autre carte qui vaille
dix de la méme couleur, valent vingt-un & demi ,
ainfi des autres cartes qui valent leur valeur , mais
qui doivent étre de la méme ceuleur pour ajofiter
les nombres de plufieurs cartes enfemble : a]irés
que I'on a pouflé le renvi autant qu'onl'a voulu,
ceux qui ont tenu , étendent leur jeu , foit quils
ayent flux ou non; avoir flux , c'eft avoir trois
cartes d'une méme couleur, comme trois cceurs 3
ou trois carreaux , &c. Nous difons que le plus
haut point gagne toujours , parce que celui quia
le plus haut flux a toujours le plus haut point,

e e
LE JEU
B G G 0 A

L Ejeuducul-baseftun jeu affez en ufage dans

plufieurs Provinces , le nom en donne d’abord
une idce ; on le joue 4 cinq ou fix perfonnes , plus
ou moins , & le jeu avec lequel on le joue contient
toutes les cartes ; il faut avant de commencer &
jouer régler la valeur de chaque jetton , & le nom-
bre de tout ce que I'on veut jouer , apres quoil’on
voit d qui fera ; c’eft la plus bafle des cartes qui
méle, a caufe qu'il y a plutde du defavantage 4
meéler ; parce qu’étant le dernier 3 prendre les car-
tes érendués fur letapis , ceux qui font premiers

~ s’en accommodent & laiflent fouvent le dernier
en peine : celui qui méle donne cinq cartes 3 cha-
que Joueur par deux & trois , aprés quoi on prend
huit cartes de deffus le talon qu'on étale fur le ta-
Pis, puis on met & part le talon qui ne fert plus
derien pour le jeu. '
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Lorfqu-e les cartes font données , chacnn exami-
ne fon jeu , & le premier voit d'abord s'il n'a point

- de cartes pareilles a celles qui font étalées ; com-

me par exemple , s'il y a un roi, un as , ou une au=
tre carte de quelque nombre qu'elle puiffe étre , &
que dans fon jeu il en ai aufli ;illevera ce roiavec
unroi, cet asavec unas, & ainfi des autres , en
obfervantcependant qu'il ne peut en Ster quune
itla fois pour un tour. ;

Celui qui le fuit 1éveraun quatre , on un'neuf,
ou un fept , &ainfides autres ,s'il en a depareil-
Jes dans fon jeu. Tous les autres Joueurs en font
de méme , chacun fon tour par la droite , & fi
quelqu’on de ces Jouenrs quel qu'il puifle ére &
qui eft & jouer ;n’avoit point de cartes pareillesa
celles quifont fur la table , il eft oblige de mettre
fon culbas 3 ceft-i dive, d’étaler devant lui {es,
cartes & découvert , celui qui fuit , peut, s'il s'ac=
commode des cartes que 'on vient de mettre bas 5
en fervir comme de celles du talon , & n’eft pas
obligéde mettre cul-bas s enfin on ne met cul-bas
que lorfque 'on n'a point dans fon jeu des cartes
de celles qui font étalées furletapis.

Celui'qui s'eft plutdt défait de fes cing cartes ,
gagne ce que chacuna mis pour le cul-bas , &
ob‘fige les autres i leur donner autant de jettons
qu'il leur refte de cartes en main , & ceux qui ont
mis cul-bas , leur donnent autant de jettons quils
ont étalé decartesfur le tapis.

Nous avons dit quon ne pouvoit lever qu'une
carte i la fois 3 cependant un Joueur qui auroit dans
fon jentrois cartes d’'une méme valear , comme
{ont trois valets , & ainfides autres , pourroit le-
veravec fes trois valets , un valet qui feroit étale ,
& ceft un grand coup qui aide beaucoup a gagner
Ja partie,, puifqu’il ne refte a fe défaire enfuite que
de deux cartes. Les cartes dont on s'en va 8 cel-
kes qu'onléve , font mifes en ‘tas deyant chaque
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oueur fans deflus deffous, & comme cartes inuz
tiles. = '

De mémes'il y a fur le jen trois cartes d’une
méme fagon , comme trois huit &c. celui qui a le
quatriéme huit dans fon jeu peut les lever tous les
trois & la fois ; mais cela ne Pavance pas davanta-
ge , 8 il doit s'il joue bien , prendre plutdt quel-
qu'autres cartes fur le tapis s'il le peut , celles-lane
pouvant pas lui manquer.

Lorfque dans les cing cartesil arrive & quelqu’un
des Joueurs quatre rois , quatre fix , ou quatre au-
tres cartes de la méme forte , il peutles écarter,
en demander d’autres, ou en prendre lui-méme 5
fi c’eft lui qui donne.

Ce jeu eft tout des plus aifés , n'y ayant aucune
régle a obferver qui foit difficile; il me laifle pas
d’étre fort divertiffant,

FAFARHHHHER R Her
LE JEU DU COUCOU.

L’On peutjouera ce jeu depuis cinq ou fix per-
fonnes jufqua vingt.

Lorfqu’on eft un grand nombre,on joue avec ua
jeu de cartes entier , c’eft-i. dire , olLtoutes les pe-
titesfoient ; autrement I'on joue avec un jeu ordi-
naire de Piquet, en obfervant que les as font les
derni¢res cartes du jeu,

Commeil ya un grand avantage a ce Jen de fai-
re, onvoitaquifera, apres avoir pris chacun huit
ou dix marques qu’en fait valoir ce qu’on veut ; ce-
Ini qui eft 3 méler ayant fajt couper le Joueur de (a

auche, donne une carte fans la découvrir i chaque
i}ueur, quil'ayant regardée, dit fi la carte eft bon-
ne , je fuis content ; & fila carte eft unas ou.autre
carte bafle , il dit, contentez-moi 3 fon voifin A
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droite , qui eft obligé de changeravecluides c?n fez
3 moins qu’il n’eut un roi , auquel cas il diroit cou=
cou , 8 celui qui demandoit & {e faire contenter 4
eft obligé de‘garder fa mauvaife carte , les autres
continuent & fe faire contenter de la méme mani¢a
te 3 C'eft-4 dire , A changer des cartes avec le voi-
fin 4 droite , & a gauche une feule fgis , jufqu’a ce
que I'on en foit yenu jufqu’a celui qui améle, qui
lorfqu'on lui demande & étre contenté , doit lui
donner la carte de deflus le talon , & moins que
commeil a été déja dit , ce ne fiit un Roi ; enfin la
régle générale , c'eft que chaque Joueur peut lorf-
quil le croit ayantageux & fon jeu , & quec'eft &
{on tour de parler , forcer fon voifina main droi-
te de changer de carte avec lui , & moins qu'il n'ait
unroi : apres que le tour eft ainfi fait, chacun éta-
le fa carte fur table , & celui ou ceux qui ontla plus
bafle carte payent chacun un jetton au jen. qu'ils
mettent dans un corbillon qui eft exprés aumilien
de la table ; il peut fe faire que quatre Joueurs

_payent 4 lafois , & c’eft toujours la plus baffe ef-

péce des cartes qui font fur le jeu qui payent;les
as payent toujours quand il y en a fur lejeu ;au dé-
faut des as,les deux ; au défaut des deux , les trois,
& ainfi des autres.

L'avantage de celui qui méle, eft qu’il a trois
cartes , fur lefquelles il peut choifir celle quil
veut pour lui ; ce qui fait que fort rarement
celui qui méle , paye ; chacun méle a fon tour , &
lorique quelque Joueur a perdu tous {es jettons , il
fe retire du jeu n'y ayant plus d’efpérance pous
lui, & celui qui eft le dernier a3 avoir des jettons ,
gagne la partie , quand il n’auroit qu'un jetton, fi
ancun des ausres nena , & il tire ce que chacux
a mis ail jeus /

iy
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DE 1A BRUSQUEMBILLE,
O N peutjouer i la b.quuembille deux , trois,

quatre, ou cinq; mais vous obferverez que
Ponjoue & deux & & quatre avec trente-denx car-
tes, quifont les mémes avec lefquelles on joue au
Piquet; & lorfaue 'on joue trois , ou cing , il faut
que le jeu foit compofz de trente cartes feulement 3
c'eft-d-dire , qu'on en lévera deux fept , n'importe
lefguels.

Lotfque 'on joue & quatre , 'on joue deux con=
tre deux , & l'on fe met enfemble d’'un méme cé=
té de table, afin de pouvoir fe communiquer le jeu,

Les as & les dix font les brafquembilles , & par
conféquent les premiéres cartes gu jeu: c’eft-a-di-
re que I'as leve Je dix 5 le dixle roi'; le roi la da-
me ; la dame le valet ; le valet le nenf; le nenf le
huit ; & enfin le huit 1e fept: mais vous obferverez
qu’il faut que la carte plus haute foit de la méme
couleur, pour lever , a moins qu'elle ne fiit triom-
phe , puifque lefept de triomphe Iéve un as d’une
couleur qui n’eft pas triomphe.

Lorfque I'on joue ala partie ; c’eft-i-dire , un
contre un , ot deux contre deux , on convient d’a-
bord de ce que 'on jouera ; & fil’onjoue trois ou
cing , chacun prendra un nombre de jettons que
l'on fait valoir, @ proportion du jeu qu’on veut
jouer , plus ou moins ; on revoit enfuite a qui fera,
& celui qui doit méler ayant fait couper le Joueur
de fa gauche , donne & chacan des Joueurs trois
cartes, il en prend autant pour lui, une i une ou
toutes les trois enfemble , & en retourne une de

deflus le talon, qui eft celle qui fait la triomphe, .

& qu'il met toute retournée & moiti¢ fur le talon ,
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afin que l'on puiffe la voir , & celui quieft 4 jouer

jette telle carte defon jeuqu'il juged propes ; le-

fecond joue enfuite telle carte defonjeu qu'il veut
{ur la carte jouée , & ainli des autres ; & celul
qui prend la levée, foit pour avoir mis la plus hau-
te de la couleur premiérement jouée , foit pour
avoir coupé avec une triomphe , celui-li , dis-je,
prend une carte du deflus du talon, & ainfi des
autres chacun 2 fon tour, enfuite commence a
jouer comme le premier coup : aprés que la le-
vée eft faite , on recommence la méme chofe,
jufqu'a ce que toutes les cartes du talon foient
achevées , & celui qui prend la derniére carte
prend la triomphe de la tourne.

Vous remarquerez que j'ai dit que le fecond &
jouer jouoit telle carte de fon jeu qu'il trouvoit &
propos , parce qu'a ce jeu l'on n’eft pas obligé de
fournir dela couleur jouée, encore qu'onen ait,
& quiln’y a point de renonce , voulant couper
une conleur jouée, dont on acependant dans fon
jeu. .

Voili la maniére de jouer lejeu, & on le joue
de méme en recommengant de méler chacun a fon
tour , jufqu'a ce que P'on ait joué les coups que
I'on eft convenu ; & fi 'on n'a fait aucune con-
vention la-deflus , on fera libre de quitter aprés
chaque coup.

Voyons maintenant quels' font les droits qui fe
payent & ce jeu;droits qui n’ont cependant lieu qug
lorfque I'on ne joue qu’a trois ou a cing , ou bien
i quatre , lorfque'on ne joue pas en partie deux
contre deux.

Celai qui joue la Brufquembille del'as de triom-
phe, regoit deux jettons de chacun.

1l retire également deux jettons de chacun des
Joueurs pour chaque as qu’il jougra, pourvu qu'il
fafle la leyée ; car s'ilne lafaifoit pas, celui quijet=
te un as , au lieu de gagner deux jettons de cha~
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que le Joueur ,eft obligé de leur en paier deux 4
chacun.

Hen eft de méme & Pégard des dix qui valent
un jetton chacun de chaque Joueur & celui qui les
ajouées s'il léve la main, & il lui en cofite éga=
lement un pour chaque Joueur, fi le dix qu’il ajoud
eft levé parun autre , foit parce qu'il eft coupé ,
ou autrement.

Celuiaprés cela qui a le plus de points dans les
levées qu'il a faites , gagne enfuite la partie qui
confifte en autant de jettons que l'on eft conve-
nu. Voici la maniére dont on compte ces points ,
aptes que toutes les cartes du talon ont été prifes ,
& quel'on a joué toutes les cartes que 'on a en
main , chacun voit les levées quil a, & compte
pour chaque as onze points , dix pour chaque dix,
quatre feulement pour chaque roi , les dames vas
lent wrois puints chacune : & chaque valet, deux,
& les autres ne font comptés pour rien ; ayant
ainfi compté, celui , qui comme ila &édéja dit ,
fe trouve avoir plus de points , gagne ce qui a été
mis par chacun aujea,

L'on doit par conféquent obferver de faire des
levées ot il y ait beaucoup de points ; par exems=
ple , des as , des dix, des rois, des dames ou des
valess , afin de pouvoir gagner le jeu, qui eft-ce
qu'il y a de plus confidérable 4 gagner,

L'ufage & le bon fens aprendront mieux i bien
Jouer ce Jeu que tout ce que nous pourrions en di-
re, la fituation du jeu demandant de jouer un mé-
me coup, tantot d’une maniére , & rantdt d’une au-
tre; par exemple,lorfque I'on eft avancé en points,
il faur quelquefois prendre , quoiqu’il n'y ait pas
beaucoup de points & la levée qu’on prend , ce
quil ne fandroit pas faire , fi Pon n’étoit pas ayan-
cé , puifqu'il faudroitattendre un grand coup pour

endre.
M futfic de dire que pour bien jouer Ia Bruf uiﬁm-:
)
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. billeyil faut une grande attention, puifqu’il fandroit

fcavoir non-feulement les triomphes qui font deja

forties , mais encore toutes les Brufquembilles qui

font paflées , & celles qui font danslejeu , afin
d’en faire fon avantage en jouant.

Il 0’y a pas un grand nombre de régles ; voici
celles qu'il eft & propos d’obferver pour rendre ce
jen amufant & interreflant,

1. Celui qui en melant , trouve une ou plofienrs
cartes tournees , ou en tourne lui-méme quelqu’u=
ne, il reméle.

11. Sile jeu fe trouve défetuenx parune carte de
moins , toutce quia ¢r¢ paié pendant le coup eft
bien paié , mais perfonne ne peuat gagner la par-
tie ; & file jeu eft faux par deux cartes femblables ,
le coup cefle d’étre joué dés qu'on s’en apercoit,
& fi le coup eft fini , le coup eft bon.

111, Celui qui joue avant fon rang, ne peutre<
prendre fa carte,

i IV. Celuiqui a jetté fa carte , ne fcauroit y re<
venir fous quelque prétexte que ce foit,

V. Celui qui prendreit ayant fontour autalon ;
s'il a joinr la carte ?rife avant fon tour a fonjeu ,
paie a celui a qui elle iroit dedroit , la ggeitié de
ce qui eft au jeu , & la luirendroit; & s'il nel'a-
voit pas jointe afon jeu , mais viie feulement, il
donnera deux jettons feulement A chaque Joueur ,
& lalaiffera prendre a qui elle va de droit.

V1. Celuiquien tirant {a carte du talon , en voit
une feconde, paiedeux jettons & chaque Joueur,

VIL Lorfque I'on joue en partie deux contre
deux , fil'un des Joueurs voit la carte qui doit
aller 4 un de fes Adverfaires , il leur eftlibre de
recommencer la Partie 3 & fila carte vile lui re=
vient & lui ou a fon compagnon , le jeu fe con=
tinue.

VIII. Iln'yapointde renonce, nil’on n'eft pas
forcé & mettre plus haut fur une carte jouée,
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1X. Celui qui ayant accufé avoir un certain noms
bre de points ,en auroit davantage , & ne lesac-
cuferoit qulaprés que les cartes feroient brotiilléess,
il ne pourroit revenir , & perdroit la partie fi un
autre Joueur avoit plus de points dans les levées
que ce qu'il avroit accufé.

X. Celui qui quitteroit le Jeu avant la partie fi-
nie , la perdroit. :

Ces régles, comme nous Pavons dit, ne font
pas grand chofe , il eft méme rare que les coups
arrivent ou elles ont Lieu.

On ne peut rien dire fur le nom qu'on a don-
né i ce Jeu , finon , que c’eft une idée plaifante
de celui qui I'ainventé , & qui n'a aucun raport
au Jeu.

KK F K HIOGO MK HHHHK
LE FEU DU MAILL

r Ly adeux fortes de régles pour le Jeu du Mail 3
I les unes fur la maniére d’y bien jouer ; les au=
tres , pour décider les divers évenemens qui peuvent
arriver duce Jew. On commencera par les premié=
Tes qui%nt les plus effentielles.

11 eft certain que de tous les Jeux d'exercice,
celui du Mail eH le plus agréable , le moins . gé-
siant , & le meilleur pour la fanté ; il n'eft point
violent , on peut en méme-tems jouer , caufer , &
fe promener en bonne compagnie. On y a plus de
mouvement qu'a une promenade ordinaire ; l'agi-
tation qu'on fe donne en pouffant la boule d'ef-

ace en efpace , fait un merveilleux effet pour

a tranfpiration des humeurs, & il n'y a point de
thumatifme ou d’autres maux femblables , que
Yon ne puille prévenir ou guérir par ce Jeu , i
le prendre avec modération, quand le beau tems
& la commodité le permettent,
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1 eft propre 4 tous 4ges , depuis Penfance jui-
qu'a la vieillefe ; fa beauté ne confifte pas & faire
de grands coups , mais a jouer jufte avec propre-
té , fans trop de fagons ; & quant i cela , on peut
joindre la fureté & Ia force qui font la longue
étendué du coup ; on eft alors un Jouent parfair.

Pour parvenir 4 ce degré de perfeCtion , il faut
chercher la meilleure memiére de bien jouer , fe
conformer a celle des beaux Joueurs , {e mettre
aifément fur faboule , ni trop pres , ni trop loin,
n'avoir pas un pied guére plus avancé que I'au-
tre 3 les genoux ne doivent pas étre ni trop mols,
ni trop roides , mais d’une fermeté bien aflurés
pour donner un bon coup.

ATTITUPE DU CORPS.

Le corps’ ne doit étre ni trop droit , ni trop
courbé , mais médiocrement panché afin qu'en
frapant il fe foutienne par la force des reins , en
le tournant doucement en arriére de la ceinture
en haut avec la téte , fans toutefois perdre la
boule de viie. !

Ceeft ce demi-tour du corps quon apelle jouer
des reins , qui faifant faire un grand cercle-au mail ,
fait I'effec de la force mouvante qui vient de loin,

On ne doit pas lever le mail trop vite , mais uni-
quement , fans fe laiffer emporter, fe tenir un inf=
tant dans fa plus haute portée , pour fraper fur le
champ le coup avec vigueur ,en y joignant la for-
ce du poignet , fans changer n¢anmoins la fitvation
ducorps, des bras ni des jambes’, afin de confer-
ver toujours la méme union fur I'ajuftement que
Fon a dit prendre du premier coup d'ceil avec fa
boule.

Différentes maniéres des Joueirs.

On voit des gens qui ne jouent que des bras 3
c'elt-a-dire, qui ne font pas ce demi contour du
corps qui vient des reins ; mais outré-qu‘ils §ing

2
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commodent la poitrine par e grand effort qu'ils
font faire & leurs bras feuls en racourei , ils ne fcau~
Toient jamais étre ni beaux niforts Joueurs , parce
qu'ils ne lévent pas le mail affez haut.

Quelques-uns le lévent trop fur leurs épaules ;
d'autres ne le lévent qu'a la moitie de leur tille,
& frapent la boule par fecoulle comme sils don-
noient un coup de foiieg 1l y en a qui ouyrant
étrangement les jambes , & fe cramponnant fur
Ta pointe des pieds , s’abandonnent i fort fur la
boule,que ¢'ils venoient & la manquer tout-a-fait ,
rien ne les empédcheroit de tomber , & de dons,
ner comme 'on dit , dunezenterre ; quelques au~
tres lévent en lair le coude gauche pour mefurer
le coup , ce quifait que tres-rarement ils touchent
Ia boule & plein.

Toutes ces maniéres font aufli mauvaifes que,
défagréables , & on doit les changer. Chaque exer~
cice a fes loix qu'on eft obligé de fuivre ; la dan-
fe , le manége, les armes , ont'une attitude & une
contenance réglées , fans lefquelles on ne fgauroit
rien faire que groffiérement & de mauvaife grace,

Lemail eft & peu prés de méme , ceft un jeun
noble , expofé 4 la viic du Public ; c'eft pourquoi
on ne {cauroit y jouer devant le monde que fui=
vant fes véritables régles.

Mains , Bras.

Les mains ne doivent étre ni ferrées , nitrop
€loignées 'une de l'autre : les bras nitrop roides,
ni trop allongés , mais faciles’, afin que le coup
foit libre & aifé. La main gauche, qui eft la pre-
miére pofée , doit avoir le pouce vis-a-visle mi.
lieu de la mafle ;le pouce dela droite doit croifer
un peu en biais fur la pointe des autres doigts , ne
pas étre deflus ni 4 c6té du manche j car c'elt ordi-
nairement ce qui fait croffer, parce que fi enile-
vant les mains pour donner le.coup , onn’ale pous
«¢ droit ainfi creifé , la mafle varie gn sombaat fur
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la boule , & ne fzauroit la fraper en fon point, i
fant donc que la main droite tienne. le mail , com«
me les Joueurs de paume tiennent la raquette ; car’
ce pouce ainfi accroché avec le' bout des autres
doigts , eft bien plus ferme, dirige mieux le coup
oii Fon veut aller, & donne plus de facilite & de
force au poignet , qui doit agir vivement en I'un
& en lautre de ces deux jeux.
Preds.

Pour &tre bien fur la boule, il faut fe bien aflu=
rer fur fes pieds , fe mettre dans-une pofture aif¢e,
que la boule foit vis-a-vis le talon gauche , ne pas
trop reculer le pied droiten arriere , ni baifler le
corps , ou plier le genoiiil quand on frape , par-
ee que c’eft ce qui met le Joueur hors de mefure ,,
& qui le fait fouvent manquer.

Toutes ces obfervations font de conféquence , &
quicenque voudra les fuivre , pour bien jouer. On'
ne doit pas étre long-tems a mefurer fon coup ,
une feule fois,avec un pend’habitade fuffit ; 8 Pom
remarque que ceux qui font plus long-tems a th
tonner leur boule , font ceux quila manquent plu~
1ot , dont on fe mocque aprés , parce que ceux quil
voyent jouer , aiment quon foit prompt , & qu’on
ne joue pasde mauvais air.

Mail.

Pouracquérir cette juftefle inéceflaire & ce jeu ;!
& qui- en fait toute la- propreté , il faut avoir un'
mail qui foit toujours de méme poids & de méme’
hauteur ,ce qui doit étre proportionné a la force &
3 la taille du Joueur. Si le mail eft trop long ou
trop pefant , en prend la terre, s'il eft trop court’
ou trop legeril ne donne pasaffez deforce, & I'on
prend la boule par-deffus , ou comme on dit par
les cheveux. 11 importe donc 3 chaque Joueur de |
fe choifir un mail qui lui convienne , dont il {feren~
de le maitre , & qu'il proportionne encere la bou=
ke 3 Jamafle ; caril eft hon de prendre gardea tout..

Q3
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Boules.

* Si on joue d'un mail dont la mafle ou la téte ne
pefe que dix onces , on jouera mieux & plus loin
d'une boule qui n'aura qu’environ la moitié de ce
poids , que d’une plus forte, Si on joue d’une mafle.
de treize 3 quatorze onces , qui font celles dont on
fe fert le plus communément , il eft certain qu'avee
des boules de cinq a fix onces on fera de plus grands.
coups ; cela dépend quelquefois du tems qu'il fait,
& du terrain fur lequel on joue. Il eft bon de fea-
voir , que ?uand le venteft fayorable , ou que le-
terrain eft fablonneux , ot qu’il defcend un peu 4
quoique d’une maniére imperceptible , il faut
jouer de grofles boules , qui n’excédent pourtant
pas la portée de la maffe , & l'on fera de plus.
grands coups. Quand le tems et humide, ce qui
rend le terrain du jeu Sourd , c’eft-a-dire difficile &.
couler , on jouera des boules légeres , qui iront
mieux que celles qui font de poids ; mais quand
il fait beau , que le terrain eft fec & uni, c’eft alors.
que pour faire de plus grands coups on doit jouer
des voguets ou petites boules , qui ayentbien leur
poids , en gardant toujours néanmoins autant qu’ih
elt poflible , la proportion ci-devant obferyée du
poids de la maffe avec celui de la boule,

I ne fera pas inutile de remarquer combien il
eft avantageux i ce jeun d’avoir de bonnes bou-
les ; c’eft le pur hazard de la nature qui les for=
me , & s'il faut ainfi dire , qui les paitrit , mais
c'eft ladrefle du Joueur habile , qui acheve de
les faire en les bien jouant , de les connoitre pour
s'en fervir & propos.

Ces boules font de racines de boiiis 5 les meil-
leures viennent des Pays chauds , on les trouve
dans les fentes ou petits creux de rochers , olil
 {e fait des nceuds , on les coupe , & on les laiffe
fécher un certain tems ; apres quoi les ayant fait
tourner & batre a grain d'orge , on ne les joue
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qu petits coups de mail fur un terrain grave-
leux ; on les joue enfuite plus fort , on les fait
frotter avec de la Pariétaire toutes les fois qu'on
les accommode aprés qu'on s'en eft {ervi : enfin
i force de coups de mail , 8 de les faire rouler ,
elles deviennent dures 5 on prend garde a celles
qui vont le mieux , ceflt-a-dire , qui ne fautent
& ne (e détournent point de leur chemin , ou,
pour parler le langage du mail , qui ne seéventent
pas : alors on doit mefurer ces boules ainfi fai-
tes , les tenir dans un fac avec dulinge fale; qui
elt le meillear endroit , nifec ni humide , ol om
fes pent conferver faines , on doit les pefer pour
fcavoir le poids au jufte de celles qui vont le plus:
loin , lefquelles doivent étre certainement regac=
dées comme les meilleares.

Compas pour mefurer les boules.

Pour cela on avoit ci-devant des mefures de:
papier ; mais on a inventé depuis une efpéce da:
compas rond , pour marquer le poids que doi-
vent avoir ordinairement les bannes boules , de:
toutes fortes de groffeur , depuis le Poguer jul-
qu'au Tabacan, ce qui eft trés-commodes

L4 BERNARDE

Il y aen une boule d'un grand renom, dont:
Phiftoire ne fera peut-&tre pas inutile ni défagréa-
ble , & fera voir de quelle importance eft une:
boule au jeu de miil. Un Marchand de boules.
de Provence en aporta un gros fac a Aix : les
Joueurs qui étoieat en grand nombre en cette’
Ville, les achetérent toutes trente {ols piece, a
la réfarve d’une feule qui étant moins belle que
les autres , fat rejettée. Un bon Jouear nom ng
BerwARD, vint le dernier, il acheta cette bou-
le de rebut, dont il ne voulut donner que quin-
ze fols , elle pefoit fept onces deux gros, & étoit
d'un vilain bois 3 motié rougeitre 3 il la joua!
long-tems , la fir, & elle devint {(izexceﬂen.te »

- 4
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SQue quand il avoit un grand coup 4 faire , elle
Be |uj manguoit jamais au befoin, & lui _fajfoit
- Bagner immanquablement la Partie. Elle fut ap-
Peﬁé LA BERNARDE. Le Préfident de Lamanon
ui I'a eué depuis , en a refufé plufieurs fois cent
Piftoles. Zouis Brun , un des plus grands Joueurs
de mail qu'il y ait eu en Provence, qui dans un
jeu uni, fans vent & fans defcente , faifoit juf=
qu'a quatre cens cinq pas d'étendue . voulut fais
re une expérience de la Bernarde,, il la joua di-
verfes fois avec fix autres boules de- méme poids
& de méme grofleur, fon coup éroit fi égal, que
les cinq antres boules étoient prefque toutes en-
femble & un pied ou denx de différence ; pour la
Bernarde on la trouvoit toujours cinquante pas
plus loin que les autres ; ce qui lui fit dire ua
jour plaifamment , quavec la Bernarde il joueroit
aux grands coups contre le Diable. On doit croire
que ce que cette boule avoit de particulier , eft
fans doute qu'elle étoit également pefante par-
tout , depuis fa._fuperﬁciej_ufqu’é fon centre , puif=
qu'elle fe foutenoit fi bien dans fon roulis, au liea
que les autres qui nalloient pas de méme , quoir
que de poids , étoient inégales dans leur pourtour,
etant plus pefantes d’un coeé que d’un autre , ce
qui les faifoit aller de trayers, par fauts , ou par
bonds. .

De ce raifonnement il s’enfuit deux chofes, La
premiére , que chaque bon Joueur doit connoitre
{es boules pour les jouer du bon cbté qu’elles doi-
vent étre frapées pour aller au plus loin ; il y en
2 , par exemple , qu'il faut jouer fur le bois ,
quand c’eft 1a fon bon roulis , ce qu'on aprend
par Pexpérience quand on joue fouvent 3 ce jeu,
La deuxiéme, que pour donner le jufte prix aux

boules , il ne faut pas les prendre au hazard , fue 5
leve beauté , leur dureté , ou lenr poids , mais"
Your quand elles vont bien fous le coup de mail ,.
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& plus loin que les autres de méme grofleur.
Maffes ou tétes de mail.

Ce n'eft pas aflez pour faire de grands coups
davoir des boules faites , il faut que la téte du
mail foit faite aufli ; ceft-a-dire , qu'elle fe foir
durcie par les coups qu'elle aura joué, L'expérien=
ce aiant fait connoitre qu'une boule pouflée par
une mafle neuve ou fendue , ira moins loin de'
quelques pas que fi elle avoit été frapée d'une
vieille mafle bien faine, & qui a acquis fa du-
reté.

On a reconnu que les mafles de Georges Mi-
nier d’Avignon , quifont de chéne verd , &
fur-tout celles du pere , font incomparablement’
mieux faites & meillenres que de tous autres ou
yriers.

Longueur du manche de mail..

Quant aux manches da mail, en Provence &
en Languedoc , on ne lestient pas plas longs que
de la céinture en bas , parce qu'on en eft biem
plus maitre , plus siir & moins géné, {ans remuer
{a boule , en la jouant o elle {e rencontre. Mais
comme i la Cour & a Paris on peut mettre {a
boule en beau , fice neft’ quand on tire a la paf-
fe , ona trouvéggue la mefore du manche prife
fous laiffelle , ¢toit la plus jufte qu'on pouvoit
prendre pour faire de plus grands coups ; celles
qui vont au-dela {ont outrées , on aura bien de
la peine a sy ajufter , & & moins d’une grande
habitude , on ne fera quelques grands coups que
par hazard : ainfi on doit confeiller a ceux qui
veulent jouer an mail, de commencer par un qui
ne vienne qu’a la ceinture dont ils fé rendront
maitres en nejouant d’abord que des demi-coups 5
3 mefure qu'ils (e fortifieront , ils pourront allon=-
ger leur mail de deux ou trois pouces , jufqu'd
ce quils puillent s’accofitumer & bien jouerid’un’
gui.vieane jufgu'a laiflelle , & s’en-té)iir—lh pouas

' Sy
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rendre trés-forts Joueurs ; que fi on n’obflerva:

pas cette petite gradation , on doit s'aflurer qu'on
ne jouera jamais avec la juftefle ni avec la propre-
té que demande ce jeu.

n peut ajobiter pour la bienféance , qu'on
n’aime pas a voir en public des perfonnes de con=
dition fans vefte ou jufte-au-corps , ni fans perru=
que ; on peut étre légérement & commodément
vétu, n'avoir pas de ces veftes higarées ou mipar-
ties des différentes étoffes, avoir de petites per=
ruques naiflantes , ou noiiées & un chapeau , ce
qui fied roujours bien , & eft beaucoup plus hon-
néte devant le monde , que d’avoir des bonnets
quelque beaux & magnifiques qu'ils puiffent étre.
1l ne faut pas oublier qu'on doit toujours jouér les
mains gantées, cequi, outre la propreté , fert &
tenir le mail plus ferme quand on doane le coup ,
& parantit en méme-tems les mains de durillons,

1l y a des perfonnes qui en jouant la premiére
fois au mail , voudroient faire d’auffi grands coups
que les maitres , ce qui n'ef} pas poﬁib[e: en ne
peut acquérir la jufleffe & la fiireté de ce jeu ,
qu'avec un peu de patience , en s’y accoutumant
infenfiblement par demi-coups : car les maitres
& les bons Joueurs ne s’y rendent habiles qu'en
jouant fouvent plufieurs houfes%f:‘ﬂs fe renvoient
a petits coups l'un  l'autre, ce qui fait un dou-
ble bon effet , en ce qu'ils jouent fArement fans
fagon, & quils battent leurs boules nenves.

Ce jen a toujours été regardé comme un des
plus innocens & des plus agreables amufemens

delavie, puifqu’on y joint la force i I'adrefle 4

quon s’y fait une fanté plus robufte qu’en tout

antre exercice du corps, & qu'on y peut jouer:
fans peine depuis I'enfance jufqu’a l'age le plus.

ayance.
Nouvean mail comme un billard.

Qu, pourrojt faire pn nouveau jeu de mail & une..
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maifon de campagne , plus court , ol 'on ng?;___
roit que de petits coups de mefure, fir les re=

les , comme on joue au billard.

1l fuffiroit pour cela d’avoir une allée de cent
cinquante ou deux cens pas delong , fur dix on
douze pas de large, plus ou moins , larendre trés-
unie; la faire entourer de pierres bien jointes ,
ou de planches dechéne un peu épaiffes , mettre
un archet 3 chaque bout, & un pivot de fer au
milieu; I'on débuteroit vis-a-vis de larchet, pour
s'aller mettre en paffe & l'autre hout’, comme on'
fait au billard , jouer toujours du mail & la bou-
le d'ols elle feroit , & celui qui aprés avoir paf=-
{4 A P'archet , toucheroit le premier au pair , ou"
au plus au fer du milieu , qui feroit comme Livet
eft au billard , gagneroit la partie. Ce ‘qui ne laif-
feroit pas de faire un divertiffement trés-agréable -
3 diverfes perfonnes de tous érats & detous ages ,
qui joueroient au roiiet , ou en partie ,commé
au billard, L'avantage qu'on y trouveroit , c'eft
qu'on prendroit l'air % convert dans un exercice ’
modéré , fans heaucoup de fatigne, & qu'on fe*
rendroit str infenfiblement pour jouer  parfaite= -
ment bien au mail , oltoute la {cience confilte ,
comme on l'a déja dit , a fraper netrement fa
boule , ce qu'onfn'acquiert qu'sn s'accoutumant
3 la bien jouer par de petis coups , d'ol on par=
vient enfuite & en faire de grands quand on seft:
bien afuré fur fa boule , & quon la poufle & di=-
rige jufte ot I'on veut. :

Paffe.

Aprds ce qui vient d'ére obfaryé pour le jeu
de mail , il faut dire quelque chofe pour hign tirer
3]a pafle avec lalévee , quand on eftilafindela
partie du jea ordinaire. 11 faut e mestie de bon-
pe grace fur la boule dracier , qu'elle foir ala:
pointe , o 3 deax on trois doigts dn pied droit
en dehors ., s'ajalter du bras & de leil fans faire <
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trop de fagons , niauncune grimace ; avoir le corps
meédiocrement panché fur la droite , & la pointe
du pied gauche légérement pofée A terre , afin
quen tirant le coup on avance un peu vivement ,
& enfemble le corps avec le pied gauche , & que
I'on fafle agir en méme-tems I'ceil , le bras & le
poignet , pour porter fa boule julte , & fi Pon
peut , de volée, le plus pres do milien de Par-
chet, afin de le franchir hardiment pour gagner la
partie. Toutes les autres maniéres de tirer 4 la
pafle,, comme d'avancer le pied gauche , mettre
la boule & c6té | en dedans s ou entre les deux
pieds, bien loin d’étre bonnes , font au contraire
de trés-mauvaife grace,

REGLES GENERALES DU Jru DE Muaiz,

1. I L y a quatre maniéres de jouer an mail y anl
rotiet , en partie aux grands coups , & A la

&hicane. 3

1l. Jouer au rosier , cleft quand chacun joue
pourfoi & par téte, un feul en ce cas s> paflant an
pair, ou au plis quand ilfe trouve en ordre s §a=
gne le prix dont on étoit conyeny pour la pafie.

1. Onjoue enparsie , quand plufieurs fe mat.
tent d'un coté pour jouer avec d’autres d'égales
forces, en pareil nombre ; & fi le nombre eft in4-
gal , on peut faire jouer deux boules. § un feul
'un coté , julqu’a ce qu’un autre Joueur furvien~
ne pour remplir la place vacante,

1V. Aux grands coups , c'eft quand deux og-
plufieurs jouent 3 qui pouflera plus loin, & quand
Fun eft plus fort que 'antre , le plus foible deman-
de avantage , foit par diftances d’atbres, foit pac
diftances de pas.

V. Pour ce qui eft de la chicane » 0Ny joue en
pleine campagne, dans des allées, des chemins i

|
|
|
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& par tout ol 'on fe rencontre 3 on débute ordi~
nairement par une volée , aprés quoi l'on doi¢

. jouer la boule en quelque lieu pierreux ou embar—

raflé quelle fe trouve , & onfinit la partie en tou-
chant un arbre , ou une pierre marquée qui fert
de but , ou en paffant par certains détroits dont on
fera convenu , & celui dont la boule qui aurafran-
chi ce but fera la plus loin, fupofé que les Joueurs
de part & d’autre {oient du pair au plus , aura ga=
g]léi ;

VI. A quelques-unes de ces quatre maniéres ,
on doit convenir avant le début de ce que l'on joties

VII. Perfonne ne doit fe promener dans le mail
quand on joue , 2 canfedes accidens qui pourroient
arriver.

VIIIL. Tl faut étre an moins & cent pas de diftan=
ce pour ne pas blefler ceux qui font devant , &
crier toujours gare avant que de jouer.

IX. Ceux quidans un jen régulier.ne fontni de
rouet , ni d'aucune partie , ni des grands coups ,
ne doivent pouffer qu'une boule , afin de ne point:
incommoder les autres.

X. Quiconque jouant manque tout-a-fait fa bou-
le , ce que I'on apelle faire une pironette , perd un
coup. Lorfque le mail fe caffe en rabattanc, ou qu'ik
fe démanche, fila maffe pafle laboule, le coup per-
du eft compté ; mais fi la mafle demeure derrié-
re-, le coup eft nul , & le Joneur recommence fans
rien perdre.

X1.Si Yon fait un faux coup , ou que 'on foit
arrété en quelqueforte que ce puifle étre , par la:
faute. de ceux avec qui-l'on jeue, ou-du porte-
leve , 'on pourra recommencer en quelque en-.
droit du jeu que ce foit , mais toutes autres per=
fonnes , animaux ou rencontres , feront comme:
une pierre au jeu.

" X1I. L’'on ne pourra en aucun lien défendre:
les boules de ceux.avec qui on joue , ni.celles.quis
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viendront & fe heurter quand elles font roulantes 5.
fice n'eft quion les ait défenduds pour le grand.
coup.

XIIL On peut mettre fa boule en beau pour
jouer ol on l'a trouvée , fans neéannioins 'avan=
cer ni la reculer que ce ne foit de I'agrément des
Joueurs.

X1V. Qui jouera une boule étrangére ne per=
dra rien , & pourra jouer la fienne quand 1l Ia
trouvera ; mais celui qui jonerala boule de quel-
gw'un de fa compagnie , perdra un coup pour {a
méprife & continuera i jouer du'lien ob fera fa
boule , en comptant le coup perdu; & celuide
qui il aura joué la boule , fera tenu d'en jouer une
autre de la place oh la fienne étoir ; & fi un érran=
gerjouelaboule d'un des Joueurs de la partie ,
on laremet & peu prés ol on juge qu’elle étoit.

XV. S'ilfurvenoit des differends pour des coups
oudes hazards impréviis , on peut s'en raporier
au Maitre du jeu , ou @ des perfonnes prefentes qui
enayent quelque expérience, pour en pafler fur
le champ par leur avis.

: Du début.

I. Le début eft le premier coup que chacun joue
atoutes les pafles que l'on fait.

1. On peut mettre du fable , de-petites pier=
res,une carte roulée , ou un morcean de bois ,-
pour élever fa boule tant qu'on veut , quand on
débute.

1L Qui 2 une fois debuté pour étre de la paf-
fe on d’une partie, ne pourra plus {e retirer fans-
payer ce qu'on jouoit , fi ce n'eft da confente=
ment des Joueurs,

1V. Quand la boule de quelqu’un fort au debut, .
il peut rentrer la premiére fois pour deux , em:
jouant une feconde boule ; & fi elle venoit a for=-
tir encore , il ne peut plus rentrer de lui-méme ,
mais par.Ja permifion des Joueurs ; & fa. deus-
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xidine rentrée quieftla troifiéme boule , lui eoti-
te quatre pafles : s'il rentroit pour une quatrieme:
Boule , il lui en couteroit huit, & ainfi du refte
en doublantroujours.

V. Quand le jeu du Roiiet eft commencé , &
quun de ceux qui en eft , a gité fon jeu pour
avoir mangué , ou ére forti & rentré en doublant
Jes miles , il peut refufer un furvenant de fe met=
tre de la patie , en attendant que la pafle ait ét€
finie.

V1. Ceux qui portent au plus loin coup , ou &
un certain arbre , doivent aller an moins jufqu’aux
cent pas du début des deux cdtés , autrement ils
ne peuvent plus prendre lear avantage.

VIl Quiconque en débutant, aura mal joué.
fans fortir , de forte qu'il ne puifle y aller en trois ,
ouen quatre , fuivant que tous les autres y iront ,
il ne pourra rentrer pour deux , fi les Joueurs ne
le yeulent.

VI1I. Quand le Rotieta commencé ,ou eft a
un début, ceux ‘qui {e prefentent pour en éure’y
doivent s'informer de ce que I'on joue , afin que
perfonne ne puifle faire de mauvaife conteftation
la-deflus.

Des grands coups.

I. Celui qui jouera au grand coup en quelque
lien que ce foit , ayant du confentement de fon-
adverfaire défendu toutes fortes de hazards , s'id
en furvient quelqu’on , le coup fera nul.

IL. Sile premier jouantau grand-coup, n'atien:
défendu , celuiqui joue aprés ne peut défendre..

111. Lorfque celui qui jone le fecond ,au grand~
coup , rencontre la boule du premier , quand elle
wauroit fait que la toucher , cela {uffit pour faire
dire quellea gagné , quand elle feroit reftée ens
arriére,

1V. Une boule fortie peut gagner encore les
grand- coup , fi. elle eft allée plus loin , quoique.:

1
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ors du jeu , enla remettant vis-a-vis d'oli elle:
feratrouveée.

V. Aux grands-coups , comme au roiiet & en
partie , ceux qui touchent aux ais ou aux murail-
les ne peavent plus rien’ défendre , & courentle
rifque de tous les hazards.

Des boules forties , arrétées., pouffées , perdués ,
changées , caflies & défendués,

1. Toute boule roulante qui en rencontre une.
arrétée dans les cinquante pas du début,ou 2 vingt-
cinq pas des autres coups , courrale hazard de la.
eencontre , fi elle n'a eté défendué avant que d'é-
tre jou¢e, Mais cette défenfe naura pas lieu , fi la.
boule roulante touche les ais oulesmurailles avant
que de rencontrer laboule.

1L Les cinquante & viagt-cinq pas fe mefurent
de I'endroit ol 'on aura joué, i celuioh la bou-
le aura rencontré l'autre , paflé ces diftances , il
n’y aplus rien 3 défendre, fi cen'eft aux grands
coups , encore fant-il que les Joueurs en foient
convenus auparayant, ]

LI Qui fortira, perdra un coup , pour joues
fa.boule dans le mail vis-a-vis I'endroit ol elle fe=
Ia trouyee,

IV. Une boule qui fera paffée par un trou des
€gouts faits expres pour faire écouler les eaux da
jeu, ne fera pas réputée fortie, & onla remet~
tra dans le jeu vis-a-vis , fansrien perdre.

V. Boule fendué oucollée , une fois défendué ,.
fert 2 toute une {éance d’entre mémes Joueurs , &
fi elle vienta s'éclater , le coup eft nul , & celui
a quielle éroit , en joue une antre.

VL Si une boule non fendué fe cafle , qu’un
morceau’vienne 4 fortir , & I'antre demeure dans:
le jen, il fera libre i celui qui l'aura jouée , de.
prendre ce dernier pour continuer la partie , &
jouer une autre boule & fa place : que fi tous les
morceaux ctoient dehors, le Joueur perd un congs
ROUL FERLIer,.
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VI1I. Si une boule arrétée eft avancée ou recu-
1¢ par quelque hazard que ce foit , & que des
gens de bonne-foi le difent, on pourra les croire ,
& la remettred peu prés ol elle étoit.

V 11k Celui dont la boule fortira an fecond coup,
pourrarentrer pour une autre pafle, de l'aveudes
Joueurs , en rejouantd’or il étoit : il abandonne
ence cas fapremiere pafle , qui ne peut plus étre
pour lai ;, quand il gagﬁeroit la courante; mais.
cette pafle abandonnée fera pour tout autre qui
s'en aviferale premier, en gagnant une paffe fui-
vante.

1X. Une boule fortie au troifiéme on quatriéme
coup, le Joueur ne pourra plus rentrer , 8 doit
finir la partiecomme il fe trouvera.

X. Celui qui on a changélabgule , peut jouer
celle qu’il a trouvée a la place dela fienne.

X1, Boule dérobée , met celui i qui elle étoit
horsdela partie , excepté celle dontil éroit ren~
tré pour deux, ouen place une autre pour lui ot
il plait 4la compagnie , ce qui n'eft quune tolé-
Tance,

Du tournant , du raport & del'ajuflement.

1. Quand un Joueur afaboule dans le tournant,
il ne lui eft pas libre de s'¢largir , maisil doit jouer
du lieu oh fera fa boule, fur la ligne droite & de
niveau desais au tambour.

11, On dit étre tourné, quand on a pafl¢ la ligne
des ais vis-a-vis le tambour ; & étre en vilé , quand
de lendroit ot eft faboule, on voir a plein I'ar-
chet de la paffe.

L Pour s'ajufter an troifiéme on quatriéme
coup, il doit toujours étre joué du mail, & ja-
mais en aucun cas il ne le peat ére de la leve,
laquelle ne fert que pour tirer la pafle.

iV. Quand on joue en trois coups de mail , fi
quelqu'un plus fort que les autres, alloit en paile
ouaprochant en deux ; ou biens'il y alloit en trois.

RS R
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coups , quand on eft convenu d'y aller en quatre;
il doit alors raporter fa boule aux cinquante pas, &
compter de la pierre , pour jouer fon coup d’ajuf-
. tement avec le mail.

V. Celui dont la boule eft allée le plus avant
versla pafle , eft obligé de la raporter le premier,
8 de jouer fon coup d’ajuftement des cinquante
pas , & ainfi des autres de méme fuite.

De la paffe.

L Ceux qui arriveront les premiers 2 Ia paffe,
Pacheveront avant que d’autres Joueurs qui les fui-
vent , puiflent les interrompre , étant des régles
de la bienféance d’attendre , afin que chacun puif-
fe jouer a fon tour , fans ére empéché ni income
modé,

11. Toute boule qui tient dela pierre eft en paf-
fe , & celle qui tient du fer eft derriére.

IIL. Qui paffea fon troifiéme coup eft derriére ;
& doit revenir en fon rang';il en eft de méme 4
eelui qui paffe au quatriéme , quand on joue en
quatre coups de mail.

LV. Si jonant en trois coups I'on eft pouflé par
une ou plufieurs boules du Jeu , qui depuis le pre~
mier ou le fecond coup vous méne jufques en
Pafle , non-feulement celui qui aura éte pouflé,
e raportera pas aux cinquante , mais s'il fe trou-
voit fi avant que d’autres de la partie vinflent 3
tirer , & paffer dans leur ordre , ou & deux de
plus de celui quiauroit été fi heurenfement avan-
cé, il pourra alors tirer la pafle-, non avec fon
mail , mais avec fa léve du milieu , oh il fe trou-
vera comme oblige ; autrement , 'avantage d’avoir
été pouflé fi avant, lui demeureroitinutile,

V. Et fi perfonne n'ayant paflé-, quelqu’un des
autres Joueurs fe trouve avant lui plus prés du

r , il peut faire deux chofes : I'une , ou s’ajufter
du mail furles plus avancés, pour tirer avant on
aprés eux , fuivant fon ordre, ou tirer la paffe:
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avec laleve du lieu ot il fera , auquel casil nel !
fera que comme s'il étoit & fon ordre,

VI Quand oneft arrivé versla pafle,le pre-
mier qui y tire , peu faire drefler le fer, s'il né« 1
toit pas bien droit & A plomb ; mais fi quelqu’un
étoita cbté da fer qui elir de la peine & pouyoir
paffer , on doit en ce cas laiffer 'archet commeil
eft, & caufe du hazard; 8 fi celui qui fe trouve
incommod¢ , y touche de fon autorité privée , fans
Pavoir demandéd fes Compagnons , on doit I'o=
bliger de rigueur A le faire remettre comme il
étoit , ou bien comme la Compagnie le jugera a
propos.

VI, 1l n’eft pas permis de biller laboule de fa
Partie , ni fe mettre devant elle & joignant , quand:
on revient de derriere , 3 moins qu'on ne joue fa
boule de lendroit ol elle s'eft trouvée.

VI11. Pour juger fi une boule tient du fer , il
faut paffer un fil entre la boule & les deux mon-
tans de I'archet qui fera plomb ; fi le fil touche
tant foit peu la boule, elle eft réputée derriere ,
ce qui fera mefuré par le porte-léeve , ou par
toute autre perfonne défintéreflée.

1X. Quitire au fur plus fur un quieftau pair, ne
peut plus revenir , 2 moins qu’ils ne foient les denx
derniers Joueurs qui reftent , & alors fon retour eft:
de peu de conféquence ; mais celui qui tire an
pair , & revient au plus, a encore quelque ref-
foutce.

X. L’on ne peutrevenir de derriere , que tous
les autres Joueurs ne foient venus A la pierre de
pafle, & le plus éloigné du pont du milien du
fer , doit reyenir le premier.

X1. Quand quelqu'un eften pafle, sl vouloit
g'ajufter pour clle mettre en beau au milien du
Jeu, il faut qu'il prenne garde i ne pas s'eloigner
du fer plus qu'il étoit , parce qu'il perdroit fom.
coup, g& par conféquent la pafle,
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XIL Un Joueur voulant paffer sl fe trouve
une boule étrangére devant ou derriere la fienne
qui le géne & lincommode, il peunt I'dter fans
hefiter ; mais fi c’eft une boule de Joueurs , elle
doitdemeurer ol ellefe troave , & telle qu'elle
et , quand ce feroitun Tabacan , pouryii qu’elle
n'eilt pas été remuée par celui & qui elle eft ; .car
s'il 'avort touchée pour y metire fa boule de pafle,.
illa doit laiffer,

XL Qui a été pour deux ou pour plafieurs
du coup du début, profite de tout s'il gagne la
pafle ; mais s'il eft rentré au fecond , il pourra bien,
gagner la pafle des autres , & fe fauver méme pour
la derniere. Mais pour la premiere qu'il abandon-
ne, elle eft ablolument perdue pour lui,'& elle
apartient a celui qui gagne la pafle foivante, sil
fe fouyient de la demander.

X1V. Quand celui qui a gagnéla paffe , débute
fans avoir demandé auparavant fi quelqu’un étoie
pour deux , il perd cette pafle oubliée , & op
Lenvoye, comme on dit communément,a Avignon;,
cette meme pafle fe trouve donc alors encore fuf-
pendue ou refervée pour celui qui gagnera la
pafle fuivante , pourvii qu'il n’oublie pas de la
demander.

XV. Siquelquun eft pour deux ou pour phi-
fieurs du début , & que Pon faffe fauve avec
Iui , fans s’expliquer pour combien, il ne fera ré-

uliérement fauvé que pour une pafle ; car pour
etre fauvé du total, il fane s'en étre auparavant
expliqué.

XVL Celui quiaura fauvé un de la troupe. ,.
& qui viendra i partager les paffes ayec un au-
tre , fans tirer, prendra dans fon. lot celui qu'il
aura fauve.

XVIL Qui paffe an pair , ou au plus , gagne,
& qui pafle & deux de plus, oblige , c’eft-3-dire ,
quil gagne ; fi celui qui joue refte 4 un de plus,
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aprés lui manque a paffer , & fi ce dernier pafle,

il gagne tout,

%{%/Ill. 11 faut avoir affranchi le fer par dedans
pour avoir paflé ; &fi , comme il arrive quelque~
fois , la boule frapant le fer pafloit, & revenoit
en pirouettant en dega du fer , elle ne laifleroit pas
d’avoir gagné , comme étant une fois paffée , par
Ja méme raifon gqu'une boule ayant été derriere ,
reviendroit en avant du fer par laforce du coup ,
ou autrement, on la doit remettre derriere aufli
loin qu'elle feroit trouyée revenue devant.

XIX. Qui tire au pair ou au plus ala pafle ;
& rencontre une boule , la mettant derriere , elle
y eft mife,

XX. Qui paffe de la léve , voulant s'ajufter

au pair ou au plus , fera réputé derriere , & ne ga-
gnera pas , 4 moins quil n'ait joué précifément
du lieu o1 étoit fa boule. Cleft pourquoi quand
on veut fairece coup , il eft toujours bon d’aver~
tir qu'on joue pour pafler , oupour fe mettre fous
les fers.

XXI. Si quelqu’un tirant & la pafle , fait paffer
une autre boule avantla fienne, la premiere paflée
gagne , pourvil qu’elle foit en {on ordre du pairon
du plus ; car fi par exemple elle étoita deux de
plus, & que celle qui Vauroit fait pafler , paflat
aufli la derniere , celle-ci gagneroit comme obli-
gée de pafler a refte un de plus I'autre.

XX11, Pour billerune houle que 'onvent met-
tre derriere, & pafler , il ne faut point porterla
leve jufque fur I'autre boule pour la poufler en
trainant , ce qui s'apelle billarder ; mais on doit
jouer franchementfa boule pour aller chaffer Iau-
tre , fans Paide de la leve , & qui fait autrement
perd la pafle: mais fi les boules fe joignent, de
maniere quon ne puiffe jouer qu'en les pouflant
toutes deux enfemble avecla leve ,le coup alor

fera bon.

R I G R o
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XXIIL Qui fe trouve a trois de plus , n’a que
faire de tirer, parce qu’il n’en eft plus,

XXIV. Quand on eft proche de la pafle & &
coté du”fer, ce qulon dit étre la place aux piais ,
il faut paffer de la leve en droite ligne , {ans biai-
fer ni tourner la main , & fans porter la leve dans
Parchet en crochetant , conme on dit: car alors
ontiiche, & l'on doit perdrela pafle.

XXYV. Celuia qui par trop d’ardeur ou antres

ment , la boule de paffe échape de laleve fansla
jouer, perd uncoup.
_ XXVL Sila boule de pafle fortoit par le bout
du'mail {ans avoir paflé , elle ne feroit pas cenfée
fortie,, 8 le Joueur pourroit revenir , s'il étoit
encore en état pourcela,

XXVIL Quileve faboule , croyant étre feul
fur le Jeu , & avoir gagné, ne perd pas fon coup ,
mais il doit remettre {a boule ol elle étoit , & jouer
a fon ordre pour finir la partie avec celui qui refte,
parce qu'on excufe facilement la bonne foi de
ceux quine s’apercoivent pas quelque-fois d’une
boule quieft écartée, i quoi pourtant tout Joueur
doit bien prendre garde.

XXVIIIL, De méme maniére , fi un Joueur
paflant a deux de plus , & ne faifant qu'obliger
un qui joueroit , refte a un aprés lui , celui-ci
croyant que lautre étoit en ordre viendroit a
lever imprudemment {a boule, il ne doit pas per-
dre pour celafon coup , parce qu'il eft cenfé dans

la bonne foi, & on doit lui permettre de tirer”

fon coup.
De¢ la Partie.

L Ceux qui jouenten partie liée ,ne peuvent
point entrer au debut , ni a aucun antre coup.

I1. Ils peuvent nuire en tout 8 par-tout i ceux
du parti contraire , & aider aufli a ceux qui font
de leur c6té , les poufler mémejufques i la paffe,
s'il étoit poflible, pourles faire gagner, pourvé
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‘que ce foit dans les bonnes formes & fansgsri?:
cherie.

IiI. La boule qui incommodera quelqu’un du
méme coteé ,ﬁponrra érre levée afin qu'il puiffe
e

tirer a la pa
fera plusdu Jeu.

1V. En Partie liée , comme au rouet, il n'y a
que les deux derniers qui puiflent revenir 'vn
contre P'autre pour clore la pafle, s'ils font en
ordre.

V. Une Partie commencée ne doit fe rompre
que du confentement des Joueurs , autrement
celui qui laquittela perd , & fera tenude payer-
ce que I'on jouoit.

VI. On doit empécher les gens de livrées d’in-
commoder les Joueurs , de jouer méme quand il
y a des partiesfaites , & on dévroit les accoutu.
mer de fe tenir hors du Jeu 4 la fuite de leurs
Maitres avec le porte-leve , afin de prendre garde
aux houles qui fortent , & pour ne donner ancun
foupgon aux_Joueurs d'avoir avageé ou reculé
les boules , {7 8T T reeth prined plu-
fieurs,

{ans géne , mais dés-lors elle ne

Régles particuliéres concernant le Maitre du Mail 5
ou fon Commis , ou les Portes=Leyes.

L Uiconque voudra jouer fera tenu de venir

Q ala loge du Maitre , ou de celui qui tien-
drafa place , pour y prendre un mail & des bou-
les , & sil en aporte, il nentrera point au Jeu
fans avoir averti ou fait avertir le Maitre ou le
Commis , pour lui payer le droit de fon Jeu ,
fuivant ce qu’on a coutume de donner.

1i. Le Maitre fournira des boules , des mails 8¢
des leves a ceux gqui n'en auront point, moyen=
mant dix {ols pour tout , depuis fix heures du mas
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§inl§lufqu’a‘i midi, & depuis une heure jufqu'an
foir ; mais cenx qui ont leur équipage de mail ,
ne deyroient payer que la moitié ou tout au
plus les deux tiers; & en ce dernier cas, le droit
pour le porte-leve y doit étre compris,

I1L. Si l'on cafte un manche duJeu, on payera
vingt-fols; {i 'on perd oufi 'on cafle une boule ,
dix fols; fi T'on perd la poule de paile , vingt
fols; fil'on perd ou fil'on cafle laleve |, trente
fols ; & fi 'on caffe latéte du mail , on ne payera
rien , pouryit qu’on en raporte les morceaux,
faute de quoi on payera trente fols ; 8& pourlouer
uneleve 8cune boule de paffe , cing fols.

V. Les portes-leves doiventaller tonjours de-
vant le coup , autant qu'il eft poflible , pour crier
gare , prendre garde aux boules , empécher qu'on
ne les change, niqu’on ne les perde, & les re-
mettre dans le Jeu quand elles font forties , vis
a-visl'endroit on elles fe tronvent.
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