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LE JEU DE TRICTRAC RENDU FACILE


Note sur l’édition web

Ceci est une transcription du livre Le Jeu de Trictrac rendu facile écrit par Julien Lelasseux-Lafosse en 1852, et considéré comme le dernier traité significatif sur le jeu de Trictrac. Elle a été effectuée à partir des versions numérisées disponibles sur le site de la BNF Gallica :


	Tome 1 sur gallica.bnf.fr (contenant la préface, l’introduction et les sections 1, 2, 3)

	Tome 2 sur gallica.bnf.fr (contentant les sections 4 et 5 et les tables)



Modifications apportées par rapport à l’édition originale :


	l’ajout de cette note

	les tables des matières du début des tomes ont été supprimées et remplacées par le moteur de recherche et les menus

	les renvois (V. xxx) ont été réécrits (cf. xxx)

	les diagrammes (hormis le premier) ont été “redessinés” au format SVG



Les sources du site sont disponibles sur ce dépôt git. Vous pouvez y signaler des erreurs et proposer des corrections en créant un ticket.

Vous pouvez également lire ce livre sur une liseuse en téléchargeant l’édition epub.

Vous pourriez être intéressés par les transcriptions de deux autres vieux traités :


	toujours sur le trictrac, sans doute plus agréable à lire par sa qualité littéraire : Cours complet de Trictrac

	sur le jeu de piquet, en anglais : The laws of Piquet adopted by the Portland and Turf Clubs with A Treatise on the Game by Cavendish.



Le jeu de trictrac plaît beaucoup à tous ceux qui le savent; mais on n’aime point à l’enseigner aux autres, parce que c’est une chose longue et ennuyeuse pour le maître et l’élève. Il faut donc un livre pour l’étudier. Voulant l’apprendre, je consultai tous les ouvrages qui parlent de ce jeu, à la Bibliothèque nationale, à celle de l’Arsenal. — Le traité publié par Charpentier n’est pas sans mérite ; j’y ai emprunté plusieurs choses, entre autres le mot table, pour désigner chacune des quatre parties du tablier. Mais il est trop court. J’ai vu les éditions publiées en 1698, 1701, 1715, trois en dix-sept ans. Le Grand Trictrac (1738, 1766) est de Soumille, savant ecclésiastique, correspondant de l’Académie royale de Paris. Ce livre est fort détaillé, et j’en ai tiré plusieurs choses ; mais il est plein de fautes. Guiton l’a critiqué très sévèrement, tout en lui prenant beaucoup de questions difficiles et d’expressions nouvelles. Guiton critique aussi le Jeu de Trictrac (1776, chez Nyon), par Fallavel.

Le dix-neuvième siècle n’a produit que deux traités sur ce jeu : le second de ces ouvrages, Cours complet de Trictrac (1818, 120 pages in-12), est de Lepeintre des Roches, qui note les marqués sur un papier et avec des jetons; le premier, Traité complet du jeu de Trictrac ( in-8", 1816, 1822 ), est de Guiton. Ce livre est bien meilleur que l’autre. Composé par un homme qui comprenait le trictrac et le fait comprendre, il contient d’excellentes choses, et j’y ai pris ce qu’il y a de bon. Il y a plus de vingt ans, j’eus de la peine à en trouver un exemplaire. Il s’y trouve beaucoup de fautes sur l’arithmétique ; il donne souvent le même nom à des choses fort différentes. Ce livre ne pouvait servir qu’à ceux qui savaient un peu le jeu. L’auteur ne dit rien de la notation des marqués avec un papier ni du coup de rentrer en bredouille.

Le premier volume, étant destiné aux commençants, aux personnes qui ignorent absolument le jeu, doit être très élémentaire, très détaillé. Je n’ai pas dû expliquer deux choses en même temps, car une explication ne doit s’appuyer que sur ce qui est déja connu et bien su. J’ai pris grand soin de ne jamais employer le même mot pour désigner deux choses différentes : par exemple, les expressions petit jan, grand jan, jan de retour, points, tenir, case, jan, produit, ne doivent être employées que dans un seul sens : petit jan, ne doit exprimer que le plein fait dans la 1ere table ; grand jan, celui fait dans la 2e ; jan de retour, celui fait dans la 1re table de l’adversaire ; points, les points qui servent à faire des trous ; — tenir, rester ou ne pas s’en aller ; — case, deux ou plusieurs dames sur une flèche ; — jan, l’un quelconque des huit jans ; — produit, le résultat de la multiplication.

En composant ce livre, je me suis toujours rappelé la manière d’enseigner de mon ancien professeur M. Dinet : il nous montrait la route et nous apprenait à travailler; avec lui, il était impossible de ne pas réussir, quand on le voulait fortement. Je lui suis redevable d’avoir appris en dix mois ce qu’il fallait savoir pour entrer à l’École polytechnique. Sans lui j’aurais été simple soldat en 1811.

Je dois aussi de la reconnaissance au bon curé Bricqueville. En 1815, après le licenciement de l’armée, je me retirai chez mon père à Auvers, près Sablé, où l’excellent curé me témoigna beaucoup d’amitié, et eut la grande patience de m’apprendre le trictrac. Il est maintenant à Chailland, près Laval.

Le trictrac est un jeu où, à la vérité , domine le hasard, dont l’influence, s’exerçant sur chaque coup, influe notablement sur les succès ou les revers ; mais ce hasard peut être modifié par des calculs. Pour y parvenir, l’habileté consiste à employer à propos la théorie des probabilités. Cette théorie, lorsqu’elle est bien connue et qu’on en sait faire une juste application, peut en partie régler ou du moins modifier cette influence du sort, et rendre probable ce qui par sa nature est incertain : c’est en cela que consiste la science du trictrac. Il est donc nécessaire de bien connaître les différents nombres de chances, d’en étudier les diverses combinaisons, et surtout de n’en jamais négliger l’application, même dans les coups qui pourraient paraître sans importance. Souvent le sort de toute une partie dépend d’un coup mal joué dans l’origine , et qui influe sur tous les suivants. On voit des joueurs se plaindre de la contrariété du sort et des rigueurs qu’il leur fait constamment éprouver, lorsqu’ils ne devraient imputer leurs revers qu’à leur négligence : car les mêmes coups qui sont contraires et désavantageux eussent peut-être été favorables si ces joueurs n’eussent pas eux-mêmes préparé la ruine de leur jeu par une conduite fautive et en opposi- tion avec les véritables principes.

Cette observation tend à prouver combien est nécessaire et indispensable la connaissance des Conseils que j’ai donnés, et spécialement des calculs qui en sont la base. En suivant les règles imprimées en lettres italiques, les joueurs connaîtront avec certitude et facilité les chances qui, dans les différentes positions, leur seront contraires ou favorables. Ces règles pourront être utiles même aux joueurs les plus exercés, parce qu’elles sont courtes et simples. Excepté dix ou douze, aucune de ces règles n’était connue.

Pour le classement des matières, j’ai suivi l’ordre le plus naturel, celui dans lequel se présentent les différents points. Après cette Introduction, j’ai donné la table des matières du premier volume, puis la table alphabétique des termes de ce jeu, avec le renvoi à tous les articles où il en est question. Le traité est divisé en cinq sections. La première contient les articles suivants : les commencements, les trois pleins, les autres jans et battre ; — la deuxième, points, trous, conventions sur les points gagnés ou donnés, s’en aller, écoles, nouvelles lois ; — la troisième présente les différents genres de parties; — la quatrième contient l’arithmétique; — la cinquième, les conseils.

Au jeu de trictrac, ainsi que dans les sciences et les arts d’une bien plus haute importance, la théorie, quoique nécessaire, est néanmoins insuffisante, si elle n’est accompagnée de la pratique. Cette pratique rend familière l’application des conseils fournis par la théorie. C’est par l’habitude que l’on acquiert ce prompt et facile coup d’œil qui fait saisir à l’instant même ce qui est important et ce qu’il faut faire, chose impossible à celui qui ne posséderait que la théorie. Ainsi l’une et l’autre se prêtent un mutuel appui ; l’une et l’autre contribuent à l’instruction du joueur. La théorie sans la pratique, la pratique sans la théorie, ne peuvent former que des joueurs médiocres.

Celui qui désire faire des progrès à ce jeu doit préférer se mesurer avec des joueurs qui lui sont supérieurs. C’est en méditant sur la manière dont ils jouent les coups difficiles ou décisifs , c’est en recherchant les motifs qui déterminent dans telle ou telle circonstance leur manière de jouer et en comparant leur méthode avec la sienne, qu’il peut se perfectionner et arriver au but où il aspire. Au contraire, avec un joueur d’une force inférieure ou même égale à la sienne, il ne peut espérer faire aucun progrès, parce qu’il n’a plus d’objet de comparaison. Il n’a rien qui excite son émulation, qui intéresse et pique . sa curiosité et stimule son désir de s’instruire. Il pourra même s’accoutumer, à négliger les conseils sur des points où il n’est pas encore bien affermi, et contracter ainsi l’habitude de jouer de caprice la plupart des coups, sans égard pour les calculs et les probabilités. Aux personnes qui veulent devenir d’une certaine force je ne puis trop recommander de faire les calculs faciles pour les coups un peu importants, et de suivre toujours les conseils donnés. Je crois avoir réussi à aplanir les difficultés de ce jeu, auquel on s’attache avec d’autant plus de prédilection qu’on le connaît mieux et qu’on s’y exerce davantage.



I. Définitions — commencements du jeu — trictrac toujours ouvert


1.1 Définitions

1. Définition du trictrac.

Le trictrac se joue avec deux dés et trente dames, sur un tablier composé de deux parties, divisées chacune par six petites flèches d’ivoire de chaque côté, qui sont alternativement de deux couleurs différentes, et sur lesquelles on place les dames conformément aux règles du jeu.

2. Origine du mot trictrac.

Beaucoup de personnes pensent que le trictrac tire son nom du bruit que font les dés, les dames et les cornets ; d’autres disent que ce nom vient de deux mots grecs qui signifient trois fois difficile.

3. Nombre des joueurs.

On ne peut jouer au trictrac que deux personnes à la fois.

4. Désignation des joueurs.

J’adresserai toujours la parole à un même joueur, que j’appellerai vous; l’autre joueur sera désigné parle mot Vadversaire. Tout ce que je vous dirai s’appliquera également à l’adversaire, sans qu’il soit nécessaire de le dire : car les droits et les devoirs sont égaux pour les deux joueurs. Si cet adversaire n’existe pas, vous le supposerez, et vous jouerez pour lui, c’est-à-dire que vous jetterez les dez, placerez les dames, et ferez généralement tout ce que cet adversaire aurait à faire. Vous en prendrez ensuite un véritable, auquel vous montrerez le peu que vous saurez. Je supposerai que l’adversaire est devant le haut du trictrac.

5. Objets nécessaires.

Il faut une boîte ou une table, qu’on appelle aussi trictrac; deux cornets, trente dames (quinze d’une couleur et quinze d’une autre), trois jetons, deux fichets, un pavillon, deux flambeaux ou une lampe.

6. Trictrac en botte ou à charnières.


[image: figure 1]figure 1

Etant ouvert (fig. 1), le trictrac est Composé de quatre fortes bandes, deux grandes, AB, DC, et deux petites, AD, BC, assemblées entre elles, formant un carré long ou rectangle; le fond est formé de planches minces. Les grandes bandes sont coupées par le milieu E, F; ces deux milieux sont réunis par une double bande qui partage le trictrac en deux parties égales, réunies par deux charnières. Cette bande de séparation est double, afin que rien ne puisse tomber quand le trictrac est fermé et contient les objets nécessaires pour jouer.

7. Tablier.

C’est le fond du trictrac, la partie creuse, celle où sont les flèches. On lui donne ce nom parce qu’il renferme tout ce qu’il faut pour jouer. Il est divisé en quatre parties, qu’on appelle tables : aeih, ghlk, klcm, hifd.

8. Trictrac en table.

Voici en quoi il diffère de l’autre : il est fixé à une table, ses grandes bandes ne sont pas divisées, il n’a pas de charnières pour le fermer, il faut le couvrir avec une tablette.

9. Bandes.

Les quatre bandes qui entourent le tablier servent à arrêter les dés que l’on y jette et les dames que l’on y arrange. Elles sont percées de trous.

10. Flèches.

Marques longues, terminées en pointe, et tracées au fond du trictrac. Il y en a vingt-quatre, alternativement blanches et vertes ou noires, en sorte que les blanches d’un joueur sont vis-à-vis les vertes de l’autre.

11. Trous.

Sur les deux grandes bandes il y a vingt-quatre trous vis-à-vis les vingt-quatre flèches ; sur les bandes latérales il y en a trois.

12. Dames.

Morceaux d’ivoire ou de bois, plats et arrondis. Il y a quinze dames blanches pour un joueur, quinze vertes ou noires pour l’autre. Leur grandeur en diamètre doit être telle que six remplissent la largeur du demi-tablier, à peu près cinq centimètres et demi.

13. Talon.

Première flèche, sur laquelle les joueurs rangent leurs dames en trois piles, vous à votre gauche, l’adversaire à sa droite. Ces flèches sont de couleur différente, comme on l’a vu au n°10.

14. Cornet.

Petit vase de cuir dans lequel on remue les deux dés avant de les jeter. Chaque joueur en a un.

15. Dés.

Petit morceau d’ivoire, de figure cubique ou à six faces égales, dont chacune est marquée d’un nombre différent de points, depuis un jusqu’à six. La somme des points de deux facea opposées est sept. Il en faut deux.

16. Nombres des dés.

Des six nombres que peut présenter chaque dé, on ne s’occupe que de celui de la face de dessus. Toujours on se contente de dire les nombres, le nombre.

17. Coup simple. Doublet.

Chaque nombre d’un dé pouvant se combiner avec les six nombres de l’autre dé, il y a bien plus de coups à nombres inégaux qu’à nombres égaux : c’est pour cela que les premiers sont appelés coups simples, et les autres doublets. Les premiers s’énoncent en nominant d’abord le plus grand nombre : on dit six-cinq, quatre-deux, trois et as. L’as est le seul nombre devant lequel on prononce la conjonction et.

Les doublets ont des noms particuliers: deux as, deux deux, deux trois, deux quatre, deux cinq, deux six, s’appellent beset, double-deux, terne, carme, quine, sonnez.

18. Jeton.

Pièce ronde et plate, en ivoire ; il en faut trois. Ceux qui ont plus d’épaisseur, presqu’un demi-centimètre, et qui ont moins de diamètre en dessus et en dessous qu’au milieu de leur épaisseur, sont plus faciles à pousser et à prendre.

19. Fichet.

Petite cheville en ivoire, ou petit plumet de soie à deux panaches. Chaque joueur en a un, qu’il place dans le trou de la bande latérale, près de son talon.

20. Pavillon.

Marque façonnée en étendard, qui se place dans le trou du milieu de la bande latérale qui est du côté des deux talons.

21. Eclairage.

Si l’on n’a pas de lampes, on emploie deux petits flambeaux dont la tige entre dans le trou du milieu de chaque bande latérale.



1.2 Commencements — Placement — Primauté - Jouer ses dames - Trictrac toujours ouvert

22. Nombre possible de joueurs.

Une personne peut étudier le jeu seule, mais pour le jouer il faut être au moins - deux. On verra plus tard comment on joue quand on est trois, quatre, et même cinq.

23. Place du trictrac.

Si l’on est près d’une fenêtre, on tourne du côté opposé la bande près de laquelle sont les deux talons, pour éviter l’ombre.

24. Place des joueurs.

Si vous voulez honorer la personne avec laquelle vous jouez, vous devez faire en sortè qu’elle ait ses dames à sa droite, à moins qu’elle ne préfère les avoir à sa gauche. On doit s’accoutumer à jouer d’un côté quelconque.

25. Choix des dames. Places des objets.

Vous laissez à l’autre joueur le choix des dames. Hâtez-vous de mettre vos dames en trois piles sur votre talon, la première touchant la grande bande. Les jetons se mettent près de la petite bande, entre les deux talons ; c’est leur talon, leur point de départ. Les fichets se placent dans les trous de la petite bande, près des talons. Le pavillon se met dans le trou milieu de la petite bande, du côté des talons.

26. Places des joueurs. Numéro des flèches. Nombre des dames.

Je supposerai toujours que vous êtes devant le milieu de la grande bande AB, qui est en bas. L’adversaire est vis-à-vis vous. La moitié inférieure du tablier sera votre jeu, l’autre moitié sera l_e jeu de l’adversaire_. Votre talon sera à gauche, l’adversaire aura le sien à sa droite. Vos onze autres flèches seront numérotées 1, 2, 3,…, 10, 11. Les onze flèches de l’adversaire le seront de même. Vous aurez toujours les dames blanches.

27. Dessin des figures.

Pour plus de clarté, j’ai multiplié les figures. Le dessin ne pouvant indiquer que trois dames par flèche, leur nombre réel est marqué par un chiffre placé en dessus.

28. Primauté.

Les dames étant sur les deux talons, vous vous hâtez de mettre les dés dans votre cornet, vous les agitez un peu, et les lancez de manière qu’ils touchent la bande opposée ou les dames de l’adversaire ; vous dites en même temps : Je vous présente les dés, ou Coup et dés. Vous examinez tous les deux les deux nombres amenés : si le nombre le plus grand est plus près de votre bande que n’est le plus petit, le coup est pour vous, et vous le jouez comme je dirai au numéro suivant.

L’adversaire prend ensuite les dés et les jette en frappant votre bande ou vos dames; il joue son coup avec ses dames. Vous jetez les dés à votre tour, et chacun des deux joueurs joue ainsi alternativement jusqu’à la fin. Vous ne devez lever les dés que quand radversaire a nommé et joué ses nombres.

Lorsque vous jetez les dés la première fois, s’il arrive que le nombre le plus faible soit le plus près de votre bande, ce coup est pour l’adversaire, et il le joue. Vous reprenez les dés et les jetez; ce coup est pour vous.

Si les deux dés ont des nombres égaux, ou s’ils sont à la même distance d’une bande, le coup est nul ; l’autre joueur jette les dés.

La primauté, ou le droit de jouer le premier coup avec ses dames, appartient à celui des deux joueurs qui a le plus grand nombre plus près de lui que le plus petit.

29. Jouer ses dames. Noms des flèches.

Pour jouer un coup avec ses dames, il faut avancer deux dames chacune d’autant de flèches qu’il y a d’unités dans le nombre correspondant. Par exemple, pour beset, qu’on peut écrire 1-1, on prend au talon deux dames, que l’on met sur la première flèche, la plus voisine, marquée 1 (fig. 1), et qui est la flèche de l’as. Si vous avez ensuite trois et as, que l’on écrit 3-1, vous mettez une dame sur la flèche première et une sur la troisième flèche. Vous avez alors onze dames au talon, trois à la première flèche, une à la troisième. Pour 6-4, que l’on doit énoncer six-quatre, on compte quatre flèches à partir du talon, puis six flèches, et vous arrivez à la première flèche de la deuxième table. Il y a ainsi neuf dames au talon, trois à la première flèche, une à la troisième, une à la quatrième, une à la sixième (fig. 2).
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30. Tout a bas. Tout d’une. Repos.

Au lieu de jouer un coup avec deux dames, ce qu’on appelle mettre tout à bas, on peut le jouer avec une seule dame, que l’on avance d’autant de flèches qu’il y a d’unités dans la somme des nombres des deux dés : c’est ce qu’on appelle jouer tout d’une. Ainsi on peut jouer 1-1 en mettant une dame sur la deuxième flèche ; pour 3-1 on place une dame sur la quatrième flèche ; pour 6-4, dont la somme est dix, vous placez une dame sur la dixième flèche, qui est l’avant-dernière de votre jeu. Lorsque vous jouez tout d’une, vous êtes censé vous reposer sur la flèche qui répond à l’un des deux nombres: ainsi, pour 6-4, vous faites semblant de poser une dame sur la quatrième flèche, en disant 4, 6, ou sur la sixième, en disant 6, 4, et dans ces deux cas vous arrivez à la dixième flèche. Les flèches quatrième et sixième sont appelées les deux repos. Si le coup à jouer est un doublet, il n’y a qu’un repos; pour 4-4, fe repos est à la quatrième flèche, et la dame va du talon à la huitième flèche.

31. Dames abattues.

Aux coups suivants, vous pouvez jouer tout à bas, ou tout d’une, de votre talon ou des dames déjà jouées, des dames abattues; vous pouvez jouer aussi une dame du talon et une abattue, pourvu que deux dames avancent chacune d’autant de flèches qu’il y a d’unités dans chacun des deux nombres, ou qu’une dame avance d’autant de flèches qu’il y a d’unités dans la somme des deux nombres. On voit que l’on ne compte point la flèche de départ, et que la dernière a le n° 11, quoique chaque joueur ait douze flèches. Les coups 6-3, 5-4, joués tout d’une, donnent également une dame à la neuvième flèche; mais, joués tout à bas, ils donnent quatre dames, placées sur quatre flèches différentes.

32. Le petit nombre d’abord.

Lorsqu’on joue tout à bas, on prend deux dames du talon; on en laisse une sur la flèche qui répond au plus petit nombre, et l’on porte l’autre où elle doit être. Si l’on a 6-2, on laisse une dame à la deuxième flèche, et l’on porte l’autre à la sixième.

33. Marche du trictrac. Jeu ordinaire. Passer au retour.

Chaque joueur a le droit de faire, en jouant, tout le tour du tablier, en comnlençant à son talon et finissant à celui de l’adversaire ; il suit ses flèches 1, 2, 3, … 10, 11 ; puis celles de l’adversaire 11, 10,9, … 2, 1, et le talon; ensuite il sort ses dames hors des flèches : au trictrac les dames ne reculent jamais. On comprend facilement que les dames des deux joueurs se rencontreront bientôt et bien souvent ; cela donnera lieu à des coups que j’expliquerai. Tant qu’un joueur laisse ses quinze dames dans sa moitié du tablier, on dit que c’est le jeu ordinaire. On dit qu’un joueur passe au retour lorsqu’il est amené à placer une ou plusieurs dames sur une ou plusieurs flèches de l’adversaire; ces dames sont des dames passées au retour. Les joueurs ne peuvent cependant passer au retour qu’en se conformant à certaines règles que je dirai. D’après ce qui vient d’être dit, on voit que chaque joueur a sa première et sa deuxième table.

34. Nécessité de tout jouer.

A chaque fois que vous jetez les dés vous êtes forcé de tout jouer, c’est-à-dire d’avancer deux dames d’autant de fléches qu’il y a d’unités dans chaque nombre, ou une dame d’autant de flèches qu’il y a d unités dans la somme des deux nombres. C est la première règle du jeu, la plus importante, celle qui remporte sur presque toutes les autres.

35. Se souvenir des numéros des flèches.

Il est facile de vous mettre dans l’esprit le numéro de chaque flèche ; c’est important, il faut vous en occuper. Cela vous fera connaître tout de suite l’endroit où doit être placée une dame jouée du talon. Dans la première table, la dernière flèche est la cinquième, la précédente la quatrième, puis la troisième. Dans la deuxième table, la première est la sixième ; la suivante est la septième; la dernière est la onzième, celle d’avant est la dixième; pour les deux autres, je dis la première ou la deuxième du milieu. Il est aussi très important de bien connaître le numéro des flèches de l’adversaire, pour voir s’il place bien ses dames.

36. Flèches de même couleur.

Remarquez que, lorsqu’on joue un nombre pair, deux, quatre, six, huit, dix, douze, la dame est portée sur une flèche de même couleur que celle d’où elle est partie; si le nombre joué est impair, un, trois, cinq, sept, neuf, onze, la dame va sur une flèche de couleur différente. Cela vient de ce que les flèches sont de même couleur de deux en deux. Cette remarque vous servira à chaque coup de vous ou de l’adversaire, surtout quand on joue un grand coup, ou d’une table dans l’autre.

Il est d’autres règles, d’autres remarques, que vous pouvez faire: par exemple, d’un coin noir à un coin noir, il y a 6, 12, 18 ; d’un coin noir à un blanc, il y a 5, 11, 17.

37. Voir promptement ou va une dame.

On peut se faire des règles faciles à appliquer pour voir promptement où vont les dames que l’on joue. Il y a trois cas.

Premier cas. — Votre daine ne sort pas de votre jeu ; il faut au numéro de la flèche de départ ajouter le nombre à jouer; la somme est le numéro de la flèche où la dame s’arrête. En effet, jouer une dame, c’est l’avancer d’autant de flèches qu’il y a d’unités dans le nombre que l’on joue. Le nombre sept porte une dame de votre troisième flèche à la dixième.

Deuxième cas. — Votre dame ne sort pas du jeu de l’adversaire; il faut du numéro de la flèche de départ retrancher le nombre à jouer; le reste est le numéro de la flèche où rotre dame 9 ’arrête: car, dans le jeu de l’adversaire, vos dames vont du côté de son talon, et alors les numéros des flèches vont en diminuant. Le nombre sept porte une de vos dames de sa dixième flèche à sa troisième.

Troisième cas, le plus difficile. — Une de vos dames va de votre jeu dans celui de l’adversaire; il faut ajouter le numéro de la flèche de départ au nombre à jouer, et de vingt-trois retrancher cette somme ; le reste est le numéro de la flèche où la dame s’arrête. En effet, à cause du talon il ne faut compter que vingt-trois flèches; vingt-trois égale les trois nombres suivants : le numéro de la flèche de départ, le nombre à jouer et le le numéro de la flèche où la dame s’arrête. Donc si l’on en connaît deux, il est facile d’avoir le troisième.

En étudiant ce livre, ou en jouant, on pourra faire usage des trois règles; la troisième est très utile. Si votre dame est à votre huitième flèche, si vous avez à jouer 9, vous retranchez 8 plus 9 ou 17 de 23; il vous reste 6 : donc votre dame va à la sixième flèche de l’adversaire.

38. Conseils pour les commençants.

J’engage à étudier avec soin les numéros précédents, depuis le numéro 29, car on en a besoin à tous les coups, et on verra plus loin combien il est important de ne pas se tromper sur la place de chaque dame. Il faut aussi voir si l’adversaire place bien ses dames où elles doivent aller.

39. Trictrac toujours ouvert.

Jusqu’à ce que l’on ait un trictrac gravé dans sa tête, il faut tenir le sien toujours ouvert. On doit y placer les dames comme il sera dit dans le livre, et suivre ainsi les explications. Il faudra, quand on sera assez avancé, faire de même, pour mieux comprendre. Avant d’aller plus loin, exercez-vous à jouer beaucoup de coups pour vous et pour l’adversaire opposé. Sans trop de précipitation, accoutumez-vous à être prompt. Jouez un peu vite, sauf à vérifier si c’est exacl. Arrivez à voir tout de suite où va chaque dame à jouer, où iraient les autres dames si on les jouait, parce qu’il y a toujours à choisir, ainsi que vous le verrez. J’insiste sur tous ces points, car ils sont importants.



1.3 Case - Lois pour jouer un coup - Coin

40. Case.

On appelle case toute flèche sur laquelle il y a au moins deux dames; demi-case, toute flèche sur laquelle il y a une seule dame. Caser, c’est faire une ou plusieurs cases ; faire une case, c’est réunir deux dames sur une flèche qui n’en a point ou n’en a qu’une ; faire une demi-case, c’est mettre une dame sur une flèche qui était vide. Couvrir, couvrir une dame, c’est mettre une deuxième dame sur une flèche; cela fait une case; c’était auparavant une demi-case, une dame découverte. Une surcase est une troisième dame qui est devant la case ; une double surcase, c’est quatre dames sur une flèche. Si l’on a trois dames sur une flèche, on les met séparément et se touchant; s’il en vient d’autres, on les place sur les premières.

41. Ordre des cases.

Chaque joueur peut faire sept cases et demie avec ses quinze dames. Vous casez d’abord dans votre première table, puis dans la deuxième, ensuite dans la deuxième et la première de l’adversaire, et enfin vous sortez vos dames des flèches.

42. Lois pour jouer.

La nécessité de jouer ses dames à des flèches quelconques est restreinte par plusieurs lois que je ferai connaître. La première est celle-ci : Vous ne pouvez placer ni une dame, ni deux, sur une flèche ou l’adversaire a une ou plusieurs dames, même si cette flèche est dans votre jeu; vous ne pouvez non plus. vous y reposer. Il en est de même pour l’adversaire. (cf. n° 4.) Deuxième loi : À la onzième flèche de L’adversaire vous ne pouvez placer ni une dame, ni deux ; vous pouvez vous y reposer. Troisième loi : À votre onzième fléche vous ne pouvez avoir une dame seule.

43. Coin. Prendre son coin. Avoir son coin.

La case de la onzième flèche est plus difficile à faire que les autres, puisqu’elle ne peut se faire en deux coups, comme les autres, et qu’il faut qu’un coup y porte deux dames. C’est la plus importante; elle procure de grands avantages quand on l’a, et cela fait beaucoup de tort de ne pas l’avoir. Prendre son coin, c’est y mettre deux dames. Avoir son coin, c’est y avoir deux dames ou plus. Quitter son coin, c’est jouer dans le jeu de l’adversaire les deux dernières dames du coin. Ayant deux dames au coin, on peut y en ajouter une, deux, trois… ; de même, on peut passer au retour une ou plusieurs dames, pourvu que les deux dernières sortent du même coup.

44. Prendre son coin par puissance.

On vient de voir qu’on le prend lorsqu’un coup y porte deux dames. On a fait cette convention: Si l’adversaire n’a pas son coin, et si votre coup y porte deux dames, vous prenez le vôtre par puissance, par la puissance de diminuer chaque nombre d’une unité. Deux dames aux flèches sixième et septième, avec 6-5, prennent le coin. L’autre manière s’appelle prendre son coin directement. Il y a une règle : Lorsqu’on peut prendre son coin directement, il n’est pas permis de le prendre par puissance. Cette règle est sans exception.

45. Battre le coin.

Si vous avez votre coin, si l’adversaire n’a pas le sien, et si votre coup porte deux dames dans le coin de l’adversaire, on dit que vous battez le coin. Par exemple, si vous avez le coin et des dames aux flèches sixième et huitième, et si vous amenez 6-4, vous battez le coin ; deux dames à votre huitième et 4-4 battent le coin par doublet; si le coup a un as, on ne bat que si l’on a trois dames à son coin; 1-1 ne bat que s’il y a quatre dames. On peut battre plusieurs fois, et chaque fois procure un avantage, un gain. On voit déjà qu’il est bon de prendre son coin le premier, puisqu’on peut battre l’autre, et on empêche l’adversaire de prendre son coin par puissance.

46. Dame touchée, dame jouée.

Vous connaissez déjà cinq règles (cf. numéros 34, 42, 44, dernières lignes); vous ne faites que commencer, et cependant il y a une autre règle à laquelle vous devez vous conformer à chaque coup que vous jouez. 11 faut prendre dès à présent l’habitude de la suivre toujours, car vous verrez corn-bien on a regret de l’avoir négligée ou oubliée.

Dame touchée, dame jouée ; cela veut dire : Toute dame touchée doit être jouée, si c’est possible, à moins qu’avant de la toucher on ait dit: J’adoube. Avant de toucher aucune dame pour jouer votre coup, il faut être bien sur de la place que vous lui destinez, car à ce jeu on est obligé de suivre exactement les règles. Dès que vous avez touché une de vos dames, vous êtes forcé de la jouer, et il arrive souvent qu’elle va à une place qui vous est désavantageuse.

Exceptions. Celui qui n’a pas jeté les dés peut toucher ses dames. Il y a exception, quand les dames touchées ne peuvent être jouées, et quand elles ne trouvent de place dans aucun jeu ; par exemple, si l’on touche les dames de son coin.




II. Pleins — Jans — Petit jan

47. Pleins. Jans.

Lorsque l’on fait cinq cases à la suite de 1 son talon, et qu’il reste au moins deux dames sur la flèche du talon, on dit que l’on fait un plein, ou que l’on remplit (fig. 3).
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On remplit également lorsqu’on fait les six cases suivantes, les cases des flèches 6e, 7e 8e, 9e, 10e 11e (fig. 4)


[image: figure 4]figure 4

ou lorsqu’en passant au retour (cf. nos 33, 41), on y fait ses six dernières cases, c’est-à-dire celles du talon et des cinq premières flèches (fig. 5).
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On voit ainsi que remplir ou faire un plein, c’est parvenir à avoir au moins deux dames sur chacune des six flèches d’une de vos deux tables ou de la première de l’adversaire. On ne peut faire de plein dans la deuxième table de l’adversaire, parce que l’on ne peut placer ni une dame ni deux à sa onzième flèche.

Chacun de ces trois pleins donne un même bénéfice à celui qui le fait. Au jeu de trictrac, on est convenu d’appeler jan tout coup qui apporte un gain ; quelques personnes disent que ce mot vient de Janus, qui avait deux faces, comme les coups du trictrac.

48. Petit jan. Grand jan. Jan de retour.

Ces trois pleins ont plusieurs choses semblables; mais ils différent en bien des points, et on leur a donné des noms différents. Le premier est le petit jan, parce qu’il est peu important, ne se fait pas toujours, et rapporte peu. Le deuxième est le grand jan, ainsi nommé à cause de sa grande importance, car c’est de lui, presque toujours, que dépend le gain ou la perte. Le troisième est le jan de retour : il tire son nom de l’endroit où on le fait. J’expliquerai les trois pleins séparément et dans l’ordre où ils se présentent.

49. Petit jan.

Le joueur qui peut parvenir à former les six cases dans la partie du tablier où est le talon, fait un petit jan.

50. Dames surnuméraires.

Chaque joueur a quinze dames; il n’en faut que douze pour les cases d’un plein : donc il y en a trois autres, qu’on appelle dames surnuméraires. On donne le même nom aux quatre ou cinq dames qui ne sont pas employées quand il reste à faire une demi-case, ou deux demi-cases, ou une case. On va même jusqu’à appeler dame surnuméraire celle qui est au-delà de la flèche ou des flèches à couvrir.

51. Pouvoir remplir.

A chaque coup que vous jouez, vous n’avancez que deux dames ou une. Ainsi pour remplir au coup suivant, il faut qu’il ne manque plus au plein que deux dames ou une, c’est-à-dire qu’il n’y ait plus à faire qu’une case, ou deux demi-cases, ou une demi-case.

52. Conditions pour remplir.

Il y en a trois, il faut 1° qu’il ne manque au plein que deux dames ou une ; 2° que vous ayez au moins deux dames surnuméraires qui ne soient point passées au-delà de la flèche ou des deux flèches à couvrir; 3° que votre coup porte deux de vos cinq dames surnuméraires, ou une de vos quatre, sur les flèches ou la flèche à couvrir, selon qu’il reste à faire une case, deux demi-cases, ou une demi-case. Il est possible qu’un plus grand nombre de conditions soient nécessaires pour les deux autres pleins.

53. Une case a faire.
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Avec la fig. 6, cherchez les coups qui peuvent remplir. Pour n’en oublier aucun, combinez la première dame surnuméraire, celle qui est à gauche, avec les quatre autres, vous aurez 5-4, 5-3, 5-2, 5 1 ; ensuite la deuxième avec les trois autres, cela donne 4-3, 4-2, 4-1 ; la troisième avec les deux autres donne 3 2, 3-1, et enfin 2-1 : ainsi dix coups remplissent. Pour voir si un coup amené remplit, il faut voir si chaque nombre porte une dame sur la flèche vide. Avec cette figure, aucun doublet ne remplit. Si les cinq dames surnuméraires sont, deux à la première flèche, deux à la troisième, une à la quatrième, les coups qui remplissent sont 4-2, 4-1, 2-1, 4-4, 2-2 : cinq coups.

54. Deux demi-cases à faire. Voir si un coup remplit.
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Ceci est nouveau et demande plus d’attention, plus de travail. Ici les dames surnuméraires sont des surcases. Couvrez la première demi case avec la première surcase, et la deuxième demi-case avec la deuxième surcase, cela donne 4-4; on peut aussi couvrir la deuxième demi-case avec la troisième surcase, avec la quatrième, et on a 4-3, 4-2. Couvrez la première demi-case avec la deuxième surcase, et la dellxième demi-case avec la troisième surcase, puis avec la quatrième, vous avez 3-3, 3-2 ; la troisième surcase sur la première demi-case et la quatrième surcase sur la deuxième demi-case ajoutent 2-2. On a donc 4-4, 4-3, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2.

Mais on peut aussi couvrir la deuxième demi-case avec la première surcase, et la première demi-case avec la deuxième surcase, cela donne 5-3; la première demi-case peut être couverte par la troisième surcase, par la quatrième, et on a 5-2,,5-1. Couvrez la deuxième demi-case avec la deuxième surcase, et la première demi-case avec la troisième surcase, avec la quatrième, cela donne 4-2, 4-1 ; la troisième surcase sur la deuxième demi-case, et la quatrième surcase sur la première demi-case, 3-1. On a ainsi la série 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-1. Il y a aussi la double surcase, qui ajoute 2-1.

Ces deux séries s’obtiennent en combinant les demi-cases avec les surcases, mais dans un ordre différent: c’est d’abord première demi-case avec première surcase, et deuxième demi-case avec deuxième surcase; puis deuxième demi-case avec première surcase. et première demi-case avec deuxième surcase. Pour abréger, je dirai : première avec première, deuxième avec deuxième, puis deuxième avec première, première avec deuxième. Pour distinguer cela, je dirai l’ordre naturel, l’ordre inverse. On peut faire plusieurs remarques sur ces deux séries. Dans la première, trois doublets; point dans l’autre, où les nombres diffèrent au moins de deux. Les sommes correspondantes des nombres sont égales 8, 7, 6, 6, 5, 4. Le coup 4-2 est dans les deux séries.

Pour voir si un coup remplit, il faut voir si, avec les deux nombres, on a deux surcases qui peuvent couvrir les deux demi-cases, en les prenant dans l’ordre naturel, puis dans l’ordre inverse, et une double surcase.

55. Une demi-case a faire.

Pour remplir, il suffit qu’une surcase soit portée sur la demi-case, par le plus petit nombre, ou le plus grand, ou leur somme. 6-2 remplit du petit, 5-1 du grand, 3 1 de la somme 4. Il y a tant de coups qui remplissent, qu’on ne les dira pas; 6-6, 6-3, 6-1, 5-5, ne remplissent pas.
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56. Remplir de deux façons, de trois façons.

Cela n’a lieu que lorsqu’il reste une dame à couvrir. Les coups 5-4, 4-1, remplissent de deux façons, du cinq et du quatre,

du quatre et du quatre et un, car ils portent l’une ou l’autre de deux des surcases sur la flèche à couvrir. Le 2-2 remplit de deux façons par doublet, du deux et du deux plus deux. Si une dame de la première flèche est portée à la quatrième, 4-1 remplit de trois façons, du petit nombre, du grand, de leur somme. Tout coup qui remplit apporte un gain, simple si c’est d’une façon, double si c’est de deux façons, triple de trois façons. Par doublet on ne peut remplir que d’une ou deux façons. Quand on a à choisir entre deux ou trois dames, on remplit de l’une, et on joue l’autre ou une des deux autres. On verra plus loin ce qui détermine dans ce choix.

57. Jouer d’abord la dame qui remplit.

Cela est très important; si l’on se trompe, si l’on joue le nombre qui ne remplit pas avec la dame qui aurait rempli ; on ne peut changer de place la dame jouée. (cf. n° 46.) Aux six règles ou lois que vous connaissez il faut ajouter celle-ci : Vous êtes obligé de remplir, si c’est possible.

58. Punition pour règle oubliée.

Vous venez de voir une nouvelle loi ; il s’en présentera beaucoup d’autres. Je dois vous prévenir qu’il faut vous habituer à suivre les lois avec exactitude, car vous verrez plus tard qu’il y a une punition, une peine, pour le joueur qui y manque. Il ne faut pas vous effrayer de cela : presque aucun joueur ne fait d’oubli de règle.

59. Mettre dedans.

Il est aisé de comprendre qu’avec une demi-case à faire il est plus facile de remplir que si l’on a une case à faire, puisque dans le premier cas on remplit du petit nombre, ou du grand, ou de leur somme, au lien que dans l’autre cas il faut avoir deux nombres qui portent directement deux surcases sur la flèche a couvrir. Avec la fig. 6 vous amenez 6-4; vous jouez le six du talon à la sixième flèche, puis le quatre de la première flèche à la cinquième, ce que l’on appelle mettre dedans. Vous pouvez alors remplir du trois, du deux, de l’as, c’est-à-dire avec tous les coups qui contiennent un de ces nombres.

60. Conserver.

Si vous avez un plein, chaque coup que vous pouvez jouer en laissant deux dames sur chacune des six flèches vous vaut un gain; on dit que vous conservez. Il faut donc conserver aussi long-temps qu’il est possible. Vous conserverez bien des fois avec la fig. 3, si les coups n’ont pas de grands nombres.

61. Passer au retour.
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Avec la fig. 9 vous amenez 6-4 : comment le jouer? Peut-on conserver? Il faut jouer tout d’une de la neuvième flèche à la cinquième de l’adversaire, en vous reposant sur sa neuvième flèche ou sa onzième, en disant 6-4 ou 4-6. Si c’était 5-5, il n’y aurait qu’un passage ; si les passages étaient fermés, on jouerait de la première table ; si c’était 6-6, on prendrait son coin; si le coup était 3-3 ou 4-4, on conserverait en prenant son coin. Avec un nombre quelconque et 1 ou 2, avec une somme des nombres égale à 7, on conserverait.

Pour que vous puissiez passer au retour il y a trois conditions ; une flèche vide pour vous reposer dans la deuxième table de l’adversaire ; une flèche vide dans sa première pour vous y arrêter; vous ne pouvez placer aucune dame dans une table où l’adversaire peut faire un plein.

62. Rompre.

Rompre, c’est ne pas conserver, c’est être obligé de jouer une des douze dames qui font le plein. On rompt le petit jan si l’on a 6-3, 5-4, 5-3. Avec 6-3 on prend son coin.

Vous portez deux dames du talon de l’adversaire à sa troisième flèche, et vous amenez 6-6 ; vous ne pouvez passer au retour ; vous rompez en prenant votre coin. Les deux dames de votre huitième flèche sont portées à la sixième, et vous amenez 6-6 ; vous ne pouvez prendre votre coin par puissance, car la règle du numéro 44, dernières lignes, est sans exception ; vous rompez, en prenant votre coin.

63. Refaire son petit jan.

Ayant rompu par 6-3, on remplit de nouveau, si l’on a 1-1, 2-1, 2-2. Si vous portez les deux dames de la huitième flèche aux flèches cinquième et sixième, 6-6 fait rompre en prenant le coin, on a pour remplir les coups 1-1, 2-1, 2-2, 3-2, 4-2.

64. Remplir en passant.

Remplir en passant se dit quand vous n’avez plus à faire qu’une demi-case, si l’un des nombres fait remplir, et si l’autre fait rompre. Dans la fig. 9 on a rompu par 6-3 en prenant son coin ; on amène 6-2, on remplit par le 2 et l’on rompt par le 6.



III. Grand jan

65. Grand jan.

Lorsque vous ne pouvez faire le petit jan, ou que vous l’avez rompu, ou que vous ne voulez pas l’entreprendre, vous vous occupez de faire le grand jan, qui consiste à avoir au moins deux dames sur chacune des six flèches de votre deuxième table. Pour cela, vous vous empressez de faire, autant que possible, des cases dans votre deuxième table avec les dames jouées dans votre première.

66. Case du coin. Case du diable. Case de l’écolier.

Vous savez que la case du coin est la plus difficile et la plus importante; il faut donc vous occuper de la faire le plus tôt possible. L’expérience a appris que la case de la septième flèche est plus difficile à faire que les quatre autres, à cause de sa position par rapport au talon, ce qui ne permet pas d’y porter une dame directement, et ne laisse que rarement les six, les cinq et même les quatre pour la faire ; c’est cette difficulté qui l’a fait nommer case du diable ; on doit s’en occuper le plus tôt possible. On appelle case de l’écolier celle de la dixième flèche, à cause de l’empressement que des joueurs inexpérimentés montrent pour la faire, ce qui est quelquefois dangereux ; il est presque toujours avantageux de la faire la dernière.

67. Pouvoir remplir.

Pour pouvoir remplir au coup suivant, il faut les mêmes conditions qu’au n° 52 ; il faut de plus que les deux dames qui manquent au plein ne soient pas à plus de six flèches de la flèche ou des deux flèches à couvrir.

68. Une case a faire.
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Soit la figure ci-jointe; les dames du talon ne peuvent servir à remplir au coup suivant ; on ne remplit que par 6-4, 6-3, 4-3. Si les deux dames du talon sont portées aux flèches quatrième et septième, on a les coups 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 5-4, 5-3, 5-2, 4-3, 4-2,3-2. On a la règle: Avec cinq cases faites, on remplit si les deux nombres du coup portent deux dames surnuméraires sur la flèche vide.

69. Deux demi-cases à faire.

Pour n’oublier aucun coup, il faut suivre la même marche qu’au n° 54. Avec cette figure, combinez les dames surnuméraires avec les demi-cases prises dans l’ordre naturel, c’est-à-dire couvrez la première demi-case avec la première dame surnu-maire, et la deuxième demi-case avec la deuxième dame surnuméraire; puis avec la troisième dame surnuméraire, avec la quatrième, avec la cinquième, ce qui donne les coups 5 - 5, 5-4, 5 - 3, 5-2.
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Couvrez ensuite la première demi-éase avec la deuxième dame surnuméraire, et la deuxième demi-case avec la troisième dame surnuméraire; puis avec la quatrième, avec la cinquième, ce qui donne les coups 4-4, 4-3, 4 2. On peut couvrir la première demi - case avec la troisième dame surnuméraire, et la deuxième demi case avec la quatrième dame surnuméraire, puis avec la cinquième : ce qui donne les coups 3-3, 3-2. Enfin couvrez la première demi-case avec la quatrième dame surnuméraire, et la deuxième demi-case avec la cinquième dame surnuméraire : cela donne 2-2. Ainsi l’ordre naturel donne les coups 5 -5, 5-4, 5-3, 5-2, 4-4, 4-3, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2.

Pour l’ordre inverse, couvrez la deuxième demi-case avec la première dame surnuméraire, et la première demi-case avec la deuxième dame surnuméraire, puis avec la troisième, avec la quatrième, avec la cinquième : ce qui donne les coups 6-4, 6-3, 6-2, 6-1. Couvrez ensuite la deuxième demi-case avec la deuxième dame surnuméraire, et la première demi-case avec la troisième dame surnuméraire, puis avec la quatrième, avec la cinquième : cela donne 5-3, 5-2, 5-1. On peut couvrir la deuxième demi-case avec la troisième dame surnuméraire, et la première demi-case avec la quatrième dame surnuméraire, puis avec la cinquième : cela donne 4-2, 4-1. Enfin couvrez la deuxième demi-case avec la quatrième dame surnuméraire, et la première demi-case avec la cinquième dame surnuméraire, 3-1. Ainsi l’ordre inverse donne les coups, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-1. On peut remarquer que les deux-séries ont trois coups communs, 5-3, 5-2, 4-2.

70. Demi -cases non contiguës.

Dans la figure précédente, portez une dame de la première flèche à la cinquième, et une de la huitième à la septième; placez vos dames sur votre trictrac. L’ordre naturel donne 5-4, 4-4, 4-3, 4-3, 3-3, 3-2 ; l’ordre inverse donne 6-3, 6-2, 6-1, 5-2, 5-1, 4-1. La double dame surnuméraire de la cinquième flèche ajoute 3-1 ; 4-3 se trouve deux fois.

71. Essai pour remplir.

Comment voir si un coup couvre deux demi-cases? Prenons la figure du numéro précédent, et supposons que les deux séries de coups ne sont pas connues. Le coup 6-2 remplit-il? Essayez l’ordre naturel ; la première demi-case n’est couverte par aucune dame avec le nombre six. Essayez l’ordre inverse; la deuxième demi-case est couverte par le six de la première flèche, et la première demi-case l’est par le deux de la quatrième flèche ; donc 6-2 remplit.

72. Demi-case à faire.
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Vous remplissez si l’un des deux nombres ou leur somme est six, ou quatre, ou deux, ou bien si la somme des deux nombres est sept. Avec 3-2, on remplit du deux; 2-1 remplit du deux, le plus grand; 3-1 remplit par la somme.

73. Remplir de deux façons, de trois façons.

Vous remplissez de deux façons par 6.4, 6-1, 5-2, qui donnent à choisir entre deux dames qui peuvent couvrir la dixième flèche. Avec 4-2, vous remplissez du pelit nombre, du grand, de la somme : de trois façons.

74. Mettre dedans.

Relisez le n°59. Avec la figure 10 et le coup 5-4, vous jouez tout d’une du talon à la neuvième flèche; vous remplissez ensuite par tous les coups qui contiennent un six, un quatre, ou un trois, ou qui ont pour somme un de ces nombres; la somme neuf remplit aussi.

75. Conserver (cf. n°60).

Le grand jan se conserve bien plus longtemps que le petit jan. Avec la figure 4, vous pouvez conserver plusieurs fois, si les nombres ne sont pas grands. Comme on ne joue qu’une ou deux dames à chaque coup, il faut jouer avec la dame surnuméraire la plus voisine du coin, si on le peut.

76. Conserver par impuissance.

Ceci est une chose nouvelle. Si, avec la fig. 4, vous amenez deux fois 6-6, vous jouez le premier coup de la troisième flèche à la neuvième, et de la cinquième à la onzième. Quant au deuxième coup, si l’adversaire a son grand jan, vous ne pouvez jouer aucun 6, aucun nombre de ce coup ; cependant les cases de votre grand jan restent entières: donc vous conservez sans rien jouer. On appelle cela conserver par impuissance, par l’impuissance de rien jouer. Si le premier coup était 6-5, il laisserait un 6 pour jouer ; mais l’autre 6 du deuxième coup ne pourrait se jouer.

Ainsi, conserver par impuissance le grand jan, c’est ne pas rompre et avoir un ou deux nombres de son coup que l’on ne peut jouer. On ne conserve ainsi que quand on a passé toutes ses dames dans sa deuxième table, et qu’il vient des 6. On gagne autant que si l’on jouait les deux nombres; l’adversaire gagne quelque chose pour chaque nombre que vous ne pouvez jouer.

77. Conserver en passant au retour (cf. n°61).
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Vous avez eu des coups très favorables, l’adversaire en a eu de très contraires, en sorte que les deux jeux sont ceux de la fig. 13. Vous pouvez placer des dames dans sa deuxième table, où il ne peut plus faire de plein (cf. n° 61, 2e alinéa). Si vous amenez 5-3, votre dame surnuméraire de la dixième flèche va à sa cinquième; avec 5-2, à sa sixième. Avec 5-4, votre dame surnuméraire de votre dixième flèche serait portée sur sa quatrième, où il a une dame et, où vous ne pouvez aller ; pour conserver, il faut jouer de votre dixième à sa huitième, et de votre septième à votre onzième.

78. Rompre (cf. a, 62).

Rompre, c’est ne pas conserver, c’est être forcé de jouer une ou deux des douze dames qui font les six cases du grand jan. Avec la fig. 13, vous rompez dès le premier coup, si vous amenez 4-4; vous jouez un 4 de votre septième flèche à votre coin, et vous ne pouvez jouer l’autre 4 que de votre flèche sixième ou septième; il vaut mieux de votre sixième, pour défendre le passage à l’adversaire le plus possible. Si vous amenez 6-6, vous êtes forcé de le jouer avec une des deux dames de votre neuvième flèche, qui se repose sur la huitième de l’adversaire et va à sa deuxième. Si l’adversaire n’avait de vide dans sa deuxième table que la sixième flèche, votre 6-6 vous forcerait à passer les deux dames de votre coin à cette sixième flèche, ce qui faciliterait bien le passage des dames de l’adversaire dans votre première table, en prenant votre coin vide pour repos, lorsque son coup contiendrait un 6, à moins que vous ne reprissiez votre coin.

On est obligé de rompre le plein, quand on amène un nombre qu’on ne peut jouer dans ses tables, s’il y a passage dans la deuxième de l’adversaire, pour aller dans sa première. On doit alors jouer la dame d’une de ses cases, qui va directement à ce passage en comptant le nombre de l’un des dés, et on la met dans sa première table à la flèche où elle va, en comptant les nombres des deux dés ensemble : bien entendu que cette flèche est vide, car si elle ne l’était pas, on ne romprait pas.

Lorsqu’on est obligé de rompre par 5-4, et que l’adversaire est également près de rompre, il est quelquefois plus avantageux de découvrir deux dames que de livrer passage; par ce moyen, s’il amène 6-5, il est obligé de rompre.

79. Refaire son plein (cf. n° 63).

Supposez que, dans la fig.13, vous portiez deux dames de la septième tlèche de l’adversaire à sa hùitième. Si vous amenez 6-2, vous êtes forcé de tout jouer (cf. n° 34), et il n’y a qu’une seule manière de le faire, c’est de jouer tout d’une de votre neuvième flèche à la sixième de l’adversaire, en vous reposant sur votre coin. Vous rompez ainsi votre plein; mais si, ensuite, vous amenez 1-1, vous remplissez de deux façons : la meilleure manière de jouer est de remplir de la dame surnuméraire de votre huitième flèche, et de porter celle qui est à la sixième de l’adversaire à sa cinquième. Dans ce moment, vos trois dames surnuméraires sont à votre septième flèche, à votre dixième et à la cinquième de l’adversaire. Si vous amenez 6-3, vous êtes forcé de rompre de nouveau en jouant de votre huitième flèche à la sixième de l’adversaire. Si, au coup suivant, vous amenez 4-1, vous remplissez avec la dame surnuméraire de la septième flèche, et vous jouez le 4 de la cinquième flèche de l’adversaire à sa première. Vous faites donc votre grand jan pour la troisième fois.

Vous voyez maintenant que je vous ai fait jouer 1 -1 en laissant la dame surnuméraire de votre septième flèche, pour qu’elle servît à remplir une troisième fois. Donc, quand vous êtes obligé de rompre et que vous pouvez le faire par plus d’un endroit, vous devez avoir l’attention de choisir celui qui donne le plus d’avantage pour l’elnplir de nouveau par la situation des dames qui restent. On doit prévoir l’obligation de rompre son grand jan, et se réserver au moins une dame en arrière de la flèche par laquelle on rompra, pour remplir de nouveau.

80. Reprendre son coin.

Si, avec les deux jeux de la fig. 13, l’adversaire amène 1 -1, il le joue de sa septième flèche à sa huitième. Si vous avez 6-6, vous ne pouvez le jouer qu’en passant votre coin. S’il vous vient ensuite un des coups It-3, 4-1, 3-1, vous reprenez votre coin et remplissez de nouveau.

81. Remplir en jouant un seul nombre.

Lorsque, des deux nombres amenés, l’un achève le plein et l’autre est impossible à jouer, on remplit néanmoins, et l’on gagne comme à l’ordinaire. Supposons que dans la ug. 13 l’adversaire ait son plein fait, que dans votre jeu une des dames de la. neuvième flèche soit portée à la sixième, les dames ainsi placées sur votre trictrac toujours ouvert (cf. n° 39), vous amenez 6-3, 6-2, 6-1 : vous ne pouvez jouer le 6, et vous remplissez du 3, du 2, de l’as.

82. Remplir en passant (cf. n° 64).

Remplir en passant se dit lorsque, n’ayant plus qu’une demi-case à faire pour achever le plein, un des deux nombres amenés remplit et l’autre fait rompre. On suppose que dans la figure 13 une dame de votre neuvième flèche est portée à la dixième ou à la onzième, et que vous amenez 4-2 : le 2 remplit et le 4 fait rompre.

83. Relever ses dames.

Si l’on a rompu, si l’on fait Je grands nombres qui portent les dames au delà du coin, et s’il n’y a point de passage dans le jeu de l’adversaire, on ne peut jouer, et l’adversaire gagne quelque chose pour chaque nombre qu’on ne joue pas. On peut même être forcé de relever toutes ses dames sur son coin ou sur ses dernières flèches. Si des deux nombres amenés on n’en peut jouer qu’un, on est forcé de jouer le plus grand, quand cela se peut.

84. Nombre à jouer. Nombre pour jouer.

Un nombre à jouer, que l’on est forcé de jouer avec une de ses dames (cf. n° 34), est l’un des deux nombres de dés au coup dont il est question. Il exprime combien il y a de points sur la face supérieure d’un dé, et n’est jamais plus grand que 6. Il indique de combien de flèches doit avancer une dame. Il n’y a jamais que deux nombres à jouer à chaque coup; si on les réunit, leur somme va de deux à douze.

Un nombre pour jouer, qui servira à jouer le coup de dés que l’on a amené ou que l’on amènera, exprime le plus grand nombre de flèches dont peut avancer une dame qui est à une place déterminée et connue. Il peut aller de zéro à dix dans chaque jeu. Si les deux grands jans sont faits, le nombre pour jouer d’une troisième dame sur le coin sera zéro; celui d’une dame au talon sera dix si le coin n’est pas pris, onze s’il est pris. Il peut y avoir un, deux, trois, quatre nombres pour jouer.

Les nombres pour jouer servent à battre le coin, avec les dames entrées dans votre deuxième table ; ils servent aussi pour remplir, pour conserver et pour autre chose. Pour battre le coin, il faut que, dans les nombres pour jouer, il s’en trouve deux égaux aux deux nombres à jouer. Au numéro 45, ayant des dames aux flèches sixième et huitième, cela vous donne pour aller au coin de l’adversaire les nombres 6, 4, qui se trouvent être les nombres amenés par les dés. Au numéro 47, la figure 4 donne, pour conserver, les nombres 8, 6, 5 ; le coup 5 - 4 donne les nombres à jouer 5, 4.

85. Revirade.

Faire une revirade, c’est défaire une case pour en faire une autre, ou pour couvrir une demi-case. Supposons que vous ayez une dame à votre cinquième flèche, deux à votre sixième, et une à votre septième, et que l’adversaire ait fait les cases des flèches première, quatrième et dixième : si$si vous amenez 5-1,vous abattez le cinq et vous jouez l’as de la sixième flèche à la septième, parce que cela vous fait là case du diable (cf. n° 66).

Vous avez votre plein, moins le coin que vous n’avez pu prendre ; vous avez une surcase à votre sixième flèche, et les autres dames surnuméraires sont dans votre première table: vous amenez 5-5, ou 5-4, 5-3, 5-2, 5-1 ; vous ne devez pas manquer de faire la revirade pour prendre votre coin.

86. Double revirade.

Elle consiste à défaire deux cases pour en faire une plus avancée; elle est rare, et n’a guère lieu qu’avec les cases des flèches sixième et septième, lorsque ayant ses cinq dames surnuméraires sur plusieurs flèches de sa première table, et sa dixième flèche vide, on a l’espoir de remplir au premier coup ou au deuxième.

Il est une autre espèce de double revirade, qui consiste à pousser une case à une flèche vide plus éloignée. C’est presque toujours une faute que font les joueurs inexpérimentés, croyant avancer ainsi leur jeu. Mais ils le retardent, en resserrent l’étendue, et s’exposent par conséquent à l’influence funeste des grands nombres plusieurs fois répétés.

87. Pousser plusieurs cases.

Lorsque plusieurs cases se touchent et qu’on fait un doublet qui transporte la première de ces cases après la dernière, en sorte qu’elles se touchent encore, au lieu d’enlever avec la main les deux dames de cette première case pour les porter après les autres, on peut pousser toutes les cases à la fois l’espace d’une flèche.

88. Enfilade.

Si les coups vous sont très favorables, et s’ils sont très contraires à l’adversaire, il est possible qu’il soit obligé de rompre tout de suite, d’ouvrir son jeu et de vous laisser libre de passer au retour. Vous en profitez bientôt en conservant et passant vos dames surnuméraires dans sa deuxième table ou sa première. Il ne peut alors passer chez vous; il sera peut-être réduit à porter toutes ses dames dans son coin. C’est ce qu’on appelle être enfilé, subir l’enfilade. Il arrive quelquefois qu’un joueur est enfilé, sans que ce soit sa faute, quand les coups lui sont totalement contraires, et qu’il ne peut plus faire son plein : ce fâcheux événement est l’effet du hasard, mais les joueurs prudents l’évitent presque toujours.



IV. Retour — passer au retour — jan de retour - sortir ses dames des flèches


4.1 Retour - passer au retour - jan de retour

89. Importance et difficulté du retour.

Ce que j’ai à vous dire sur ces trois parties est d’une grande importance; cela sera fort long, et exigera de l’attention et de la patience, parce qu’il y a beaucoup de cas particuliers qui peuvent se présenter dans le grand nombre de parties que l’on joue. Les détails sur le retour s’oublient plus facilement que ceux du jeu ordinaire (voyez n° 33 ), parce qu’ils arrivent moins souvent, qu’ils sont plus nombreux et plus difficiles. Pour qu’il n’y ait jamais de contestation, il faut en apprendre bien les lois, voir comment on lève les dames.

90. Retour.

Le retour est pour vous la moitié du tablier qui est du côté de l’adversaire (cf. n° 33). Quand vous avez rompu votre grand jan, et que vous ne pouvez plus le refaire, (cf. n° 79), vous vous occupez de passer au retour. Vous passez vos dames dans la deuxième table de l’adversaire, puis dans la première. Mais, pour passer, il faut trouver des passages ouverts, c’est-à-dire que la flèche sur laquelle vous vous reposez et celle où vous arrêtez n’aient aucune dame de l’adversaire (cf. n"’ 42, 61). Avec la fig. 13, 6-5 fait passer de la dixième flèche à la deuxième de l’adversaire ; pour 5-4, on joue le cinq de la dixième flèche à la huitième de l’adversaire, et de la septième au coin. Dans ce, cas, le passage est ouvert ; dans le cas contraire, le passage est fermé.

91. Demi-cases d’abord.

Toutes les cases sont égales pour la première table de l’adversaire ; ainsi on peut y faire chacune à deux fois. Lorsque l’adversaire n’y a plus de dames, vous devez y étendre les vôtres, en commençant par y faire des demi-cases, et d’abord les plus éloignées du talon de l’adversaire, afin d’avoir ensuite de plus grands nombres pour jouer, et parce que vous caserez et remplirez plus facilement.

92. Cases éloignées du talon.

Pour la raison que je viens de donner, on doit, quand on le peut, commencer par faire les cases les plus éloignées du talon de l’adversaire. Quand on commence par les dernières, on s’expose à ne pas remplir, à cause des dames qui se trouvent passées avant qu’on ait pu remplir.

93. Ouvrir ou fermer le passage.

Si votre adversaire est fort avancé, s’il a rompu son grand jan, fermez les passages et ne relevez qu’une dame à vos flèches sixième et septième. S’il a plus de dames passées dans votre première table que vous dans la sienne, tâchez de lui interdire longtemps le passage, pour le forcer à perdre des dames dans votre première table.

Si, au contraire, vous êtes plus avancé que lui, relevez et passez promptement, sans vous occuper de lui fermer un passage : vous perdriez un temps précieux que vous devez employer à bâter le plein. Si l’adversaire a son grand jan et deux ou trois dames surnuméraires sur son coin et que vous ayez le même plein, jouez les coups 4-4, 4-3, 4-2, 4-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, en levant les deux dames de la septième flèche, pour forcer l’adversaire à rompre, s’il amène un six, car il ne pourra alors conserver par impuissance.

94. Trois dernières cases.

Quand le jeu de l’adversaire est bien avancé pour passer au retour, il faut tâcher de conserver le coin et les cases des flèches dixième et neuvième, pour gêner le passage et nuire au jeu de l’adversaire.

95. Dames à la neuvième flèche.

Si l’adversaire a un jeu très long, il ne faut pas lui tenir les passages fermés aux flèches septième et huitième; il faut relever, autant que les coups le permettent, et empiler sur la neuvième flèche, parce que, s’il vient des deux, on peut les jouer sans rompre les trois cases qui sont la dernière ressource.

96. Sortir du coin.

Quand on est près de remplir, et surtout quand on n’a plus que deux ou trois cases dans sa deuxième table, on doit sortir du coin. Sans celte attention, on sera obligé de passer des dames au delà des flèches à couvrir, si l’on amène un ou deux as, et l’on manquera le jan de retour. On agit autrement si l’on a encore plusieurs cases à faire, et si l’adversaire a bien des cases dans sa deuxième table, parce que le coin serait battu presque à tous les coups. Lorsque l’on ne peut plus conserver les trois dernières cases, et qu’il faut en sortir une, on doit préférer sortir le coin, parce qu’il est toujours, même étant vide, un obstacle au passage de celui de l’adversaire, puisqu’il lui oppose les coups où il y a un as. Quand on se dispose à passer son coin, il faut éviter d’y mettre des surcases, qui en empêcheraient la sortie.

97. Jan de retour.

Vous avez vu que le grand jan, semblable au petit jan, en diffère en dix articles. Le troisième plein donne lieu à bien plus de choses nouvelles ; on vient d’en donner huit, et on en fera connaître beaucoup d’autres.

98. Pouvoir remplir.

Pour pouvoir remplir au coup suivant, il faut les quatre mêmes conditions qu’au * n° 67; et en outre, s’il reste une demi-case à faire, il faut qu’une dame surnuméraire ne soit pas à plus de douze flèches de la dame à couvrir, puisque la plus forte somme des nombres est douze.

99. Une case à faire (cf. n˚53, 68).
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Pour avoir tous les coups qui remplissent, il faut combiner deux à deux les dames surnuméraires :on a 5-4, 5-3, 5-2, 5-1, 4-3, 4-2, 4-1, 3-2, 3-1, 2-1. Si cette série n’est pas écrite, on peut voir si un coup remplit. Soit, par exemple, 4-3 : on voit qu’à compter quatre à partir de la flèche vide, on arrive à la sixième, qui a une dame ; de même trois tombe sur la cinquième flèche; donc 4-3 remplit.

100. Deux demi-cases à faire (cf. n° 54, 69).
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Pour n’oublier aucun coup, combinez les dames surnuméraires avec les deux demi-cases prises dans Tordre naturel, c’est-à-dire couvrez la première demi-case avec la première dame surnuméraire, et la deuxième demi - case avec la deuxième dame surnuméraire, puis avec la troisième dame surnuméraire, avec la quatrième, avec la cinquième : ce qui donne les coups 5-5, 5-4, 5-3, 5-2. Couvrez ensuite la première demi-case avec la deuxième dame surnuméraire, et la deuxième demi-case avec la troisième dame surnuméraire, puis avec la quatrième, avec la cinquième : ce qui donne les coups 4-4, 4-3, 4-2. On peut couvrir la première demi-case avec la troisième dame surnuméraire, et la deuxième demi-case avec la quatrième da- • me surnuméraire, puis avec la cinquième: ce qui donne les coups 3-3, 3-2. Enfin couvrez la première demi-case avec la quatrième dame surnuméraire, et la deuxième demi-case avec la cinquième dame surnuméraire: cela donne 2-2. Ainsi l’ordre naturel donne les coups 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 4-4, 4-3, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2.

Pour l’ordre inverse, couvrez la deuxième demi-case avec la première dame surnuméraire, et la première demi-case avec la deuxième dame surnuméraire, puis avec la troisième, avec la quatrième, avec la cinquième : ce qui donne les coups 6-4, 6-3, 6-2, 6-1. Couvrez ensuite la deuxième demi-case avec la deuxième dame surnulllérajre, et la première demi-case avec la troisième dame surnuméraire, puis avec la quatrième, avec la cinquième : cela donne 5-3, 5-2, 5-1. On peut couvrir la deuxième demi - case avec la troisième dame surnuméraire, et la première demi-case avec la quatrième dame surnuméraire, puis avec la cinquième : cela donne 4-2, 4-1. Enfin couvrez la deuxième demi-case avec la quatrième dame surnuméraire, et la première demi-case avec la cinquième dame surnuméraire, 3-1. Ainsi l’ordre inverse donne les coups, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-1. On peut remarquer que les deux séries ont trois coups communs, 5-3, 5-2, 4-2.

101. Demi-cases non contiguës.

Portez une dame du talon à la première flèche dans la figure 15. L’ordre naturel donne 6-5, 5-5, 5-4, 5-3, 5-4, 4-4, 4-3, 4-3, 3-3; l’ordre inverse, 6-3, 6-2, 6-1, 5-2, 5-1, 4-1. Les coups 5-4, 4-3, se trouvent deux fois.

102. Essai pour remplir (cf. n° 71).

Les deux séries étant supposées inconnues, essayez 6-2 ; dans l’ordre naturel, aucun six ne couvre la première demi-case; dans l’ordre inverse, six couvre la deuxième demi-case, et deux couvre la première avec la dame surnuméraire de la quatrième flèche.

103. Demi-case à faire.
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Vous remplissez si l’un des deux llombres ou leur somme est six, ou quatre, ou deux, ou bien si la somme desdeux nombres est sept. Avec 3-2, on remplit du deux; 2-1 remplit du deux, le plus grand; 3-1 remplit par la somme.

104. Remplir de deux façons, de trois façons (cf. n° 73).

Vous remplissez de deux façons par 6-4, 6-1, 5-2, qui donnent à choisir entre deux dames qui peuvent couvrir la première flèche. Avec 4-2, vous remplissez du petit nombre, du grand, de la somme, de trois façons.

Si les deux dames des flèches septième et huitième sont portées au coin, elles ne peuvent servir à remplir au coup suivant, car les deux dames ne peuvent sortir séparement.

105. Mettre dedans (cf. n° 74).

Relisez le numéro 59. Avec la fig. 14 et le coup 6-3, vous mettez le trois sur la deuxième flèche, et le six va de la sixième flèche au talon ; vous remplissez ensuite par tous les coups qui ont un cinq, un deux ou un as.

106. Conserver (cf. noa 60, 75).

Avec la fig. 5, vous pouvez conserver plusieurs fois, si les nombres ne sont pas grands. Comme on ne joue qu’une ou deux dames à chaque coup, il faut jouer avec la dame surnuméraire la plus voisine du talon, si on le peut.

107. Conserver par impuissance (cf. n° 76).

On conserve ainsi dans quatre cas. Si l’on a une dame surnuméraire à la cinquième flèche de l’adversaire, une case à sa huitième flèche, l’adversaire en ayant une à sa neuvième, et si l’on amène G-6, on ne peut jouer de sa huitième flèche, à cause des dames qu’a l’adversaire à sa neuvième ; dans la première table de l’adversaire, on ne peut jouer que le cinq. Si vous portez votre case à votre coin, 6-1 ne vous permet de jouer que l’as, même si l’adversaire n’a plus de dames dans son jeu. On a son coin et la troisième dame surnuméraire à la quatrième flèche, l’adversaire a une damè à sa neuvième flèche; on amène 6-3, on ne peut passer les dames de son coin à cause de la dame de l’adversaire ; on joue le trois de la quatrième flèche à la première. Le quatrième cas est semblable au premier : l’adversaire a des cases à ses flèches neuvième et dixième; vous ne pouvez jouer ni 6-6, ni 6-5 ; vous jouez le cinq de la cinquième flèche de l’adversaire.

108. Privilége de la bande.

Une loi fort singulière est celle-ci : Lorsque toutes les dames sont entrées dans la première table de l’adversaire, on compte pour une flèche la bande AD, fig. 1, contiguë aux deux talons. Cette loi a des applications très importantes.

109. Remplir par ce privilège.

On a son jan de retour moins une dame à la deuxième flèche ; les dames surnuméraires sont au talon et aux flèches première, quatrième et sixième ; on amène 5-4 ; on remplit avec le quatre; puis, tout étant entré, on joue sur la bande le cinq de la quatrième flèche.

110. Conserver par le privilége de la bande.

La bande étant comptée pour une flèche, si l’on a son jan de retour, les trois dames surnuméraires étant placées, une au talon et deux à la cinquième flèche de l’adversaire, si l’on amène 6-6 ou 6-1, on conserve en jouant sur la bande les deux dames de la cinquième flèche, ou une de la cinquième flèche et une du talon. Si vous n’avez plus qu’une dame dans la deuxième table de l’adversaire, et si vous amenez un nombre par lequel vous pouvez entrer cette dame, vous avez le droit, après l’avoir entrée, de jouer l’autre nombre sur la bande pour conserver; on a 6-6, et les trois dames surnuméraires aux flèches première, cinquième, sixième; on joue le premier 6 de la sixième flèche au talon, puis le deuxième 6 de la cinquième à la bande.

Au jan de retour, il manque une dame à la première flèche ; deux dames surnuméraires sont à la cinquième flèche, les deux autres aux flèches troisième, sixième; on amène 6-5 ; on joue le cinq pour remplir, puis le six de la cinquième flèche.

111. Rompre (cf. n°62, 78).

Avec le jeu de la fig. 5, vous romprez au deuxième coup, si vous avez deux sonnez ou deux 6-5.

112. Refaire son jan de retour (cf. n° 63, 79).

Votre trictrac ouvert, vous faites le jan de retour, et placez vos trois dames surnuméraires sur votre coin; deux dames de l’adversaire sont à sa dixième flèche.

Vous avez 1-1, vous rompez de la cinquième flèche, 5-2 vous fait remplir une deuxième fois. Vous rompez par 3-1, de la cinquième flèche ; 4-3 fait passer le coin, et 2-1 fait remplir une troisième fois.

113. Remplir en jouant un seul nombre (cf. n°81).

Vous avez votre jan de retour moins une dame à la deuxième flèche, votre coin, une dame surnuméraire au talon, l’autre à la troisième flèche. Vous amenez 6-1, vous remplissez de ras, et ne jouez point le six.

114. Remplir en passant (cf. n°64, 82).

Vous avez votre plein moins une dame à votre quatrième flèche ; vos dames surnuméraires sont : deux au talon, les autres aux flèches première et septième. Vous amenez 6-3, vous remplissez du trois et vous rompez du six.



4.2 Sortir ses dames des flèches

115. Loi de la sortie. Toutes les dames dans la première table.

Pour jouir de la faculté de mettre ses dames hors des flèches, il faut qu’elles soient toutes entrées dans la première table de l’adversaire. Il n’est pas nécessaire qu’elles y soient toutes quand on jette les dés; si la dernière entre par un nombre, avec l’autre nombre on peut sortir une dame. On peut sortir les dames qui aboutissent à la bande par les nombres amenés.

Les dames qui vont sur la bande ou hors des flèches sont mises en une ou deux piles dans votre deuxième table près le milieu de la bande B C.

116. Noms des nombres.

Pour mieux entendre les autres lois de la sortie, il faut employer pour les nombres amenés trois dénominations : nombres sortants, nombres défaillants, nombres excédants. Il peut s’en trouver de deux espèces. Les premiers sont ceux dont le nombre aboutit à la bande par l’une des dames qui peut sortir. Les seconds sont ceux dont le nombre est trop petit pour aboutir à la bande par aucune dame ; on joue la plus éloignée du talon. Les derniers sont trop grands pour aboutir à la bande ; ils vont au delà et sortent les dames.

117. Une dame pour une autre.

Celui qui, ayant à jouer un nombre sortant, se trompe, et touche une dame qui, par ce nombre, peut être jouée dans le tablier, fait faute et est obligé de jouer la dame touchée (cf. n° 46), et non celle par laquelle il aurait pu sortir.

118. Avantages du premier sortant.

Celui qui parvient à sortir le premier toutes ses dames gagne quelque chose pour le dernier coup; il marque ce gain avant de toucher ses dames. Il a la primauté pour le relevé, et joue ainsi deux coups de suite. Il oblige l’adversaire à lever aussi ses dames, quand même il aurait encore son plein et la certitude de conserver bien des fois. Les deux joueurs gardent le gain qu’ils ont fait.

On verra plus loin que le gain pour la sortie est plus grand si le dernier coup est un doublet. Il est d’usage que celui qui joue le dernier coup, devant jouer le premier quand on recommencera, dise en jetant les dés : Je joue pour tout, afin que l’on connaisse son gain pour la sortie et le coup qu’il aura à jouer.

119. Sortie de convention.

Il arrive presque toujours que la position des jeux ne laisse aucune incertitude sur la priorité de la sortie; on convient ordinairement, pour supprimer un grand nombre de coups inutiles, que celui à qui cette priorité est acquise incontestablement recommencera tout de, suite.

120. Changement de dames.

Quand, un joueur ayant tout sorti, on recommence à jouer, il est d’usage que chaque joueur garde les dames qu’il a de son côté, et on change ainsi à chaque relevé.

121. Réflexions sur ce qu’on a vu.

Avant d’aller plus loin, il est bien utile de réfléchir sur ce qui précède, de voir ce qu’il y a de semblable et de différent dans les trois pleins. Il est facile de remarquer, dans les trois cas, la similitude pour remplir quand il manque une case, deux demi-cases, une demi-case d’une façon, de deux ou trois façons, ainsi que pour conserver et pour rompre. Il n’y a de difficile que quand il manque deux demi-cases à un plein, et cette difficulté disparaît en étudiant bien cela. Vous ne devez voir quelque chose de nouveau que quand vous savez parfaitement ce que vous avez appris, afin que vous n’ayez jamais deux choses à étudier à la fois. Jusqu’à présent, j’ai suivi l’ordre le plus naturel; je continuerai la même marche.




V. Jans

122. Jans

On a vu (cf. n° 47, 2eme alinéa) qu’on nomme jan tout coup qui apporte un gain à l’un des joueurs ; néanmoins, on donne spécialement le nom de jan aux trois pleins que l’on fait dans ses deux tables et dans la première table de l’adversaire. Il y a cinq autres jans moins importants et plus rares, mais qu’il est nécessaire de connaître, car ils apportent un bénéfice. Je vais les expliquer.

123. Jan de trois coups. Jan de six dames.

Il se fait lorsqu’en trois coups, en commençant la partie, on abat six dames de suite, cinq dans la première table et une dans la deuxième. On n’est point obligé de jouer le troisième coup avec deux autres dames; il suffit qu’il ait deux nombres convenables pour abattre les deux autres dames. Avec deux des quatre dames abattues, on fait la case la plus avantageuse dans la deuxième table, après avoir marqué son gain. Si, après avoir eu 6-1, 3-2, on a 5-4, on fait case à la septième flèche., Le jan de trois coups ne doit être cherché que quand on a de petits nombres; dans le cas contraire, il vaut mieux jouer le deuxième coup dans sa deuxième table, pour arriver à prendre son coin. Si l’on a les coups 3-2, 5-4, on joue deux dames aux flèches sixième et huitième.

124. Jan de deux dames. Jan de deux coins. Battre les deux coins.

C’est lorsqu’on n’a que deux dames abattues, l’adversaire n’ayant pas son coin, et que les nombres portent une des dames à son coin et l’autre au coin de l’adversaire. On abat deux autres dames ; chaque joueur peut le faire une fois.

125. Contre-jan de deux dames. Contre-jan des deux coins. Battre les deux coins à faux.

C’est quand on n’a que deux dames abattues, l’adversaire ayant son coin, si les deux nombres portent les deux dames dans les deux coins. Le gain est alors pour l’adversaire.

126. Jan de mézéas. Les as du coin.

C’est lorsque ayant pris son coin sans avoir d’autre dame abattue, l’adversaire n’ayant pas le sien, on amène un ou deux as. Un seul joueur peut le faire, une seule fois.

127. Contre-jan de mézéas.

Il est très rare. C’est lorsque ayant son coin sans autre dame abattue, l’adversaire ayant le sien, on amène un ou deux as. Le gain est pour l’adversaire.

128. Ce qui va suivre.

On sait ce que c’est que battre le coin (cf. n° 45) ; on va apprendre à battre les dames. L’expérience vous fera voir qu’après le grand jan et le jan de retour, c’est la chose la plus importante.



VI. Battre a vrai — Battre a faux

129. Battre une dame.

Si une dame de l’adversaire est seule sur une flèche à lui ou à vous, et si votre coup porte une de vos dames sur cette dame découverte, soit par un des deux nombres, soit par leur somme, on dit que vous la battez, et cela vous donne un gain. Si, avec la figure 17, vous amenez 4-1, une dame de votre dixième flèche peut aller à la neuvième, de l’adversaire, où il a une dame seule, et par conséquent elle est battue du nombre quatre. Avec 5-1, vous battez de la somme six à partir de votre huitième flèche. Une dame seule sur une seule flèche est une demi-case quand on veut remplir, une dame découverte quand on veut battre.
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130. Dame qui bat. Battre du coin.

La marche pour battre est la même que pour jouer. Une dame qui bat ne change pas de place; il en résulte qu’une des deux dames du coin peut battre. Cela est différent pour remplir (cf. n° 104, 2e alinéa), et l’on voit pourquoi.

131. Battre de une, deux, trois façons.

Dans la fig. 17, 4-1 bat d’une façon ; 3-1 bat de deux façons, du trois, du trois et un, des flèches onzième et dizième; 4-3 bat de trois façons, du trois, du quatre, du quatre et trois, des flèches onzième, dixième et septième. Quand on bat de deux façons, de trois façons, le gain est double, triple. On voit déjà la grande similitude entre battre et remplir, quand il manque une dame au plein.

132. Battre plusieurs dames.

D’un seul coup, on peut battre plusieurs dames. Soit la figure 18 : si l’adversaire amène 6-3, il vous bat les quatre dames des flèches troisième, quatrième, sixième, septième; deux sont battues d’une façon, deux le sont de deux façons.
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133. Voir si l’on bat.

S’il y a plusieurs dames découvertes, il faut faire l’examen pour chacune de ces dames, comme on vient de le faire.

134. Dames passées au retour.

Une dame passée dans la deuxième table ou la première peut battre ou être battue : si, avec la figure 13,vous avez amené 6-2, vous avez été forcé de jouer de votre septième flèche à la huitième de l’adversaire, pour ne pas rompre; si ensuite vous avez 6-4, vous battez de deux façons, de votre neuvième flèche et de la huitième de l’adversaire. Avec 3-1, il vous bat de deux façons.

135. Repos. Passage.

On a vu que, pour passer au retour, (cf. 61, 77, 93), il faut se reposer sur une flèche où l’adversaire n’a aucune dame; celte flèche sert de passage pour aller s’arrêter sur une flèche où il n’y a pas de dame de l’adversaire.

Pour battre, c’est bien différent : il peut y avoir une dame de l’adversaire sur la flèche où l’on se repose, et une sur celle où porte la somme des deux nombres; les deux dames sont battues.

136. Battre à vrai. Battre à faux.

Une dame de l’adversaire sur une flèche empêche de s’y reposer pour passer au retour; on a fait, pour battre, une convention analogue. Si la somme des nombres d’un coup porte une de vos dames sur une dame de l’adversaire, vous la battez ; si le repos a plus d’une dame, le passage est fermé, le coup est contre vous, le gain est est pour l’adversaire, vous battez à faux. Quand le repos n’a pas deux dames, vous battez à vrai ; quand le repos a plus d’une dame, vous battez à faux.

137. Un passage ouvert.

Quand le coup est simple, il y a deux passages; il suffit que l’un soit ouvert. Ainsi, toutes les fois que les dés sont jetés • par vous ou l’adversaire, il faut bien examiner s’il y a un passage ouvert, s’il y a un gain pour vous ou pour lui.

138. Battre à vrai et à faux.

On peut du même coup battre à vrai des dames et en battre d’autres à faux. Si, avec les deux jeux de la figure 18 (page 14 5), l’adversaire amène 6-6, il bat à vrai les dames des flèches première, sixième, septième ; il bat à faux les dames des flèches troisième, quatrième, cinquième.

Les dames des flèches sixième et septième sont battues à vrai. On peut établir cette règle : _On bat toujours à vrai si l’on hat par l’un des deux nombres__.

139. Ce qu’on va voir.

Vous avez un gain pour tous les coups suivants : battre le coin, faire un des trois pleins, conserver, sortir le premier ses dames des flèches, battre à vrai une dame, faire le jan de trois coups, le jan de deux dames, le jan de mézéas. Vous donnez un gain à l’adversaire pour chaque nombre que vous ne jouez pas, pour le battre à faux, pour les deux contre-jans.

Je vais vous faire connaitre comment on nomme ce que l’on gagne, et comment on le marque. Ensuite je dirai la valeur de ces différents gains.



VII. Points — trou — partie ordinaire

140. Points. Trou. Partie ordinaire.

Ce que l’on gagne se nomme des points. Leur nombre est toujours pair : 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14. La réunion de douze points s’appelle un trou ; douze trous font la partie ordinaire.

141. Marquer les points.

On les marque avec des jetons, dans le tablier, chacun de son côté. Puisque douze points font un trou, il suffit d’en savoir marquer 2, 4, 6, 8, 10. Pour dix points, on met le jeton (figure 1) près de la bande B C ; pour huit points, le jeton est près de la bande de séparation, dans la deuxième table ; pour six points, près de la même bande, dans la première table. Il reste à trouver la place pour deux points et pour quatre. Les flèches d’une table laissent entre elles et les deux bandes douze demi-intervalles, dont le tiers est quatre : donc le jeton doit être placé , pour deux points, vis-à-vis le milieu entre la première flèche et la deuxième ; pour quatre points, vis-à-vis le milieu entre la troisième et la quatrième.

Mettez bien ces places dans votre tête, pour ne jamais placer le jeton d’une manière incorrecte ou incertaine.

A mesure qu’on obtient des points, on avance le jeton à la place convenable.

142. Marquer les trous.

Chaque joueur marque avec son fichet les trous qu’il gagne ou qu’on lui donne. La grande bande placée devant vous a douze trous destinés à recevoir votre fichet, que vous avancez pour indiquer le nombre de trous que vous avez. A mesure que vous prenez un trou, vous y placez votre fichet.

143. Trou double. Bredouille. Trou simple. Débredouiller.

Si, par les points que l’on gagne ou que l’on reçoit, on arrive à douze sans être interrompu par des points de l’adversaire, on marque comme si ces douze points étaient doublés, on avance le fichet de deux trous au lieu d’un. Au contraire, le trou est simple, le fichet n’avance que d’un trou, si l’adversaire a interrompu par des points les douze qui le font trou du premier joueur. Quand on n’a pas été interrompu par des points de l’adversaire, on dit que l’on est en bredouille. Si l’on a été interrompu dans la série des points que l’on a pris, on dit que l’on est débredouillé.

144. Jetons pour les points. Bredouille.

Celui qui marque des points en premier les marque avec un seul jeton, et il est en bredouille. Celui qui en prend le deuxième les marque avec deux jetons, pour faire voir qu’il a la bredouille ; c’est-à-dire que, s’il arrive à douze points sans interruption, il doit marquer le trou double, Il doit ôter un des deux jetons, si le premier prend de nouveau des points avant qu’il soit arrivé à douze, parce qu’il est débredouillé. Si le deuxième joueur n’ôte pas un des jetons, le premier a le droit de le faire, même le coup d’après, quand il s’en souvient.

La place des jetons indique l’état des joueurs pour la bredouille. S’il y en a deux ou point au talon, un joueur a la bredouille; s’il y en a un au talon, aucun joueur n’a la bredouille.

Perdre la bredouille, c’est perdre le droit de marquer le trou double, quand l’adversaire a pris des points depuis les vôtres. Oter la bredouille, c’est ôter le deuxième jeton qui annonçait que l’on devait marquer double le trou que l’on ferait.

145. Oubli du deuxième jeton.

Lorsque celui qui doit marquer ses points avec deux jetons ne les marque qu’avec un, il peut prendre le deuxième jeton, s’il s’en aperçoit, tant qu’il n’a pas joué ses dames, s’il marque en premier, ou tant qu’il n’a pas jeté les dés, s’il marque le deuxième. Dans le cas contraire, il perd le droit de la bredouille, mais l’adversaire n’en peut profiter. Si celui qui gagne le trou double le marque simple , il n’est plus reçu à le marquer double dès qu’il a joué.

146. Un seul trou pour douze points de suite.

On peut gagner douze points ou davantage sans être interrompu, et néanmoins n’avoir pas le droit de marquer le trou double. Par exemple, vous faites quatre points et l’adversaire quatre; vous en faites ensuite seize : cela ne vous donne pas deux trous, parce que, aux quatre premiers qui ne sont pas en bredouille, vous en ajoutez huit des seize, pour en avoir douze, qui font un trou simple. Pour que le trou soit double, il faut que les douze points qui le forment aient été pris de suite.

147. Rentrer en bredouille.

Cela a lieu lorsque, ayant été débredouillé, on a gagné assez de points pour rentrer en bredouille. Par exemple, si vous avez huit points simples et l’adversaire autant en bredouille, si d’un coup vous gagnez dix-huit points, vous dites : Dix-huit et huit font vingt-six, un trou simple et un double, un, deux et trois; et en même temps vous prenez votre fichet, vous le portez aux trois trous suivants, mais vous ne le faites entrer réellement qu’au troisième. Si la somme de vos points allait à trente-six ou davantage, cela vous ferait cinq trous, parce que, des trois trous de trente-six, un seul est simple.

148. Points à effacer. Points de reste.

Lorsque vous marquez un ou plusieurs trous, les points au delà de douze, vingt-quatre, trente-six, sont des points de reste ; vous les marquez avec un jeton. Vous effacez les points qu’a l’adversaire, en remettant au talon son jeton ou ses deux jetons, et les vôtres s’il ne vous reste rien.

149. Points gagnés. Points donnés.

Si c’est vous qui avez jeté les dés, vous marquez ce que vous gagnez, soit pour remplir ou conserver, soit pour battre à vrai. Vous jouez ensuite votre coup avec une ou deux dames. L’adversaire alors inarque ce que vous lui avez donné, soit en le battant à faux, soit pour les nombres que vous ne pouvez jouer. Puis il jette les dés à son tour.

150. Points non marqués.

Il y a un cas où l’usage est de ne pas marquer les points que l’où gagne : c’est lorsque, par le même coup, on donne ou complète le trou à l’adversaire, et alors on doit dire : Je ne marque pas.



VIII. Conventions sur les points gagnés ou donnée

151. Conventions sur les points.

Pour les nombres des différents points que vous gagnez à chaque coup, et de ceux que l’adversaire vous donne, on a fait les conventions suivantes.

152. Points gagnés par vous.

Le jan de trois coups vaut quatre points. Le jan des deux coins, le jan de mézéas, battre le coin, valent quatre points si le coup est simple, six points si c’est un doublet. Un plein quelconque que l’on fait ou refait, ou que l’on conserve, vaut, pour chaque coup, quatre points pour un coup simple, six pour un doublet. Si l’on remplit de deux ou trois façons, cela vaut deux fois, trois fois autant que pour une façon: un coup simple vaut donc quatre, huit, douze points ; un doublet vaut six ou douze points. Pour achever de lever le premier au jan de retour, on gagne quatre points si le dernier coup est simple, six points quand c’est un doublet.

Une dame découverte est plus souvent battue dans la deuxième table que dans la première, puisque dans la deuxième il suffit d’un des deux nombres, au lieu que pour la première il faut la somme des deux nombres. C’est peut-être pour cela qu’ une dame battue dans la deuxième table vaut deux points et quatre par doublet ;

dans la première table, quatre points et six par doublet. Si une dame est battue de deux ou trois façons, cela vaut le double, le triple.

153. Points donnés.

Le contre-jan des deux coins et celui de mézéas valent quatre points et six par doublet. Chaque nombre non joué vaut deux points; le doublet ne change rien. Les dames battues à faux valent autant que les dames battues à vrai.

154. Résumé.

Quand on fait le jan de trois coups, le jan des deux coins, le jan de mézéas; que l’on fait un des trois pleins, ou qu’on en conserve un ; quand on bat le coin ou une dame dans une première table, ou que l’on achève de lever le premier $ on gagne à chaque coup et de chaque façon quatre points pour un coup simple, six points quand c’est un doublet.

Celui dont l’adversaire fait un des deux contre-jans, ou bat à faux dans une première table, gagne quatre points.



IX. s’en aller — rester

155. S’en aller.

Le joueur qui gagne un ou plusieurs trous dont les deux derniers points proviennent de son coup peut s’en aller, c’est-à-dire ?cmettre toutes ses dames au talon, et obliger Vadversaire à en faire autant, quelque beau que soit son jeu, pour recommencer à abattre du bois, en effaçant ses points de reste et ceux que l’adversaire marquerait si l’on ne s’en allait pas. On ne doit toucher aucune de ses dames (cf. n° 46), car cela ôterait le droit de s’en aller.

Quand on recommence à jouer, ce qu’on appelle un relevé, la primauté appartient à celui qui s’en est allé, comme ayant gagné le trou. Il marque ses trous, dit : Je m’en vais, puis efface ses points et ceux de l’adversaire, et remet ses dames au talon. L’adversaire est obligé de relever aussi ses clames. Ensuite l’on continne la partie.

156. Conditions.

Pour avoir le droit de s’en aller, il faut achever le trou de son coup, n’avoir pas marqué les points de reste, n’avoir pas touché ses dames, et ne pas avoir dit : Je reste ou Je ne m’en vais pas. Si l’on s’en va, on dit : Je m’en vais, pour avertir l’adversaire qu’il est obligé de relever ses dames, Quand on a dit : Je m’en vais, l’adversaire peut forcer à s’en aller.

157. Points effacés en s’en allant.

On marque le trou ou les trous que l’on a complétés au moyen des points gagnés par son coup, et on a soin de remettre au talon les trois jetons, parce qu’on ôte à l’adversaire le droit de marquer ce qu’on lui donne en le battant à faux, même quand cela irait à vingt-quatre points, parce qu’il ne doit marquer que quand on a joué.

158. Rester.

C’est ne pas s’en aller. Quand on reste, ce qui a lieu le plus ordinairement, on marque ses trous et ses points de reste, en effaçant les points qu’avait l’adversaire; puis on joue son conp avec ses dames. L’adversaire perd les points qu’il avait

avant ce coup, mais il marque les trous et les points de reste que lui donne ce coup ; il faut qu’il marque le tout avant de jeter les dés ; il marque ses points en bredouille, avec deux jetons, si l’autre joueur a des points de reste.

159. Avantages. Désavantages.

Il est facile de voir qu’il y a souvent un très grand avantage à s’en aller, si l’on a un jeu moins bien disposé que celui de l’adversaire, ou si on lui donne deux trous ou plus, en le battant à faux. Le joueur qui s’en va "a l’avantage de la primauté. Il y a aussi très souvent de l’avantage à rester, par exemple : s’il reste six, huit ou dix points, avec la certitude de compléter un trou au premier coup, en conservant ; si l’on ne donne pas de points à l’adversaire, et s’il n’en peut prendre assez pour avoir un trou au coup suivant; et enfin si lejeu est mieux disposé que celui de l’adversaire pour remplir, conserver ou battre.

160. Décision difficile.

Il est souvent difficile de voir promp-tcment si l’on doit rester ou s’en aller. Une tenue imprudente peut faire perdre beaucoup de trous, et même la partie tout entière; mais on doit rester quand on a la certitude ou même l’espoir de gagner un ou plusieurs trous.

161. Conduite a tenir.

La première chose à faire quand on gagne ou complète un ou plusieurs trous de son coup, c’est de marquer ces trous avec son fichet; et d’effacer les points de l’adversaire et les siens; puis, s’il y a des points de reste, on garde son jeton dans sa main, jusqu’à ce que l’on ait examiné ce que seront les deux jeux, quand OR aura joué ce dernier coup. Si l’on se détermine à s’en aller, on met son jeton au talon; si, au contraire, on veut rester, on marque ses points de reste. Au lieu de garder le jeton dans sa main, on peut le déposer à la bande.

162. Relevé. Partie.

Un relevé a lieu quand, après avoir marqué un ou plusieurs trous et s’en être allé, on recommence à garnir le tablier pour gagner des trous, jusqu’à ce qu’un joueur s’en aille ou achève les douze trous. La partie est tout ce qui se fait depuis le commencement jusqu’à ce qu’un joueur complète douze trous.

163. S’en aller a la sortie des dames.

Au jan de retour, celui qui lève ses deux dernières dames, et qui arrive à douze points par ce coup, a le droit de s’en aller, ou de rester, après avoir jeté les dés. Il examine ce qui lui est le plus avantageux. Par exemple, s’il a dix points, et s’il amène 6-6, il doit rester, car il aura quatre points de reste et la somme douze à jouer; s’il amène 3-2, il doit s’en aller. Cette décision est tirée de Guiton, qui l’a justifiée par des raisons ; en voici une : la détermination que prend un joueur de rester ou de s’en aller doit être la suite d’un examen réfléchi de ce que peut lui faire espérer ou craindre le coup qui lui confère le droit de s’en aller.



X. Ecoles

164. Définition.

On fait une école si l’on marque plus ou moins qu’on ne doit marquer. L’adversaire marque pour lui ce qu’il y a de trop ou de trop peu ; il met à l’école, il envoie à l’école, il marque l’école. Il y a l’école par trop et l’école par moins.

165. Leur valeur.

Les écoles sont égales aux points qu’on a marqués de trop ou qu’on a oublié de marquer.

166. Ecole par trop. Ecole par moins.

La deuxième est plus préjudiciable que la première. Si chaque joueur a 6 points , et si l’un, gagnant 6 autres points, oublie de les marquer, il donne le trou à l’adversaire, au lieu de le prendre : cela fait une différence de deux trous, et même de trois si l’un ou l’autre avait la bredouille. L’école par trop, au contraire, ne porte qu’un préjudice simple, de 6 points, et laisse le trou à celui qui a fait l’école.

167. Quand l’école est-elle faite ?

L’école par trop est faite quand on a quitté son jeton, parce qu’on ne peut le reculer. Il faut la marquer avant de jeter ses dés, sans quoi on n’y est plus reçu , et le premier joueur garde les points et les trous qu’il a marqués de trop.

L’école par moins est faite dès que l’on a touché une dame (cf. n° 46); elle l’est aussi quand on a jeté les dés, si elle vient d’un coup de l’adversaire. Elle ne serait pas faite si, gagnant 8 ou 10 points, on n’en marquait d’abord que 2, 4 ou 6; on aurait le droit d’avancer le jeton, tant que l’on n’aurait pas touché de dame , on jeté les dés. Elle serait faite si, au jan de retour, on levait par erreur une dame de l’adversaire.

168. Écoles de l’adversaire.

La première attention est d’éviter les écoles; la deuxième est d’examiner si l’adversaire en fait. On a un grand avantage sur lui si l’on n’en fait point ou presque point, et si l’on relève exactement celles qu’il fait. Au commencement de chaque relevé, il faut voir si vous ou l’adversaire ne faites point l’un des cinq jans.

169. Jeton à la bande.

Si l’on fait un trou, et si l’on oublie les points de reste, on est mis à l’école. Une erreur plus fréquente, c’est d’oublier d’effacer les points que l’on avait avant le coup, de ne point remettre le jeton au talon, lorsque le coup complète un ou deux trous, et qu’il ne reste rien : alors l’adversaire met à l’école et prend pour lui les points que l’on avait laissés marqués. Cependant si l’on avait des points au delà des douze, on n’est mis seulement à l’école de ce qui se trouve marqué de trop. Il n’y a pas d’école sijfon s’en va.

Lorsque, croyant qu’un trou est gagné par vous ou par l’adversaire, on démarque les points précédemment acquis, et que l’on remet le jeton à la bande sans marquer le trou, si l’on reconnaît son erreur avant d’avoir jeté les dés ou joué une ou deux dames, on est admis à les reprendre, en remettant le je ton à la place qu’il occupait ; si au con-traire le coup était fini lorsque l’erreur est reconnue, les points effacés seraient perdus, mais on n’encourrait pas la peine de l’école. Cependant si, en démarquant ses points, au lieu de mettre le jeton à la bande, on le posait à une placé qui indique la marque de deux ou quatre points, on ne serait plus admis à réparer cette erreur,, quoiqu’on n’eût ni marqué le trou, ni jeté les dés, ni joué de dame ; on remettrait le jeton à la place qu’il occupait ; et l’adversaire marquerait l’école des points qui manqueraient pour avoir le trou, et ceux qui auraient été marqués de reste.

170. S’en aller sans en avoir le droit.

Si l’on s’en va en marquant le trou n’ayant pas assez de points, on est à l’école dès que l’on a commencé à lever ses dames. L’adversaire peut forcer de remettre les dames comme elles étaient, et de jouer à son désavantage les dames levées pour s’en aller. L’adversaire peut ainsi empêcher de remplir ou conserver; il peut en outre marquer les points que l’on marquait de trop. Si, dans ce cas, l’adversaire avait déjà levé une ou plusieurs de ses dames, lorsqu’il s’aperçoit de l’erreur, il ne peut ni mettre à l’école le premier joueur, ni le forcer de rester.

171. Examen des deux jeux.

A chaque coup, aussitôt que les dés sont jetés, chaque joueur doit regarder les deux jeux. Celui qui a jeté les dés examine ce qu’il gagne et le marque avant de toucher une dame (cf. no 46), car sans cela il sera mis à l’école. L’autre joueur examine si le premier a joué ce qu’il devait jouer, et s’il a marqué tout ce qu’il était obligé de marquer : s’il y a lieu, il marque l’école et en outre les points qu’on lui a donnés. Si ce deuxième joueur jette les dés avant de marquer les points qu’on lui donnait, le premier le met à l’école pour cela.

172. Paroles et marques différentes.

Si l’on dit : Je gagne huit points, et que l’on n’en marque que six, aussitôt qu’on a touché ses dames, on est mis à l’école de deux points. Si l’on dit : Je gagne six points, et que l’on en marque huit, on peut être mis à l’école de deux points, quand on a lâché son jeton.

173. Plus ou moins de trous.

Ayant dix points, on amène un coup qui en donne douze; par erreur, croyant en gagner quatorze, on marque trois trous, et l’on rompt le jeu pour s’en aller : l’adversaire a le droit d’obliger à rester, de remettre à dix points en faisant effacer deux trous, et de marquer l’école de deux points.

Si l’erreur a lieu en sens contraire; si l’on a amené un coup qui donne réellement trois trous, et que, croyant n’avoir que vingt-deux points, on se contente de marquer un trou, puis de s’en aller, l’adversaire ne peut forcer à rester et mettre à l’école; on perd seulement les deux trous qu’on a oublié de marquer.

174. Trous démarqués.

Si, gagnant un ou plusieurs trous, au lieu de les marquer en avançant son fichet, on le fait au contraire rétrograder; si même on met son fichet au talon, au point de départ, on est admis à reprendre les trous démarqués, ainsi que ceux nouvellement gagnés, quand même on aurait marqué des points de reste, pourvu que le coup ne soit pas consommé : car, si on avait joué ses dames ou jeté les dés, on ne pourrait reprendre que les trous anciennement acquis, et non ceux nouvellement gagnés. Ces deux cas sont semblables à celui où, ayant à marquer un ou plusieurs trous et des points, on se contente de marquer les points, en oubliant les trous.

175. Points démarqués a la sortie.

Au jan de retour, à la sortie des dames, en les remettant au talon, si l’on démarque ses points, on les perd, mais l’adversaire n’en peut marquer l’école. Pour être passible de l’école, il faut avoir marqué des points qu’on n’a pas, ou n’avoir pas marqué des points qu’on a; mais ici il y a seulement abandon de points acquis précédemment, il y a faute.

176. Avertissement qu’on ne marque pas.

C’est un usage qui a force de loi, qu’un joueur qui gagne des points par le coup qu’il amène, mais qui, par le même coup, donne le trou à l’adversaire, au lieu de marquer les points qu’il gagne, se contente d’avertir qu’il ne marque pas; et cet avertissement équivaut à la marque réelle avec le jeton des points gagnés, car, par la marque du trou, ils seraient effacés aussitôt que marqués. Cet avertissement suffit pour priver l’adversaire de la bredouille des jetons, s’il l’a, et alors il ne peut marquer que le trou simple. Mais si le joueur qui a averti, parce qu’il croyait donner le trou, ne le donne pas, il n’a pas le droit, après avoir joué son coup et lorsqu’il reconnaît son erreur, de reprendre les points qu’il n’a pas marqués. Si l’adversaire a la bredouille des jetons,il la conserve malgré l’avertissement.

Il en est autrement si le joueur qui croit donner le trou le gagne lui-même. Supposons qu’ayant quatre points et l’adver-saire huit, il batte par son coup deux dames à vrai, mais qu’il croie en battre une à vrai et l’autre à faux, et avertisse en conséquence qu’il ne marque pas , alors l’adversaire a le droit de marquer quatre points d’école, qui lui donnent le trou, trou simple, à cause de l’avertissement.

177. Avertissement a tort.

Si le joueur averti qu’il a le trou ne l’a pas, mais le marque néanmoins, l’adversaire peut, s’il s’en aperçoit à temps, le lui faire effacer en le réduisant aux points qu’il avait; mais il ne peut marquer l’école : on ne peut profiler d’une erreur qu’on a occasionnée.

178. Fichet déplacé.

Le déplacement du fichet pour marquer des trous qu’on n’a pas ne fait pas école, parce qu’on n’a pas touché ses dames, ni placé son jeton.

179. Trou sans bouger.

Si d’un coup on gagne douze points, et qu’en marquant le trou on remette le jeton au talon, on fait école des points qu’on avait. Si, ayant dix points, on mettait le jeton à six, on ne ferait école que de quatre points.

180. Trou pris par erreur.

Croyant avoir le trou qu’on n’a pas, on le marque, et on rompt pour s’en aller : si l’adversaire, partageant l’erreur, rompt aussi, le trou est bien acquis.

181. Points démarqués.

Si, croyant que l’adversaire fait école, on efface ses points, sans les marquer, on ne fait pas école.

182. Ecole d’école.

Elle n’a point lieu. Si l’adversaire fait une école, et si vous ne la marquez pas, il ne peut vous mettre à l’école pour cela.

183. Fausse école.

1° Si l’adversaire , croyant que l’on fait une école,la marque, il est mis à l’écdle. Par exemple, on a trois cases dans sa deuxième table, les deux coins sont vides; on jette les dés et on ne marque rien ; l’adversaire, croyant que l’on bat son coin, met à l’é-cole : on efface ces points et on les marque pour soi.

2° L’adversaire a quatre points, on en a dix ; on amène un coup qui donne quatre points, on marque le trou et deux points de reste; l’adversaire, ne voyant pas comment on gagne ces quatre points, croit qu’il y a école; en conséquence, il démarque le trou, remet à dix points, et, rétablissant sa marque, il ajoute quatre points pour l’école à ceux qu’il avait déjà, et en marque huit : on démontre l’erreur, on reprend son trou avec deux points et on en ajoute quatre.

184. Ecole de trou.

’ II n’y en a pas si, ayant le trou simple, on le marque double, ou bien, l’ayant double, on le marque simple: car un trou double, comme un simple, est la représentation de douze points; la seule différence, c’est que le premier représente douze points pris sans interruption, et le deuxième avec interruption. Le nombre des points marqués par le trou double et le trou simple étant égal, il n’y a pas école; on fait démarquer un trou lorsqu’on l’a marqué double, ne l’ayant que simple. Mais si, ayant par son coup trois trous, on n’en marque qu’un, ou si, n’ayant droit d’en marquer qu’un ou deux, on en marque trois ou quatre, on fait école de douze points, parce que trois ou quatre trous sont la représentation de vingt-quatre points , et que , ne devant en marquer que douze, on a fait école de douze.

Il n’y a pas non plus lieu à l’école lorsque, gagnant par le coup survenu assez de points pour compléter le trou et même au delà, on déplace son jeton, on le remet à la bande s’il n’y a pas de reste, et on marqua ce reste s’il y en a, mais en oubliant de marquer le trou. En effet, c’est le déplacement du jeton posé à la place qu’il doit occuper qui constitue la marque, et non le déplacement du fichet.

Mais si , gagnant un trou sans bouger, on ne le marque pas, l’adversaire a le droit de marquer l’école de ce trou, parce que, dans ce cas, il n’y a point à déplacer le jeton qui marque les points, et en ne marquant pas les douze points qui font un trou, on fait l’école de ce trou.

185. Obliger de inarquer un trou.

Lorsqu’on amène un coup qui donne un trou à l’adversaire , si l’on a intérêt à l’obliger de marquer ce trou , on doit l’avertir et lui imposer cette obligation avant que les dés soient jetés pour le coup suivant. Si l’on agit autrement, on est déchu du droit d’obliger à marquer ce trou. Si, pour prévenir l’avertissement, l’adversaire s’empresse trop de jeter les dés, il faut les rompre. Par exemple , si le jeu de l’adversaire est mauvais, s’il lui manque quatre points pour achever un trou , et si on le bat à faux de quatre ou six points, il faut l’obliger à marquer ces points ; par ce moyen il ne peut s’en aller. Si cependant on n’a besoin que des points de cette école, volontaire ou non, pour achever un trou, on doit en profiter, puisque l’on efface tous ses points.

186. Ecole volontaire.

Lorsque l’adversaire fait une école, ou par moins ou par trop, dont les résultats présentent pour lui une grande utilité, on présume, et souvent avec raison, que cette école a été faite volontairement. On est maître de marquer ou de ne pas marquer l’école, d’obliger à marquer les points omis, ou d’effacer ceux qui ont été marqués de trop. Tout cela doit se faire avant de jouer un autre coup.

Ces écoles sont faites pour empêcher de s’en aller, ou pour conserver la possibilité de s’en aller. Par exemple, l’adversaire a son grand jan et ses trois dames surnuméraires aux flèches cinquième, dixième, onzième ; on a son grand jan moins une dame à la septième flèche, et ses quatre dames surnuméraires au talon et aux flèches première, deuxième, cinquième; on amène 4-3, on remplit, et l’on bat l’adversaire à faux; il a déjà huit points, cela lui donne le trou et l’empêche de s’en aller, avec un jeu bien mauvais. L’école est volontaire ou non, mais il faut l’empêcher, et obliger l’adversaire à marquer le trou.

187. Ecole entière.

Si l’adversaire fait une école, on n’est pas obligé de la marquer ; mais on ne peut le faire partiellement, on est contraint de la marquer dans sa totalité. Si c’est une école par trop , et qu’on ne juge pas à propos de la marquer, on se contente d’effacer les points qui ont été marqués de trop.

L’adversaire a huit points avec un jeu si mauvais, qu’il a le plus grand intérêt de ne pas recevoir le trou, mais de le prendre ; on fait une école de quatre points; par erreur, l’adversaire croit qu’elle n’est que de deux points, et les marque : on l’oblige à marquer le trou, en marquant l’école entière.

L’adversaire amène un coup par lequel il bat à vrai et à faux ; il ne s’aperçoit pas qu’il bat à vrai, et joue sans rien marquer. On reconnaît l’école, on marque quatre points seulement, parce qu’on ne voit pas qu’on est battu à faux. L’adversaire prétend qu’on a fait une école de quatre points, que l’on devait en marquer huit, quatre pour l’école et quatre pour être battu à faux ; mais on répond qu’on n’était obligé qu’à marquer les quatre pour être battu à faux.

On a huit points et un jeu très mauvais ; on a le plus grand intérêt à s’en aller. L’adversaire fait une école, volontaire -ou non , en marquant deux points qu’il n’a pas. On efface ces deux points, dont on marque l’école, et l’on se met ainsi à dix points; l’adversaire vous remet à huit points, et en marque quatre. On se contente d’effacer ces quatre points, et l’on se remet à dix, en faisant connaître l’erreur. On n’est pas obligé de marquer quatre points, parce qu’il n’y a pas une école de quatre points, mais bien deux écoles de deux points chacune ; on a le droit de marquer la première et de ne pas marquer la deuxième.

188. Attendre pour marquer.

Quand l’adversaire fait une école de points qu’on lui donne, elle peut être marquée aussitôt que les dés sont jetés. Il vaut mieux attendre que l’adversaire ait achevé de jouer son coup, parce qu’après ce coup joué on est mieux en état de décider s’il est utile ou non de la marquer. D’ailleurs, celui qui a fait l’école joue souvent son coup sans s’en apercevoir, et le joue d’une manière toute différente de celle qu’il choisirait s’il en était averti auparavant. Par exemple, si l’adversaire qui a fait l’école n’a plus qu’une case à faire pour achever son plein, et qu’on n’ait encore que quatre points, il pourra mettre dedans, ignorant que l’on va marquer une école qui mettra à huit points; ce qu’il n’eût pas fait si l’école eût été connue avant qu’il jouât son coup.

189. Attendre. Battu à faux.

Par le même motif, on ne doit marquer les points qu’on gagne en étant battu à faux qu’après que l’adversaire a joué son coup, car cela peut influer sur sa manière de jouer. Il est possible que, ne s’apercevant pas des points qu’il donne, il s’expose au danger de perdre le trou ; ce qu’il n’aurait pas fait s’il eût été averti par cette marque trop précipitée des points. Il peut même faire école en marquant ce qu’il bat à faux.

190. Les trous avant les jetons.

L’usage et la régularité du jeu exigent que l’on marque les trous qu’on gagne avant de déplacer les jetons. Le contraire peut donner lieu- à des contestations sur la bredouille. Si l’adversaire qui vient de recevoir quatre points par vos dés oublie, en les marquant, de prendre la bredouille, et qu’il amène aussitôt un coup qui lui donne huit points, il est clair que, s’il déplace les jetons avant de marquer le trou, il pourra marquer double le trou qu’il ne devrait marquer que simple ; vous pouvez exiger que le trou soit marqué simple.

191. Trou double.

Si l’on a le trou double et qu’on ne marque que simple, on n’est plus admis à rectifier son omission lorsqu’on a touché ses dames ou jeté les dés ; mais si l’on n’a touché que les jetons, on le peut encore.

Celui qui marque le trou simple au lieu de le marquer double, ou qui oublie de marquer Je trou, et lève ses dames pour s’en aller, n’est plus admis à réformer son erreur ; l’enlèvement des dames est assimilé à un coup joué.

192. Remplir, conserver.

Si l’on marque des points croyant remplir ou conserver, quoiqu’on ne remplisse pas ou qu’on ne conserve pas, on fait école des points marqués. Si, pouvant remplir, on ne remplit pas, ou, pouvant conserver, on ne conserve pas, l’adversaire marque autant de points qu’on aurak dû en marquer. Si, ayant bien reconnu que l’on remplit ou conserve, on marque les points qui sont acquis, et si par erreur on lève une dame qui mette dans l’impossibilité de remplir ou force de rompre, on fait école : l’adversaire efface les points et les marque à son profit. Dans l’un comme dans l’autre cas, l’adversaire a le droit d’obliger ou d’empêcher de remplir ou de conserver, sans que cette détermination change rien à l’école. Cette école ne sera point faite si l’on suit le conseil donné au n° 57 : Jouer d’abord la dame qui remplit.

193. Grand jan trop conservé.
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Il est très dangereux de vouloir conserver un grand jan trop long- temps, et de se fier sur l’espérance d’amener de petits nom’bres: ou de recevoir des; points : car souvent il arrive que l’on est forcé de rompre. On a ces deux jeux; on fait un 6-6, et croyant n’être pas obligé de rompre , on marque avec les six points que l’on avait et six pour le plein un trou double, et l’on s’en va, parce qu’on donne six points, et parce que le jeu de l’adversaire est bien plus beau, et que vous pouvez être enfilé.

Mais aussitôt que l’on a touché ses dames, l’adversaire fait démarquer les deux trous, envoie à l’école de six points Illarqués mal à propos, parce qu’il fallait rompre par une dame de la huitième flèche pour la passer par la neuvième de l’adversaire à sa troisième : ainsi l’adversaire, gagnant six points comme battu à faux et six points pour l’école , marque un trou double. Si l’adversaire, croyant qu’on a gagné, levait une ou plusieurs de ses dames, il ne pourrait envoyer à l’école.

191. Augmentation d’école.

Cela a lieu quand on a fait une véritable école que l’adversaire a marquée. On croit que l’adversaire s’est trompé, on la démarque et on la marque à son profit. Celui-ci , à son tour, démarque vos points , et ajoute à la première école les points marqués parla deuxième, en vous donnant l’explication de l’erreur. Ce n’est pas en démarquant la juste école qu’on a fait l’augmentation d’école, mais bien en marquant les points de la prétendue fausse école.

195. Ecole des deux jetons.

On a huit ou dix points, on amène un coup qui en donne quatre; on oublie ceux qu’on a déjà, et on prend pour les marquer un des jetons de la bande : l’adversaire a le droit d’ôter l’une des deux marques, mais il ne peut pour cela marquer l’école. Ce qui caractérise essentiellement l’école, c’est la marque des jetons : on a bien exactement marqué le nombre de points que donne le coup; mais en les marquant on parait seulement avoir fait abandon de ceux qu’on avait déjà, et à cet égard on ne peut être assujetti à d’autre peine qu’à celle d’en être privé. Et même dans cette circonstance, pour que la faute soit consommée, il ne suffit pas qu’on ait placé et abandonné le jeton. Si l’on s’aperçoit de son erreur avant d’avoir joué son coup, ou d’avoir jeté les dés, on est admis à réparer cette erreur; on peut remettre à la bande le jeton dont on s’est servi mal à propos, et marquer avec le premier jeton les nouveaux points qu’on gagne.

Lorsqu’on a huit points avec la bredouille et que l’adversaire en a quatre, s’il amène un coup qui lui donne quatre autres points ou six, il arrive souvent qu’en ôtant la bredouille, il se sert du jeton qui l’indiquait pour marquer les nouveaux points qui lui sont acquis, et alors il doit remettre à la bande le jeton qui marquait les premiers points. S’il néglige de le faire, et qu’il joue son coup, on a le droit d’ôter une des marques sans marquer l’école, comme dans l’exemple précédent.

196. Ecole de privilège.

Si l’on rompt le jan de retour, pouvant le conserver par le privilége de la bande (cf. n° 110), on fait école. Ayant le jan de retour et ses dames surnuméraires aux flèches deuxième, troisième et quatrième, si, ayant 5-4, on rompt, l’adversaire met à l’école, car on pouvait conserver.

197. Ecole impossible.
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Pour que l’école par omission soit consommée, il faut que celui qui la fait ait jeté les dés, ou qu’il ait touché ses dames sans avoir dit : J’adoube. Il peut arriver qu’on omette de marquer des points qu’on gagne, n’ayant à faire aucun des deux actes exigés pour l’école : c’est ce qui arrive dans l’exemple suivant. Avec ces deux jeux, vous amenez 6-6, qui vous donne douze points, six pour conserver, et six pour battre à vrai la dame du talon; mais, ne vous apercevant pas que vous battez à vrai, vous vous contentez de marquer six points, et, comme vous ne pouvez jouer votre 6-6, il n’y a aucun acte à faire qui constitue l’école et la détermine. L’adversaire, privé de tous moyens de s’en approprier le bénéfice, doit se contenter de marquer deux trous pour les deux dames battues à faux, et quatre points pour les six non joués. Néanmoins, si vous reconnaissez l’erreur avant d’avoir de nouveau jeté les dés, vous avez le droit de faire effacer les deux trous de l’adversaire, d’en marquer deux, et de vous en aller comme votre position l’exige.

Cependant cette école serait acquise à l’adversaire si vous le provoquiez à jeter les dés, parce que cela constaterait l’omission.

Il en serait de même s’il ne manquait que quatre points pour prendre le dernier trou de la partie, et si, croyant les gagner par le coup qu’on amène, on se levait sans toucher à aucune dame, en disant : J’ai gagné. L’adversaire, n’ayant aucun droit de marquer l’école, n’aurait qu’à faire reconnaître l’erreur, et à faire continuer la partie. Si la partie devait être suivie d’une autre, il faudrait attendre qu’on touchât ses dames pour les relever et les mettre en piles : l’adversaire, s’opposant à l’enlèvement des dames, marquerait les quatre points d’école, et la partie continuerait.

198. S’attacher aux principes.

Quelque soin que l’on prenne pour prévoir toutes les difficultés qui peuvent survenir, il s’en présente qui n’ont pas été prévues. Il faut toujours remonter aux principes et aux règles qui sont applicables aux questions à décider. Les difficultés dont je vais rendre compte sont simples et faciles à résoudre.

199. Premier exemple.
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Les deux jeux sont comme ici. Vous amenez 6-6. Vous n’avez qu’un seul moyen de jouer ce coup, c’est de prendre votre coin directement avec les dames de la cinquième flèche; mais vous vous trompez et prenez votre coin par puissance avec les dames de la sixième flèche. L’adversaire, qui s’aperçoit de l’erreur, réforme le coup, et remet les dames sur la sixième flèche. Alors, ne pouvant jouer votre 6-6 autrement, vous prenez votre coin directement. L’adversaire vous oppose la règle qui prive celui qui, pouvant prendre son coin directement , le prend par puissance, du droit dont il n’a pas usé de le prendre directement; mais vous détruisez cette opposition par la loi incontestable qu’un joueur doit jouer son coup, quand c’est possible. L’adversaire veut alors que vous remettiez au coin les dames de la sixième flèche ; mais vous lui répondez qu’il a lui-même rétabli les dames comme elles étaient auparavant, et qu’il vous a forcé à prendre le coin directement.

200. Second exemple.

Un joueur battu à faux ne s’en aperçoit pas; il jette les dés, et fait par conséquent quatre points d’école ; par ce coup il bat à vrai et à faux, il marque quatre points pour la dame qu’il bat à vrai; l’adversaire en marque huit, quatre pour l’école, quatre parce qu’il est battu à faux. A-t-il le droit de marquer ces huit points en bredouille ? Non, car ces points sont composés de deux parties, et n’ont pas été acquis simultanément. Les quatre points d’école lui étaient acquis avant les quatre que le joueur gagne par son coup; les points, au contraire, qu’il donne en battant à faux, résultant du même coup, doivent être marqués après.

Pour rendre cette vérité plus sensible, on peut supposer qu’au moment où J’école a été faite, chacun des joueurs avait huit points: si le joueur qui fait l’école, et qui par le coup suivant a battu à vrai, eût marqué le trou, l’adversaire s’y serait opposé, en réclamant la priorité à raison de l’école; il aurait marqué ce trou en effaçant ses huit points, ainsi que les huit points que le joueur avait.

201. Troisième exemple.

1° Un joueur dont l’adversaire a déjà huit points a son grand jan, moins la case de la dixième flèche; trois de ses dames sont à la cinquième flèche, et deux sur deux autres flèches de la première table. Dans cet état, il amène 5-1. Ne voulant pas s’expo-ser à perdre le trou en mettant le cinq sur la flèche vide, il joue tout d’une en portant au coin une des dames de la cinquième flèche; mais, oubliant qu’il a joué tout d’une, et croyant qu’il lui reste encore l’as à jouer, il joue cet as dans sa première table. L’advei-saire prétend que puisque, après avoir joué la première dame, on a joué l’as, cette première dame doit reculer à la dixième flèche. On lui répond par cette loi : Quand une dame a été bien jouée, une deuxième dame mal jouée n’a aucune influence sur la première. L’adversaire n’a que le choix de laisser la deuxième dame où elle est, ou bien de la faire reculer d’une flèche.

2° On a des cases aux flèches cinquième, sixième, dixième, onzième; des demi-cases aux flèches quatrième, septième; on amène 2-1, on joue le deux de la cinquième flèche à la septième, et par erreur on joue Pas du talon à la deuxième flèche. L’adversaire ne peut forcer à jouer la première dame tout d’une, puisqu’elle a été bien jouée ; il a le choix de faire placer la deuxième à sa première flèche, ou de la laisser où elle est. Il n’en serait pas de même, dans ces deux exemples, si on joue l’as d’abord, puis le cinq ou le deux : dans le premier cas, le cinq eût porté la deuxième dame à la dixième flèche; dans le second, le deux ayant été réellement joué avec la première dame, la deuxième irait à la sixième flèche.

3° On a son grand jan, moins une dame à sa septième flèche ; on amène 6-1 ; on remplit avec une dame du talon; oubliant qu’on a tout joué, on joue un as du talon.

Même décision que dans les deux autres cas.



XI. Nouvelles lois — préambule nécessaire — dés — points — dames


11.1 Préambule nécessaire

202. Observer les règles.

Le jeu de trictrac veut être joué avec une rigide observation de toutes les règles que l’usage et la raison ont consacrées ; s’en écarter, c’est ouvrir un vaste champ aux difficultés, aux contestations. Les règles ont des bornes fixes et certaines, l’indulgence et la tolérance n’en ont pas : tel qui vient de se montrer indulgent pour une très légère fauté réclamera le moment d’après, la même faveur pour une faute beaucoup plus grave, et de laquelle dépend quelquefois le sort de la partie. Rien d’ar-bitraire dans les règles; tout l’est, au contraire, dans les modifications qu’on veut y apporter. Si l’on se plaint aujourd’hui de leur sévérité, parce qu’on en est la victime, demain on se louera de cette même sévérité, parce qu’on aura l’occasion de l’appliquer à son avantage. Ce qui doit surtout, dans l’observation des règles, détourner d’adopter un pareil relâchement, c’est qu’il fait nécessairement contracter l’habitude d’une certaine négligence irréfléchie dans la conduite du jeu, laquelle peut devenir très préjudiciable lorsqu’on a l’occasion de jouer avec des personnes qui n’a-doptent pas le même système de tolérance. Cette rigueur dans les lois, et cette gravité dans les peines attachées aux fautes, ont pour but principal de forcer les joueurs a apporter la plus grande attention au jeu. Nous croyons donner un avis très utile à tous les joueurs en les invitant à se soumettre sans répugnance à la rigidité des lois de ce jeu. Il faut se souvenir qu’on doit être plus sévère pour soi que pour les autres.



11.2 Les dés

203. Dé couvert, hors du tablier.

Un dé sur l’autre, ou sur la bande, ou hors du tablier, rend le coup nul ; on jette de nouveau les dés.

204. Dé incliné, épreuve.

Si un dé est incliné, de manière à ne pas porter sur sa base, le coup n’est pas bon. Si le dé est incliné sur les jetons, il est bon. Lorsqu’un dé est posé sur une dame contiguë à la bande et qu’il s’appuie sur cette bande, pour connaître s’il est bon, celui qui a intérêt à ce qu’il le soit doit écarter de la bande, avec précaution, la dame sur laquelle le dé est posé, et la tirer en avant : si le dé reste sur la dame, il est bon ; s’il tombe, il est mauvais.

205. Dé pirouettant.

Si, après avoir lancé les dés, l’un d’eux tourne long-temps sur une pointe, un des joueurs peut, d’accord avec l’autre, le fixer, en l’arrêtant avec le fond du cornet, sans le pousser. Si on le faisait sortir du tablier, l’autre joueur aurait le droit de faire recommencer le coup entier, ou de faire retirer le dé sorti. Tant qu’un dé tourne, on ne doit pas ôter l’autre.

Le mieux est de laisser tourner le dé jusqu’à ce qu’il s’arrête. Si cela arrive souvent, il faut voir si les dés sont usés, et alors en changer.

206. Relever les dés. Jeter les dés.

On ne doit pas relever les dés avant que le coup soit joué, ou au moins que les nombres aient été nommés par celui qui a jeté les dés.

Il ne faut pas jeter les dés avant que l’adversaire ait joué son coup, car il pourrait le jouer sur des nombres connus et avec sécurité. On dit qu’il y a des joueurs qui affectent, en jouant, une grande lenteur, pour profiter de la vivacité et de l’impatience de l’autre joueur. Dans ce cas, il faut avoir beaucoup de patience pour les corriger de leur lenteur. On- ne doit pas couvrir ses dés avec la main; c’est défendu.



11.3 Les points

207. Points gagnés, points donnés (cf. n° 152, 153).

Les points gagnés se marquent avant les points donnés. Par exemple, chaque joueur a dix points ; le premier jette les dés, bat son adversaire à vrai de deux points et à faux de deux points; il marque le trou et efface les dix points de l’adversaire, qui marque ensuite les deux points qui lui ont été donnés. Les joueurs ont chacun dix points et leur plein; le premier amène un coup qui le fait conserver par impuissance et lui donne quatre points ; il marque un trou et deux points ; il efface les dix points de l’adversaire, qui marque ensuite deux points pour le nombre qui n’a pu être joué.

208. Battu à vrai, battu à faux.

Le joueur qui, par le même coup, est battu à vrai et à faux, ne doit pas marquer les points qu’on lui donne avant que l’ad-versaire ait marqué les points qu’il gagne. Si le joueur battu à vrai et à faux gagne le trou par ce coup, il ne doit pas le marquer avant que l’adversaire ait marqué ses points, à moins qu’il n’en reçoive de lui l’avertissement : car il serait possible que l’adversaire, ne s’apercevant pas qu’il bat à vrai, fît école; et l’autre joueur la marquerait.

209. Points à effacer (cf. n. 148).

En marquant un trou, il faut effacer les points marqués par l’adversaire. Si on ne le faisait pas, on s’exposerait à ne pas profiter de l’école qu’il peut faire. S’il a quatre points, et si, par le coup qui donne le trou, il est battu à faux de quatre points, il est possible qu’il ne s’en aperçoive pas : il faut donc démarquer les points de l’adversaire.

Celui qui donne le trou ne doit pas non plus s’empresser d’effacer lui-même ses, points ; cela peut fournir matière à quelques erreurs. Le joueur qui marque le trou, ne voyant pas de points marqués par l’adversaire, peut croire qu’il doit le marquer double.



11.4 Les dames

210. Dame sur une autre.

Quand une dame a été enlevée de sa place, et posée sur une autre dame (ce qui ne peut arriver que quand on a l’intention de faire une case), il est incontestable qu’on doit jouer celle sur laquelle on a placé la première dame. L’intention de la jouer est manifestée de manière à ne laisser aucun doute. Ainsi, c’est bien le cas d’appliquer la loi (cf. n° 46) : Dame touchée, dame jouée.

211. Dame mal posée.

Lorsqu’on abandonne une dame sur une flèche autre que celle où le nombre doit aboutir, soit en deçà, soit au delà, cette dame reste entièrement à la discrétion de l’adversaire. Il peut, selon que son intérêt l’exige, ou la laisser à la place à laquelle elle est posée, ou la mettre à sa vraie place, ou même obliger de jouer avec cette dame le coup entier tout d’une, s’il y a possibilité. Mais ce droit de faire jouer tout d’une n’a lieu que dans le cas seulement où cette dame aurait été portée au delà du nombre le plus fort : car, si elle eut été posée en deçà, il ne resterait que le choix, ou de la laisser à la place à laquelle elle a été posée, ou de la mettre à celle où elle aboutit véritablement. Si l’un des nombres avait d’abord été joué régulièrement, on ne pourrait exiger que le coup entier fût joué tout d’une (cf. n° 201).

212. Dame abandonnée.

Lorsque, pour jouer l’un des nombres amenés, on a posé et abandonné une dame sur une flèche, et qu’on se repent ensuite de n’avoir pas joué préférablement l’autre nombre avec cette dame, on n’y est plus admis; elle doit rester à la place où elle a été posée pour jouer le premier nombre, et elle n’en peut sortir que pour jouer tout d’une. Ainsi, par exemple, si, ayant amené 5-3, l’on a d’abord joué le trois avec une dame qu’on a abandonnée sur la flèche où ce nombre aboutissait, et qu’on reconnaisse qu’il aurait été préférable de jouer le cinq avec cette dame, on ne le peut plus.

213. Dame dans une table de l’adversaire.

On a vu (cf. n° 61) qu’on ne peut placer aucune dame dans une table où l’adversaire peut faire un plein. Néanmoins il peut arriver que, par une inadvertance commune aux deux joueurs, l’un d’eux entre une dame dans une table de l’adversaire, lorsqu’il peut y faire un plein. Si l’adversaire ne réclame pas et jette les dés, l’erreur est consommée, et le coup ne peut être réformé pour le présent. Mais si, après ce coup joué, il est encore possible de remplir, et si l’on s’aperçoit de la faute, on a le droit d’obliger, si c’est dans sa deuxième table, à en sortir au coup suivant, si c’est possible, en passant dans la première table. Si le coup amené s’oppose à ce passage, on a le droit d’empêcher qu’il soit introduit une autre dame. Prenons l’exemple suivant.
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L’adversaire amène 4-2, qui l’oblige à rompre ; mais, ne s’apercevant pas que vous pouvez remplir, il croit conserver, marque quatre points, et joue de sa septième flèche à votre dixième. Partageant l’erreur, vous ne réclamez pas, et jetez les dés, qui vous donnent 6-1. En portant votre as de la huitième flèche à la neuvième, vous voyez l’erreur, et que vous pouvez remplir. L’adversaire amène 6-5. Il pourrait conserver, en passant dans votre première table une des dames surnuméraires de sa i dixième flèche ou de son coin, mais vous l’obligez à jouer le six avec la dame qu’il a à votre dixième flèche, et de rompre pour jouer le cinq.

Si une dame est dans la première table, où le plein est possible, elle y restera nécessairement.

214. Une dame de moins.

Lorsqu’un joueur est reconnu n’avoir que quatorze dames, il a le droit de faire rentrer, aussitôt qu’il s’en aperçoit, la quinzième dame dans son jeu; mais ia place qu’elle doit y occuper varie suivant les différentes positions de ce jeu au moment où l’absence est reconnue. Si le talon a encore une ou plusieurs dames, celle qui rentre doit y être placée. Si le talon est vide, elle doit être placée sur la flèche de la première table déjà occupée par une ou plusieurs dames, la plus voisine du talon. Si la première table est totalement dégarnie, cette dame ne peut être mise qu’au coin, s’il est pris; ou, s’il ne l’est pas, sur la case la plus voisine de ce coin.

Si le jan de retour est avancé au point que toutes les dames se trouvent déjà passées dans le jeu de l’adversaire, la dame rentrante doit occuper la flèche garnie de dames la plus voisine du coin ; ou enfin, si toutes les dames se trouvent passées dans la table de sortie, on la place en surcase sur la flèche la plus distante du talon, quand il n’est plus possible d’y faire le plein. Si, au contraire, il y avait encore possibilité de remplir, elle doit être placée sur la flèche la plus voisine de la bande de sortie déjà garnie de surèase. Dans tous les cas; la rentrée de cette dame ne peut être profitable au joueur à qui elle appartient.

La sévérité que la règle prescrit pour la rentrée de cette dame est justifiée et même commandée par la nécessité de prévenir tout ce qui, dans cette circonstance, pourrait devenir préjudiciable à l’adversaire. Elle tend aussi à déjouer les spéculations auxquelles des joueurs qui se seraient aperçus de l’absence de leur dame pourraient se livrer, en retardant sa rentrée jusqu’au moment où ils trouveraient l’occasion de la rendre favorable et utile à leurs intérêts. Citons un exemple qui prouve combien, cette rentrée, si elle n’était pas réglée avec sagesse et prévoyance, pourrait devenir avantageuse à l’un des joueurs et préjudiciable à l’autre.

On suppose qu’au moment où l’absence de cette dame est reconnue, le joueur auquel elle appartient a son grand jan moins une dame à la sixième flèche; les trois autres dames sont aux flèches quatrième et cinquième. Comme nous le verrons en Arithmétique (cf. n° 266), cela ne lui donne que vingt chances pour remplir. Si, en rappelant la dame absente, on la place au talon, le nombre des chances sera alors vingt-huit (cf. n° 269). La différence serait encore plus sensible si les dames sont sur la cinquième flèche ou la quatrième; on n’a alors (cf. n° 263) que onze chances ou douze, au lieu que la rentrée au talon donne (cf. no 266) vingt-trois ou vingt-quatre. En plaçant, au contraire, cette dame comme la règle le prescrit, elle n’améliore en rien la position de celui à qui elle appartient.

Si l’adversaire, après avoir gagné un trou, se détermine à rester sur l’examen des deux jeux, quoiqu’il ait joué son coup, il peut s’en aller, quand l’absence d,e . celte dame est reconnue avant que l’autre joueur ait jeté les dés pour le coup suivant, s’il voit que cette rentrée rend sa tenue défavorable.

Si l’adversaire amène un coup qui batte à faux la dame de la première table sur laquelle doit être placée la dame rentrante, il a le droit, s’il s’aperçoit de l’absence de cette dame, d’exiger sa rentrée immédiate, qui, couvrant la demi-case, la garantit de battre à faux.

Si l’adversaire bat à vrai cette dame, il peut exiger que la rentrée n’ait lieu qu’après le coup marqué et joué.

Il est une autre spéculation qu’il faut empêcher ; mais ceci ne peut être compris que quand on aura étudié le chapitre suivant. Un joueur qui n’a que quatorze dames, et dont le jeu est dans un état de ruine qui présente les apparences d’une grande bredouille (je dirai ce que c’est dans le chapitre suivant) presque inévitable, s’apercevant de l’absence de sa quinzième dame, pourrait dissimuler, et attendre, pour la réclamer, une occasion où sa rentrée lui fournirait un moyen de s’opposer efficacement au succès de la grande bredouille dont il est menacé. Cette occasion aurait lieu lorsque, ayant déjà les flèches sixième, septième, huitième, vides, il ne lui resterait que les trois dernières cases, parce qu’alors, faisant rentrer sa dame, et la plaçant en surcase sur la neuvième flèche (cf. n° 95), il fortifierait par là l’obstacle que ces trois dernières cases opposent au succès des grandes bredouilles, dont elles sont souvent l’écueil, lorsqu’on peut les conserver. C’est ce que la règle a sagement prévu en voulant que la dame rentrante ne puisse occuper d’autre place que le coin, lorsque toutes les dames se trouvent déjà passées dans la deuxième table.

La question que l’on vient de résoudre fait voir combien il est utile de placer ses dames en trois piles, en commençant la partie et à chaque relevé, pour reconnaître si leur nombre est complet. Il y a une grande différence entre cette question et celle où il y a seize dames. Le premier cas n’entraîne pas, comme le dernier, la nullité de ce qui a précédé; il ne produit pas même la nullité du relevé courant.

215. Une dame de plus.

Lorsqu’un joueur est reconnu jouer avec seize dames, l’adversaire a le choix, ou d’annuler toute la partie, soit qu’on la joue en douze trous, soit qu’on la joue à écrire (Voyez le chapitre suivant), ou de la continuer dans l’état où elle se trouve, en supprimant la seizième dame. Cette suppression se fait en ôtant une dame du talon, s’il y en a ; s’il n’y en a pas, en ôtant, au choix de l’adversaire, une de celles placées dans sa première table; et si la première table est vide, en ôtant, toujours au choix de l’adversaire, une de celles qui se trouvent en surcase dans la deuxième table.

216. Fausse case.

Si, pour faire une case, on enlève deux dames dont l’une n’aboutit pas à cette case, et qu’on s’aperçoive de l’erreur avant de les avoir posées et abandonnées, on est, à la vérité, forcé de les jouer; mais on a le choix de le faire de la manière la moins désavantageuse. Si, au contraire , elles ont été posées et abandonnées Tune et l’autre sur la flèche où l’on a l’intention de faire case, l’adversaire a le droit de les faire jouer à son plus grand avantage, soit en les mettant l’une et l’autre en surcase, soit en les étalant découvertes sur deux flèches vides, soit en faisant jouer avec une le coup tout d’une, et remettant l’autre à la place d’où elle est sortie , quand l’une des deux est au delà du nombre le plus fort amené : par exemple , si l’on avait joué 4-3 au lieu de 5-4, on ne pourrait pas être obligé de jouer tout d’une, parce qu’aucune dame n’est au delà du plus fort nombre. En vain celui qui a commis la faute objecterait-il qu’un des deux nombres se trouve bien joué , et aboutit réellement par une des dames à la flèche en question, et que le droit arbitraire de l’adversaire ne peut et" ne doit s’exercer que sur la seule dame qui ne peut y aboutir par l’autre nombre. A cette objection on oppose que les deux dames , ayant été enlevées , placées et abandonnées ensemble, ont concouru à la même faute d’une manière inséparable, et qu’elles doivent être, l’une comme l’autre, à la disposition de l’adversaire.

La rigueur de cette règle , et les dangers auxquels exposent les fausses cases, font connaître avec quel soin et quelle attention on doit chercher à se garantir de cette faute, qui, presque toujours, est l’effet d’une trop grande précipitation. C’est par cette raison que la prudence a suggéré à certains joueurs la très sage et très utile précaution, lorsqu’ils ont une case à faire, de ne lever et poser les dames que l’une après l’autre. Par ce moyen, ils atténuent les suites de l’erreur qu’ils pourraient commettre. En effet, si cette erreur a lieu sur la première dame posée, il est à présumer qu’ils s’en apercevront avant d’avoir placé et abandonné la deuxième, et alors ils joueront cette deuxième dame de manière, sinon à corriger entièrement cette erreur, du moins à la rendre moins fatale. Si, au contraire, la première se trouve posée à sa vraie place , et qu’on se trompe seulement sur la deuxième, la peine à subir ne peut tomber que sur la deuxième, l’adversaire n’ayant aucun droit à exercer sur la première, qui séparément a été bien jouée, et à l’égard de laquelle tout est consommé. Un joueur qui a couvert une demi-case avec une dame qui n’y aboutit pas est tenu de mettre cette dame à la place qu’elle doit occuper; mais il conserve le droit de couvrir cette demi-case avec la dame qui y aboutit par le nombre qui est à jouer. Quand un joueur ne s’aperçoit de la fausse case qu’après avoir jeté les dés, il ne peut réclamer; le coup est consommé.

De tout ceci on doit conclure combien il est essentiel de ne pas perdre de vue le jeu de l’adversaire pendant qu’il joue le coup qu’il vient d’amener, afin de pouvoir connaître et rectifier à temps les erreurs qu’il peut commettre. On ne peut exercer cette surveillance active et réciproque qu’en s’assujettissant, de part et d’autre, à ne jeter les dés qu’après que l’adversaire a achevé de jouer son coup.

Un joueur qui aurait joué dans son jeu celui de ses nombres par lequel seul il lui est possible de passer au retour, et qui ne pourrait ensuite jouer le deuxième nombre, peut être forcé de remettre à sa première place la dame jouée, et de jouer celle qui peut passer au retour. Cependant l’adversaire a le droit de laisser le coup tel qu’il a été joué, et dans ce cas il marque deux points pour le nombre qu’on n’a pas joué.

Il n’en est pas de même dans le cas suivant. Un joueur a son plein et deux dames- surnuméraires avec lesquelles il peut jouer 6-5 sans rompre. Il joue d’abord le cinq avec la dame qui doit jouer le six, ce qui le met dans l’impossibilité de jouer la totalité de son coup. L’adversaire a le droit, ou de laisser le coup tel qu’il est joué, ou de faire jouer le six avec la dame qui avait joué le cinq, et le cinq avec l’autre dame. L’adversaire ne peut faire rompre en faisant passer au retour, car pour cela il faut qu’il fasse remettre les deux dames à leurs places.

Lorsqu’on prend son coin par puissance, pouvant le prendre directement, l’adversaire a le droit de faire jouer tout d’une, si une dame peut passer au retour. Si c’est impossible, il est privé de prendre son coin à ce coup-, et joue du reste à sa volonté.




XII. Différents genres de parties — partie en douze trous - partie à écrire


12.1 Partie en douze trous

217. Différences entre ces deux parties.

La partie de trictrac se joue soit en douze trous, soit à écrire. À l’une comme à l’autre partie, les règles et les lois sont les mêmes; mais il en est autrement de la conduite du jeu, qui diffère essentiellement en beaucoup de circonstances. La partie à . écrire offre un intérêt plus grand et plus varié, des positions plus critiques, des dangers plus graves, des combinaisons plus compliquées ; les fautes y ont des suites plus funestes, les vicissitudes y ont un caractère plus important dans leurs résultats. Tel coup qui, à la partie en douze trous, doit se jouer de telle manière, veut l’être de telle autre à la partie à écrire telle tenue qui est bonne à Tune ne vaut rien à l’autre. La partie en douze trous peut se gagner et se terminer par les points que l’adversaire donne en battant à faux; ce qui n’arrive pas à la partie à écrire, où l’on ne peut s’en aller que lorsque l’on gagne le trou par un de ses coups. A la partie en douze trous, on pourra, dans certaines positions, défendre avec persévérance un trou qu’on doit céder et abandonner à la partie à écrire, pour ne pas s’exposer à un danger plus grave.

Par ces motifs, on s’attachera dans ce traité uniquement à la partie à écrire, et les conseils qu’on y donnera seront tous principalement applicables à cette partie.

Car on sent, d’après cet exposé, que celui qui est capable de bien jouer la partie à écrire le sera, à plus forte raison, de bien jouer la partie en douze trous, et que, familiarisé avec des combinaisons plus compliquées, on ne peut être arrêté ni embarrassé par des combinaisons plus simples.

218. Partie en douze trous.

La manière la plus simple est celle où la partie est terminée et le prix convenu acquis à celui qui arrive le premier à douze trous. On peut la jouer avec la bredouille, ou double.

219. Partie à la poule.

Cette partie se joue très rarement, entre trois, quatre ou cinq joueurs, qui conviennent du nombre de trous nécessaire pour gagner.



12.2 Partie a écrire

220. Partie à écrire. Marqué.

La partie à écrire est ainsi appelée parce qu’elle consiste en un certain nombre de parties que l’on écrit sur un papier avec un crayon (233), ou que l’on marque avec des jetons et des fiches, ce qui est le plus ordinaire. Chaque partie se nomme un marqué. Le nombre des marqués est celui dont les joueurs conviennent. Il est toujours un nombre pair 4, 6, 8.

221. Marqué terminé.

Chaque marqué est terminé toutes les fois qu’un joueur s’en va, et que l’un ou l’autre joueur a au moins six trous. Celui qui a alors le plus de trous a l’avantage, et l’on dit qu’il marque, qu’il gagne le marqué.

On calcule la valeur du marqué, puis on en recommence un autre, pour lequel la primauté appartient à celui qui vient de marquer. En commençant, la primauté est déterminée comme on l’a vu au n°28.

222. Calcul du marqué. Consolation. Paiement.

Au nombre de trous du gagnant on ajoute 2, ce qu’on nomme la consolation; de cette somme on retranche le nombre de trous du perdant : le reste est la valeur du marqué. On le paie tout de suite avec des jetons, et des fiches si c’est nécessaire : une fiche vaut dix jetons. Chaque joueur prend vingt jetons, et les place hors du tablier près de son talon. Si l’on a huit trous, l’adversaire neuf, on dit neuf et deux de consolation font onze; onze moins huit donnent pour reste trois, qui est la valeur du marqué : c’est le plus petit possible, le plus grand n’a pas de limite.

223. Marqué bredouille. Pavillon.

On a vu (n° 143) que, si l’on arrive à douze points sans être interrompu par des points de l’adversaire, on est en bredouille : on d’ouble les points, en doublant le trou. De même, si les trous de celui qui gagne le marqué ont été pris sans être interrompus par aucun de l’adversaire, on double le nombre de ces trous augmenté de la consolation, avant d’en retrancher le nombre de trous de l’adversaire. Si l’on a pris huit trous de suite, et que l’adversaire en ait pris ensuite neuf, on dit : neuf et deux font onze, onze fois deux font vingt-deux, vingt-deux moins huit donnent pour reste quatorze, valeur du marqué. Cette valeur diffère bien de trois, qui est celle du marqué simple, dont les trous ont été pris avec interruption.

On indique la non-interruption des trous au moyen du pavillon placé dans le trou où était d’a bord le fichet; lorsque le pavillon est au milieu de la bande, cela signifie qu’un seul joueur a des trous ou bien que les deux joueurs sont débredouillés.

224. Petite et grande bredouille.

Si l’on a plus de six trous avec la bredouille, on double le nombre de trous du gagnant après y avoir ajouté deux. On a fait une autre convention : Si le gagnant a plus de onze trous avec le pavillon, à son nombre de trous on ajoute deux; on quadruple cette somme, puis du produit on retranche le nombre de trous de l’adversaire : le reste est la valeur du marqué. Pour distinguer ces deux marqués, on dit : Marqué en grande bredouille, marqué en petite bredouille. Si l’on a dix-huit trous avec le pavillon et l’adversaire six, on dit: dix-huit et deux font vingt, quatre fois vingt font quatre-vingts, quatre-vingts moins six donnent pour reste soixante-quatorze, valeur du marqué. Sans pavillon c’eût été dix-huit plus deux, vingt, vingt moins six, quatorze, au lieu de soixante-quatorze.

L’adversaire ayant six trous, comparez les marqués en bredouille avec onze trous ou douze trous. Le premier donne onze plus deux, treize ; treize fois deux, vingt-six ; vingt-six moins six, vingt. Avec le deuxième on a douze plus deux, quatorze; quatre fois quatorze, cinquante-six; cinquante-six moins six, cinquante: ainsi un trou de plus ajoute trente, ou trois fiches.

225. Douze trous de suite, sans pavillon.

Douze points de suite peuvent ne donner qu’un trou (cf. n° 146) ; il en est de même ici, excepté qu’on ne rentre pas en bredouille (cf. n° 147). Par exemple on a deux trous, l’adversaire en prend cinq ; on en prend seize autres; on n’a pas le pavillon; on dit: dix-huit plus deux font vingt, vingt moins cinq donnent pour reste quinze.

226. Refait.

Si, lorsqu’on s’en va, les deux joueurs ont un nombre égal de trous, et si ce nombre est au moins six, avec ou sans bredouille, le marqué est nul, il y a refait. On recommence, et celui qui avait la primauté la conserve. Le marqué se calcule comme les autres, excepté la consolation, qui est quatre au lieu de deux. S’il y a deux refaits de suite, la consolation est six.

227. Nombre des marqués. Postillons.

Celui qui est marqué, outre le paiement qu’il fait avec ses jetons placés près de son talon, met un ou deux jetons près de son coin, pour indiquer le nombre de marqués qu’il a perdus, et pour compter les postillons. On appelle ainsi tout marqué qui excède la moitié que doit avoir chaque joueur. Si l’on joue quatre, six, huit, dix marqués, les postillons sont ceux au delà de deux, trois, quatre, cinq. On paie pour le premier vingt-huit jetons, huit pour chacun des autres.

228. Jetons des marqués. Paiement des postillons.

Les jetons pour compter les marqués appartiennent à celui qui, à la fin de la partie et avant le paiement des postillons, a le plus de jetons. On paie ensuite ce qui est dû pour les postillons. Si à la fin de la partie le nombre des jetons est égal, les jetons placés aux marqués se partagent.

229. La queue.

Il est d’usage de jouer une queue, c’est-à-dire une rétribution quelconque dont on convient, au profit de celui qui, après les postillons payés, se trouve gagner définitivement.

230. Pour cinq jetons, une fiche.

Si le prix de la fiche est modique, on compte cinq jetons pour une fiche en faveur du gagnant.

231. Perte d’un joueur.

La perte d’un joueur se compose : 10 des fiches qu’il a données à l’adVersaire pour le paiement des marqués et qui n’ont point été remises dans le panier, 2° de ce qu’il doit pour les postillons, 3° de ce qu’il lui manque de ses vingt jetons, et 4° enfin de la queue.

232. Compter ses jetons sur la fin.

Lorsqu’on est sur la fin, il faut savoir à un jeton près quelle est la différence de la perte au gain. Par la même raison que le joueur a intérêt à le savoir, il doit éviter de le faire remarquer à l’adversaire. Cela est utile non seulement pour la queue, mais encore parce qu’un trou fait un jeton, et " qu’un jeton fait souvent une fiche. Cet examen fournit aussi un motif déterminant pour rester ou pour s’en aller : car, d’une part, si les trous qu’on a droit d’espérer, et dont le gain n’offre presque aucune incertitude, ne changent rien à l’état de la partie, s’ils ne peuvent rien ajouter au bénéfice acquis, on doit s’en aller. Mais d’un autre côté, si un ou deux trous qu’on peut encore obtenir font la différence de la queue, cette différence suffit quelquefois pour déterminer à hasarder une tenue un peu incertaine, et même qui compromet le marqué, parce que la perte à laquelle on s’expose est compensée par l’espoir d’un bénéfice plus considérable. En pareille circonstance, le choix dépend de la justesse du calcul. Cependant si l’on craint le postillon, il ne faut pas exposer le marqué; après la grande bredouille, le postillon est le grand épouvantail.

233. Papier et crayon.

On a vu (cf. n° 220) que l’on peut avec un papier et un crayon noter les marqués que perd chaque joueur. Cette méthode est plus facile et plus courte que l’autre. On écrit sous le nom de chaque joueur le nombre dont il est marqué, la valeur du marqué qu’il perd. Lorsque le papier fait voir que l’on a terminé le nombre convenu-de marqués, on connait s’il y a des postillons; au compte de celui qui les a on ajoute vingt-huit pour le premier, et huit pour chacun des autres; ensuite on fait l’addition pour chaque colonne, et l’on retranche la plus petite somme de l’autre. Au reste on ajoute le nombre de jetons on de fiches dont on est convenu en commençant, et qu’on appelle la queue. Les dizaines sont des fiches, cinq unités valent une fiche.

234. Gagner avec plus de marqués.

Cela a lieu si l’on perd des marqués faibles, comme trois, cinq, six, quatre, sept, quatre, trois, et si l’adversaire en a de très forts, vingt-sept, quinze, trente-huit. En effet, les sept marqués augmentés de vingt-huit et huit donnent soixante-huit, et les trois autres quatre-vingts. Celui qui est postillonné gagne néanmoins. La perte est douze, une fiche. Si l’on applique à cet exemple l’autre méthode, on trouve deux fiches de perte : cela tient au gain des jetons des marqués. La queue des jetons augmente le gain d’une fiche.

235. Résultats des deux méthodes.

On a pour marqués dix-neuf, soixante-neuf ; l’adversaire a cinquante et un, quatorze, cinq, sept, et un postillon, vingt-huit. On doit dix-neuf plus soixante-neuf, ou quatre-vingt-huit; l’adversaire doit cinquante et un, quatorze, cinq, sept, vingt-huit, ou cent cinq. Il perd cent cinq moins quatre-vingt-huit, ou dix-sept, deux fiches. Avec l’autre méthode, si c’est un jeton par marqué, on n’en a que deux à retrancher de dix-sept : il reste quinze, deux fiches. Si l’on met deux jetons par marqué, cela fait quatre jetons à retrancher de dix-sept : il reste treize, une fiche. Dans ce cas, la queue des jetons diminue d’une fiche le gain.

236. Gagner au lieu de perdre.

On a les marqués dix-neuf, soixante-neuf, quinze, dont la somme est cent trois; l’adversaire a cinquante et un, quatorze, cinq, sept, trois, et un postillon, vingt-huit : la somme est cent huit. Il perd cent huit moins cent trois, cinq, une fiche ; si la queue est une fiche, il perd deux fiches. Avec un jeton par marqué, il ne perd que deux jetons et une fiche de queue. Avec deux jetons par marqué, il gagne un jeton, et par conséquent la queue, une fiche. Si le dernier marqué est quatorze, au lieu de quinze, avec deux jetons par marqué, il n’y aura ni gain ni perte ; avec le papier et le crayon, l’adversaire perdrait un jeton de plus, six au lieu de cinq; avec la queue, ce serait deux fiches avec le papier, et rien avec les jetons.

237. Un trou fait une fiche.

On a pour marqués cinquante et un, quatorze, cinq, sept ; l’adversaire a dix-neuf, soixante-neuf, trente-trois, treize. On note chaque marqué avec deux jetons ; après le septième, il n’a plus ni fiche ni jeton, on a trois fiches et vingt-six jetons. Il perd le huitième marqué, il donne deux fiches, ce qui en fait sept en comptant les deux pour les quarante jetons qu’on a ; on en rend sept à l’adversaire, qui en met deux pour noter le huitième marqué; il lui en reste cinq, qui n’ont aucune valeur. Si le huitième marqué était douze au lieu de treize, on lui rendrait huit jetons, et après en avoir mis deux, il lui en resterait six, qui valent une fiche ; il n’en perdrait que six au lieu de sept. Cette différence d’,unè fiche pour un trou n’a point lieu dans la méthode par le papier et le crayon: on perd soixante-dix-sept ; l’adversaire perd cent trente-quatre ; la différence ou la perte est cinquante-sept, et en retranchant un, cela fait cinquante-six, toujours six fiches.



12.3 Différentes manières de jouer la partie a écrire

238. Nombre des joueurs.

La partie en douze trous n’admet que deux personnes; celle à écrire peut en avoir trois, quatre et môme cinq. A cinq joueurs, on se met deux contre trois; en six marqués, deux en jouent chacun trois, les autres chacun deux.

239. A quatre joueurs, deux contre deux.

La société se forme entre deux joueurs contre les autres. Pour la former, on se choisit, ou bien on jette un dé sur un cornet renversé, et les deux joueurs qui ont les nombres les plus grands sont ensemble ; on peut aussi jouer les deux dés comme un coup ordinaire, et ceux qui ont les sommes les plus grandes sont associés. Les intérêts sont communs entre eux. Celui qui ne joue pas a le droit de conseiller celui qui joue, de délibérer avec lui sur la manière de jouer chaque coup, de l’avertir des points à marquer ; mais il ne doit toucher ni aux dames, ni aux jetons ; l’exécution appartient exclusivement à celui qui joue les dés.

240. Commencement du jeu.

Le sort des dés décide lesquels des joueurs commenceront, comme on vient de le dire.

241. Primauté. Ordre des joueurs.

A ce premier marqué on tire la primauté; aux marqués suivants elle appartient à celui qui reste. Les joueurs alternent entre eux à chaque marqué : au premier, celui qui a marqué se retire et est remplacé par son associé ; de manière que, pendant tout le reste de la partie, chaque joueur se retire après avoir joué deux marqués, sauf le dernier marqué, où celui qui, au commencement, Savait joué qu’un marqué, termine la partie en jouant le dernier.

242. Chouette. Trois joueurs, un contre deux.

Lorsque l’on veut jouer à trois, deux des joueurs s’associent contre l’autre, qu’on appelle la chouette. Ce dernier a la primauté en commençant ; ensuite elle est alternative. Les deux associés tirent à qui jouera le premier. Ils jouent chacun deux marqués, dans le premier desquels la chouette a la primauté. Cette partie est utile si l’on est trois, surtout lorsqu’un des trois joueurs est plus fort que les autres. Comme dans la partie à quatre, celui qui ne joue pas a le droit de conseiller l’autre, de délibérer avec lui sur la manière de jouer chaque coup, de l’avertir des points à marquer, mais sans toucher ni aux dames ni aux jetons. Si, sur des coups difficiles, les deux associés ont des sentiments opposés, celui qui joue a le droit de décider.



12.4 Partie a tourner

243. Trois joueurs, chacun pour soi. Objets nécessaires. Conventions.

Ce genre de partie s’appelle partie à tourner. Chacun joue pour son compte sans aucune association. Chaque joueur a vingt jetons et un panier de fiches. Les fiches de chacun sont de couleurs différentes. La partie se joue en neuf, douze, quinze marqués, pour que ce nombre soit divisible par trois. On convient de trois places différentes pour placer les jetons qui indiquent les marqués ; chacune de ces places doit être spécialement affectée à chaque joueur, qui y dépose deux jetons toutes les fois qu’il est marqué.

244. Ordre des joueurs.

On décide par le sort quels sont les deux joueurs qui joueront le premier marqué ; le nombre le plus grand donne la primauté pour ce marqué ; pour les suivants elle appartient à celui qui reste. Celui qui est marqué le premier se retire et est remplacé par l’autre joueur.

245. Paiements.

Ils sont les mêmes qu’aux autres parties, si ce n’est que celui qui est marqué, outre la consolation qu’il paie à l’adversaire, en paie une égale à celui qui ne joue pas, c’est-à-dire deux, quatre, huit jetons, selon la nature du marqué ; et en cas de refait, cette consolation suit en sa faveur la même progression que pour le joueur actif.

246. Postillons.

Le prix des postillons est le même qu’aux autres parties, mais avec cette différence qu’il est possible qu’un même joueur en gagne deux de vingt-huit, ou qu’un autre joueur en paie deux de vingt-huit. En supposant que la partie soit en douze marqués, ce qui fait quatre pour le contingent de chaque joueur, il peut arriver qu’un des joueurs soit marqué six fois, et que chacun des autres ne le soit que trois fois ; alors chacun de ces derniers gagne évidemment un premier postillon, et celui qui se trouve marqué six fois doit par conséquent payer à chacun vingt-huit jetons.

Il en serait autrement si l’un des joueurs était marqué six fois, un autre quatre, et le troisième deux seulement, parce que, dans ce cas, les deux postillons appartenant à un seul joueur, le paiement suivrait la progression ordinaire.

Mais si deux joueurs étaient marqués cinq fois et l’autre deux, alors chacun des joueurs marqués cinq fois devrait un postillon de vingt-huit jetons. Dans le premier de ces trois exemples, un même joueur perd deux postillons de vingt-huit jetons, et dans le dernier, au contraire, un même joueur en gagne deux.

247. Queue et postillons.

L’ordre et la règle relatifs au paiement des queues et des postillons sont les mêmes qu’à l’autre partie : ainsi la queue des jetons appartient à celui qui, avant le paiement des pbstillons, se trouve avoir plus de jetons que les autres, et la queue définitive à celui qui, après le paiement des postillons, se trouve avoir le plus grand gain ; chacun des joueurs lui paie le nombre de fiches convenu.

248. Droit de conseil.

Le joueur vacant a le droit de conseiller celui des deux joueurs dont le succès se trouve utile à son propre intérêt ; par conséquent, si l’un des joueurs se trouve menacé de la grande bredouille, ce joueur vacant a presque toujours^intérêt de conseiller celui qui en est menacé : car le bénéfice que donne une grande bredouille établit une inégalité importante entre les fortunes respectives, et élève un trop grand obstacle aux prétentions que chacun a au gain de la queue. Si cependant le joueur menacé de la grande bredouille avait déjà un bénéfice très considérable, alors l’intérêt commun étant d’affaiblir ce bénéfice pour rétablir l’équilibre dans les fortunes, celui qui ne joue pas devrait conseiller celui qui entreprend la grande bredouille. Par la même raison, si le joueur vacant est marqué six foix, un autre trois fois, et le troisième deux fois, il doit conseiller celui qui n’est marqué que deux fois, parce qu’il a intérêt à ce que celui qui est marqué trois fois le soit une quatrième, afin de n’avoir pas à payer deux postillons de vingt-huit .jetons. Enfin c’est à chaque joueur à calculer ses intérêts, et à se décider, d’après ce calcul, sur le choix de celui qu’il doit aider de son conseil.

249. Grand gain, grande perte.

On voit que la partie à tourner offre presque toujours une perte plus considérable que la partie entre deux joueurs et que celle à la chouette. Le plus souvent un des trois joueurs perd beaucoup, un autre gagne beaucoup, et le troisième perd ou gagne médiocrement. Cet inconvénient disparaît en convenant d’un prix plus modique pour la fiche.

250. Forces égales.

Cette partie ne doit avoir lieu qu’entre trois joueurs de force égale ou à peu près. Elle est peu usitée et peu connue. Cependant elle semble réunir beaucoup d’agrément par la variété et l’opposition des différents intérêts qu’elle présente.



12.5 Grande bredouille

251. Grand avantage. Danger.

Le succès d’une grande bredouille est l’avantage le plus considérable auquel un joueurpuisse aspirer; ce succès détermine le plus souvent le sort de la partie ; l’espoir de l’obtenir, ou la crainte d’en être frappé, influent sur la plupart des coups. Celui qui a lieu de la craindre, parce que l’adversaire n’a pas encore de trou, se refuse souvent à faire une tenue qui, s’il n’était pas arrêté par cette crainte, lui offrirait des avantages presque assurés ; celui, au contraire, qui y aspire, sans avoir à la redouter, hasarde souvent une tenue incertaine, mais que semble justifier l’appât séduisant du prix attaché au succès. C’est surtout quand ce dernier est près d’arriver au but que la lutte devient plus intéressante. C’est alors que, de part et d’autre, on emploie tous les moyens que suggèrent la prudence et la sagesse des combinaisons : d’un côté, pour opposer et accumuler des obstacles, et préparer des écueils contre lesquels viennent souvent se briser les prétentions et les espérances de l’adversaire ; de l’autre, pour les franchir et en triompher.

252. Sacrifice du marqué.

Dès l’instant qu’un joueur s’aperçoit que le danger de la grande bredouille devient imminent, il se résout à tous les sacrifices qui peuvent l’en garantir; il ne craint plus de s’exposer à perdre des trous, même le marqué, s’il espère trouver son salut dans ces sacrifices. Le trictrac n’offre point de plus grand intérêt que cette lutte, dans laquelle se développent éminemment le talent et la sage prévoyance des joueurs, la justesse des calculs. Alors aucune détermination n’est indifférente. Rien n’est donc plus important que d’appeler l’attention sur les observations qui sont principalement applicables a celte matière.

253. Règle de conduite.

L’espoir ou la crainte de la grande bredouille, le bénéfice ou la perte considérable qui en résultent, doivent fixer principalement l’attention des joueurs et régler la conduite de leur jeu dans la plupart des circonstances. L’ambition doit être modérée par la prudence ; il ne faut pas se livrer à l’entreprise d’une grande bredouille si, en s’y abandonnant, on s’expose à en éprouver soi-même le désastre. C’est ce qui peut arriver lorsque l’adversaire n’a pas encore de trou : car alors, en perdant la bredouille, on la lui donne ; mais lorsqu’on a la bredouille en second, et que, par conséquent, on n’a plus à la redouter, on peut permettre un peu plus d’essor à son ambition. Cet essor cependant doit être soumis aux règles de la prudence et de la circonspection; il ne doit pas aller jusqu’à compromettre le marqué, la queue, le postillon, et tous les avantages qui seraientacquis en se contentant de marquer en petite bredouille. Il faut de plus le concours de probabilités qui justifient cette entreprise : car l’ambition ne doit pas être portée jusqu’à une témérité inconsidérée. Cette partie est extrêmement importante et difficile ; j’y reviendrai aux numéros 386, 449, 450.

254. Avantages à l’adversaire.

Ceux qui savent très bien ce jeu peuvent faire des avantages à ceux qui n’y sont pas aussi forts qu’eux. Ces avantages sont la primauté, 5-5 ou 6-6 abattu, le coin pris, carme et le coin, ou bien un, deux, trois, quatre, cinq trous. On a vu des joueurs donner jusqu’à quatre trous à une personne d’égale force, sous la condition qu’ils auraient la primauté d’abord et à tous les relevés.

255. Que doit-on voir maintenant ?

J’ai donné les définitions, les trois pleins, la sortie des dames, les autres jans, battre, les points et les trous, conventions sur les points gagnés, s’en aller, écoles, règles inconnues, différents genres de parties. Maintenant, il faut donner des conseils pour bien jouer; mais ces conseils s’appuient sur les calculs très faciles d’une arithmétique bien simple : il faut donc mettre l’arithmétique avant les conseils.

On va donner sur cette partie bien des choses, bien des chapitres et paragraphes ; on pourrait l’étendre encore. Avec la table des matières, chacun peut choisir ce qui lui convient. L’un se contentera de connaître les règles que j’ai pris soin de mettre en italique, et de pouvoir les appliquer ; l’autre voudra savoir les raisons de chaque chose.

FIN DU TOME PREMIER.






SECTION IV. ARITHMÉTIQUE DU TRICTRAC

Règles pour calculer facilement à chaque coup la meilleure manière de jouer. — Règles pour connaître combien il y a de chances en deux dés, et voir promptement, à chaque instant, combien il y en a pour et contre soi.

256. Considérations de calcul, considérations de position.

A tout moment il se présente plusieurs manières de jouer le coup que donnent les dés ; pour se déterminer, il faut examiner les avantages et les désavantages de chacune, ou du moins des principales. Il est souvent très facile et très important de voir quelle est la meilleure. Elle ressort de considérations de deux espèces. Les unes font connaître combien il y a de chances favorables et de chances défavorables dans chaque manière de jouer ; elles sont données par les calculs que vous apprendrez à faire. Je les appelle considérations de calcul, ou arithmétiques. Dans certains cas, la crainte de perdre le marqué ou la partie, le pavillon ou la bredouille, modifie la manière dont on eût dû jouer sans cela. On se détermine alors par des considérations que j’appelle considérations de position ; j’en parlerai plus tard.

257. Calculer les chances.

Bien souvent on voit tout de suite combien il y a de chances pour et contre soi. On prouvera (cf. n° 259) que les deux dés donnent trente-six chances; s’il ny en a qu’une contre , on en conclut qu’il y en a trente-cinq pour (il peut y en avoir qui ne soient ni pour ni contre ; il y a des chances qui ne battent ni à vrai ni à faux). S’il y a vingt chances pour soi, il y en a seize contre. C’est cette connaissance qui détermine a jouer d’une façon ou d’une autre. Celui qui a vingt chances pour lui doit amener une de ces vingt plutôt qu’une des seize qui sont contre lui, quoiqu’on sache bien qu’il n’y a pas certitude.

258. Grands avantages des calculs.

On verra comment on trouve et comment on emploie facilement les règles qui donnent la manière de compter, ou, pour ainsi dire, de lire dans le trictrac combien il y a de chances favorables et combien de contraires. Quoique cela puisse paraître peu de chose à quelques personnes, c’est pourtant le seul fondement sur lequel il soit possible de s’appuyer pour bien jouer. Ce n’est que par là que l’on apprend comment il faut placer ses dames, le moyen de prendre son coin plus tôt, s’il faut rester ou s’en aller. Il est des circonstances critiques où il est bien important de se garantir des coups défavorables. Le calcul montre quand il faut se faire battre à faux. Les personnes qui connaissent les calculs remarquent souvent des fautes chez les joueurs très expérimentés qui ont des idées erronées sur certains coups.


XIII. Chances que donnent les deux dés

259. Chances.

Chaque dé a six faces, marquées chacune d’un des six nombres 1, 2, 3, 4, 5, 6. Chaque nombre d’un dé peut s’assembler avec les six nombres de l’autre dé, et donne six arrangements, six chances : donc les six nombres d’un dé avec les six nombres de l’autre dé donnent six fois six ou trente-six chances également possibles. On a mis ces trente-six chances dans la table A : 6-6, 6 -5, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-6, 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 5-1, 4-6,4-5, 4-4, 4-3, 4-2, 4-1, 3-6, 3-5, 3-4, 3-2, 3-1, 2-6, 2-5, 2-4, 2-3, 2-2, 2-1, 1-6,1-5, 1-4, 1-3, 1-2, 1-1.

260. Coups simples. Doublets.

Puisque chaque nombre d’un dé est combiné avec les six nombres de l’autre dé, il y a cinq fois autant de chances à nombres inégaux qu’il y en a à nombres égaux. Les premiers sont les coups simples; les autres sont des doublets : il y a six doublets et trente coups simples. Les doublets se nomment sonnez, quine, carme, terne, double-deux, beset. Les autres s’énoncent en commençant par le plus grand nombre, six-cinq, cinq-trois. Quand il y a un as, il est précédé du mot et; on dit six-et-as. Pour écrire les chances, on sépare les deux nombres par un trait d’union, 6-5,5-3, 3.1.

261. Coup. Chances.

La table A montre que chaque coup simple se trouve deux fois. En effet, le dé qui a donné le six peut donner le cinq, et le dé qui a donné le cinq peut donner le six; cela s’énonce et s’écrit de même 6-5. Ainsi chaque coup simple a deux chances, un doublet a une chance. On peut n’écrire qu’une fois chaque coup simple , en le comptant pour deux chances, quand on comptera les chances. En ce cas on emploie la table B : 6-6, 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-5, 5-4, 5-3, -5-2, 5-1, 4-4 , 4-3, 4-2, 4-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2,2-1, 1-1; ce qui fait vingt et un coups, six doublets, quinze coups simples.

262. Nombre direct, nombre indirect. Chances directes, chances indirectes.

Je donne le premier nom à 1, 2, 3, 4, 5, 6, qui sont plus petits que 7, et peuvent aller directement d’une flèche à une autre sans ajouter les nombres. Les nombres indirects sont 7, 8, 9, 10, 11, 12; ce sont ceux plus grands que 6, qui ne peuvent aller d’une flèche à une autre qu’en ajoutant les deux nombres. Les chances directes sont celles dont les nombres sont directs ; les chances indirectes celles dont les deux nombres donnent une somme plus grande que 6.

263. Chances des douze nombres.

Sur la table B, compter successivement le nombre de chances de 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11,12. Pour 1, vous avez 11 chances; pour 2, 11 chances. Mais 1-1 donne 2, qui peut aussi remplir avec cinq cases et demie ou battre : on a donc 12 chances pour 2; pour 3, 11 chances, plus 2-1, 13 chances ; pour 4, 1 4 chances ; pour 5, 15; pour 6, 16. On voit que pour 1, 2, 3, 4, 5, 6, on a 11, 12, 13,14, 15, 16 chances, nombres qu’on obtient en ajoutant 10 aux premiers nombres; d’où la règle : On a le nombre de chances d’un nombre direct en y ajoutant 10. Remarquez que 6 se divise, et est donné par 5-1, 4-2, 3-3, ce qui ajoute 5 chances aux 11 où il se trouve un 6; de même 5 est produit par 4-1, 3-2, faisant 4 chances, qui avec les 11 donnent 15. J’appelle ce genre de chance chances de division.

Pour les nombres indirects 7, 8, 9, 10, 11, 12, le nombre de chances qui les donnent est respectivement 6, 5, li, 3, 2, 1. On peut voir qu’avec les six nombres donnés on a les autres en retranchant de 13 les premiers ; d’où l’on conclut : On a le nombre de chances d’un nombre indirect en le retranchant de 13. La solution de cette double question pourrait être placée au commencement du chapitre 14.

264. Tables de chances.

Je donnerai quatre tables , qui contiendront les nombres de chances qu’on a pour remplir ou pour battre avec des nombres donnés, mais variables. La dernière contiendra plus de sept mille chiffres. Ceux qui veulent vérifier ces nombres ou faire d’autres tables peuvent employer trois moyens différents. Le premier est de compter sur la table B, en doublant pour les coups simples, ou mieux en doublant tous les coups qui contiennent 1111 des deux nombres à jouer, et retranchant autant d’unités qu’il y a de doublets. Le deuxième moyen est de prendre les vingt et un dominos qui n’ont pas de blanc, de les placer sur une ligne verticale, puis de faire glisser à droite les dés qui contiennent un des nombres indiqués, ou dont les deux nombi -es ajoutés donnent un de ces nombres; on double pour les nombres inégaux. Le troisième moyen est plus facile quand on a fait faire les vingt et un petits cartons dont nous allons parler ( ce sont des rectangles ayant h centimètres de long, 2 de large et 2 millimètres d’épaisseur). On les divise en deux parties égales par une ligne verticale qui sépare les deux nombres de chacun des vingt et un coups de la table B ; en bas du carton, à droite, on écrit la somme des deux nombres. Pour s’enservir, on les place sur une ligne verticale ; on fait glisser à droite les cartons qui contiennent les nombres indiqués à gauche , à droite ou en bas; on compte ensuite ces cartons séparés, on en double le nombre, et l’on retranche autant d’unités qu’il y a de doublets.

265. Solutions utiles.

On a vu (n˚56, 73, 104, 131) qu’on peut avoir une, deux, trois, quatre dames pour remplir ou battre : il est donc fort important de chercher des règles pour calculer combien on a de chances pour amener un, deux, trois, quatre nombres, en n’ajoutant pas les deux nombres des dés ou en les ajoutant, ou autrement, comme on l’a dit (n° 262), combien il y a de chances directes ou indirectes.



XIV. Combien de chances donnent un, deux, trois, quatre des douze nombres.


14.1 Règles pour les chances qui ont l’un ou l’autre de deux nombres

266. Cas différents. Premier cas.

On peut avoir deux nombres directs, un direct et un indirect, deux indirects : trois cas.

Premier cas. Deux nombres directs, soient les deux nombres 5, 6; avec la règle du n° 263 , on a 15 plus 16, ou 31 chances. On peut voir que 5, 6, ont les quatre chances communes 6-5, 5-1 ; il faut de 31 retrancher Il -, ou à 16 ajouter 5 et 6, on aura 27 chances. Appliquant cette règle à 1, 2, on trouve 19; mais 1 , 2, ont pour chances communes 2-1, 1-1, 3 chances communes au lieu de 4: cela tient à ce que 2 est le double de 1. Il en serait de même pour 2 et A. pour 3 et 6. Donc, pour compléter la régle, il faut dire : Pour connaître le nombre de chances qui contiennent l’un ou Vautre de deux nombres directs, ajoutez à 16 les deux nombres donnés, puis 1, si un nombre est double de l’autre.

269. Deuxième cas.

Un nombre direct et un indirect. Prenons 3, 10. Les deux parties de la règle n°263 donnent 13 plus 3, 16 chances. Les deux nombres 3, 8, ont deux chances communes 5-3 : donc ils donnent 13 plus 5 moins 2, ou 16. Dans ce cas, il faut à 10 ajouter le nombre direct, puis les chances du nombre indirect, moins celles déjà comptées.

268. Troisième cas.

Deux nombres indirects. De 13 retranchez chacun des deux nombres, et ajoutez les deux restes; 7 et 8 donnent 6 plus 5 , 11 chances. Les nombres indirects n’ont point de chance commune.



14.2. Règles pour les chances qui ont l’un ou l’autre de trois nombres.

269. Cas différents. Premier cas.

On peut avoir trois nombres directs, deux directs et un indirect, un direct et deux indirects, trois indirects.

Trois nombres directs. Soient 4, 5, 6. La règle du n° 263 donne 14 plus 15 plus 1G, ou 45 chances , et il n’y en a en tout que 36. Comptez les chances communes 6-5, 6-4, 5-4, 5-1, 4-1, 4-2, 12 chances communes à retrancher de 45 , il reste 33. Ainsi les trois nombres directs doivent être ajoutés à 30 moins 12 ou à 18. Prenez 1 , 2, 4, où chacun est le double du I)récé -dent : en les ajoutant a 18, on a 25 ; mais, comme on l’a vu pour 1 et 2 ,n° 266), il faut ajouter 2, parce qu’il y a deux nombres dont chacun est double d’un autre , et le nombre de chance est 27. Prenons 2, 3, 5, où un nombre est la somme des deux attires. Cela augmentant le nombre de chances, prenons une marche que nous reprendrons au n. 273. De 36 retranchons les chances qui n’ont aucun des trois nombres 2, 3, 5; il ne reste à combiner que les trois nombres 1,4,6:1-1 donne 2,1-4 donne 5; il faut donc de 36 retrancher 6-6, 6-4, 6-1 , 4-4 ; il reste 30 chances pour 2, 3, 5. On obtient aussi le nombre 30 en ajoutant à 18 les trois nombres, et 2 pour un nombre qui est la somme des deux autres. D’où l’on conclut la règle : Pour trois nombres directs , à 1 8 ajoutez leur somme , puis 1 pour chaque nombre double d’un autre, et 2 pour un nombre qui est la somme des deux autres. Ainsi 2, 4, 6, donnent 18, plus les nombres 2,4, 6, 1 , 2, ce qui fait 33 chances; il manque seulement 5-5, 5-3.

270. Deuxième cas.

Deux nombres directs, un indirect. Pour les deux nombres directs, c’est la règle du n° 266; on ajoute au résultat les chances du nombre indirect qui ne sont pas encore prises. Ainsi 2, 4, 8, donnent 16, plus les nombres 2, 4, 1 , et les chances 5-3 , 23 et 2, ce qui fait 25 chances.

271. Troisième cas.

Un nombre direct, deux indirects. À 10 ajoutez le nombre direct, puis les chances des deux nombres indirects qui ne sont pas prises. Avec 4, 8,  2, on a 14, plus les chances 6-2,5-3, 6-6: dix-neuf chances. Pour 6, 8,10, c’est 16, plus les chances 5-3,4-4,5-5 : 20 chances.

272. Quatrième cas.

Trois nombres indirects. Il faut de 13 retrancher successivement les trois nombres et ajouter les trois restes ; 7, 8, 9, donnent 6, 5, 4 : 15 chances.



14.3. Règles pour les chances qui ont l’un ou l’autre de quatre nombres.

273. Cas différents. Premier cas.

On a quatre nombres directs trois nombres directs et un indirect; deux nombres directs et deux indirects ; un nombre direct et trois indirects; quatre nombres indirects : cinq cas.

Premier cas. Quatre nombres directs. Pour ce seul cas, le nombre des chances est au moins 32, donc : À 32 ajoutez les chances des quatre autres, dont la somme des nombres est un des quatre nombres donnés. Pour 1, 2, 3, 4, il n’y a rien à ajouter. Pour 1, 3, 5, 6, les quatre autres chances sont 4-4, 4- 2, 7.-2 ; il faut ajouter 4-2 : 34 chances. Avec 3, 4, 5, 6, les 4 chances sont 2-2, 2-1 , 1-1; trois chances à ajouter : 35 chances. Pour 1, 4, 5, 6, on a 3-3, 3-2, 2-2 ; 4 chances à ajouter : 36 chances. Avec 2, 4, 5, 6, on a 3-3, 3-1, 1-1; 4 chances à ajouter : 36 chances.

274. Deuxième cas.

Trois nombres directs, un indirect. Il faut calculer les chances pour les trois nombres directs (n° 269), et à ce nombre ajouter celles du nombre indirect qui n’y sont pas. Pour 1, 2, 3, 9, on a 27 plus 5-4 : 29 chances. Avec 1, 2, 3, 10, on ajoute, à 27 les chances 6-4, 5-5 : 30 chances. Avec 1, 3, 5, 7, on a 27 chances plus les 6 du 7, mais elles n’ajoutent rien.

275. Troisième cas.

Deux nombres directs, deux indirects. Il faut calculer les chances pour les deux nombres directs (n° 266), et à ce nombre ajouter les chances des nombres indirects qui n’ont pas été prises. Ainsi 2, 4, 8, 9, donnent 23, plus 5-3, 6-3 : 27 chances. Avec 5, 6,7,8, on a 27, plus 4-3, 4-4 : 30 chances. Pour 1, 2, 9, 10, c’est 20 plus 4 plus 3 : 27 chances.

276. Quatrième et cinquième cas.

Un nombre direct, trois indirects. À 10 ajoutez le nombre direct, et à cette somme les chances des nombres indirects qui n’y sont pas. Avec 5, 8, 9, 12, on a 15 plus 6-2, 4-4, 6-3, 6- 6 : 21 chances. Pour 6 , 7, 8, 9, c’est 16 plus 5-2, 4-3, 5-3,4-4, 5-4: 25 chances.

Quatre nombres indirects. De 13 retranchez successivement ces quatre nombres, et ajoutez les quatre restes : avec 7, 8, 9, 10, on a 6, 5, 4, 3, ou 18 chances; 9, 10, 11, 12, donnent 4, 3, 2, 1, ou 10 chances.

277. Tables des chances.

Ces douze règles et les deux du n° 263 sont d’une grande importance ; il faut apprendre à les appliquer promptement. Pour qu’on puisse mieux en voir les résultats si différents, je les ai mis tous dans les tables C, D, E. La première est à double entrée , comme la table qu’on dit de Pythagore (mathématicien mort 500 ans avant J.-C., et les chiffres arabes étaient inconnus avant le XIIIe siècle). Si l’on peut parler ainsi, on dira que D a une double première entrée, et que E a une triple première entrée.




XV. Une case déterminée. — coin. — remplir avec cinq cases.


15.1. Faire une case déterminée.

278. Une case avec des cases.

Ayant des cases, on veut faire une autre case à une flèche déterminée. Si, avec la fig. 23, on amène 6-6, on prend son coin ; si l’on veut faire case à la dixième flèche , on a les chances 6-6, 6-2, 2-2 chances. Si c’était celle de la neuvième flèche, les trois cases donneraient 6-6, 6-5, 6-1, 5-5, 5-1, 1-1 : 9 chances. Pour la case de la septième flèche, on a quatre cases, qui donnent 6-6, 6-5, 6-4, 6-3, 5-5, 5-4, 5-3, 4-4, 4-3, 3-3 : 46 chances. On voit qu’avec 2, 3, 4 cases, le nombre des chances est 4, 9, 16, et, en continuant, on trouve la même loi. On a ainsi la règle : Le nombre de chances pour faire une case à une flèche déterminée est le nombre des cases qui peuvent servir, multiplié par lui-même.

279. Une case avec des demi-cases.


[image: figure 23]figure 23

Supposons que, dans la fig. 23, les cases sont des demi-cases. Le coin ayant été pris, les dames des quatrième et huitième flèches , pour faire case à la neuvième, ne donnent que 5-1, 2 chances; les dames des troisième, quatrième et huitième flèches, donnent 6-5, 6 -1, 5-1, 6 chances. Pour faire case à la septième flèche, les dames des flèches première, deuxième, troisième, quatrième, donnent 6-5, 6-4, 6-3, 5-4, 5-3, 4-3, 12 chances; pour la sixième flèche, les cinq dames donnent 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 5-4, 5-3, 5-2,4-3,4-2, 3-2, 10 coups, 20 chances, car tous sont simples. Ainsi, le nombre des dames étant 2, 3, 4, 5, le nombre des chances est 2, 6, 12, 20; 20 est 5 fois 4, 12 est 4 fois 3, 6 est 3 fois 2; d’où la règle : Le nombre de chances pour faire une case à une flèche déterminée est le nombre de demi - cases qui peuvent servir, multiplié par ce nombre moins 1.

280. Une case, avec des cases et des demi-cases.

Si l’on a des cases et des demi-cases, pour faire une case déterminée il faut voir -s’il y a plus de cases que de demi-cases, ou le contraire. Dans le premier cas, on emploie la règle du n° 278, et on retranche autant d’unités qu’il y a de demi-cases. Trois cases et une demi-case donnent 4 fois 4, ou 16, moins 1 : c’est 15 chances. S’il y a plus de demi-cases que de cases, on prend la deuxième règle, et au résultat on ajoute autant d’unités qu’il y a de cases ; une case et trois demi-cases donnent 4 fois 4 moins 1 , on 12, plus 1:13 chances.

281. Préférer trois demi-cases à deux cases.

On peut remarquer que 3 demi - cases donnent plus de chances que 2 cases , 6 au lieu de 4; 4 demi-cases plus que 3 cases, 12 et 9; 6 demi-cases plus que 5 cases, 20, 30, au lieu de 16, 25. D’où la règle : Un nombre de cases donne moins de chances que ce nombre de demi-cases augmenté de 1.

282. Augmentation de chances par une demi-case.

Le nombre des cases étant 1, 2, 3, 4, 5, le nombre des chances est 1, 4, 9, 16, 25 ; si une demi-case est ajoutée, on a les nombres de chances 3, 8, 15, 24, 35, règle du n° 280. L’augmentation des nombres de chances est 2, 4, 6, 8, 10, le double du nombre de cases. Une demi-case ajoutée à des cases augmente le nomhre de chances de deux fois le nombre des cases. On peut dire aussi : Une demi-case de plus augmente le nombre de chances de deux fois le nombre des demi-cases ou cases. En effet, la nouvelle demi-case se combine avec chacune des anciennes demi-cases ou cases, et, chacun de ces coups étant simple, il donne 2 chances.

Deux demi-cases ajoutées à des cases donnent sept chances, 14, 23, 34; l’augmentation est 6, 10, 14, 18, ou le double de 3, 5, 7, 9.



15.2. Faire l’une ou l’autre de deux cases déterminées.

283. L’une ou l’autre de deux cases non contiguës.

Dans la fig. 23, pour faire une case à la flèche septième ou à la neuvième, il y a bien des chances : pour la septième il y a 25 chances, toutes, excepté celles des as; pour la neuvième, toutes, excepté les 3 et les 2. Donc il n’y a que 3-1, 2-1, à retrancher ; donc 32 chances feront case à la septième ou à la neuvième flèche.

284. L’une ou l’autre de deux cases contiguës.

Si, dans la fig. 23, on veut faire case à la flèche neuvième ou dixième, pour la neuvième il y a toutes les chances, excepté les 3 et les 2; pour la dixième, toutes, excepté les 4 et les 3. Ainsi les 11 chances du 3 sont contraires aux deux cases, celles du 2 à la neuvième, et celles du 4 à la dixième, ce qui fait A-2. Donc il y a 13 chances à retrancher, et 23 chances font case à la neuvième flèche ou à la dixième.

285. Cases non contiguës, préférables.

Au n° 283, on trouve 32 chances, et au n°284, 23 chances : ainsi on a plus de chances pour faire l’une ou l’autre de deux cases non contiguës.



15.3. Chances pour prendre son coin, chances pour le battre.

286. Deux questions.

L’adversaire a son coin ou il ne l’a pas : c’est une application du 15.1 ou du 15.2.

287. Prendre son coin naturellement.

Je suppose que, dans la fig. 23, vous avez votre coin: l’adversaire a, pour prendre le sien , 3 fois 3, 9 chances; s’il a une dame à la cinquième flèche, 4 fois 4 moins 1, ou 15 chances.

288. Prendre son coin par puissance.

Dans la fig. 23, l’adversaire, pouvant prendre son coin des deux manières, a d’abord les 5, les 4, les 3 ; on ajoute les 6. Il a contre lui les 2 et les as, 20 chances ; il en a 16 pour prendre son coin.

289. Cases et demi-cases non contiguës.

Je suppose que l’adversaire n’a, poui prendre son coin, que les cases des flèches sixième et huitième, c’est-à-dire les chances 5-5, 5-3, 3-3, puis 6-6, 6-4, 4-4, 8 chances. Avec les cases des flèches septième et huitième, il a 4-4, 4-3, 3-3, puis 5-5, 5-4, 4-4, 8 chances.

290. Battre le coin.

C’est comme si l’on voulait faire une case au coin de l’adversaire : ainsi c’est le 15.1. Je suppose que l’adversaire a son coin et des cases sur trois autres flèches : il a, pour battre le vôtre, 3 fois 3, 9 chances, le quart de 36.



15.4. Chances tour remplir, ayant cinq cases.

291. Remplir ayant cinq cases.

C’est encore le 15.1. Ainsi, dans la fig. 24, il y a vingt chances. Pour connaître combien on a de chances pour remplir, il faut multiplier le nomhre des flèches qui ont des dames surnuméraires par ce nombre, diminué de 1, puis ajouter autant d’unités qu’il y a de doubles dames surnuméraires. C’est surtout au jan de retour que l’on doit étendre ses dames sur bien des flèches.
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XVI. Primauté. — ne rien négliger. — case de l’écolier, du diable. coin. — petit jan.

292. Avantages de la primauté.

Si les deux joueurs amènent 4-3, 5-2, celui qui a la primauté place ses deux dames à ses flèches sixième, huitième, pour avoir quatre chances de prendre son coin et quatre de battre les deux coins ; il ne peut y avoir qu’une dame battue par 6-6, 6-5, 3 chances. Si l’adversaire place ses dames de même sur les flèches sixième, huitième, il a une dame battue par la somme 7 et la somme 9, ce qui fait 10 chances; son autre dame est battue par les sommes 9 et 11 ; mais la somme 9 est déjà prise ; il ne faut ajouter que les deux chances de la somme 11, ce qui fait 12 chances différentes, au lieu de 3. En outre, il ne peut prendre son coin par puissance ou battre les deux coins à vrai que si le premier joueur n’a pas son coin. Si le deuxième joueur fait une case à sa septième flèche, il n’a que deux chances pour prendre son coin, et * deux chances pour battre les deux coins.

293. Ne rien négliger.

La manière de jouer les premiers coups est importante. Si pour premiers coups on a 6-5, 2-1 , il faut jouer tout d’une de la cinquième flèche à la huitième ; on a pour prendre le coin lt. chances , et 4 pour battre les deux coins. Si l’on fait la case, on a 2 chances pour prendre le coin et 2 pour battre les deux coins. Si l’on a 6-4, puis 1..1, en faisant la case on ne laisse rien à battre, et l’on a, pour prendre le coin, 6-6, 5-5, 2 chances, et pour battre les coins 6-5 ; si l’on joue aux flèches cinquième et septième, on a deux dames à battre , 6-4 pour prendre le coin , 6-5 pour battre les deux coins : la première manière vaut mieux. Il en est de même si l’on a 3-2, puis 4-3 ; on fait la case.

Supposons que l’adversaire ait onze dames au talon, deux à chacune de ses flèches huitième et onzième , et que l’on ait neuf dames au talon , trois à la deuxième flèche , une à la sixième et deux à la neuvième. On amène alors 6-1 ; on joue le 6 du talon, l’as de la deuxième flèche; on est battu à faux par 6-6, 6-3, à vrai par 5-4. Si l’on joue l’as du talon, on est battu à vrai par 6-5 , point à faux.

294. Case de l’écolier.

Si on doit presque toujours faire cette case la dernière, il y a pourtant des exceptions à ce conseil. L’adversaire , ayant la primauté, amène 2-1, 3-1, 5-1 ; on a 5-4, puis 6-5 : on doit faire la case de la dixième flèche. On a, pour battre une dame de l’adversaire, les coups dont la somme est 8, ou 10, ou 11 , ce qui fait 10 chances. En outre, 1-1 , 2-2, donnent le coin. On bat les deux coins par 2-1 : ainsi on a 14 chances favorables. Si l’on ne fait pas la case, on n’a que 6-6 pour battre, 6-6 et 6-5 pour prendre le coin, 3 chances différentes.

295. Case du diable.
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Cette case, étant très difficile à faire, doit être faite le plus tôt possible ; voici une exception à cette règle. Avec ces deux jeux on amène 5-4 : en faisant la case de la neuvième flèche , on ne peut être battu qu’à faux. Au contraire, la case du diable laisserait deux dames qui seraient battues à vrai par 6.5, 6-4, ce qu’il faut éviter, si l’adversaire a six ou huit points.

296. Prise du coin.

L’adversaire a deux cases aux flèches sixième, huitième ; on a deux cases aux flèches sixième, septième, deux demi-cases aux flèches troisième et cinquième. On amène 5-4 : il faut prendre son coin; on n’a contre soi que les coups 6-6, 5-5, 4-4, 6-5, qui donnent respectivement à l’adversaire : 6-6, un trou; 5-5, six points; 4-4, quatre points; 6-5, deux points.

L’adversaire a son coin et dix points ; on a deux demi-cases aux flèches quatrième et cinquième, et une case à la septième flèche. On amène 4-4: on ne doit pas prendre son coin, à cause des deux demi-cases et des dix points de l’adversaire ; il aurait 41 chances pour prendre le trou.

L’adversaire a huit points, avec son plein moins la case de la huitième flèche , et ses dames surnuméraires sont, deux à la quatrième flèche, une aux flèches troisième , cinquième, onzième ; on a son plein moins

le coin, avec trois dames surnuméraires au talon, une aux flèches quatrième et neuvième. On amène 4-2 : doit-on prendre son coin ? Si on le prend, l’adversaire a le trou par 6-6, 6-5, 6-4, 6-3, 6-1 , 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 5-1, 18 chances; si on ne le prend pas, l’adversaire prend le trou en battant le coin (cf. n° 280) par 5 fois 5, moins 1 , 24 chances ; 18 et 24 sont dans le rapport de 3 à 4 : donc il faut prendre le coin. Au lieu de donner le détail des coups qui battent la dame, on eût pu dire : 6 et 5 battent directement, cela fait 11 plus 9, 20 chances; mais il faut en retrancher 6-2, qui ne donne que 2 points.

L’adversaire a son coin , et les cases des flèches septième, huitième, neuvième ; on a les cases des flèches sixième, septième, huitième, neuvième, On amène 5-4 : doit-on prendre son coin ? En le prenant, l’adversaire a7 six points par 6-3, 6-2, 5-4, 6 chances; quatre par 6-6, 6-5, 6-4, 6-1, 5-5, 5-3, 5-2, 5-1, 4-4, 15 chances ; deux points par 4-3, 4-2. En ne le prenant pas, l’adversaire le bat par 9 chances; 3 chances donnent 6 points; en outre la dame de la cinquième flèche est battue par 6-5 , 6-4 , 6-3 , 6-1, 5-5, 5-4, 5-2 ; celle de la quatrième flèche par 6-6, 6-5, 6-4, 6-2. Cette manière de jouer donne à l’adversaire le trou par 5-5; 8 points par 6-5, 6-4, 5-4, 6 chances; 6 par 4-4, 3-3; 4 par 6-3, 6-2, 6-1, 5-3, 5-2. La première manière a 6 chances pour 6 points, 15 pour 4, en tout 21 chances, donnant 4 ou 6 points ; la deuxième a 1 chance pour le trou, 6 chances pour 8 points, 12 chances pour 4 points ou 6, 19 chances, donnant 4 points. Donc il faut prendre le coin. S’il ne fallait à l’adversaire que 4 points pour compléter un trou et le marqué ou la partie en 12 trous, on devrait jouer 5-4 tout d’une, pour ne laisser que 9 chances favorables au lieu de 19 ou 21.

297. Petit jan.

Il est fait moins une dame à la cinquième flèche; les quatre dames surnuméraires sont, deux au talon, une sur les flèches première et troisième. Pour remplir on a les nombres 5, 4, 2; la règle du n° 269 donne 18, plus les nombres 5, 4, 2, 1, 30 chances. On pouvait, dans ce cas, calculer cela autrement : 5, 4, 2, laissent 6, 3, 1, ou 6-6, 6-3, 6-1, 3-3, 6 chances à retrancher de 36. Si une dame du talon est portée à la deuxième flèche, cela donne les chances du 3; il ne manque plus que 6-6, 6-1, 33 chances.

298. Petit jan dangereux.

Il faut quelquefois éviter le petit jan, par exemple dans les cas suivants : si, ayant une case à faire, il y a une dame passée, car il n’y a que 12 chances pour remplir ; si, ayant une demi-case à faire, il y a trois dames passées, ce qui laisse tout au plus 15 chances; si, ayant à couvrir à la cinquième flèche, les dames surnuméraires sont aux flèches troisième et quatrième et deux à la septième, car on a 20 chances pour remplir, mais on pourra être forcé de rompre au coup suivant.

Autre cas : En commençant on a pris son coin par 2 fois 6-5. On a eu ensuite beaucoup de petits nombres, qui ont engagé h tenter un petit jan. On a eu le très grand malheur de réussir, et de porter une dame à sa neuvième flèche. Au coup suivant, on a eu G-3, qui n’a point donné le trou et a forcé de porter la dame de la neuvième flèche à la cinquième de l’adversaire, ce qui donne les deux jeux suivants.
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On amène 6-5 ; il faut rompre, et le mieux est de jouer aux flèches dixième et onzième. En effet, la dame passée est battue par 35 chances : 2-1, 3-1, 4.1, 1-1, 2-2, 8 chances, donnant 2 trous; beaucoup donnent 8 points. On est exposé à perdre le marqué en grande bredouille ou la partie en 1 2 trous. Pour tâcher d’éviter cette grande perte , qui est probable, il faut faire tous les sacrifices possibles pour couvrir la dame passée. Les deux dames du 6-5 donnent les sommes 7 et 8, 6 et 5 chances, 11 chances. Au coup suivant, si on n’a pas une de ces chances, on tâche de mettre une dame sur sa neuvième flèche, qui ajoute 4 chances, en tout 15 chances; ensuite sur la huitième flèche, qui donne 3 chances, ensemble 18 chances.

299. Place d’une dame au retour.

Si, par suite d’un petit jan ou de toute autre circonstance, on est forcé de passer une dame dans la première table de l’adversaire , faut-1l la laisser à la cinquième flèche, ou l’avancer près du talon ? Si l’on amène 4-2, faut-1l jouer le 4 de la cinquième flèche à la première ?
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Non, on doit la laisser à la cinquième flèche, quoiqu’il y ait pour la battre 4 chances de plus qu’à la première, car ce faible désavantage estplus que compensé par l’augmentation d’embarras et de difficultés que la présence de cette dame à la cinquième flèche fait éprouver à l’adversaire pour l’arrangement de son jeu. En effet, pour faciliter le passage, il a entretenu dans sa première table le plus de vide possible, et il a passé dans sa deuxième le plus de dames possible , qui servent à battre le coin et les dames découvertes; ainsi, dans cette supposition, la dame placée à la cinquième flèche se trouve dans la position la plus avantageuse. On doit remarquer que, parmi les coups qui la battent, il en est un grand nombre qui sont plus préjudiciables qu’utiles à l’adversaire. S’il amène 5-5, il gagne 2 trous en battant le coin et la dame; mais, ne pouvant jouer le 5-5 qu’en doublant le coin, il est forcé de s’en aller. Il perdra ainsi tous les avantages que semblait lui promettre une si favorable position ; et on sera garanti de tous les dangers dont on était menacé. S’il amène 6-5, il sera forcé de jouer tout d’une, en surchargeant également le coin. Les coups 5-4, 5-3, 5-2, offrent les mêmes inconvénients, qui, quoique plus légers, préjudicient à l’arrangement du jeu de l’adversaire. S’il amène 4-1, 3-1, 3-2, 2-1 , ou il met à découvert des dames qui offrent un grand nombre de chances pour être battues; ou, pour éviter ce danger, et diminuer le nombre de chances qu’il redoute , il joue l’un de ces coups tout d’une, afin de n’exposer qu’une dame, et s’ôte les moyens de caser. Si au contraire on place sa dame à la première flèche , on n’a plus que 11 chances pour qu’elle soit battue; mais aussi l’adversaire ne craint pas d’être battu, et n’éprouve aucune contrariété dans l’arrangement de son jeu. Donc il y a un avantage incontestable à laisser le plus loin possible du talon la dame que l’on a été forcé de passer dans la première table de l’adversaire.

300. Passer au retour volontairement.

Lorsqu’on a un jeu si avancé 1 que l’on craint une ruine, si l’on amène un coup par lequel on puisse passer une dame au retour, on ne doit pas manquer de le faire, car on se réserve des moyens de jouer avec avantage les coups suivants. On s’expose à être battu, mais on peut battre aussi ; on gêne la conduite de l’autre jeu, etl’on évite une enfilade qui est à craindre. Par exemple, ayant levé le premier au retour , on a quatre points, on a fait le jan de trois coups, ce qui a mis à huit.
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La suite des coups a donné ces deux jeux. On amène 6-6, il faut passer au retour. On a, pour remplir, 5, 4, 3, 30 chances; pour être battu, on a celles des 4, 14 chances, plus 6-6, 6-5, 17 chances, qui donnent quatre points ; 6-6 et 4-4 en donnent 6. En jouant aux flèches sixième et septième, on remplit par 13 chances ; l’adversaire a dix points par 6 6.

301. Petit jan rendu impossible.

Il y a des cas où il faut jouer de manière à rendre le petit jan impossible. Quand il est fait moins une dame à la cinquième flèche, et qu’on a ses quatre dames surnuméraires, une au talon, une à la sixième flèche, et deux à la septième, si l’on amène 4-3, il faut jouer de la deuxième flèche aux cinquième et sixième, ce qui ne laisse rien à battre. Ce serait une très grande faute de jouer le 4 du talon et le 3 de la sixième flèche.

302. Mettre dedans.

Il y a souvent un grand avantage à mettre dedans, et rarement le danger de perdre le trou. Si l’adversaire cherche aussi à faire son petit jan, ou si ses dames sont peu avancées dans la deuxième table, et qu’il ait peu de points, il ne faut pas manquer de mettre dedans.

303. Question à résoudre.

Après ce commencement du jeu, avant d’arriver aux trois pleins , je vais résoudre une question qui servira pour chacun d’eux ; c’est celle-ci : Calculer les nombres de chances qu’on a pour remplir ou battre de deux façons.



XVII. Calculer les nombres de changes qu’on a pour remplir. de deux façons.

304. Avec deux nombres.

Soient les deux nombres 6 et 5 : ils ont pour chances communes 6-5, 5-1, 4 chances, qui remplissent et battent de deux façons. Avec 6 et 3, les chances communes sont 6-3, 3-3, 3 chances, au lieu de 4, parce que 6 est le double de 3. Ainsi : Deux nombres ont 4 chances communes, 3 si l’un est double de l’autre.

305. Avec trois nombres.

Les nombres 6, 5, 4, ont pour chances communes 6-5, 6-4, 5-4, 5-1 , 4-2, 4-1 , 12 chances. Les nombres 4, 2, 1, ont pour chances communes 4-2, 4-1, 2-1 , 2-2, 3-1, 1 -1, 10 chances , au lieu de 12, parce que 4 est le double de 2, et 2 est le double de 1. Les nombres 5, 3, 2, ont pour chances communes 5-3, 5-2, 3-2, 3-2 qui font 5, 2-3 qui font 5, 2-1 ; donc, des 12 on retranche 4, parce que 5 égale 3 plus 2. D’où la règle : Trois nombres ont 12 chances communes ; mais il faut en retrancher 1 pour chaque nombre double d’un autre, et 4 si un nombre est la somme des deux autres. Avec 6, 4, 2, on a 7 chances.

306. Avec quatre nombres.

Les nombres 6, 5, 4, 3, ont les chances communes 6-5, 6-4, 6.3, 5-4, 5-3, 4-3, 5-1, 4-2, 3-3, 4-1, 3-2, 3-1 , 12 coups : ce serait 24 chances, s’il n’y avait pas un nombre double de l’autre. Avec 5, 4, 2, 1, on a 4, double de 2; 2, double de 1 ; 5, somme de 4 et 1 : ainsi il faut de 24 retrancher 2 plus 4, il reste 18 chances. Prenons 4, 3, 2, 1 ; de 24 il faut retrancher 2 fois 1 et 2 fois 4 : il reste 14 chances communes, ce qu’on peut vérifier en comptant sur la table B. On a la règle : Quatre nombres ont 24 chances communes, mais il faut en retrancher 1 pour chaque nombre double d’un autre, et 4 pour chaque nombre qui est la somme de deux autres.

307. Nombres directs et indirects.

Calculez le nombre de chances communes aux nombres directs; ajoutez-y les chances que donnent les nombres indirects , en ne prenant point celles qu’on a déjà. Vous obtenez : pour 8, 3, 1, 6 chances; 7, 4, 1, 8 chances; 8, 5, 2, 1, 15 chances.

308. Remplir de trois façons.

Cela a lieu lorsque les deux nombres d’un coup et leur somme sont trois des nombres pour jouer (n° 84). Si trois dames sont placées de manière qu’un coup les porte sur la demi-case à couvrir ou à battre. on remplit ou l’on bat de trois façons. Pour le petit jan, ce sont les coups 2-1, 3-j, 4-1 1 3-2, 8 chances; mais si les quatre dames surnuméraires sont placées aux flèches première, deuxième, troisième, quatrième , ou au talon et aux flèches deuxième, troisième, quatrième, il y a dans ces deux cas deux coups qui remplissent de trois façons : d’abord 2-1 et 3-t , puis 2-1 et 3-2. Pour les autres pleins, le nombre de chances qui remplissent de trois façons est très considérable , comme le fait voir la table F.

309. Avantages des tables de chances.

J’en ai déjà parlé (n°277), mais la table F fait voir plusieurs choses nouvelles. La somme 12 des nombres pour jouer peut être décomposée en 5, 4, 3, qui donnent 3o chances pour remplir ou battre d’une façon, et 12 pour remplir de deux façons ; ou en 6, 4, 2, qui donnent 33 chances pour remplir ou battre d’une façon, et 7 pour remplir de deux façons. S’il suffit d’une façon, il faut prendre 6, 4, 2; sur un coup décisif, on a besoin de remplir ou de battre de deux façons , on doit choisir 5, 4, 3, si c’est possible. Les règles sont indispensables, et il faut les appliquer souvent et promptement ; quand on étudie , les tables font faire des remarques très utiles.

La table F est bien longue, parce qu’elle contient bien des choses. Ce sera la suite naturelle des nombres décomposés en 2, 3, 4 nombres donnant des chances, en nombres cherchés, pour remplir ou battre d’une façon, de deux façons, de trois façons, et la somme de toutes ces chances pour toutes les décompositions. Une vérification de la somme des trois espèces de chances est celle-ci : pour 10, 8, 6, 2, on a 3, 5, i6, 12, dont la somme est 36 ; pour 7, 6, 5, 3, on a 6, 16, i5, i3, dont la somme est 50.



XVIII. Chances pour faire le petit jan, s’il y manque une demi-case , une case, deux demi-cases. — ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases ; ayant une case a faire, défaire une case; ayant quatre cases et demie, faire deux demi-cases.


18.1. Chances pour remplir, s’il manque une demi case, une case.

310. Une demi-case a faire.

Selon qu’il y a î, 2, 3, 4 dames surnuméraires en arrière de la dame à couvrir, la règle d’un des n03 263 , 266 , 269 , 273, servira à trouver le nombre de chances qu’il y a pour remplir. Pour ce plein, le calcul est facile, car il n’y a ni nombres indirects, ni 6.

311. Places des dames surnuméraires.

Cette question est très importante pour les trois pleins et pour battre. On va donner ici la règle qui s’applique aux quatre cas.

Avec une même somme de nombres pour jouer, pour remplir ou battre d’une façon, les chances favorables décroissent selon que les dames surnuméraires sont placées dans les conditions suivantes : 1° lorsqu’un nombre est la somme de deux autres, 2° qu’un nombre est le double d’un autre, 3° que les nombres directs sont les plus grands et les nombres indirects les plus petits, 4° que les nombres indirects diffèrent de plus de 6 des nombres directs, 50 qu’il y a plus de dames, 6° qu’il y a plus de dames directes. — Les trois nombres 6, 4, 2,‘donnent 33 chances , et les’ quatre nombres 6,3,2, n’en donnent que 32, parce que 4, 2, sont plus grands que 3, 2, 1.

312. Remplir de deux façons.

Pour remplir ainsi, il faut suivre une règle contraire à celle que l’on vient de voir. En effet la somme 8 se décompose en 5,2, 1, ou 4? 3, 1, qui ont 27 ou 28 chances pour remplir d’une façon, et 1 1 ou 8 pour remplir de deux façons. Pour les deux autres pleins et pour battre, on aura plus de différence : 6, 4, 2, donnent pour remplir d’une façon 33 chances, et 7 pour remplir de deux façons; 5, 4, 3, donnent 3o chances pour remplir d’une façon, 12 pour remplir de deux façons. En général, quand on veut remplir d’une façon, il faut suivre la règle qui précède ; mais si l’on a besoin de remplir de deux façons, on doit prendre la règle suivante : Pour remplir de deux façêns , il faut éviter d’avoir i° un nombre qui soit la somme de deux autres, 2° un nombre double d’un autre , 3° un nombre indirect qui diffère de plus de 6 des nomhres directs.

313. Une case à faire.

Il faut employer la règle du n° 291. Le cas le plus favorable est celui où les cinq dames surnuméraires sont au talon et aux flèches première, deuxième , troisième, quatrième; on a alors 5 fois 5 moins i, ou 20 chances.



18.2. Chances pour remplir, s’il manque deux demi-cases.

314. Demi-cases contiguës.

Les demi-cases sont aux flèches quatrième et cinquième ; les cinq dames surnuméraires sont, deux au talon, une aux flèches première, deuxième, troisième. Pour trouver toutes les chances qui remplissent , suivons l’ordre déjà indiqué aux ’ nos 54, 69, 100.

315. Ordre naturel.
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La surcase du talon couvre la première demi-case par le nombre 4; la surcase de la première flèche couvre la deuxième demi-case par un 4 ; elle est aussi couverte par un 3 et un 2, ce qui donne 4-4, 4-3, 4-2. La première demi-case est couverte par la surcase de la première flèche; la deuxième demi-case l’est par la surcase de la deuxième flèche ; elle l’est aussi par la surcase de la troisième flèche, ce qui fait 3-3, 3-2. La première demi-case est couverte par la surcase de la deuxième flèche, la deuxième demi-case l’est par la surcase de la troisième flèche, ce qui fait 2-2. - L’ordre naturel donne 4-4, 4-3, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2, 6 coups.

316. Ordre inverse.

La surcase du talon couvre la deuxième demi-case j la première demi-case est couverte par la surcase de la première flèche et par celles des flèches 2e et 3e ce qui donne 5-3, 5-2, 5-1. La deuxième demi-case est couverte par la surcase de la première flèche, la première demi-case l’est par la surcase de la deuxième flèche et par celle de la troisième , ce qui fait 4-2, 4-1. La surcase de la deuxième flèche couvre la deuxième demi-case, celle de la troisième flèche couvre la première demi case, ce qui fait 3-1. L’ordre inverse donne 5-3, 5-2,5-1,4-2, 4-.1,3-1, 6 coups.

317. Ordre naturel. Ordre inverse.

Dans chacune de ces deux séries il y a donc 6 coups. On aurait obtenu ce résultat directement en cherchant le nombre de combinaisons différentes, deux à deux, fournies par les 4 surcases, nombre donné par le produit de 4 multiplié par 4 moins 1, ou 12, divisé par 2, ou 6.

Au grand jan et au jan de retour, 69, 100, on peut avoir les cinq dames surnuméraires sur les cinq flèches qui précèdent les deux demi-cases à couvrir. Ces cinq dames, combinées 2 à 2, donnent les coups 1er et 2e, 1er et 3e, 1er et 4e, 1er et 5e, 2e et 3e, 2e et 4e, 2e et 5e, 3e et 4e, 3e et 5e, 4e et 5e, dix coups, qu’on trouve aussi en multipliant 5 par 5 moins 1, et divisant le produit 20 par 2. Il en ressort cette règle : Pour chaque série, le nombre des coups est égal au nombre des dames surnuméraires multiplié par ce nombre moins 1, le produit étant divisé par 2. On ajoute ces deux séries,ce qui évile les deux divisions. La double surcase ajoute deux chances , 5-4, parce qu’elle n’est pas entre deux surcases contiguës. Les quatre surcases étant contiguës, les séries ont deux chances communes, 4-2 ; il faut les retrancher une fois.

318. Différence des coups.

L’ordre naturel donne 3 doublets, autant que de surcases moins 1 ; il faudra retrancher 3 si l’on donble le nombre des coups pour avoir celui des chances. L ordre inverse ne peut avoir de doublets.

319. Règle pour remplir.

Le nombre des chances qui remplissent est le double du nombre des surcases multiplie par ce nombre moins 1, le produit étant diminue du nomhre de surcases continues moins i , et de 2 s’il y a quatre surcases contiguës, ajoutant 2 pour chaque double surcase qui n est pas entre deux surcases contiguës.

320. Demi-cases non contiguës.

Il faut combiner les surcases pour couvrir les deux demi-cases dans l’ordre naturel et dans l’ordre inverse. Il y a autant de doublets que de couples de flèches semblablement placées avant les deux demi-cases et ayant une ou deux surcases.



18.3. Ayant deux cases a faire, faut-1l faire une case ou deux demi-cases ?

321. Solution.
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Il faut calculer le nombre.de chances pour remplir avec cinq cases (n°291), puis le nombre de chances pour remplir avec quatre cases et deux demi-cases (n° 319). Avec la fig. 30, on a 4-4 ; la fige 31 donne 4 fois 4 moins 1, plus 1, ou 13 chances; la fig. 29 donne 2 fois 4 multiplié par 4 moins 1, plus 2, moins 3, moins 2, ou 8 fois 3, plus 2, moins 5, 21 chances au lieu de i3.
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Si on a 3-3, la case donne 7 chances ; les deux demi-cases donnent 2 fois 3 multiplié par 3 moins 1, plus 2, moins 1, ou 13 chances, presque le double.

Avec 4-3, la case donne 13 chances; les deux demi-cases donnent 2 fois 3 multiplié par 3 moins 1, plus 4, moins f, ou 15 chances.

Donc il faut faire les deux demi-cases de préférence à une case.

322. Exceptions.

Si l’adversaire a son coin et un jeu avancé, ou 8 points, et la possibilité d’en prendre 4 en battant, on fera une case, celle qui laissera des surcases sur le plus grand nombre de flèches. On en ferait une , et ce serait la quatrième , si les dames étaient placées, trois au talon, quatre à chacune des flèches première, deuxième, troisième, et si l’on amenait 2-1, car cette case laisserait des surcases sur 4 flèches, et une double surcase, ce qui donne i3 chances; au lieu que les deux demi-cases ne laissent de surcases que sur 3 flèches, et il y a une double surcase qui ne sert pas, en sorte que l’on a 12 chances seulement. Si une dame de la première flèche est portée au talon, les deux demi-cases donnent 2 fois 3 multiplié par 3 moins 1, plus 4, moins 2, 14 chances.



18.4. Ayant une case a faire, faut-1l défaire une case ?

323. Solution.

Il faut encore prendre les règles des n˚291 et 319. Si l’on a 1-1, on joue de la deuxième flèche à la troisième, et de la quatrième à la cinquième ; le nombre des chances est 2 fois 4 multiplié par 4 moins 1, plus 2, moins 3, moins 2, ou 26 moins 5, 21 chances. Si l’on joue i-1 de la, deuxième flèche à la troisième, on a 4 fois 4 moins 1, plus 1, i3 chances, 8 de moins.
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Si l’on a 3-1, les deux demi-cases laissent des surcases sur 4 flèches, et la double surcase n’ajoute rien; le nombre des chances est 2 fois 4 multiplié par 4 moins 1, moins 3, moins 2, ou 24 moins 5, 19 chances. Pour la case, le mieux est de jouer le 3 du talon et l’as de la deuxième flèche : on a encore 13 chances, 6 de moins. Avec 5 cases il faut en défaire une.

324. Exceptions.

Il ne faut pas défaire la case si l’adversaire a la possibilité de prendre 1 ou 2 trous, ou si les dèux demi-cases laissent des surcases sur moins de flèches que ne le ferait la case. Par exemple si, avec la fig. 32, on a 6-1, en défaisant la case de la quatrième flèche, il ne reste de surcase que sur 3 flèches, et le nombre de chances est 2 fois 3 multiplié par 3 moins 1, plus 2, moins 2, ou 12 chances; au lieu qu’en jouant l’as de la deuxième flèche, on a des surcases sur 4 flèches ; le nombre des chances est également 12,et l’on ne craint pas d’être battu.

325. Une case, deux demi-cases.

Avec le même nombre de flèches ayant des surcases, pourquoi une case a faire a-t-elle moins de chances que deux demi-cases ? En se reportant aux deux règles des nos 291 et 319, on voit que dans chacune il faut multiplier le nombre des surcases par ce nombre moins un ; mais dans la deuxième il faut en outre multiplier ce produit par 2. Il est vrai qu’il y a des chances à retrancher quand il y a des surcases contiguës, surtout s’il y a en 4 : car alors on retranche des chances pour les doublets et pour les chances communes, mais aussi le double produit devient plus considérable.



18.5. Ayant quatre cases et demie, faut-1l faire une case ou une demi-case?

326. Solution.
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Avec ce jeu on amène 1-1 ; on le joue tout d’une de la troisième flèche, ou l’on couvre la demi-case. Les 2 demi-cases donnent 2 fois 4 multiplié par 4 moins i, plus 2, moins 3, moins 2, ou 26 moins 5, 21 chances. La case donne 4 fois 4 moins 1, plus 1, i3 chances : 8 de moins. Je n’ai pas mis ici les deux figures, car elles sont au n° 323. Avec 6-2, les deux demi-cases donnent 2 fois 4 multiplié par 4 moins 1, moins 3, moins 2 , ou 24 moins 5, 19 chances ; la case de la quatrième flèche laisse des surcases sur 3 flèches, et donne 3 fois 3 moins 1, plus 1, 7 chances au lieu de 19. Avec quatre cases et demie il faut faire une autre demi-case, pourvu que cela laisse des surcases sur autant de flèches. Les exceptions à cette règle sont les mêmes que celles des n˚322 et 324.




XIX. Battre a vrai, battre a faux. — dame battue, ayant son plein moins une case. — deux dames battues, ayant son plein moins une case.


19.1. Battre a vrai, battre a faux.

327. Battre à vrai.

Pour calculer le nombre de chances qui battent à vrai, il faut employer les règles des numéros depuis 266 jusqu’à 276, et les règles du n° 263, selon qu’il y a 1, 2, 3, 4 nombres directs ou indirects.

328. Le plus possible de chances.

Pour battre c’est comme pour remplir : s’il suffit de battre d’une façon, on emploie la règle du n° 311 ; mais s’il est nécessaire de battre de deux façons, il faut prendre la règle du n˚312.

329. Progression des chances.

Si l’on veut trouver le nombre des chances qui battent à vrai une dame placée dans la deuxième table de l’adversaire qui a fait les cases qui suivent cette dame, il ne faut prendre que les chances directes. Ainsi 2 ne donnent que 11 chances : 6-2, 5-2, 4-2, 3-2, 2-2, 2 - 1 . Si le coin seul bat la dame placée à la dixième flèche, on a 11 chances. Si l’on a une case à la dixième flèche, on bat aussi par le 3 ; mais il n’ajoute que 9 chances, parce que 3-2 est déjà compté. Une autre case à la neuvième flèche bat par les 4 , qui n’ajoutent que 7 chances , car il ne faut plus compter 4-3, 4-2. A la huitième flèche une case bat du 5, qui ajoute 5 chances, vu qu’il y a déjà 5-4, 5-3, 5-2. A la septième flèche une case bat du .6, qui n’ajoute que les 3 chances 6-6, 6-1. Le nombre des chances qui battent est donc n, plus 9, plus 7, plus 5, plus 3, ou 35 chances; ces nombres vont en diminuant de 2. On a successivement 11, 20, 27, 32, 35.

330. Battre à faux.

Si la somme des deux nombres d’un coup qui bat à faux est plus grande que 6, ou un nombre indirect (n° 262), il faut employer la règle : De 13 retranchez la somme des deux nombres, le reste sera le nombre de chances qui battent a faux. Si la somme des. deux nombres est 7, il y a 6 chances. Si cette somme est moindre que 7, elle est un de ces nombres 2, 3, 4, 5, 6, qui se décomposent ainsi 1-1; 2-1 ; 3-1, 2-2; 4-1 , 3.2; 5-1, 4-2, 3-3, et ont les nombres de chances, 1, 2, 3, 4, 5. Il est évident que pour passer des premiers nombres aux derniers, il faut retrancher 1 ; d’où la règle : Si la somme est plus petite que 7, il faut en retrancher 1, et on aura le nombre de chances qui battent à faux.

331. Battre à vrai, battre à faux.

On a 8 points, l’adversaire en a 10. Avec les deux jeux de la fig. 37, ci-après, on amène 6-6. On bat à vrai de deux façons la dame de la sixième flèche, 8 points ; celle de la quatrième, 6 points; 8 et 6 font 14 ; celle de la deuxième, 6 points, 14 et 6, 20; la dame du talon, 6 points, 20 et 6, 26 points que l’on gagne, et qui, avec 8 qu’on avait, font 34, ou 2 fois 12 plus 10. A cause des 8 points qui n’étaient pas en bredouille , le premier trou est simple ;
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le deuxième est double, parce qu’on est rentré en bredouille (no 117) : on doit ainsi marquer 3 trous et 10 points. On joue ensuite de la deuxième flèche à la huitième. L’adversaire marque 2 trous pour ses dames des flèches première et cinquième qu’on a battues à faux, et efface les io points qu’on a marqués. En s’en allant, on n’eût pas marqué les 10 points, et l’on eût empêché l’adversaire de marquer ses 2 trous. On .est resté, parce qu’il ne manque plus qu’une dame au plein, et que l’adversaire a mauvais jeu. Cependant, si ces 2 trous faisaient perdre le pavillon en le donnant, on devrait s’en aller.

332. Les pleins faits

Si les deux pleins sont faits , une dame est battue à faux par les chances et les nombres de chances qui suivent : 6-6, 1 ; plus 6-5, 3 ; plus 6-4, 5-5, 6 ; plus 6-3, 5-4, 10 ; plus 6-2 , 5-3, 4-4, 1 5 ; plus 6-1, 5-2, 4-3, 2t; ou 1, 3, 6, 10, 15, 21.

333. Flèche vide.

Si l’adversaire a son plein, si l’on a le sien moins une case , on peut avoir une dame battue à vrai et une à faux ; à la cinquième flèche il y a 21 chances ; à la quatrième 15 ; ensuite 10, 6, 3, 1.



19.2. Dame battue, ayant son plein moins une case.

334. Dame à la cinquième flèche.

Si l ’on a sa dixième flèche vide, la dame de la cinquième flèche est battue à vrai par les 5, 6-5, 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 9 chances; et à faux par 12 chances, qui sont 6-6, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1 , 4-4, 4-3. La flèche vide étant la neuvième, on a sa dame battue par les 4, 6-4, 5-4, 4.4 , 4-3, 7 chances : donc 14 chances battent à faux, ,6-6, 6-5, 6-3, 6-2, 6-19 5-5, 5-3, 5-2. La huitième flèche donne à vrai 6-3, 5-3, 4-3, 6 chances : donc 15 battent à faux. La septième donne à vrai 6-2 et 5-2; la sixième, 6-1. Donc : La flèche vide se rapprochant de la dame, les chances à vrai diminuent, et celles à faux augmentent.

335. Dame a la quatrième flèche.

On n’a plus sa dame battue que par i5 chances. La dixième flèche étant vide, la dame est battue à vrai par 6-6,6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 9 chances ; elle est battue à faux par 6 chances , 5-5 , 5-4, 5-3, 4-4. Si la neuvième est vide, les 5 battent à vrai 6-5, 5-5, 5-4, 5-3, 7 chances; à faux 8 chances, 6-6, 6-4, 6-3, 6-2, 4-4. La huitième, vide, donne à vrai 6-4, 5-4, 4-4, 5 chances; 10 à faux. La septième donne à vrai 6-3, 5-3, 4 chances; la sixième, 6-2. Même conclusion.

336. Dame à la troisième flèche.

La dame n’est battue que par 10 chances. La flèche vide étant la dixième, la dame est battue à faux par -les 10 chances. Si la flèche vide est la neuvième, la dame est battue par 6-6, 6-5, 6-4,6-3,7 chances, et à faux par 5-5, 5-4, La huitième, vide, donne à vrai 6-5, 5-5,5-4, 5 chances; la septième, 6-4, 5-4. La sixième donne à vrai 6-3 ; à faux, 8 chances. Encore la même conclusion.

337. Conseil. Application.

On doit tâcher d’éloigner du coin sa flèche vide et sa dame à battre, et de faire en torte que la flèche vide et la dame soient à plus de 6 flèches l’une de l’autre. Je suppose la dixième flèche vide, les 4 dames surnuroéraires au talon ; on amène 2-2, 3-3, ou 4-4 : il faut porter à la dixième flèche la case de la huitième , de la septième ou de la sixième.

19.3. Deux dames battues, ayant son plein moins une case.

338. Deux dames à battre.

L’adversaire a son plein ; on a le sien moins une case , et deux demi-cases aux flèches quatrième et cinquième. Quelles sont les chances qui battent ces deux dames à vrai, à faux ? Elles ne peuvent l’être toutes deux que par les chances dont les nombres font plus de 7, par i5 chances : 6-6, 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 5-5, 5-4, 5-3, 4-4. Si la flèche vide est la dixième, 6-5 bat à vrai les deux dames, 4-4 les bat à faux; les 12 autres chançes battent l’une à vrai et l’autre à faux.

Si la flèche vide est la neuvième , elles sont battues à vrai par 5-4; à faux par 6-6, 6-3, 6-2 ; l’une à vrai et l’autre à faux par les 8 autres chances. La flèche vide étant la huitième, aucune chance ne peut battre à vrai les deux dames ensemble; elles sont battues à faux toutes deux par 6-6, 6-5, 6-2, 5-5, 6 chances. La septième, vide, donne , pour battre à faux, 6-6,6-5, 6-4, 5-5, 5-4, 4-4, 9 chances. La sixième, vide, donne, pour battre à faux, toutes les chances, excepté 6-2. On peut remarquer que les deux dames ne sont battues à vrai ensem– ble que quand la flèche vide est la dixième ou la neuvième; le nombre de chances qui battent l’une à vrai va en diminuant.

339. Conseil. Application.

Il faut éloigner du coin la flèche vide. Je suppose la dixième flèche vide, et les trois dames surnuméraires au talon ; on amène 2-2, 3-3 ou 4-4 : on doit porter à la dixième flèche la case de la huitième, de la septième ou de la sixième.

340. Autre exemple.

Soient les deux demi-cases aux flèches troisième et quatrième. Elles ne peuvent être battues toutes les deux que par les chances dont les nombres sont au-dessus de 8, 10 chances : 6-6, 6-5, 6-4, 6-3, 5-5, 5-4. Si la flèche vide est la dixième, aucune chance ne bat les deux dames à vrai; 5-5, 5-4, les battent à faux; les 7 autres chances battent l’une à vrai, l’autre à faux. La neuvième étant vide, elles sont battues à vrai par 6-5; aucune chance ne bat à faux toutes les deux ; les 8 autres chances battent l’une à vrai et l’autre à faux. La huitième étant vide, 5-4 bat à vrai les deux dames; 6-6, 6-3 les battent à faux; les 5 autres chances battent l’une à vrai et l’autre à faux. Si la septième est vide, aucune chance ne bat à vrai les deux dames; 6-6, 6-5, 5-5, battent à faux; 6-4, 6-3, 5-4, battent ] une à vrai, l’autre à faux. La sixième flèche vide, les deux dames sont battues à faux par toutes les chances, excepté 6-3. On comprend facilement pourquoi aucune chance ne bat a vrai les deux dames lorsque la flèche vide est la dixième, et l’on voit que cela a lieu quand la flèche vide est la neuvième ou la huitième par 6-5, puis par 5-4.




XX. Chances pour faire le grand jan, s’il y manque une demi-case, une case, deux demi-cases. — ayant cinq cases , défaire une case. — ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases. — coups remarquables.


20.1. Chances pour remplir s’il manque une demi-case , une case.

341. Une demi-case à faire.

Selon qu’il y a 1,2, 3, 4 dames surnuméraires qui peuvent remplir, on emploie une des règles du n° 263, ou des nos 266 à 270, pour calculer combien il y a de chances qui remplissent.

342. Choix pour jouer.

L’adversaire a son plein moins une case et une demi-case. On a son plein moins une dame à la dixième flèche; les dames surnuméraires sont, i au talon, 3 à la cinquième flèche. On amène 3-1 ; on joue de la cinquième flèche aux flèches sixième et huitième, ce qui donne, pour remplir, les nombres io, 5, 4, 2, ou 3o chances. Si l’on joup du talon à la quatrième flèche, on a, pour remplir, 6, 5, 27 chances, 3 de moins. Ce n’est pas une exception à la règle du n° 3u; 4 est le double de 2, et n’est pas aussi petit que 2 et i ; d’ailleurs, la règle du n° 269 donne 18 plus 5 plus 4 plus 2 plus 1, ou 3o, et la règle du n° 266 donne 16 plus 6 plus 5, ou 27.

L’adversaire a son plein moins la case de la huitième flèche. On a le sien moins une dame à la dixième flèche; les dames surnuméraires sont, 1 aux flèches première et onzième, 2 à la sixième. On amène 2-1, on le joue de la première flèche à la quatrième; on a, pour remplir, 6, 4, 26 chances. Toute autre manière en donne moins.

343. Case du diable.
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Avec ce jeu, on amène I-t ; on joue de la première flèche à la deuxième et de la septième à la huitième. On a, pour remplir, 6, 5, 4, 2, 36 chances. Si l’on n’eût pas achevé le plein par la case du diable, on eût eu moins de chances.

On a son grand jan moins une dame à la septième flèche ; les dames surnuméraires sont, 1 au talon, 2 à la cinquième flèche et 1 à la sixième. On amène 3-3 ; on joue du talon à la troisième flèche, et de la cinquième à la huitième ; on a, pour remplir, 4, 2, t, 27 chances. En jouant de la cinquième à la onzième, on a 7, 2, 1, 22 chances.

344. Une case à faire.

Il faut employer la règle du n° 291. Le cas le plus favorable est celui où les cinq dames surnuméraires sont sur 5 des 6 flèches qui précèdent. la flèche à couvrir; alors on a 20 chances.



20.2. Chances pour remplir, s’il manque deux demi-cases.

345. Demi-cases contiguës.
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Les demi-cases sont aux flèches sixième et septième ; le contraire est très rare. On place les cinq dames surnuméraires sur les cinq flèches précédentes. Pour n’oublier aucune chance qui remplisse, suivons la marche adoptée aux nos 69, et de 315 à 319.

346. Ordre naturel.

La première demi-case est couverte par la première dame surnuméraire; la deuxième demi-case l’est par la deuxième dame surnuméraire; elle l’est aussi par la troisième, la quatrième, la cinquième, ce qui donne les coups 5-5, 5-4, 5-3, 5-2. La première demi-case est couverte par la deuxième dame surnuméraire ; la deuxième demi-case l’est par la troisième dame surnuméraire; elle l’est aussi par la quatrième, la cinquième, ce qui donne 4-4, 4-3, 4-2. La première demi-case est couverte par la troisième dame surnuméraire; la deuxième demi-case Test par la quatrième dame surnuméraire et par la cinquième, ce qui fait 3-3, 3-2. La première demi-case est couverte par la quatrième dame surnuméraire, la deuxième demi-case l’est par la cinquième dame surnuméraire, ce qui fait 2-2. L’ordre naturel donne 5-5 , 5-4, 5-3, 5-2, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2 , 10 coups.

347. Ordre inverse.

La deuxième demi-case est couverte par la première dame surnuméraire; la première demi-case l’est par la deuxièrne dame surnuméraire ; elle l’est aussi par la troisième, la quatrième, la cinquième, ce qui donne 6-4, 6-3, 6-2, 6-1. La deuxième demi-case est couverte par la deuxième dame surnuméraire ; la première demi-case l’est par la troisième dame surnuméraire ; elle 1 est aussi par la quatrième et la cinquième, ce qui donne 5-3, 5-2, 5-1. La deuxième demi-case est couverte car la troisième dame surnuméraire ; la première demi-case Test par la quatrième dame surnuméraire et par la cinquième, ce qui fait 4-2, 4-1. La deuxième demi-case est couverte par la quatrième dame surnuméraire; la première demi-case Test par la cinquième, ce qui fait 3-1. L’ordre inverse donne 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-1, 10 coups.

348. Ordre naturel, ordre inverse.

Dans chacune de ces deux séries il y a 10 coups obtenus en combinant les 5 dames surnuméraires 2 à 2; ce nombre 10 vient de 5 multiplié par 5 moins i, le produit 20 étant divisé par 2. On doit ajouter ces deux séries, ce qui évite les deux divisions, et on a la règle : Le nombre des coups est égal au nombre des dames surnuméraires multiplié par ce nombre moins 1. Les 5 dames surnuméraires étant contiguës, il y a 5-3, 5-2, 4-2, 6 chances communes aux deux séries; il faut les retrancher une fois.

349. Différence des coups.

L’ordre naturel donne 4 doublets, autant que de dames surnuméraires moins i ; il faudra retrancher 4, si l’on double le nombre des coups pour avoir celui des chances- L’ordre inverse ne peut avoir de doublets. Avec la fig. 38, on a 2 fois 5 multiplié par 5 moins 1, moins 4, moins 6, ou 4o moins 10, 30 chances.

350. Règle pour remplir.

Le nombre de chances qui remplissent est le double du nombre des dames surnuméraires multiplié par ce nombre moins 1, le produit étant diminué du nombre des dames surnuméraires contiguës moins 1, et de 6 quand les 5 dames surnuméraires sont contiguës.

351. Diminution de chances.

Si la flèche vide n’est pas au talon, le nombre des chances diminue; dans l’ordre inverse, la dame du talon ne donne aucune chance. Le nombre des chances à retrancher pour les dames surnuméraires contiguës et pour les chances communes aux deux séries diminue aussi. Il faut modifier la règle suivant les cas. S’il y a une double dame surnuméraire non comprise entre deux dames surnuméraires contiguës, elle ajoute deux chances.

352. Demi-cases non contiguës.

Il faut combiner les dames surnuméraires pour couvrir les deux demi-cases dans l’or -dre naturel et dans l’ordre inverse. Il y a autant de doublets que de couples de flèches semblablement placées avant les deux demi-cases et ayant i ou 2 dames surnuméraires.

353. Défaire une case.

Avec les deux jeux de la fig. 39 ci-après, n’ayant des points d’aucun côté, on a 1-1 ; il faut jouer de la quatrième flèche à la cinquième et de la sixième à la septième ; on a pour remplir (n° 349) 30 chances. Quel est le danger? On a contre soi les 6 et les 5; notons les points que gagne l’adversaire pour chaque coup. Pour 6-6,6-5, 6-4, 6-3,6-2,6-1, 5-5, 5 -4, 5-3, 5-2, 5-1, les points sont respectivement 4, 10, 10, 10, 10, 8, 14, 8, 8, 8, 4.
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On voit que, sur 36 chances, t seule prenant le trou, il y en a 35 contre 1 qu’il ne le prendra pas. Il y a 8 chances pour prendre 10 points, 8 pour en prendre 8 ; ce qui fait 16 sur 36, 4 sur 9. Les 8 ou 10 points ne lui serviront pas, si l’on remplit, et il y a 30 à parier contre 6, 5 contre 1 que l’on remplira. Si l’on ne remplit pas, on couvrira la dame de la septième flèche.

Si l’on joue de la quatrième flèche à la sixième, pour avoir le plus possible de chances, 20 chances, on a contre soi 5-5, donnant 6 points; 6-5, 5-4, 5-3, 4 points. Les 20 chances pour remplir permettent de parier 20 contre 16, 5 contre 4, que l’on remplira, au lieu que la première manière donnait 5 contre 1, 4 fois autant d’avantage. Les chances pour battre à faux les dames de l’adversaire sont les mêmes dans les deux manières de jouer. L’avantage de remplir le premier étant très grand, il faut défaire la case dans les suppositions faites. Si l’adversaire a 4 points, une case à la dixième flèche, et des dames à ses flèches quatrième et cinquième, ou seulement les 4 points ou la case, il faut ne pas défaire la case.

354. Ayant deux cases à faire, faire deux demi-cases.
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Avec ces deux jeux, aucun joueur n’ayant de points, on amène 6-6. Si l’on fait les deux demi cases, on a, pour remplir, 6-5, 6-4, 6-3,6-2,4-4, 4-3, 4_2, 3-3, 3-2, 2-2, 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-1, 27 chances contre 9, 3 contre 1. En faisant la case, on a, pour remplir, 20 chances contre 16, 5 contre 4. Pour comparer les chances pour et contre dans les deux manières de jouer, multipliez 3 et i par 4, et vous aurez 12 et 4 à comparer avec 5 et 4. Ainsi, avec le même nombre de chances contraires, le nombre des chances favorables est 12 dans la première manière, et 5 dans la deuxième, pas la moitié.

Si l’on fait la case, l’adversaire gagne 6 points par 5-5: 4 par 6-5, 5-4, 5-3, 5-2 : 9 chances. Si l’on fait les deux demi-cases, l’adversaire gagne 14 points par 5-5; 10 par 6-6 , 6-4 , 6-3 , 6-2 ; 8 par 6-1, 5-4, 5-3, 5-2; 6 par 6-5,4 par 5-1 : 16 chances, qui donnent 8 points au moins. Excepté la chance unique 5-5, ces points sont nuls , si l’on remplit; si l’on ne remplit pas, on couvre la dame de la septième flèche. L’avantage de remplir le premier est si grand qu’il faut faire les deux demi-cases. Si l’adversaire a 4 points, on fait la case.

355. Règle générale pour un coup important.

Lorsqu’il se présente ainsi deux manières de jouer un coup important, il faut se hâter d’examiner les jeux, et de calculer promptement les chances pour et contre dans les deux manières, afin de bien choisir. On ne doit pas craindre de courir un petit danger quand il est très probable qu’on aura un grand avantage.

356. Revirades.

L’adversaire a des cases à ses flèches première, quatrième et dixième ; on a une dame à sa cinquième flèche et à la septième, deux à la sixième. On amène 5-1 ; on abat le 5 et on joue Pas de la sixième flèche à la septième ; on n’est battu que par la somme 7,6 chances. Si l’on eût joué l’as du talon, la dame de la septième flèche eût eu 16 chances pour être battue.

L’adversaire a son plein ; on a le sien moins la case du coin ; on a une dame surnuméraire à sa sixième flèche et les autres dans sa première table- Si l’on amène 5-5 ou 5-4, 5-3, 5-2, 5-1, on fait la revirade en prenant le coin ; il était battu par 25 chances, dont 5 donnaient 6 points.

L’adversaire a son plein et ses dames surnuméraires aux flèches première, quatrième et sixième ; on a le sien moins la case de la dixième flèche; les cinq dames surnuméraires sont au talon et aux flèches troisième, quatrième, cinquième, sixième. On amène 4-4; on fait la revirade qui, donne pour remplir 6, 3, 2, 1, ou 32 chances ; l’adversaire peut prendre 10 points par 6 6, 8 par 6-3, 6-2, 6-1 ; 4 par 6-5, 6-4. En jouant tout d’une du talon à la huitième flèche, on a 12 chances pour remplir; pour battre, l’adversaire a les 6 et les 5, moins 6-1 et 5-1, 16 chances. On doit revirer à cause des 32 chances, au lieu de 12, pour remplir, et d’après le n. 355.

L’adversaire a son plein moins la case de la huitième flèche, et ses dames surnuméraires sont : deux à la quatrième flèche, une aux flèches troisième , cinquième , onzième, et il a 8 points. On a son plein moins la case du coin ; les dames surnuméraires sont : trois au talon, une aux flèches quatrième et neuvième. On amène 4-2. Si l’on fait la revirade, l’adversaire gagne 8 points par 4 chances, 6 par 4, 4 par en tout 18 chances, donnant 4 points. Si l’on ne prend pas le coin , il est battu par 24 chances, qui donnent 4 points; 4 en donnent 6. En prenant le coin , on n’a que la moitié des chances contre soi, et en ne le prenant pas, on en a les deux tiers; d’ailleurs le coin peut être battu plusieurs fois. On a 17 chances pour remplir. Donc il faut revirer.

Avec le jeu de la fig. 41, on amène 3-3 ;
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on revire, et pour remplir on a 6, 3, 1, 29 chances, et l’on n’est battu que par les 6 directs, par des chances directes (n° 262). En jouant tout d’une de la troisième flèche, on a pour remplir 4, 3, 23 chances, 6 de moins; on est battu par toutes les chances, excepté 2-2, 2-1, 1-1, 4 chances, 32 chances au lieu de 11.
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Avec les deux jeux de la fig. 42 on amène 3-2 ; il faut jouer le 2 de la troisième flèche et revirer de la septième à la dixième; on a pour remplir 4, 2, 1, 27 chances; l’adversaire n’a plus pour battre que 20 chances au lieu de 35; les 13 autres manières de jouer ne donnent que 24 ou 25 chances.

357. Mettre dedans.

Il faut mettre dedans, à moins que l’adversaire n’ait bien des chances pour prendre le trou. Soit le jeu de la fig. 41 : on n’a pour remplir que 6 chances. Si l’on amène 5-4, on met dedansen jouant tout d’une du talon,ce qui donne, pour remplir, 9, 6,4,3, 32 chances. En jouant de la troisième flèche à la huitième et de la cinquième à la neuvième, on a pour remplir 9, 3 et 1 , 22 chances, 10 de moins.

Avec les deux jeux de la fig. 43 ci-après, on amène 5-5 ; on joue tout d’une du talon ; on a pour remplir 8,7,6,2,29 chances. L’adversaire gagne 10 points par 6-6; 8 par 6-5, 6-4, 6-2,2-2; 4 par les autres chances; 6-3, 5-3, 3-1, 2-1, donnent 2 points; 1-1 bat à faux. Ainsi une chance donne 10 points; 7 chances, 8 ponts ; 19 chances, 4 points.
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Si l’adversaire a 8 points, il ne faut pas mettre dedans. S’il a quatre points, il faut mettre dedans; en effet, des autres manières de jouer, prenons la meilleure : on joue un 5 du talon et l’autre 5 de la deuxième flèche; on a 4 dames pour remplir, 12 chances au lieu de 29. Pour battre, 6-5 donne 8 points; 6-6, 5-5, en donnent 6; 6-1, 5-1, ne comptent pas; les 12 autres chances donnent- 4 points. Ainsi, en mettant dedans, on a 59 chances pour remplir contre 7, c’est plus de 4 fois ; au contraire 12 est la moitié de 24, c’est une bien grande différence. Puisqu’on n’a contre soi que 7 chances, nombre inférieur au quart de 36, on ne doit pas hésiter à jouer de la première manière (n° 355). Donc : L’adversaire ayant 4 points, on doit mettre dedans.

On a son plein moins la case de la dixième flèche; les dames surnuméraires sont: deux à la quatrième flèche, une aux flèches sixième, septième, huitième. On amène 3-3 : il faut jouer tout d’une ; pour remplir on a 6, 4, 3, 2, 35 chances. Que peut prendre l’adversaire, s’il a son plein moins la case de la dixième flèche? Il ne faut s’occuper que des coups principaux qui battent, des doublets et des coups qui battent de trois façons; 6-6 donne i o points; 6-5, 6-4, 6-2, 2-2, 7-chances, donnent 8 points; 4-2 en donnent 6; 5-5, 4-4, 3-3,4.

Ainsi 8 chances donnent8 points ou i o; i3en donnent 4 ou davantage ; mais 1 3 n’a qu’une chance de plus que le tiers de 36. A cause des 35 chances, il faut mettre dedans, (n° 355).

358. Avec six trous, mettre dedans.

On est près de terminer son plein ; on a 6 trous, et par conséquent le marqué; l’adversaire a 2 ou 3 trous : on ne doit pas hésiter à mettre dedans, aussitôt qu’on en trouve l’occasion favorable. Il ne faut pas se laisser intimider par le danger même apparent de perdre i ou 2 trous. En négligeant l’occasion qui se présente, en retardant sa marche, on s’expose à compromettre un marqué presque assuré, mais qui cesse de l’être si l’on se laisse précéder par l’adversaire. La perte de 2 trous est insignifiante lorsqu’elle tend à assurer le marqué.



20.3. Coups remarquables.

359. Passer une dame.

L’adversaire a son plein, ses dames surnuméraires aux flèches huitième, neuvième, dixième, avec 4 points. On a son plein moins une dame à sa sixième flèche, deux dames au talon, une aux flèches première et deuxième. On amène 2-1 : on joue le 2 de la sixième flèche, l’as de la première. L’adversaire ne peut passer au retour, et ne peut conserver que par 6-6, 6-3, 6-2, 6-1 , 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 15 chances, donnant tout au plus 6 points. Il ne peut s’en aller , et subira l’enfilade. Si l’on joue du talon, l’adversairé a t5 chances pour conserver, et 11 pour battre à vrai.

L’adversaire a son plein, deux dames surnuméraires au coin, une à la dixième flèche, avec 11 trous et 8 points. On a son plein moins une daine à sa neuvième flèche, avec deux dames surnuméraires à la quatrième, une à la première, une à la troisième. On amène 2-2 : on joue de la première flèche à la troisième, et de la neuvième au coin. L’adversaire ne peut conserver que par 6-6, 6-1, 4-4, 4-3, 6 chances, et n’a rien à battre.
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Avec ces deux jeux, l’adversaire ayant 4 points, on amène 6-2 : on joue de la deuxième à la quatrième, et de la cinquième à la onzième, pour ne rien laisser à battre. En ne passant point la daine, on eût été battu à vrai par 6-5, 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 9 chances. L’adversaire ne peut prendre le trou qu’en conservant deux fois. On verra , au n- 379, que le nombre des chances qui conservent est les trois quarts du nombre des chances qui rompent: donc il est probable qu’il rompra.
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On a ces deux jeux ; l’adversaire a 11 trous et 8 points ; il a, pour remplir et gagner la partie, 20 chances, et 16 contraires, dont chacune le mettrait en danger de perdre la partie. On a aussi 8 points, et l’on amène 6-1 : il faut jouer le 6 de la quatrième flèche à la dixième, l’as de la première à la deuxième ; on ne peut être battu. Si l’on fait la case de la huitième flèche, la dame de la quatrième est battue à vrai par 6-5, 5-5, 5-3, 5 chances, le quart de 20, que l’on donne. On fait la case de la huitième flèche, si deux dames surnuméraires sont à la cinquième flèche, car les chances pour battre n’ajoutent rien.

360. Coups défavorables rendus favorables.

Soient les deux jeux de la fig. 46 ci-après, les joueurs n’ayant pas de points. On amène 5-2. On remarque aisément que pour remplir l’adversaire a les nombres 6 et 8; il faut donc se les rendre favorables. Pour cela, on joue tout à bas aux flèches deuxième et cinquième. Les coups 6-6, 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-5, 5-4, 4-4, 4-3, 17 chances, battent à faux 3 dames, 2 ou 1, et donnent respectivement 18, 8, 12, 8, 4, 4; 12, 4, 6, 4 points; 4 chances donnent le trou, 4 autres 8 points, L’adversaire a 8 points par 6-5 et 6-2.
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361. Perdre quatre trous au lieu de deux.

L’adversaire a son plein, deux dames surnuméraires à la cinquième flèche, une à la neuvième, avec i 0 points : donc il y a pour lui certitude du trou et nécessité de s’en aller. On a son grand jan moins la case de la dixième flèche, deux dames surnuméraires à la sixième, une à la cinquième, deux a la troisième. On amène 4.3 : on doit jouer de la troisième flèche à la septième et de la sixième à la neuvième. Le coup le plus avantageux pour l’adversaire est 5-5, qui lui donne 12 points pour battre et conserver; il est forcé de s’en aller avec 2 trous. Si l’on joue tout d’une de la troisième flèche à la dixième, l’adversaire a 5-5, 5-3, 5-2, 4-4, 3-3 , 2-2 , 8 chances, presque le quart, pour prendre 4 trous : c’est donc une faute grave.

362. Trou d’un seul coup.

L’adversaire a son plein ; ses dames surnuméraires sont au talon et aux flèches première et deuxième ; il a 4 points. On a son plein moins une dame à la septième flèche ; on a deux dames surnuméraires à la sixième, une à la troisième, une au talon ; on n’a pas de points. On amène 3-2 : on joue le 3 de la sixième flèche à la neuvième, et le 2 de la troisième à la cinquième, parce que, si l’on amène 1-1, on remplit de deux façons, on prend 2 trous et l’on s’en va. On peut aussi être battu à faux pas 21 chances, ce qui donne 4 points, et si ensuite l’on a 2-1, on remplit de deux façons et l’on gagne les 2 trous.

363. Faire rompre.

Les deux pleins sont faits ; on a deux dames surnuméraires à la septième flèche, une à la neuvième, avec 4 points. L’adversaire a quatre dames à sa sixième flèche et trois à sa septième, avec 5 trous et 8 points. Il est sûr du marqué, si le jeu reste ainsi. On amène 5-4: il faut jouer les deux dames de la sixième flèche, ce qui force l’adversaire à rompre s’il amène 6-6, 6-3, 6 -2, 6-1, 7 chances.

L’adversaire a son plein ; ses dames surnuméraires sont, une à la sixième flèche, deux à la septième. On a rompu par un 5; on amène 4-4 ; on doit jouer des flèches sixième et septième ; cela lui donne , pour passer et rompre, 6-6 , 6-3, 6-2 , 6-1, 7 chances ; pour battre à vrai, les 6 et les 5, 20 chances ; à faux 4- 4, 4 -3, 4*2, 4-1, 3-3, 3-2, io chances. Si on lève la case, on lui donne, pour passer et rompre, 6-6, 6-2, 6-1, 5 chances; pour battre à vrai les 6 et 5-1, 13 chances ; pour battre à faux 4-2, 3-3, 3 chances.

Le coup suivant ne laisse aucun doute. L’adversaire a 5 trous et 8 points, son plein et ses dames surnuméraires à sa sixième flèche. On n’a ni trous, ni points; on a des cases aux flèches cinquième, septième, neuvième, onzième, cinq dames au talon, une à la troisième flèche, une à la quatrième. On amène 4-3 : il faut jouer le 4 de la cinquième flèche à la neuvième, et le 3 du talon à la troisième flèche. Si l’adversaire a 6-6 ou 6-5 , il rompra ; avec 6-6 , il battra à faux une dame, et au lieu de gagner le marqué en bredouille , il peut le perdre. Si l’on fait case a la troisième flèche, l’adversaire n’a rien à craindre.

364. Jeu désespéré.

Par l’effet d’une série de coups contraires, on a quatre dames surnuméraires au coin, et son plein rompu par la sixième flèche ; on a à jeter les dés. L’adversaire a déjà 12 trous ou plus en bredouille avec 4 points de reste, et la faculté de jouer, sans rompre, 5-5 et 6-5. Si l’on amène 4-3, 4-21 4-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 14 chances, il faut mettre en demi-case les flèches septième et huitième , qui, jointes à celles de la sixième, présentent le coup unique d’être battu à faux par 3-3 pour gagner le trou. De plus , en jouant de cette manière , on fortifie la case de la neuvième flèche, ce qui est très avantageux pour contrarier le succès de l’adversaire.

365. Choix entre 3 dames.

On voit dans la figure 47, ci-après, que le jeu de l’adversaire est très arriéré, et qu’on a un jeu trèsavancé. On amène 6-t ; on marque 4 points et l’on remplit par l’as.
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Il reste un 6 à jouer ; on a besoin avoir une aame battue à faux pour arriver à 8 points, et s’en aller au coup suivant, en prenant le trou. Il y aura nécessairement 2 dames dé.. couvertes; si elles sont battues, on sera forcé de prendre le trou et on ne pourra s’en aller, ce qui exposera au danger de l’enfilade. Laquelle des 3 dames doit-on jouer? C’est celle de la droite, celle de la cinquième flèche. En effet, les 2 dames à gauche ne peuvent être battues toutes les deux que par les sommes 1 t et 12, ou les 3 chances 6-5, 6-6. Si l’on joue la dame de la gauche, les 2 dames de droite seront battues toutes les deux par les sommes 10, 11, 12, ou par les coups 6-4, 5-5, 6-5, 6-6, 6 chances, le double de 3. En jouant la dame du milieu, les 2 autres dames seront battues par les sommes 9, il, 12, par les coups 6-3, 5-4, 6-5, 6-6, 7 chances. Guiton blâme les joueurs irréfléchis qui ne consultent pas les calculs, et en écrit bien long pour prouver que la deuxième manière de jouer est meilleure que la troisième; il ne parle nullement de la première.

Il y a une autre considération. Il faut avoir une dame battue à faux : quelle est celle des trois manières de jouer qui donne le plus de chances pour cela? Par la première , 8 bat une seule dame , 9 aussi, 10 également, 12 chances. Par la deuxième, 7 bat une seule dame, 8 et 9 aussi, i5 chances. Par la troisième, 7 bat une seule dame , 10 aussi, 9 chances.

Pour qu’il y ait 2 dames battues à faux , la première manière n’a que 3 chances, la deuxième en a 6 : la première a donc un avantage double sur la deuxième. Pour qu’il y ait une dame battue, la première n’a que 12 chances, et la deuxième en a i5 ; la première a un désavantage dans le rapport de 12 à 1 5 , ou de 4 à 5 , un désavantage d’un quart ou d’un cinquième, bien au dessous de l’avantage double. Donc il faut jouer la dame de droite (n° 355).

366. Ménager son jeu.

Il faut quelquefois prévoir un coup unique qui peut embarrasser. L’adversaire a des cases à ses flèches septième, neuvième, dixième, onzième. On n a plus que son coin ayec plusieurs surcases et la case de la dixième flèche, et des dames aux flèches quatrième, troisième, deuxième, première, et au talon. On amène 1-t : on le joue dans la première table de l’adversaire, afin que, s’il vient 5-5, on puisse le jouer.

On a quatre dames à la neuvième flèche, deux à la dixième, huit au coin, une à la deuxième de l’adversaire. Il a les cases des flèches neuvième, dixième, onzième. On a huit points, l’adversaire en a 10. On amène 2-j : il faut le jouer avec deux dames de la neuvième flèche, afin de pouvoir jouer 3-2 sans être battu. Si l’on joue le 2 de la deuxième flèche au talon, et une dame de la neuvième flèche à la dixième, le 2-2 laisse une dame à battre par 36 chances moins 1-9, 2-1, 2-2, 32 chances.

367. Dames du coin.

Une troisième dame au coin ne peut passer que selon le nombre des flèches vides dans la deuxième table. Si la flèche vide est la sixième, on ne peut passer que par les 6 directs (n° 262), 11 chances. Si la huitième flèche est vide aussi, on passe par les 4, n chances; mais il ne faut plus compter 6-4, ce qui les réduit à 9 : la somme fait 20 chances. La neuvième flèche vide ajoute 7 chances pour les 3, parce qu’on a déjà 6-3, 4-3. S’il y a 1, 2, 3 flèches vides de plus, cela ajoute 5, 3, 1. Cette progression est la même que celle du n° 329.

Cette progression sert pour le passage des dames du coin. Le coin vide oppose les 11 chances de l’as : s’il y a une ou deux dames sur une flèche, cela ajoute 9 chances contraires; s’il y en a sur 2, 3, 4, 5 flèches, sans compter le coin, on a successivement 11, 20, 27, 32, 35, 36, chances.

368. Gêner le passage du coin.

L’adversaire a son jan de retour, son coin, sa troisième dame surnuméraire à la cinquième flèche et 8 points. On a son coin, une dame à sa dixième flèche, des cases aux flèches cinquième, quatrième et troisième ; des demi-cases au talon et aux flèches première, deuxième , sixième, septième, huitième. On amène 4-2 : on ne doit pas le jouer avec la dame de la dixième flèche. L’adversaire a contre le passage de son coin les as et les 2, 20 chances; il est forcé de rompre par 5-2, 4-2, 5-1, 6 chances. La dame de la deuxième flèche ne donne que 2 points, excepté 2-2, qui donne le trou en conservant.




XXI. Chances pour conserver une fois, pour conserver deux fois.


21.1. Chances pour conserver une fois, l’adversaire ayant son plein.

369. Dames surnuméraires.

Il y a trois dames surnuméraires ; mais, comme à chaque coup on n’en joue que deux ou une, on ne s’occupe que de deux. La manière de les placer est importante. Supposons-les aux flèches sixième, septième, huitième : si l’on amène 2-1, il faut jouer tout d’une de la huitième flèche au coin ; on n’aura pour rompre que 5-5. Toute autre manière est moins bonne. La plus mauvaise est de jouer à la huitième flèche les 2 autres dames : on a, pour rompre, tous les 5 et les 4, 20 chances. Il faut tacher de se donner des nombres pour jouer égaux a 3 ou tres près. Les nombres 5, 3, valent mieux que 4, 4 : les premiers rompent par 5-5, 5-4 > 4-4, 4 chances; les autres rompent par tous les 5, 11 chances.

370. Une dame surnuméraire.

On en suppose deux sur le coin. L’autre peut occuper 12 places sur les 12 flèches. On a, pour jouer, les nombres o, t, 2, 3,… to, il. Les nombres de chances, en y comprenant les 6, qui ne se jouent pas, sont : 1; 6-1, 3; plus 6-2, 1-1, 6; plus 6-3, 2-1, 10; plus 6-4, 3-1, 2-2, 15; plus 6-5, 4-1, 3-2 : 21 chances. Le 6 pour jouer donne 6-6, 5-1, 4-2, 4-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2 2-1, i-ti 16 chances ; plus 6-1, 5-2, 4-3, 22; plus 6-2, 5-3, 4-4, 2j; plus 6-3, 5-4, 31; plus 6-4, 5-5, 34; plus 6-5 : 36 chances. Les nombres de chances sont donc 1, 3, 6, 10, 15, 21, 16, 22, 27, 31, 34, 36. Les six premiers nombres correspondent aux 6 pour jouer 0, 1, 2, 3, 4, 5, et peuvent se trouver par la règle suivante : Au nombre pour jouer ajoutez i, à ce même nombre ajoutez 2, multipliez ces deux sommes l’une par l autre, et divisez le produit par 2. Ainsi le nombre 5 donne 6 fois 7, ou 42, dont la moitié est 21.

371. Passage ouvert.

S’il manque une case au plein de l’adversaire, on est forcé de rompre pour jouer le 6, lorsqu’on trouve dans sa première table une flèche vide où l’on peut placer une dame. Dans ce cas, on n’est sûr de conserver que par les coups que l’on peut jouer dans son jeu , ce qui diminue beaucoup le nombre des chances qui conservent. Il faut donc calculer ces nombres de chances.

Pour les 12 positions que la dame peut occuper, on a : 0 ; 0 ; 1-1 ; 2-1, 1-1, 3 chances ; plus 3-1, 2-2, 6 ; plus 4-1, 3-2, 10; plus 5-1, 4-2, 3-3, 15 ; plus 6-1, 5-2, 4-3, 21 ; plus 6-2, 5-3, 4-4, 26; plus 6-3, 5-4, 30; plus 6-4,5-5, 33; plus 6-5 : 35 chances. Ces 12 nombres sont donc 0, 0, 1, 3, 6, 10, 15, 21, 26, 30, 33, 35 , qui correspondent aux nombres pour jouer 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11. Cherchons une règle : 10 correspond à 5; on peut voir que 5 multiplié par 5 moins 1 donne 20, qui, divisé par 2, donne 10 : Le nombre de chances pour jouer s dans son jeu s’obtient en multipliant le nomhre pour jouer par ce nombre moins 1, et divisant ce produit part 2. Cette règle se trouve juste jusqu’à 7, pas au delà.

372. Avec deux dames surnuméraires.

Si; l’une étant à la dixième flèche, l’autre avance de la dixième à toutes les autres jusqu’au talon, les chances et les nombres de chances sont : 6-6, 6-1, 1-1, 4 chances; plus 6-2, 2-1, 8; plus 6-3, 3-1, 12; plus 6-4, 4-1, 2-2, 17 ; plus 6-5, 5-1, 3-2, 23 chances. A la cinquième flèche, on a le 6 pour jouer 6-6, 6-1,5-1,4 2,4-1, 3-3,3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 18 chances; à la quatrième flèche, les chances sont 18 plus 5-2, 4-3, 22; à la troisième , 22 plus 6 2, 5-3, 4-4, 27 ; à la deuxième, 27 plus 6-3, 5-4, 31 ; à la première, 3t plus 6-4, 5-5, 34 ; au talon, 34 plus 6-5, 36 chances.

Mettons deux dames sur la neuvième flèche , puis avançons l’une vers la gauche, comme on l’a fait: on a 6-6, 6-2, 6-1, 2-2, 2-1, 1-1, 9 chances; 9 plus 6-3, 3-2, 3-1, 15; 15 plus 6-4, 4-2, 4-1, 21; 21 plus 6.5, 5-2,5-1, 27. Le nombre 6 pour jouer donne 6-6 , 6-2, 6- 1, 5-2 , 5-1, 4-2 , 4-1,3-3, j-2, d-1, 2-2, 2-1, i-1, 22 chances; 7 donne 22 plus 4-3, 24 ; 8, 24 plus 5-3 , 4-4, 27; 9, 27 plus 6-3, 5-4, 31; 10, 31 plus 6-4, 5-5, 34; 34 plus 6-5, 36 chances.

Je mets deux dames sur la huitième flèche , et j’en fais avancer une vers la gauche : j’ai 6-6, 6-3, 6-2, 6-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 16 chances; 16 plus 6-4, 4-3,4-2, 4-1, 24; 24 plus 6-5, 5-3, 5-2, 5-1, 32 chances. Les nombres 6, 3, donnent 6-6, 6-3, 6-2, 6-1, 5-3, 5-2, 5-1, 4-3, 4-2, 4 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, î-1, 28 chances; 7, 3, donnent aussi 28 ; 8 n’ajoute que 4-4, ce qui fait 29; 9, 29 plus 5-4, 3i ; 31 plus 6-4, 5-5, 34 ; 34 plus 6-5, 36 chances.

Avec deux dames surnuméraires à la septième flèche et la marche de l’une, on a 36 chances moins les 11 du 5, ou 25 chances; puis 36 moins 5-5, 35. Avec 6, 4, il manque 6-5, 5-5, reste 33 chances; de même pour 7, 8, 9; to ajoute 5-5, 34; n ajoute 6.5, 36 chances. Les deux dames surnuméraires à la sixième flèche donnent 36 chances.

Faisons le rapprochement de ces nombres de chances. On a 4, 8, 12, 17, 23, 18, 22, 27, 3t, 34, 36; 9, 151 21, 27, 22, 24, 27, 31, 34, 36; 16, 24, 32, 28, 28, 29, 3i, 34, 36; 25, 35, 33, 33, 33, 33, 34, 36; 36, 36 Dans ces 5 séries, les premiers nombres 4, 9, 16, 25, 36, sont les produits des deux nombres pour jouer augmentés chacun d’une unité : pour 1, c’est 2 fois 2; pour 2, 3 fois 3; 3 donne 4 fois 4; 4, 5 fois 5; 5, 6 fois 6. Les nombres de chances augmentent jusqu’à 5; ils diminuent à 6; augmentent à 7, ou 8, 9, et même to, si l’un des nombres pour jouer est 14.

Ces 5 séries de nombres de chances pour conserver font faire une remarque utile.

Si l’on veut mettre les nombres pour jouer dans Vordre où ils donnent le plus de chances, on trouve 11, 5, 10, 4,9, 3, 8, 2, 7. Cet ordre est facile à retenir. On a 11, 10, 9, 8, 7, et chaque nombre qui suit ceux-ci en diffère de 6 : 11 moins 6 donne 5, io moins 6 donne 4, 9 moins 6 donne 3, 8 moins 6 donne 2.

Autre remarque : 11 donne 36 chances ; 5 avec un nombre égal ou supérieur, 36; avec 4, 35 ; avec 3, 32; 10 seul ou avec 1, 2, 3, 4, donne 34; 4 avec 6, 7, 8, 9, 33; 9 avec 1,2, 3, 31 chances.

373. Règle pour conserver.

Pour avoir le plus grand nombre possible de chances pour conserver, il faut tâcher de se donner deux nombres pour jouer plus grands que 5 ou égaux a 5, ou un nombre le plus grand possible dans l’ordre suivant : 11, 5, 10, 4, 9, 3, 8, 2, 7, en suppssant que 5 est avec 10, 9, 8, 7, 6, 5, ou 4 avec 9, 8, 7, 6.

374. Passage ouvert.

S’il manque à l’adversaire une case pour avoir son plein, cela peut diminuer beaucoup le nombre de chances qui conservent. Il n’y a de certaines que celles que l’on joue dans son jeu. Il faut donc reprendre les 5 séries de nombres de chances, en supprimant les chances qui sont données par les 6, qui ne se jouent pas, et laissant celles qui se jouent. Dans tous ces nombres, il faut retrancher 6-6, 1 chance. Dans ceux donnés par des nombres pour jouer qui ne surpassent point 5, on supprime 2, puis 4, 6, 8, 10, dans la première série; 4, 6, 8, 10, dans la deuxième ; 6, 8, 10, dans la troisième; 8, 10, dans la quatrième; to danj> la cinquième. On a ainsi les 5 séries :

1, 3, 5, 8, 12, 171 21, 26, 30, 33, 35; 4, 8, 1-2, i6, 21, 23, 26, 3o, 33, 35; 9, i5, 21, 27,27,28, 3o,33,35 ; 16, 24, 32, 32, 32, 32, 33, 35 ; 25, 35, 35. Dans chacune de ces 5 séries, le premier nombre (1, 4, 9, 16, 25) est le produit de la multiplication des deux nombres pour jouer 1, 2, 3, 4, 5.

Supposons que l’adversaire n’a pas de dames aux flèches quatrième, cinquième , dixième, ce qui fera un passage lorsque, dans les deux nombres à jouer, il y aura 6 ou 5, et 2 ou 3, 4, 5, 6. Les trois dames surnuméraires étant sur le coin, on n’a pour conserver que 6-2, 5-2 ; une étant à la dixième flèche ajoute 6-3, 5-3, 8 chances ; à la neuvième, 8 plus 1-1, 9; à la huitième, 6-2, 5-2, 6-5, 5-5, 2-1, 1-1, 10 chances; à la septième, 6-2, 5-2, 6-6, 6-5, 3-1, 2-2 2-1,1-1, 13 chances; àla sixième, 6-2, 5-2, 4-1, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 14; à la cinquième flèche, 6-2, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 19; à la quatrième, 19 plus 6-1, 4-3, 23; à la troisième, a3 plus 5-3,4-4, 26 ; à la deuxième, 26 plus 6-3, 5-4, 3o; à la première, 3o plus 6-4, 5-5, 33; au talon 33 plus 6-5.

Si l’on reculait deux ou trois dames surnuméraires , cela augmenterait le nombre de chances pour conserver. Supposons-les aux flèches neuvième, dixième, onzième, on aura 6-4, 6-3, 6-2, 5-4, 5-3, 5-2, 2-1, 1-1, 15 chances pour conserver. Si le passage était fermé, il n’y aurait que 6-6, 6-2, 6-1, 2-1, 1-1 8 chances.



21.2. Chances pour conserver deux fois.

375. Marche à suivre.

Cette question est facile à résoudre, mais il faut de l’attention pour être certain de ne pas se tromper dans les détails. On sait ce que c’est qu’un nombre à jouer, un nombre pour jouer (n° 84). La marche est naturelle, et l’on peut s’aider d’un trictrac. Chaque question indique la place de trois dames surnuméraires, ou les nombres qu’on a d’abord pour jouer. On écrit sur une ligne verticale les 21 coups; à la suite de chacun de ces coups, de ces deux nombres à jouer, on met les nombres pour jouer que laisse chaque coup; c’est une deuxième colonne. Avec les nombres qui restent pour jouer, on voit, et l’on écrit vis-à-vis d’eux, les coups que l’on peut jouer sans rompre. Si c’est plus court, on met, à la suite du nombre 36, les coups qui font rompre. On connaît ainsi le nombre de chances qui font conserver et on l’écrit dans une quatrième colonne, La cinquième colonne contient le nombre de chances qui font rompre au coup joué en second lieu, pour chaque coup joué en premier. Les nombres de la quatrième colonne et ceux de la cinquième doivent être doublés, s’ils correspondent à un coup simple dans la première ligne verticale ; cela forme une sixième colonne et une septième. On fait l’addition dans chacune de ces deux lignes, et les deux sommes réunies doivent former 1296 chances, produit de 36 multiplié par 36.

376. Moins de vingt-et-une lignes.

On a moins de 21 lignes horizontales si les dames surnuméraires sont placées de manière à faire rompre dès la première fois avec quelques coups. Par exemple, si elles sont sur les flèches huitième, neuvième, dixième, il n’y a pour jouer que les nombres 3, 2, 1, que les coups 6-6, 6-3, 6-2, 6-1, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 9 coups, 9 lignes, parce qu’il n’y a que 9 coups qui conservent en commençant. Cela fait i5 chances au lieu de 36: donc la réunion du nombre des chances qui font conserver au deuxième coup et de celles qui font rompre est i5 fois 36, ou 60 fois 9, ou 540; le premier nombre est 139, le deuxième 401, presque le triple de 13g. Il est d’ailleurs évident que, pour avoir le nombre de toutes les chances qui. font rompre au deuxième coup, il faut de 1296 retrancher 139, celles qui conservent; on a 1157, qui est 8 fois aussi grand que i3g. Pour cet exemple on suit la même marche que quand il y a 21 coups, mais c’est plus court.

377. Notions sur cette question.

Je vais poser quelques exemples eL dire les résultats pour chacun ; on pourra les vérifier. Je donnerai les détails pour le cas le plus difficile, le plus compliqué (fig. 48, ci-après) ; c’est celui où l’adversaire a encore une case à faire pour avoir son plein. Ce passage augmente beaucoup le nombre de chances pour conserver. Il est nécessaire, pour éviter les erreurs, de mettre les deux dames surnuméraires mobiles aux places qu’elles doivent occuper successivement. Le passage fait conserver par 5-2 joué du coin, et rompre par 6-5 joué de la septième flèche. Si le premier coup est 3-1, on conserve au deuxième par 6-5. 5-2 laisse pour jouer 4, 3, 2. Le passage est remarquable pour 5 -5 et 5-2 ; on porte une dame de la huitième flèche a la cinquième de l’adversaire, ce qui donne les nombres 9 pour jouer 4, 3, 2, et en outre 5. Donnons d’abord les autres questions.

378. Divers exemples.

Si l’on a pour jouer les nombres 5, 5 c’est-à-dire deux dames surnuméraires à la sixième flèche et une à la onzième, pour conserver on a 673 chances, et pour rompre 623, 50 de moins.

Si les daines sont aux flèches cinquième, sixième, huitième, on a 930 chances pour conserver, 366 pour rompre.

Si les dames sont, deux à la sixième flèche , une à la septième, on a i i3g chances pour conserver, 157 pour rompre.

Le quatrième exemple qui va suivre est dans le Magasin pittoresque de novembre 1850, d’après de Montmort, 1713, avec les résultais, mais sans le moyen de les trouver. Les dames surnuméraires sont aux flèches cinquième , sixième , onzième; pour conserver on a 565 chances, pour rompre 731.

Dans le deuxième exemple, le nombre des chances pour conserver est plus du double de l’autre; pour le troisième , c’est plus de 7 fois ; pour le quatrième, le nombre des chances pour conserver est un peu plus des trois quarts de l’autre.

379. Question difficile.

Avec les deux jeux de la fig. 48, ci contre, combien a-t-on de chances pour conserver deux fois? combien de chances contraires? En suivant la marche indiquée au n° 375, et la première phrase du n° 376, on voit que dès la première fois on rompt par 6-5 , 6 4, 4-4, 3 coups, 5 chances. Donc il n’y a que 18 lignes horizontales dans les détails qui sont aux tables, à la fin du volume.
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L’on a fait usage des remarques du n° 377. Le nombre des chances pour conserver est 55o, et celui des chances pour rompre est 566 ; leur somme est 1116, produit de 36 multi plié par 3i, parce qu’il n’y a que 31 chances qui conservent la première fois. Pour avoir le nombre total des chances qui rompent au deuxième coup, il faut de 1296 retrancher les 550 chances qui conservent; le reste est 746. Si l’on multiplie 550 par 4, et 746 par 3, on a deux produits qui diffèrent seulement de 38 : donc le nombre de chances qui conservent est les trois quarts du nombre de chances qui rompent.

Observation sur la question de conserver deux fois. — Dans nos calculs, nous avons supposé, comme nos prédécesseurs, que le jeu de l’adversaire ne change point entre les deux coups. On comprend que, s’il fallait tenir compte de toutes les manières dont il est possible qu’il joue, on ne pourrait établir aucun calcul de probabilité.




XXII. Se faire battre a faux. — quand faut-1l l’éviter?

380. Conseil.

Si le jeu de l’adversaire est tellement avancé, qu’il est certain de remplir le premier, on doit se livrer à une sage défensive, opposer à l’adversaire des obstacles, des écueils. C’est dans la première table que doivent se préparer ces écueils, en y exposant des dames qui peuvent être battues à faux, si l’adversaire amène de grands nombres qui portent sur ces dames ainsi étalées. Il faut donc, en les exposant, choisir les flèches qui donnent le plus de chances pour être battues à faux. Il arrive souvent que, ces dames étant disposées avec prévoyance, le joueur qui remplit ou qui vient de remplir perd le trou par 6-6 ou 5-5 , et même par 6-5 ou 6-4. Ainsi son jeu se consommant par les grands nombres qu’il est forcé de jouer, il se trouve exposé à ne pouvoir conserver assez de fois pour obtenir le trou. Si l’on ne gagne pas le trou par les dames battues à faux, on peut ob tenir 4 ou 8 points, qui ôtent la bredouille des jetons, retardent le marqué, et déterminent souvent le joueur à s’en aller, malgré la beauté de son jeu; ce qu’il n’eût pas fait s’il n’eût pas battu à faux.

381. Exemple.

Soient les deux jeux de la fig. 49, ci-contre.
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On amène 5-4 : on doit le jouer du talon aux flèches quatrième et cinquième, car si l’adversaire amène 6-6 ou 5-5, on a le trou ; s’il a 6-5 ou 6-4, on a 8 points : voilà donc 6 chances très favorables ; 4-4 donne 6 points; 6-3 et 5-4 en donnent 4. L’adversaire ne peut prendre que 4 points par 6-5, 6-2, 6-1.

382. Ne pas être battu à faux.
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En général, il faut se faire battre à faux; mais il y a bien des exceptions à cette règle. Avec ces deux jeux, on a 4 points et l’on amène 2-2 : on le joue de la troisième à la cinquième flêche, et de la septième à la neuvième, pour être certain de conserver et de s ’en aller. Si l’on joue de la septième flèche au coin, en se laissant séduire par les 10 points, par l’espoir de battre plusieurs dames, il peut arriver que l’adversaire remplisse par 6-2 au coup suivant, vous complète le trou et vous empêche de vous en aller. Il en résultera que vous subirez l’enfilade, pour avoir voulu gagner un ou deux trous de plus. Lorsqu’on cherche à gagner quelques trous, on doit examiner avec soin si l’on ne s’expose pas à en perdre heaucoup, et même à une enfilade, à une grande bredouille, si l’adversaire n’a pas encore de trous.

383. Se faire battre à faux, ou s’en garantir.

Celui qui a la plus grande somme de nombres pour jouer sans rompre doit s’exposer, le plus qu’il lui est possible, à être battu à faux, et disposer ses dames en conséquence, parce qu’il n’en peut résulter pour lui aucun danger. Mais celui dont le jeu est le plus avancé, et à qui, par conséquent, il reste une moindre somme de nombres pour jouer sans rompre, ne doit s’exposer à être battu qu’avec la plus grande circonspection, et autant seulement que cela lui est nécessaire pour parvenir au trou. Ainsi, quand il a 4 points, il ne doit exposer qu’une seule dame en demi-case, parce que, s’il en exposait deux et qu’elles fussent battues l’une et l’autre, il marquerait le trou sans pouvoir s’en aller: il se trouverait ainsi exposé à tous les dangers qui pourraient résulter de la supériorité du jeu de l’adversaire. Par le même motif, lorsqu’il a 8 points, il doit, s’il le peut, ne laisser aucune dame exposée à être battue à faux, ou, s’il est obligé d’en laisser, préférer celles qui sont placées à une plus grande distance, afin de diminuer au moins le nombre de chances qu’il a à redouter. Si l’adversaire se trouvait avoir aussi 8 points, alors il faudrait, s’il était possible, exposer deux dames, ou au moins une, parce que , l’adversaire prenant le trou par le coup qu il doit jouer, il est possible qu’il donne 8 points ou 4. Dans le premier cas, il est forcé de s’en aller; dans le deuxième, la prudence exige souvent qu’il prenne le même parti; ou, s’il ne le prend pas, il reste au joueur qui est battu à faux, et qui reçoit 4 points, des prétentions probables au trou.

384. Avec huit points que doit-on faire?

Lorsqu’on a 8 points avec un jeu bien inférieur à celui de l’adversaire, on doit éviter avec le plus grand soin d’être battu à faux : car si on l’était, l’adversaire, qui ne serait plus entravé dans sa marche par la crainte de ces 8 points, s’exposerait à perdre quelques points pour arriver plus promptement à son plein, et pourrait profiter ainsi de tout l’avantage de sa position.

Si au contraire on le tient long-temps sous l’échec de ces 8 points , on le force Je plus souvent à user et à ruiner tout à fait son jeu, s’il n’a pas la prudence, en faisant le sacrifice du trou, de prévenir cette ruine avant qu’elle soit consommée. Si cependant, avec 8 points et un très beau jeu, on se trouvait exposé à la crainte d’une grande bredouille, on pourrait, on devrait même chercher à être battu à faux, afin d’écarter au moins le danger d’une perte plus considérable.



XXIII. Rester, s’en aller. — rompre. — coin repris.


23.1. Rester, s’en aller.

385. Rester.

Discerner avec sagesse et prudence quand on doit rester ou s’en aller, savoir apprécier avec justesse les avantages et les inconvénients de l’une ou l’autre détermination , c’est posséder une des parties les plus essentielles de la théorie du trictrac, celle qui exige l’examen le plus mûr et le plus réfléchi. Une tenue inconsidérée peut causer et cause très souvent les plus funestes revers, les révolutions les plus subites et les plus désastreuses. D’un autre côté, se refuser à une tenue qui offre les probabilités les plus favorables, balancées seulement par la crainte d’événements possibles , à la vérité, mais invraisemblables, c’est se priver d’un bénéfice presque certain , c’est renoncer à un avantage présent qu’on aura peut-être peine à ressaisir. Les faveurs du sort sont compensées par des revers; si l’on ne sait pas profiter des unes, qu’aura-t-on à opposer à la rigueur des autres? La véritable prudence consiste à tenir un juste milieu entre une témérité irréfléchie et une crainte pusillanime. Pour fixer en pareil cas l’incertitude du choix, on doit consulter non seulement la position respective des jeux , mais encore l’état de la partie : cette dernière considération influe nécessairement beaucoup sur le choix à faire. En général, il faut rester toutes les fois quil y a plus a gagner qu à perdre , et s’en aller lorsqu’en restant il y a plus à perdre qu’à gagner.

En s’attachant invariablement à cette maxime, on évitera de compromettre un marqué acquis, soit simple , soit en bredouille; et cela pour obtenir un ou deux trous de plus. Mais cet espoir d’un si faible bénéfice, fût-1l même très probable, peut être détruit par un revers inattendu. Ce danger est surtout à redouter lorsqu’en perdant la bredouille on la donne à l’adversaire. Mais, d’un autre côté, on ne néglige pas une tenue qui, sans compromettre le marqué, peut néanmoins offrir la perspective d’un bénéfice bien supérieur à la perte qui pourrait en résulter.

386. Quand il faut rester pour la grande bredouille.

Il y a un cas où il faut se livrer à une spéculation ambitieuse, en s’exposant àla perte d’une portion du gain acquis, pour obtenir un bénéfice beaucoup plus considérable. Ainsi, par exemple, on parvient à 9 ou 10 trous en bredouille, on a son plein et les autres dames placées avantageusement dans la première table. L’adversaire a son plein moins une dame à la dixième flèche, et ses dames surnuméraires sur les flèches sixième, septième, huitième, neuvième. Il a, pour prendre le trou d’emblée, 3-1, 2-1, 2-2, 1-1, 6 chances. Il a, pour prendre 8 points, en remplissant de 2 façons, 4-3, 4-2, 4-1,3-2, 8 chances; avec ces 4 coups, il a, pour conserver, des chances dont le nombre est 21, 24, 24, 32, et par conséquent probabilité. On peut perdre le pavillon par 6 plus 8, ou i4 chances; mais on le conserve par 22 : dans aucun cas le marqué n’est compromis. Que perdra-t-on, si on le perd ? Au lieu de recevoir 22 ou 24 jetons, le bénéfice sera réduit à 11 ou 12 : ainsi la différence sera de 11 ou 12. Si, au contraire, on a une des 22 chances favorables, on arrive à la grande bredouille et on reçoit au moins 56 jetons, c’est-à-dire 32 de plus qu’on n’aurait reçu en s’en allant. Ainsi on a d’adord 22 chances contre 14 au plus; et, outre cet avantage, on a celui de ne risquer que t t ou 12 contre 32, ou i contre presque 3. Mais si la perte de ces t 1 ou 12 jetons pouvait entraîner celle de la queue, dont, au contraire, le gain était assuré par le marqué de 22 ou 24 jetons, on aurait tort de ne pas s’en aller.

On ne peut détailler les positions auxquelles ce calcul est applicable; je crois qu’il a suffi d’indiquer une de celles où le joueur contre qui on entreprend la grande bredouille a un grand nombre de chances en sa faveur. La réflexion et l’expérience doivent guider chaque joueur dans toutes les occasions qui se présentent de faire l’application de cette démonstration.

387. Partie en douze trous.

Il est d’autres circonstances où l’on doit hasarder une tenue incertaine, qui, dans tout autre cas, serait jugée téméraire. Si, à la partie en 12 trous, l’adversaire en a 11 et si l’on a 2 ou 3 trous, on doit hasarder une tenue qui présente des dangers, si elle offre en même temps un certain nombre de chances qui peuvent faire espérer le gain de la partie. Si, au contraire, on a 11 trous, on doit mettre dans la tenue la plus grande circonspection; on ne doit pas exposer un si grand avantage aux hasards d’un coup qui, quoique improbable, peut, dans un instant, changer un gain presque certain en une perte indubitable.

388. Tenue de circonstance.

A la partie à écrire, celui qui prend un trou, mais qui en s’en allant serait marqué, doit rester, si en restant il entrevoit quelque espoir, quoique très incertain et peu probable, d’atteindre l’adversaire et de faire un refait, ou même de marquer. Si néanmoins cette tenue était tellement péril’euse qu’elle dût entraîner à une enfilade qui augmenterait la perte de 10 à 12 trous, la prudence exige qu’on s’en aille, et qu’on se résigne à une perte légère pour en éviter une plus grande.

389. Tenue ayant le pavillon.

Lorsque, ayant le pavillon, on s’en va, si l’adversaire a le même nombre de trous, il y a refait : car c’est le nombre de trous qui détermine le marqué , et non la valeur différente que le pavillon attache à chaque trou. En s’en allant à nombre égal de trous, on perd l’avantage du pavillon: d’où il résulte que, dans ce cas d’égalité de trous, on se détermine souvent à faire une tenue incertaine que, dans tout autre cas, on n’eût pas cru devoir faire.

390. Rester, donnant deux trous.

Si, prenant le trou, on en donne deux à l’adversaire, on peut rester, lorsque la position a un si grand avantage sur celle de l’adversaire, qu on est assure que ce sa crifice de 2 trous sera plus que compensé par le bénéfice qu’on a droit d’attendre de cette position. A la partie à écrire, celui qui n’a plus besoin que d’un trou pour arriver au marqué ne doit pas hésiter à faire ce sacrifice de 2 trous , lorsqu’il est assuré de prendre le suivant. Il en est même qui portent l’étendue de ce sacrifice jusqu’à celui du pavillon, préférant un marqué simple, mais certain, à un marqué en bredouille incertain.

391. Marquer, sans pavillon.

Lorsqu’on prend un trou qui consomme le marqué , si l’on n’a pas le pavillon, ou si, l’ayant, la position des jeux ne présente aucun espoir d’arriver à la grande bredouille, on doit s’en aller, à moins qu’on ne soit évidemment certain de prendre le trou suivant, ou bien que le jeu de l’adversaire ne soit dans un tel état de ruine, que, loin d’offrir aucun danger, il présente au contraire l’espoir de gagner encore un grand nombre de trous.

Cette prudence est surtout nécessaire lorsque le jeu opposé est retardé et arriéré, parce qu’alors celui qui croit le marqué acquis serait lui-même exposé à être marqué, s’il lui survenait un ou plusieurs coups contraires; et il éprouverait ainsi une perte égale, ou peut-être bien supérieure au gain qu’il a imprudemment compromis. Le bénéfice de quelques trous de plus ne peut compenser le dommage auquel exposerait un pareil revers ; car, à la différence d’être obligé de payer autant qu’on aurait pu et dû recevoir, il faut ajouter celle d’un postillon, et souvent même celle de la queue.

Il est néanmoins une circonstance où celui qui a le marqué peut hasarder une tenue incertaine, mais qui offre l’espoir très probable de prendre encore quelques trous : c’est lorsqu’au dernier marqué la fortune est tellement balancée entre les deux joueurs, que le gain de la queue ne dépend que d’un petit nombre de jetons qu’on peut espérer d’obtenir en restant (n° 232). Alors la différence de la perte au gain de celte queue peut être considérée comme une compensation des revers auxquels on s’expose.

392. S’en aller si l’adversaire h une case et demie à faire.

Lorsqu’on n’a plus qu’une case à faire, et l’adversaire une case et demie, mais avec plusieurs dames disposées de manière que les unes et les autres aboutissent par quelques nombres directs tant à la demi-case qu’à la flèche vide, si l’on amène un coup qui donne le trou, mais sans pouvoir placer une dame sur la flèche vide, on doit s’en aller. En effet, il est probable que l’adversaire , vu la belle disposition de son jeu, pourra, le coup suivant, couvrir et mettre dedans, et obtiendra ainsi la priorité pour le plein, et par suite, les avantages attachés à cette priorité.

393. Insuffisance de vingt et une unités.

Presque toujours, lorsqu’on est forcé de rompre, bien des unités se trouvent perdues. Par exemple, on peut jouer 5-2 et rompre par 4-3, en sorte que 7 unités sont inutiles. Les trois dames surnuméraires, étant sur la septième flèche, donnent 12 points pour jouer, et 5-1 fait rompre. La somme des nombres pour jouer étant 33, on peut rompre au troisième coup, s’il y a passage; par exemple, ayant 6-6, 6-5, puis un coup qui contienne un 6, que l’on peut jouer en rompant.

Il y a des joueurs qui comptent sur les pointsqu1iIs gagneront en étant battus à faux. Le cas le plus favorable est celui où l’adversaire a son plein, et alors on a 21 chances, 15, 10, 6, 3, 1, selon que la dame est à la flèche cinquième, quatrième, troisième, deuxième, première, ou au talon : c’est donc un gàin très incertain.



23.2. Rompre. — reprendre son coin.

394. Rompre pour remplir.

Avec les deux jeux de la fig. 51 ci-après on amène 4-4; en jouant des flèches sixième et septième, on est battu par ii chances, qui donnent 4 points, excepté 6-5, 6-3, qui en donnent 2 ; on ne peut plus remplir. En passant les dames du coin, il est battu par 16 chances, dont 4 donnent 6 points; l’adversaire peut passer par 6-5, 6-3, 6-2, 6-1, 8 chances; on remplit par 6 chances: on doit ne point passer les dames du coin. Si l’on a 6-6, on est forcé de rompre de la neuvième flèche ; si l’on passe une dame à la deuxième flèche, on est battu par les 7, 5, 4, 32 chances; 20 chances remplissent; si l’adversaire a 8 ou 10 points, on passe la case, et on n’a que 2-1 pour remplir.
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On rompt par la flèche la plus éloignée du coin. L’adversaire a toutes ses dames dans sa deuxième table, sa septième flèche est vide ; on a son plein, les trois dames surnuméraires au coin et aux flèches première et troisième de l’adversaire. On amène 6-3 : en le jouant de la septième à la septième de l’adversaire, on est battu par 6 et 5, 20 chances, et par 1, 1 1 chances réduites à 7 parce que 6-1 et 5-1 sont déjà comptées dans les 20 premières, en tout 27 chances. 5-5 donne 8 points; 6-3, 5-4, 4-1, 3-1, 2-1, 10 chances donnent 2 points; 6-1, 5-1, donnent 6 points, et 12 chances 4 points. On est battu à faux par 4-4, 4-3, 4-2, 4-1, 3-3, 3-2, 10 chances ; 4-1 bat une dame à vrai, et une à faux; 2-2 ne bat ni à vrai ni à faux, et complète les 36 chances.

En jouant de la dixième flèche à la quatrième, on est battu par 34 chances; 2-2 donne 8 points; 6-1, 5-1, donnent 2 points; 29 chances en donnent 4. Donc la première manière est la meilleure.

395. Rompre pour remplir.
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Les deux jeux sont comme ici ; on amène 6-6; on joue de la neuvième flèche à la deuxième de l’adversaire ; on a pour remplir, 3, 2, 1, 27 chances; pour être battu à vrai, il Y a 3, 4 , 5, 7, 9, ou 18 plus 3,4, 5, 2 pour 6-1, 32 chances; mais il faut en retrancner 2-2, 2-1, dont la somme est ô , et qui battent à faux ; il reste 29 chances. L’adversaire a 6 points par 4-3, 4 par 17 chances, 2 par 10 chances. En passant la case, on a 6 chances pour remplir, aucune chance pour être battu : c’est bon quand l’adversaire a 8 ou 10 points. Il en sera de même si l’adversaire a sa septième flèche vide, et si l’on amène 6-6 ; on joue de sa dixième flèche à la première de l’adversaire ; on a pour remplir 18 plus 4, 3, 2, t, 28 chances; on ne peut perdre que 4 points, excepté par 2-2, qui en donne 8 : on ne doit passer la case que si l’adversaire a 8 ou 10 points.

396. Reprendre son coin.

Si avec les deux jeux de la fig. 53, ci-après, on amène 5-5, on reprend son coin; cela laisse une dame à battre, qui donne 8 points par 6-6, 2 par 6-5, 4 par les 8 autres chances.
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Si l’on joue de la sixième flèche de l’adversaire , le coin est battu par 25 chances, dont 5 donnent 6 points. Avec 4-4, on prend le coin; on laisse une dame qui donne 6 points par 6-5, 2 par 6-4, 4 par les 16 autres chances; en ne prenant pas le coin, il est battu par 25 chances, dont 5 donnent 6 points ; en outre, on n’a que 6 chances pour remplir, au lieu de fi. Si on a 3-3, en prenant le coin il reste une dame, qui donne 8 points par 5-5 et 4-4, 6 par 6-4, 2 par 6-3 , et il reste encore 21 chances pour gagner 4 points, ce qui fait les 27 chances de la progression 11, 9, 7. Les 6 chances 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, battent à faux. Si l’on ne prend pas le coin, il est battu par 25 chances, dont 5 donnent 6 points ; on ne remplit que par 6 chances au lieu de 20, ce qui est un grand désavantage.




XXIV. Passage. — chances pour faire le jan de retour, s’il y manque une demi-case, une case, deux demi-cases. — ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases. — ayant une case à faire, en défaire une. — ayant quatre cases et demie, faire deux demi-cases.


24.1. Passage. - remplir, s’il manque une demi-case, une case.

397. Passage.

On a vu, n° 61, qu’il y a trois conditions. Le n° 93 dit quand il faut fermer ou ouvrir le passage ; la dame de la sixième flèche donne 11 chances à l’adversaire; les deux demi-cases des flèches sixième et septième donnent 20 chances. Si l’on a ses trois dernières cases, on oppose 27 chances au passage du coin. Pour jouer les 2 convenablement, on met plusieurs dames sur la case de la neuvième flèche. Si l’on est obligé de passer une des 3 dernières cases, on sort les dames du coin, parce que, vide, il oppose i 1 chances au passage de celui de l’adversaire. On doit passer son coin quand l’adversaire n’a que trois cases, car elles opposent 27 chances à sa sortie, et ne peuvent le battre que par 4 chances, ou 8 ou 9. On doit faire d’abord des demi-cases, puis des cases, en commençant par les flèches cinquième, quatrième, troisième, lorsqu’on le peut.

398. Demi-case à faire.

Il y a 4 dames surnuméraires qui peuvent servir à remplir, s’il n’y en a point de passées au delà de la dame à couvrir, ni en arrière de cette dame de plus de 12 flèches. Celles qui ne satisfont pas à ces conditions, ni aux autres du n° 98, ne doivent pas être comptées dans le calcul des chances pour remplir au coup suivant. Selon le nombre de dames qui peuvent remplir, et selon les nombres directs ou indirects, on choisit la règle convenable depuis le n° 266 jusqu’au n° 276. Il faut revoir ce qu’on a dit aux n’* 31 1, 3i2, pour avoir le plus possible de chances, selon qu’il suffit de remplir d’une façon, ou qu’on a besoin de remplir de deux façons. Le nombre de chances va à36 quand les nombres pour jouer sont 1, 4, 5, 6, ou 2, 4, 5, 6.

Applications. On a des cases au talon et aux flèches première, troisième, sixième ; des demi-cases sur les sept autres flèches. On amène 5-2 : on joue le 5 de la dixième flèche et le 2 de la sixième; on a, pour remplir, 4» 5, 4,5,6,7, 33 chances. Si l’on amène 2-1, on joue le 2 de la sixième flèche, l’as de la troisième ; on a, pour remplir, 1, 4, 5, 6, 36 chances; si l’on joue le 2 de la quatrième flèche, l’as de la sixième, on a, pour remplir, 1, 3, 4, 5, 33 chances.

On a son jan de retour moins une dame à la première flèche , deux dames surnuméraires à sa dixième flèche, une aux flèches septième, huitième : on a, pour remplir, 6, 7, 12, 20 chances. On amène 2-1 : on le joue tout d’une de la huitième flèche, on a 4, 6, 12, 26 chances; ou on joue le 2 de la troisième flèche et l’as de la septième, et on a 3, 5, 10, 26 chances ; ou bien le 2 de la septième, l’as de la deuxième, ce qui donne 3, 6, 11, 26 chances. Les six autres manières de jouer donnent i5, 16, 18, 22, 23, 25 chances.

On a le plein moins une dame au talon, et les quatre dames surnuméraires aux flèches troisième , quatrième , cinquième , sixième; on a 35 chances.
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Si on relève une dame de la première flèche à la deuxième, on a le jeu de la fig. 54, qui donnera (no 403) 3o chances, 5 de moins, 6-6, 6-5, 2-1. Dans cet exemple comme dans le premier, 1-1 est contraire.

On met dedans toutes les fois qu’on en trouve l’occasion. On a le plein moins la case de la deuxième flèche, et les dames surnuméraires aux flèches première, cinquième, septième, huitième, dixième. On amène 6-2 i on joue tout d’une de la dixième flèche; on a, pour remplir, 3, 5, 6, 33 chances; il manque 4-4» 2-2, 1-1 .

On a son jan de retour moins une dame au talon, trois dames surnuméraires à sa dixième flèche et une à la première flèche de l’adversaire. L’as ne donne pas ii chances pour remplir : il faut en retrancher 1-1, 2-t; et même, si l’adversaire a des dames à ses flèches dixième et neuvième, il faut en retrancher 3-1, Pour qu’un nombre d’un coup remplisse, il faut que l’autre nombre puisse se jouer sans rompre : cela s’applique aux trois pleins.

399. Une case à faire.

Il y a 5 dames surnuméraires, mais on ne peut compter que sur celles qui ne sont ni passées au delà de la flèche à couvrir, ni à plus de six flèches de cette première. On doit employer la règle du n° 291. Le plus grand nombre de chances pour remplir est 20, lorsque les cinq dames sont placées sur cinq des six flèches qui précèdent.



24.2. Remplir lorsqu’il manque deux demi-cases.

400. Demi-cases contiguës.

On les suppose au talon et à la première flèche ; les cinq dames surnuméraires sont aux cinq flèches suivantes. Pour n’oublier aucune chance qui remplisse, on peut adopter l’ordre suivant dans la combinaison des cinq dames avec les deux dames à couvrir.

401. Ordre naturel.

La dame de la sixième flèche, qui se trouve la première à droite, peut couvrir la première demi-case par un 5 ; la dame de la cinquième flèche couvre la deuxième demi-case par un 5 ; celle-ci est aussi couverte par un 4, par un 3, par un 2, ce qui donne déjà 5-5, 5-4, 5-3, 5-2. On peut couvrir la première demi-case par la dame de la cinquième flèche , et porter à la deuxième deini-case la dame de la quatrième flèche, ou de la troisième, ou de la deuxième, ce qui fait encore 4 -4, 4-3, 4-2. On peut couvrir la première demi case par la dame de la quatrième flèche, et porter à la deuxième demi case la dame de la troisième flèche, puis celle de la deuxième flèche, ce qui donne 3-3, 3-2. Enfin on couvre la première demi case avec la dame de la troisième flèche, et la deuxième demi-case avec celle de la deuxième flèche, ce qui fait 2-2. Donc l’ordre naturel donne 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 4-4, 4-3, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2, 10 coups.

402. Ordre inverse.

La deuxième demi-case est couverte par la première dame surnuméraire ; la première demi-case J’est par la deuxième dame surnuméraire; elle l’est aussi par la troisième, la quatrième, la cinquième, ce qui donne 6-4, 6-3, 6-2, 6-1. La deuxième demi-case est couverte par la deuxième dame surnuméraire, la première demi-case l’est par la troisième dame surnuméraire ; elle l’est aussi par la quatrième, la cinquième, ce qui fait 5-3,5’2, 5-1. La deuxième demi-case est couverte par la troisième dame surnuméraire, la première demi-case J’est par la quatrième dame surnuméraire et par la cinquième, ce qui fait 4-2, 4-1. La deuxième demi-case est couverte par la quatrième dame surnuméraire, la première demi-case l’est par la cinquième, ce qui fait 3-1. L’ordre inverse donne 6-4, 6-3 , 6-2, 6-t, 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1, 3-1, 10 coups.

403. Ordre naturel. Ordre inverse.

Dans chacune de ces deux séries il y a 10 coups obtenus en combinant les cinq dames surnuméraires 2 à 2 ; ce nombre io vient de 5 multiplié par 5 moins 1, le produit 20 étant divisé par 2. On doit ajouter ces 2 séries, ce qui évite les 2 divisions, et on a la règle : Le nombre des coups est égal au nombre des dames surnuméraires multiplié par ce nombre moins 1. Les cinq dames surnuméraires étant contiguës, il y a 5-3, 5-2, 4-2, 6 chances communes aux deux . séries; il faut les retrancher une fois. Si les cinq dames surnuméraires sont sur les flèches troisième, quatrième , cinquième , sixième, septième, l’ordre inverse n’a que 6 coups ; on en retranche 3, 6-4, 6-3, 5-3 : il n’y a que 22 chances pour remplir, au lieu de 30 chances.

404. Différence des coups.

L’ordre naturel donne 4 doublets, autant que de dames surnuméraires moins i ; il faudra retrancher 4, si l’on double le nombre des coups pour avoir celui des chances. L’ordre inverse ne peut avoir de doublets. Avec la fig. du n˚398 on a 2 fois 5 multiplié par 5 moins 1, moins 4, moins 6, ou 40 moins 10, 30 chances.

405. Règle pour remplir.

Le nombre de chances qui remplissent est le douhle du nombre de dames surnuméraires multiplié par ce nombre moins 1, ce produit diminué du nombre de dames surnuméraires contiguës moins t, et de 6 quand les 5 dames surnuméraires sont contiguës.

406. Chances de moins.

Si la dame de la sixième flèche est à la septième, les chances de Tordre naturel sont 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 4-4, 4-3, 4-2, 3-3, 3-2, 2-2,10 coups, 17 chances; celles de l’ordre inverse sont 5-3, 5-2, 5-1, 4-2, 4-1,3-1, 6 coups, 12 chances ; mais 4-2 y est déjà, ainsi on a 27 chances. Au no 4o3, il y a 22 chances, 5 de moins, parce qu’il y a un doublet de plus, puis 6 chances retranchées au lieu de 2.

407. Demi-cases non contiguës.

On les suppose au talon et à la deuxième flèche; les 5 dames surnuméraires sont aux flèches troisième, quatrième, cinquième, sixième, septième. Dans l’ordre naturel on a 6-5, 5-5, 5-4, 5-3, 5-4, 4-4, 4-3, 4-3, 3-3, 3-2 j et dans l’ordre inverse, 6-3, 6-2, 6-1, 5-2, 5-1, 4-1, 25 chances.



24.3. Ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases. ayant une case a faire, en défaire une. — ayant quatre cases et demie, faire deux demi-cases.

408. Ayant deux cases à faire, faire deux demi-cases.
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Avec ce jeu, on amène 2-2. Si l’on fait les deux demi-cases, on a une figure où les dames sont placées comme dans celle du n° 398, et on a (n° 404) 3o chances pour remplir. En faisant une des cases, on a 13 chances pour remplir. Si l’on amène 2-1, en faisant deux demi-cases, il ne reste de dames surnuméraires que sur quatre flèches contiguës, et une double surcase, ce qui donne 21 chances; les 15 qui ne remplissent pas sont les 11 de l’as, 6-6, 6-5, 2-2. En faisant la case de la deuxième flèche, la seule possible, il reste des dames surnuméraires sur cinq flèches, et on a 20 chances pour remplir. Ainsi dans le cas le plus contraire aux demi-cases, on a encore une chance de plus.

Le coup 3-3 donne, avec les deux demi-cases, 22 chances pour remplir, 2 fois 4 multiplié par 4 moins 1, plus 2 pour la double surcase, moins 2 pour 2 couples de dames surnuméraires contiguës, moins 2 pour 2 chances communes à cause de 4 dames surnuméraires semblablement placées par rapport aux deux demi-cases, ou 24 plus 2 moins 4 ; 22 chances. La case donne 13 chances.

409. Ayant une case à faire, en défaire une.
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Avec ce jeu on amène 1-1 ; il faut jouer de la deuxième flèche à la première, de la quatrième à la troisième ; les cinq dames surnuméraires donnent (n° 404) 30 chances. En jouant tout d’une de la quatrième flèche à la deuxième, on a !10 chances. En jouant tout d’une de la troisième flèche à la première, on a 22 chances.

Si les cinq dames surnuméraires sont, deux à la cinquième flèche, deux à la sixième, une à la septième, et si on amène 2-1, on joue de la cinquième flèche à la troisième, et de la deuxième à la première ; on a, pour remplir, 2 fois 4 multiplié par 3, moins 2, pour trois dames surnuméraires contiguës, 22 chances.En jouant de la cinquième flèche à la deuxième, on n’aurait que 13 chances.

410. Ayant quatre cases et demie, faire une seconde demi-case.

Avec le jeu de la fig. 57 ci-contre, on amène 2-1 ; en jouant de la quatrième flèche à la première, on a le jeu de l’alinéa précédent; 22 chances. La case donne 13 chances.
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XXV. Remplir. — conserver une fois, deux fois.


25.1. Remplir. - conserver une fois.

411. Remplir.
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Exemple remarquable. On a ce jeu, on amène 4-4; on doit jouer de sa neuvième lleche a la dixième de l’adversaire, et de la sixième à la deuxième; on a, pour remplir, 6, 5, 3, 33 chances ; les chances contraires sont 4-4, 2-2, 1-1. En jouant de sa neuvième flèche à la dixième de l’adversaire, et de la neuvième à la cinquième , on a les nombres pour jouer 6, 3, 2, 1, 32 chances ; les chances contraires sont 5-5, 5-4, 4-4. Si l’on joue tout d’une de sa neuvième flèche à la sixième de l’adversaire, on a les nombres pour jouer 5, 3, 2, 3o chances : n’en parlons plus. Mais les deux autres manières:de jouer sont dignes de notre examen. La première, avec une dame passée, avec 3 dames pour remplir, donne une chance de plus que la deuxième, qui a 4 dames pour remplir et point de dame passée, ce qui n’a pas lieu ordinairement. Cela peut s’expliquer aisément : la somme des nombres pour jouer est d’abord 14, puis 12, et 10 dans la troisième manière. Il n’y a rien de contraire à la règle du n° 311 qui suppose une même somme de nombres pour jouer.

Dans cette figure on porte la dame de sa neuvième flèche à sa dixième; alors on doit jouer 4-4 tout d’une de sa dixième flèche à la cinquième; on a, pour remplir, 5, 3, 2, 1, 32 chances.

On a deux dames au talon et aux flèches deuxième et septième, trois aux flèches troisième, quatrième et cinquième. On amène 3-3; on joue tout d’une de la septième flèche à la première; on a pour remplir 6, 4, 3, 2, 35 chances ; il manque 5-5.

412. Conserver.

On a vu les rares exceptions où l’on conserve sans jouer les 6 (n° 107) ; il faut presque toujours les jouer. On doit donc s’attacher à avoir des dames à la sixième flèche de l’adversaire, quand les dames ne sont pas toutes entrées dans la première table; car, si elles y étaient, ce serait de la cinquième que l’on jouerait les 6. On va prendre quelques exemples. Les trois dames surnuméraires étant au talon et aux flèches quatrième et cinquième, on amène 5-1 ; il faut lever 2 dames, et non pas i : on laisse 6 pour jouer les coups 5-1, 4-2, 4-1, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 15 chances; l’autre manière laisse 5, 1, pour jouer 5-1, 4-1, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 12 chances, au lieu de 15. On sait que le contraire a lieu pour remplir ou battre.

Avec les dames surnuméraires au talon et aux flèches cinquième et sixième, on a 5-2 : on joue le 5 de la sixième flèche à la première, et alors tout élant dans la première table, la bande compte pour une flèche et l’on joue le 2 de la première flèche hors des flèches; il reste, pour jouer, 6, 1, ou bien les coups 6-1, 5-1, 4-2, 4-t, 3-3, 3-2, 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 17 chances. En jouant le 5 de la cinquième flèche, et le 2 de la sixième, il reste, pour jouer, 5, 1 ; en se reportant aux 17 chances, on voit qu’avec 5, 1, on ne peut jouer 6-1, 4-2, 3-3, 5 de moins, 12 seulement.

Avec le jeu indiqué, on a 6-2 ; on joue le 2 de la sixième flèche à la quatrième, et le 6 de la cinquième hors des flèches ; il reste, pour jouer, 5, 1, ou 12 chances, comme on l’a dit. Si l’on joue le 6 de la sixième flèche, et le 2 de la cinquième, on a, pour jouer, 4, 1 , ou les coups 4-t > 3-1, 2-2, 2-1, 1-1, 8 chances, 4 de moins. Avec 5-1, on joue le 5 de la sixième flèche à la première, l’as du talon hors des flèches; il reste pour jouer 0,2. »j 1 on joue I as de la sixième flèche à la cinquième, puis le 5 de la cinquième au talon, il reste pour jouer 6, t ; il y a de moins 6-2, 5-2, 4 chances de moins. De même, 4-1 laisse , pour jouer, 6, 3; 3-1 laisse 6, 4; 2-1 laisse 6, 5; 1-1 laisse 6, 6.

Les dames étant au talon et aux flèches quatrième, sixième, 5-1, 4~S 2-1, 1-1, laissent, pour jouer, 6 et 1, 6 et 1, 6 et 3, 6 et 5, en jouant d’abord Tas. Le 3- 1 fait exception; il ne laisse que 6, 2, 21 chances; au lieu qu’en jouant le 3 de la sixième flèche, puisj’as du talon, on a 5, 4, 24 chances. Cela lient à ce qu’avec 6, 2, il y a un point perdu, la somme de 6 et 2 est 8, celle de 5 et 4 est 9.

Les dames étant aux flèches troisième, quatrième, cinquième, ce qui donne pour jouer 4) 5, 6, le 6-6 fait rompre ; les 5 autres coups du 6 et 5-5 ôtent le 6. Les 14 autres coups le conservent avec avantage, excepté 3-3, qui, comme 3-1, exemple précédent , laisse 6,2, ou 5, 4. (cf. la fin de l’alinéa précédent). Si l’on joue 4-2 des deux manières, 5, 4, donnent 24 chances; 6, 3, en donnent 27. Pour les questions semblables, il n’y a que ces deux exceptions. Pour connaître les nombres de chances qui conservent, il faut écrire toutes les chances qui donnent 6,2; 6, 3; 5, 4; puis les compter pour chaque cas : on ne peut employer les règles données pour remplir ou battre.

Si deux dames sont au talon et une à la dixième flèche, les coups 4-1, 3-1,2-2, 2-1, 1-1, laissent, pour jouer, 7, 8, 7, 9, 11.

On a levé deux dames, la troisième va du talon successivement jusqu’à la dixième flèche; on a les nombres, pour jouer, 1, 2, 3,… 10, 11, qui donnent les nombres de chances suivants, 0, 1, 3, 6, 10, 15, 21, 26, 30, 33, 35. On peut remarquer qu’entre 15 et 21, qui correspondent aux nombres pour jouer, 6 et 7, il y a 6; puis, avant et après, les différences sont 5, 4, 3, 2. Si les deux autres dames sont au talon, les nombres 0, 1, 3, 6, 10, 15, 21, deviennent 0, 3, 5, 8, 12, 17, 21, 2 chances de plus, si la dame mobile est dans la première table.

413. Conseils.

On voit qu’il faut garder 1 ou 2 dames surnuméraires sur la cinquième flèche ou le plus près possible, et pour cela examiner quel est celui des deux nombres qu’il faut jouer le premier.



25.2. Conserver deux fois.

414. Marche à suivre.

On suit entièrement la marche expliquée au n° 375. Dans les 21 coups, il y en a qui peuvent se jouer de deux manières ; pour le choix, on doit suivre le conseil qui vient d’être donné. Nous allons examiner plusieurs questions et en présenter les résultats. Bien des joueurs s’en contenteront; d’autres s’exerceront non seulement sur les exemples de ce livre, mais encore sur d’autres. Ils formeront des tableaux semblables à celui expliqué au 11° 379 et placé à la fin de ce volume. Nous avons vu , à la première phrase du n° 376, qu’on peut avoir à écrire moins de 21 lignes horizontales : alors le travail est plus court.

415. Questions.

On place successivement les trois dames surnuméraires sur le talon et les flèches cinquième et sixième; sur le talon et les flèches quatrième et sixième ; toutes les trois sur la quatrième flèche ; sur les flèches troisième, quatrième, cinquième ; deux au talon, une à la dixième flèche. Les nombres de chances qui font conserver, sont 582, 420, 508, 773, 412. Les chances qui font rompre, sont au nombre de 714, 876, 788, 523, 884. Le rapport des premiers nombres aux derniers est- à peu près 4 à 5, 1 à 2, 9 à 14, 3 à 2, 1 à 2. On peut voir que, le pour le deuxième exemple et le dernier, le rapport est à peu près 1 à 2 ; en effet, on a 420 et 876, puis 412 et 884. Cela tient-1l à ce que de la deuxième figure on passe à la dernière en reculant une dame de quatre flèches, et en avançant une autre également de quatre flèches, et que, dès lors, dans les deux cas, on a exactement la même somme de nombres pour jouer?






SECTION V. CONSEILS.


XXVI. Premiers conseils. — petit jan. — coin.


26.1. Premiers conseils.

416. Attention au jeu.

L’attention plus ou moins réfléchie que chaque coup exige pour être bien joué ; la comparaison que d’oit faire chaque joueur, par un prompt aperçu, de la position respective des jeux, de la situation de la partie , des avantages ou inconvénients qu’offrent tes différentes manières de jouer, sont autant d’opérations qui requièrent un esprit calme et libre de toute préoccupation d’idées étrangères. Sans cela , on fait des fausses cases et des écoles. Ces fautes sont toujours très graves, si on les apprécie par les suites qui peuvent en résulter. Une dame mal jouée, en commençant, entraîne quelquefois la perte d’un trou et même de plusieurs (n˚293, 294).

417. Promptitude modérée.

Pour ce jeu, il ne faut ni trop de vivacité, ni trop de lenteur. Les réflexions un peu longues ne sont nécessaires que pour certains coups décisifs qui demandent des calculs. Trop de vivacité a aussi ses inconvénients pour l’un comme pour l’autre joueur; elle trouble l’un, et fait faire à l’autre des fautes ou des écoles. On doit se montrer égal, dans l’adversité comme dans la prospérité.

418. Suivre les conseils.

Il faut s’attacher à suivre les conseils donnés, et à faire les calculs faciles. Il ne faut pas croire qu’il en résulte une lenteur à jouer : l’habitude familiarise tellement avec l’application des conseils et des calculs, que la marche du jeu n’en est nullement retardée.

419. Jans très rares.

Les 5 jans expliqués du n°122 au n° 127 arrivent rarement ; cependant, à chaque relevé, il faut voir si on en fait un, ou si l’adversaire en fait, car ils donnent des points à l’un ou à l’autre joueur.

420. Jouer tout à bas.

Le premier coup d’une partie ou d’un relevé doit être joué tout à bas, pour juger au deuxième coup s’il faut entreprendre le petit jan, ou chercher à prendre son coin ou à battre les deux coins. Par exemple, si l’on a joué tout d’une 5-3, et si l’on amène 1-1 ou 2-1, on est privé de chances favorables au petit jan. Si le deuxième coup est 4-4 , on couvre la première dame , mais cela ne donne que a chances pour prendre le coin, et 2 pour battre les deux coins. Au contraire, en jouant 5-3 tout à bas, on peut avec le 4-4 placer les 2 dames abattues sur les flèches septième et neuvième, ce qui donne pour le coup suivant 4 chances pour prendre le coin, et 4 autres pour battre les deux coins. Cette règle n’a d’exception que pour contrarier le succès d’un petit jan (n˚425).

421. Ne point céder le premier trou.

Il ne faut point céder le premier trou : on parvient plus facilement au marqué quand il suffit de 5 trous au lieu de 6. Il arrive souvent de voir un joueur marquer après avoir fait les cinq premiers trous : ce même joueur eût marqué en bredouille si on lui avait cédé un trou.



26.2. Petit jan.

422. Cas où on l’entreprend.

C’est lorsque les nombres sont très faibles, comme 2-1, 3-1, » Pour continuer , il faut que les nombres suivants garnissent les flèches de la première table.

Si un ou deux nombres portent une ou deux dames dans la deuxième table, on doit s’occuper de prendre le coin, et préparer le jeu pour le grand jan.

423. Avantages et dangers du petit jan.

Le premier avantage est d’ôter le pavillon à l’adversaire lorsqu’il l’a ; le deuxième est de pouvoir s’en aller en prenant le trou, et de détruire ainsi les grandes espérances que lui donnaient une position très favorable et un jeu. très avancé.

Le succès d’un petit jan se borne à un ou deux trous. Cet avantage est faible si on le compare avec les dangers auxquels il expose. Au lieu d’obtenir le trou , on peut le perdre, et on est exposé à des suites fâcheuses. On peut être forcé, pour la conservation du plein, de passer une ou deux dames dans la première table de 1 adversaire , ce qui lui fournit le moyen de les battre ; en outre, cela les rend inutiles. On j)eut être long-temps à prendre son coin , et il est exposé à être battu souvent. Il y a des cas où il faut jouer de manière à le rendre impossible. Il faut y renoncer quand l’adversaire a 8 ou 10 points, ou lorsqu’on n’est pas sûr de conserver deux fois, ou si l’adversaire a déjà 6 trous. On peut l’entreprendre, comme on l’a dit, si l’adversaire, ayant 6 trous ou plus, a aussi le pavillon , et si l’on a peu ou point de trous.

424. Conserver le plein.

Il faut s’occuper des moyens de le conserver deux fois, afin d’obtenir le trou et de s’en aller. On doit, dès le premier coup par lequel on conserve, jouer de la manière la plus favorable pour le coup suivant. Il ne faut pas tenir à la bredouille si cela diminue le nombre de chances pour conserver. Si l’on est forcé d’exposer une ou deux dames, il faut chercher les flèches sur lesquelles l’adversaire a moins de chances pour prendre le trou, et tâcher que l’une ou l’autre puisse passer au retour. On doit éviter de mettre une dame seule sur sa cinquième flèche.

425. Contrarier un petit jan.

Pour s’opposer au petit jan, on doit préparer les chances qui peuvent faire obtenir le trou avant l’adversaire. Pour cela, on garnit la deuxième table de cases et de demi-cases, afin de battre les dames que l’adversaire laisse découvertes dans sa première table, et dont chacune donne un gain de 4 points,

tandis que J on n en perd que 2 pour celles que l’on expose. De plus, on se donne une grande facilité pour prendre son coin, ce qui est bien important. Lorsque l’on arrive à 8 points, l’adversaire renonce à l’entreprise de son petit jan, ou joue de manière qu’il lui devient plus difficile. Ainsi, par exemple, si, l’adversaire ayant amené 2-1 ou 3-i au premier coup, l’on amène une somme 9 ou 10, on joue touf d’une, afin d’occuper dans sa deuxième table une place très avancée.

426. Deux petits jans.

Si les deux joueurs entreprennent le petit jan, les dangers disparaissent. Les deux jeux sont à peu près également retardés.

427. Demi-cases dans sa deuxième table.

L’adversaire a son petit jan ; on a son coin, et des dames dans sa deuxième table : au lieu de faire des cases, on doit préférer d’étaler ses dames en demi-cases, ce qui multiplie les chances pour battre le coin, et peut ôter au moins la bredouille des jetons. Si l’adversaire a 6 points, il peut, en battant une dame et en conservant, compléter un trou ; alors on doit se couvrir, et, si l’on est couvert, abattre du bois.

428. Demi-case dans sa première table.

L’adversaire a 8 points, son petit jan, et une ou deux dames dans sa deuxième table, avec lesquelles il cherche à passer dans votre première, pour conserver encore un coup, prendre le trou et s’en aller. On doit alors chercher à faire des cases pour l’empêcher de passer. Si on ne le peut, on ne doit pas craindre de mettre dans la seconde table des dames en demi-cases : car, comme il ne faut à l’adversaire que 4 points, s’il ne les a pas en battant, il les aura en conservant. Ainsi on n’est pas plus exposé avec des demi-cases qu’avec des flèches vides; et, en faisant des demi-cases, on a l’avantage d’étendre son jeu, ce qui donne des facilités pour caser, en cas que l’adversaire ne puisse ni battre ni conserver. On joue différemment, et on ne laisse rien à battre, si l’adversaire a pris son coin, duquel il peut partir pour battre dans la première table.

429. Cases dans sa première table.

L’adversaire a son petit jan et 8 points, mais avec un jeu si avancé que , pour conserver, il faut qu’il passe une de ses dames surnuméraires. On doit s’occuper de mettre obstacle à ce passage, en garnissant de cases quelques unes des flèches de sa première table , préférablement à celles de la deuxième table. Si l’on amène un coup par lequel on peut faire une case dans sa première table, ou dans sa deuxième, on la fait dans la première. Par exemple, l’adversaire a son petit jan, ses 3 dames surnuméraires sur les flèches huitième et dixième ; on a son coin, 2 cases aux flèches sixième et septième , 2 demi-cases sur les flèches troisième et cinquième. On amène 5-3 : on doit couvrir les 2 demi-cases, et ne pas faire case à la huitième flèche. On interdit tout passage par les sommes 8, 10, 12, qui donnent 9 chances : la case de la huitième flèche laisserait les passages libres. Si l’adversaire vient de terminer le petit jan et n’a que 4 points, on doit lui faciliter le passage et tenir sa première table dégarnie de dames.



26.3. Coin.

430. Importance du coin.

On doit préparer Jes moyens de le prendre promptement, et surtout d’obtenir la priorité. En prenant son coin le premier, on bat celui de l’adversaire et l’on empêche qu’il le prenne par puissance. En outre, on le gêne dans la marche de son jeu par la crainte de voir battre toutes ses dames en demi-case. Ce qui doit fixer l’attention au commencement d’un relevé , c’est la prise du coin : il faut s’en occuper, à moins que les premiers coups ne forcent à chercher le petit jan.

431. Places des dames.

Lorsqu’on le peut, il faut entrer 2 dames dans la deuxième table dès le second coup. On a prouvé l’avantage de cases et demi-cases non continues, et l’avantage des demi-cases sur les cases, puisque avec 3 demi-cases on a plus de chances qu’avec 2 cases , et qu’un nombre de cases a moins de chances que le môme nombre de demi-cases augmenté d’un. Deux dames non contiguës donnent 4 chances pour prendre le coin, et 4 pour battre les deux coins. On ne doit pas craindre d’être battu, pourvu que l’adversaire ne prenne pas le trou.

432. Cases et surcases.

Il faut encore, pour faciliter la prise du coin, une case à la cinquième flèche, parce qu’elle donne les 6 ; avoir des surcases sur les flèches sixième et septième, pour prendre le coin sans se découvrir, ou en ne découvrant qu’une dame. Il faut se donner des 6 pour prendre le coin, remplir ou battre.

433. Donner le trou.

Pour arriver le premier au coin, on ne doit pas s’exposer à la perte du trou, et peut-être à celle du marqué. Mais si l’adversaire a son grand jan, il faut prendre le coin, même si cela lui donnait 1 ou 2 trous, car il le battrait à tous les coups.




XXVII. Grand jan. — trois pleins.

434. Les trois pleins.

Le petit jan n’est qu’une spéculation peu lucrative, dangereuse dans ses suites, à laquelle on ne se livre que lorsqu’on y est contraint par les petits nombres qu’on amène d’abord. Il est utile seulement si l’on prend 1 ou 2 trous, pour anéantir en s’en allant les avantages que promettent à l’adversaire la rapidité de sa marche et un jeu bien disposé.

Le jan de retour n’est qu’une suite du grand jan ; le succès de l’un dépend presque toujours du succès qu’a eu l’autre. Si le jan de retour offre de graves difficultés à surmonter, s’il exige une grande justesse dans les combinaisons, il est néanmoins le plus souvent peu important dans ses résultats, qui se bornent presque toujours à 1 ou 2 trous, et qui ne deviennent intéressants que quand il s’agit d’obtenir ou d’empêcher une grande bredouille, ou lorsque le trou auquel on aspire détermine et achève le marqué. Enfin le petit jan et le jan de retour ne sont pas très fréquents ; on voit souvent plusieurs marqués se succéder, et même une partie entière se terminer, sans qu’il y ait lieu ni au petit jan, ni au jan de retour.

Il n’en est pas de même du grand jan : il est le vrai but vers lequel, dès le commencement d’un relevé, se dirigent toutes les spéculations des joueurs. Chacun des coups doit tendre à en assurer le succès ; et si la nature des nombres et l’inégalité des jeux ôtent à l’un des joueurs tout espoir de ce succès, il doit alors s’occuper des moyens d’obtenir le trou, ou au moins 8 points, parce que, s’il prend le trou, il s’en va et anéantit ainsi l’avantage de l’adversaire. S’il n’arrive qu’à 8 points , il arrête ses progrès et entrave sa marche par la crainte où il le tient de perdre le trou. Enfin les résultats d’un grand jan, quoique variables, sont ordinairement très importants ; ils s’élèvent souvent à 3 ou 4 trous, même au marqué, et les grandes bredouilles sont toujours la suite d’un grand jan très heureux, ou d’un grand jan très désastreux.

On voit par cet exposé combien il est essentiel pour un joueur de bien connaitre les conseils qui doivent diriger la conduite du grand jan. Un va donner ces conseils, indiquer la marche à suivre, soit pour préparer ce plein, soit au moment d’y arriver, pas soit lorsque enfin on n’y est parvenu.

435. Préparation du plein.

On a dit, aux nos 43, 66, 430, l’importance du coin ; au n° 43i on a rappelé comment les dames doivent être placées. On doit faire d’abord la case de la cinquième flèche pour le coin ; mais quand on l’a pris, il faut tenir vide cette flèche, car étant pleine , elle presse le jeu et ôte les 6. On doit faire les cases des flèches sixième, septième , huitième, avant les autres, surtout la septième, à cause de la difficulté qu’on éprouve à les faire lorsqu’on les réserve pour les dernières. Pour la case de la septième flèche, on peut être forcé, par de grands nombres, à passer les dames au delà, ou, si on n’en passe pas, à les rapprocher tellement de cette flèche, qu’ou n’a plus pour remplir que les chances des petits nombres. Par exemple, si, cette flèche étant vide et la dernière à couvrir, les 5 dames sont au talon, à la cinquième flèche et à la sixième, tous les coups qui donneraient les nombres 6, 5, 4, 3, exposeraient à une ruine prochaine. La huitième flèche offre aussi des dangers, ainsi que la sixième.

436. Case à la dixième flèche.

Cette case doit être faite la dernière; si on ne le peut, on tâche de finir par la neuvième flèche. La première case a, il est vrai, l’avantage de battre les demi-cases de la première table, quand elle est faite au commencement. Mais l’expérience apprend que cet avantage apparent est balancé par de graves inconvénients; car si cette case bat quelques dames, elle en bat beaucoup à faux dans la première table, lorsque l’adversaire a bien des cases dans sa deuxième table. De plus, si l’on fait cette case avant d’avoir pris son coin, elle en retarde la prise, en diminuant le nombre de chances qu’on aurait pu se donner pour le prendre, si, au lieu de la faire, on eût joué d’une manière plus convenable. Par exemple, un joueur n’a que 2 dames à bas, aux flèches sixième et septième ; il amène 4-3, et, au lieu de jouer tout d’une à la septième flèche, il fait la case de la dixième : il n’a pour. prendre son coin que 1-1, 2-2, 1 ou 2 chances. Au contraire, la case de la septième flèche lui eût donné 5-4, 4-4, 6-5, 5-5, 3 chances ou 6, au lieu de i ou 2, et l’on sait combien la prise du coin est préférable au gain de quelques points.

En faisant d’abord case aux flèches dixième et neuvième, non seulement il y a perte de chances pour le coin, mais il y a dangers graves. Elles nuisent souvent au succès du plein, et exposent ainsi à des enfilades désastreuses. En effet, plus le champ qu’on a à parcourir pour arriver à ce plein est raccourci, plus il est à craindre qu’on ne soit porté, par une série de grands nombres, au delà des limites de ce champ. Supposons un joueur qui, après avoir pris son coin, s’est empressé de faire les cases des flèches neuvième et dixième, et de remplir ainsi la moitié de sa deuxième table la plus éloignée du point de départ. Si ce joueur amène une série de 4 à 5 coups composés de 6-6, 5-5, 6-5, ce qui arrive assez fréquemment, il est certain qu’il sera obligé, pour jouer les derniers coups, de passer plusieurs dames au delà de la limite qui lui reste à remplir : alors son jeu se trouve totalement ou presque totalement ruiné. Si, au contraire, il eût réservé la case de la dixième flèche pour la dernière à remplir, il lui resterait la latitude nécessaire pour placer ses grands nombres, sans être forcé à perdre des dames ; son jeu serait à la vérité raccourci, resserré, mais il ne serait pas désespéré.

En général, il faut, autant qu’on le peut, prévoir les coups même improbables, et chercher à s’en garantir, lorsqu’ils peuvent causer un préjudice considérable. Il ne faut pas pourtant porter celte crainte jusqu’à l’extrême peur, et jusqu’à se précipiter dans un danger prochain pour en éviter un très éloigné, et même improbable. Ainsi, lorsqu on recommande de ne pas s’enlpresser de faire Ja case de la dixième flèche et même de la neuvième, cette recommandation n’est pas tellement absolue qu ’on en doive conclure qu’il faille toujours les réserver pour les dernières. Ce conseil, comme tous ceux qu’on peut donner, est toujours subordonné aux circonstances , aux positions; il en est beaucoup qui commandent de les faire , et on ne doit pas s’y refuser.

Il faut éviter les cases alternes, qui exposent à être souvent battu à vrai et rendent le plein plus difficile.

437. Avoir du bois à bas.

II est essentiel d’avoir toujours du bois à bas , c’est-à-dire la première table garnie d’un nombre suffisant de dames placées de manière à multiplier les moyens de caser dans la deuxième table. Souvent même il arrive que, pouvant faire une case dans sa deuxième table, on préfère avec raison mettre deux dames à bas, lorsqu’on jouant ainsi on se prépare un plus grand nombre de moyens pour jouer le coup suivant à son plus grand avantage. Ainsi, par exemple, quand un joueur a 4 cases dans sa deuxième table, où il ne reste vides que les septième et huitième flèches, et deux dames seulement placées dans sa première table aux flèches deuxième et cinquième, s’il amène 6-3, il mettra à bas le 6 et le 3, et ne fera pas la case. Car, si, après avoir fait la case, et ayant sa première table dégarnie, il lui survenait une série de trois ou quatre coups composés de grands nombres, son jeu serait ruiné sans ressources. On doit préférer mettre deux dames à bas à l’avantage apparent de faire une case, si, en la faisant, la première table reste totalement dégarnie. Souvent, par le même motif, le joueur qui a dans sa deuxième table une dame découverte, et qui pourrait la couvrir en jouant tout d’une soit une dame du talon, soit une dame placée dans la première table, préfère avec raison mettre deux dames à bas, lorsque ces deux dames peuvent se placer d’une manière favorable.

Mais en mettant du bois à bas pour se donner une position plus avantageuse, il faut le faire avec choix et discernement; il ne faut pas s’exposer imprudemment à donner à l’adversaire des moyens de prendre le trou , et d’anéantir, en s’en allant, tout l’avantage qu’on était parvenu à obtenir. Si l’on met une dame à bas, il faut, autant qu’il est possible, la placer de préférence sur la flèche où elle est le moins exposée à être battue: on doit choisir celles où les chances se trouvent à peu près égales pour qu’elle soit battue à vrai ou à faux. Il faut éviter toute position qui pourrait exposer à de grands dangers pour l’avenir, car on ne doit pas perdre de vue que la ruine du jeû est bien plus à craindre que la perte d’un trou.

438. Coup complet.

Lorsque l’adversaire a un jeu ruiné qui n’offre plus aucune ressource , on ne saurait mettre trop de prudence et de circonspection dans sa manière de jouer, pour ne pas lui donner une ressource qu’il n a plus dans son jeu. On doit se borner à une exacte défensive ; et, lorsque la nature des coups force à exposer quelques dames à être battues, on doit surtout éviter de donner un coup complet qui, en donnant le trou, anéantirait les espérances les plus apparentes.

439. Trou défendu.

Lorsque les joueurs ont chacun 8 points, et aspirent l’un et l’autre à prendre le trou, ils se tiennent sur la défensive, évitant de s’exposer à être battus pour ne pas donner le trou. Lorsque cette’lutte arrive à son terme, et qu’on ne pourrait la prolonger sans courir un danger imminent, c’est à celui dont le jeu est le plus avancé à céder et à faire le sacrifice du trou. Si cependant, pour l’un comme pour l’autre, les 4 points qui restent à prendre consommaient le marqué, et qu’aucun n’eût le pavillon, on pourrait sans inconvénient continuer la défense, sauf à perdre quelques trous de plus en cas de non-succès.

440. Cases, contiguës.

Lorsque, par le coup amené et la disposition des dames, on a le choix entre plusieurs cases qui se présentent à faire, on doit faire celle qui se trouve contiguë à d’autres cases, parce que cela offre une position de jeu plus avantageuse que celle des cases alternes. Ainsi, par exemple, si un joueur a son jeu formé de manière qu’il ne lui reste à remplir que les flèches huitiènle , neuvième, dixième, et qu’il amène un coup qui lui donne le choix de faire case à la huitième ou à la neuvième, il doit préférer la huitième, parce qu’elle est contiguë à la septième, déjà faite, et que les deux flèches vides sont contiguës. Cette contiguïté des flèches vides offre des moyens bien plus faciles pour les garnir aux coups suivants : car les nombres pairs et les nombres impairs se trouveront nécessairement aboutir à l’une ou à l’autre de ces flèches. Si, au contraire , il fait case à la neuvième flèche, il sera possible que la disposition des dames destinées à garnir ces flèches soit telle qu’elles n’aboutissent à l’une et à l’autre flèche que par les nombres pairs ou par les nombres impairs. De là résulterait la ruine du jeu, si une série de coups continuait à donner des nombres contraires. Ce précepte néanmoins, comme les autres , admet des exceptions ; il peut arriver qu’on se trouve obligé de faire la case alterne, soit pour éviter de donner le coup complet, soit pour se faire battre à faux, soit enfin par d’autres motifs déterminants.

441. Revirades.

Elles sont utiles pour accélérer lamarche du jeu; elles sontmême quelquefois préférablesà une case, parce quelles donnentau jeu une plus belle disposition. L’état respectif des jeux et celui de la partie les rendent quelquefois nécessaires ; mais il ne faut, en général, user de ce moyen qu’avec discrétion et prudence. Il faut consulter sa position, celle de l’adversaire, le nombre de points que l’on a de part et d’autre, et voir surtout si la première table est garnie de manière qu’on puisse espérer de couvrir au coup d’après la dame que l’on découvre pour la revirade ; autrement l’on serait exposé à être battu aux coups suivants, d’où pourrait résulter la perte du trou. Les revirades les plus ordinaires, et, en général, les plus favorables, sont celles qui ont lieu en défaisant la case de la sixième flèche. Cette demi-case, en effet, ne pouvant être atteinte que par le seul nombre direct 6, est moins exposée à être battue ; de plus, on a pour la couvrir un plus grand nombre de chances : car, en supposant même que toutes les dames soient réunies au talon, on a le nombre pour jouer 6 1 16 chances, près de la moitié de 36.

Les revirades en défaisant la case du diable ne doivent être faites qu’avec la plus grande circonspection, et lorsque de fortes considérations l’exigent absolument, à moins toutefois que la première table ne se trouve garnie de dames qui y portent directement par les grands nombres. On doit aussi, en se déterminant à les faire, observer si la dixième flèche de l’adversaire est vide ou pleine : car dans ce dernier cas on lui fournirait un double moyen d’atteindre, par le 6 et le 5, non seulement cette dame découverte, mais celles qui le seraient dans la première table. Les revirades sur les autres cases n’ont ordinairement lieu qu’au commencement d’un relevé ou au moment de remplir. C’est surtout au commencement du relevé que leur utilité se fait sentir, parce que les moyens de battre sont plus éloignés et moins nombreux.

442. Double revirade.

Elle se fait en découvrant deux cases, celles des flèches sixième et septième, lorsque étant près de remplir on croit qu’elle est utile. On s’y détermine quand on croif que l’on sera moins battu sur ces deux demi-cases que sur une biep plu$ avancée, et quand la dixième flèche de l’adversaire est vide.

L’autre espèce de double revirade, en poussant une ou plusieurs cases, est une faute que font les joueurs inexpérimentés, qui par là retardent leur jeu, en resserrent l’étendue, et s’exposent à l’influence funeste des grands nombres plusieurs fois répétés; enfin en jouant ainsi ils se privent des moyens nombreux de jouer avantageusement les coups suivants, s’ils avaient mis deux dames à bas. Elle n’est utile que lorsque , ayant intérêt à défendre le trou, on l’emploie comme moyen de fermer dans sa deuxième table un passage par lequel une dame exposée dans la première table pourrait être atteinte; en sorte que, ce passage étant fermé, la dame qui aurait pu être battue à vrai ne peut l’être qu’à faux. Elle est encore utile lorsque le doublet amené ne peut être joué à bas que d’une manière défavorable , ce qui est très rare. Enfin on peut et l’on doit la faire lorsque le jeu reste disposé de manière à offrir la plus grande sécurité pour les coups suivants.

443. Mettre dedans.

C est lorsqu’on n’a plus qu’une case à faire, et qu’on est arrivé au moment du plein , que l’intérêt redouble de part et d autre ; c’est alors que l’on doit consulter avec une attention spéciale l’état des jeux et leur avancement respectif; c’est alors, si cet avancement est à peu près égal de part et d’autre, que chacun des joueurs doit aspirer à mettre dedans le premier, et éviter de perdre un temps propice, une occasion favorable, car cette perte peut devenir irrépa able. Il faut calculer les avantages et les dangers de cette priorité. On doit comparer le danger possible auquel on s’expose avec l’avantage certain qu’obtiendrait l’adversaire si cette priorité lui était abandonnée; enfin il faut, dans ce moment, éviter une prudence trop timide et une confiance trop peu réfléchie. Dans tous les cas, on doit se régler sur les résultats que donnent les calculs (n˚357, 3 exemples). On a vu quand il faut se faire battre à faux.

444. Deux demi-cases.

Lorsqu’il reste encore deux flèches vides, il est utile en beaucoup de circonstances, il est même quelquefois nécessaire de garnir, si on le peut, par un seul coup, ces deux flèches de demi-cases (n° 345). Il arrive même souvent que, pouvant faire une case, (n 344 et J54), on préfère avec raison deux demi-cases. C’est utile si l’adversaire n’a pas de points, et si sa dixième flèche est vide. On a un grand espoir d’arriver le premier au plein, parce que, toutes choses étant à peu près égales , on a plus de chances pour couvrir deux demi-cases que pour faire une case (n° 354). Mais il y a des cas où il est trop dangereux de donner le trou, en exposant deux demi-cases à être battues à vrai par bien des chances. Pour y avoir recours, il faut que l’adversaire n’ait pas de points, qu’il ait seulement un nombre direct portant sur les deux demi-cases , qu’elles soient sur les flèches sixième et septième, et qu’on ait beaucoup de demi-cases pour remplir.

Mais toutes ces considérations de dangers ne doivent plus arrêter lorsqu’il existe une urgence qui commande de tout risquer pour échapper à de grands désastres. Telle est celle dans laquelle un joueur menacé de la grande bredouille a son jeu dans un état de ruine qui présente un danger imlni. nent et prochain, tandis que celui de l’adversaire offre au contraire les plus grandes espérances. Ce joueur ainsi menacé doit tout risquer; il doit saisir avec empressement tous les moyens de garnir les deux flèches qui restent vides ; il ne doit pas craindre de sacrifier des trous, pour arrêter les progrès de l’adversaire , à qui ces flèches vides fourniraient de grands moyens d’accroître ses succès et d’en atteindre promptement le terme et le prix.

445. Mettre dedans par revirade.

Lorsqu’on met une dame dedans au moment de remplir, on doit examiner attentivement s’il est plus utile de la laisser découverte que de la couvrir par une revirade. Deux objets doivent spécialement fixer dans cet examen l’attention du joueur : pre- * mièrement le danger de donner le trou, et le nombre de chances pour ce danger ; secondement le nombre composé des chances qu’on aurait pour remplir dans l’un et J’autre cas. Si l’on se trouve avoir, soit en revirant, soit en ne revirant pas, le même nombre de chances pour remplir, nul doute qu’on ne doive revirer, parce que l’ou diminue le nombre de chances par lesquelles on peut être battu. Si, sans diminuer le nombre de chances pour remplir, on diminue, en revirant, le nombre de celles qui pourraient donner le trou à l’adversaire, on doit encore revirer. Mais si , au contraire, en revirant on diminue le nombre de chances pour la perte du trou, et qu’en môme temps on se prive de beau-coups de moyens de remplir, et surtout des nombres directs , tels que 6 et 5, dont l’influence est si utile quand ils sont favorables et si nuisible quand ils sont contraires, alors on doit s’abstenir de revirer, et s’exposer plutôt à quelques chances de plus qui peuvent donner le trou à J’adversaire.

446. Conservation du plein.

Lorsque le plein est enfin terminé , on doit s’occuper des moyens de le conserver le plus long-temps possible , et d’obtenir, en le conservant, au moins un ou deux trous, si l’état respectif des jeux ne permet pas d’en espérer davantage. Si le plein est terminé de part et d’autre, la conduite de chaque joueur doit être différente et relative à l’état d’avancement de son jeu.

447. Tout entrer dans sa deuxième table.

Lorsque le jeu s’avance au point qu’on n’a plus qu’un espoir faible et incertain de conserver encore deux fois, ou même une seule, un moyen bien utile et qu’on ne doit jamais négliger, c’est de monter, si le coup le permet, toutes les dames de la première table dans la deuxième , et de les y placer de manière à se réserver les plus grands nombres possibles. Par ce moyen, on se réduit à l’impuissance de jouer les 6, ce qui augmente le nombre des chances pour ne pas rompre. Cet avantage est bien préférable à celui très incertain qu’on aurait pu obtenir en laissant dans la première table une dame exposée à être battue à faux, puisque par là on se serait privé d’un grand nombre de chances pour conserver le plein.

Mais celle manière de jouer peut devenir nuisible à celui qui remploie. Supposons , par exemple, que les trois dames surnuméraires sont sur les flèches sixième et septième , et que l’adversaire a un jeu usé de manière à ne pouvoir plus conserver : il joue le coup qui lui survient en dégarnissant sa sixième flèche, afin de forcer de rompre par les 6, sauf le 6-5 et le 6-4, et même de passer son coin par 6-6. Ainsi , les mêmes 6 qui étaient favorables pour conserver feraient rompre tout de suite.

Quelquefois la conservation du grand jan se prolonge jusqu’à parcourir les deux tables de l’adversaire, et c’est alors que commence l’entreprise du jan de retour.

448. Faire rompre.

Si le grand jan de l’adversaire est fait le premier, et si son jeu est bien pressé, il faut voir quel nombre il ne peut jouer sans rompre, comme 6-6, 5-5, 6-5, 6-4, ou autre coup, et ôter les dames que l’on a sur les flèches où sont ces nombres, afin qu’en faisant un de ces nombres, il soit obligé de rompre et de passer dans la première table.

Lorsqu’on est forcé de rompre par 5-4, si l’adversaire est près de rompre , il est quelquefois plus avantageux de découvrir deux dames , au risque qu’elles soient battues, que de livrer passage : par ce moyen, s’il amène 5-5, ou même un 5, il est obligé de rompre.



XXVIII. Jan de retour. — grande bredouille.

449. Difficulté du jan de retour. Grande bredouille.

On peut considérer le jan de retour comme la partie la plus difficile de ce jeiï; c’est celle qui exige l’attention la plus soutenue, l’application la plus exacte et la plus rigoureuse des principes fondés sur le calcul des chances. Toute négligence, même celle qui parait la plus insignifiante, conduit souvent à la perte; nul coup ne peut être regardé comme indifférent ; tous produisent des effets heureux ou pernicieux, selon qu’ils sont bien ou mal joués, en sorte que c’est là que l’on connaît la science du joueur. Souvent, en offrant des ressources inespérées à ceux qui en étaient menacés, il anéantit l’espoir des grandes bredouilles qui paraissent les plus sûres. Les révolutions s’y succèdent plus rapidement, et l’influence des chances y a des effets plus marqués et plus inopinés. L’intérêt du jan de retour et le grand avantage d’un talent supérieur se montrent surtout lorsque d’un côté on aspire à terminer une grande bredouille très avancée , et que de l’autre on s’efforce de s’en garantir. C’est alors qu’il Importe, .’t l’un comme à l’autre joueur, de ne pas dévier un moment des principes qui doivent les diriger dans leurs vues et vers les buts différents qu’ils se proposent. Dans celle position , celui qui est menacé de la grande bredouille, et qui, par conséquent, est présumé avoir rompu le premier son grand jan, doit mettre toute son attention à préparer de loin des obstacles pour entraver la sortie des dernières cases de l’adversaire, surtout celle du coin, qui est la plus difficile. Celui, au contraire, qui aspire au succès de la grande bredouille, doit s’attacher à prévoir ces obstacles, à se prémunir contre eux, et à se préparer tous les moyens de les surmonter. C’est donc dans la supposition de cet état de la partie que je me propose d’indiquer la conduite que l’on doit tenir de part et d’autre.

L’importance de la matière exige que les conseils généraux et essentiels qui y sont relatifs soient développés et motivés de manière à en montrer l’utilité et la sagesse, et que l’application en soit faite à quelques positions principales. On laissera à la sagacité et à la méditation des joueurs le soin de les appliquer aux diverses positions, et aux circonstances variables à l’infini qui peuvent se présenter.

Lorsque les grands jans sont achevés , lorsque les pleins sont rompus, une nouvelle carrière se présente à parcourir pour chacun des joueurs, un nouveau plein à faire. C’est dans la première table de l’adversaire que ce plein doit avoir lieu. C’est un nouveau but vers lequel de part et d’autre se dirigent les vues, les spéculatiens et l’ambition. Celui qui a réussi dans son grand jan aspire à ce nouveau succès; mais, par une vicissitude qui n’est pas rare, ce succès est quelquefois réservé à celui qui a échoué dans la première entreprise ; deux ou trois coups favorables d’un côté, défavorables de l’autre, suffisent souvent pour opérer celte révolution inallendue, et pour convertir en revers l’espoir du succès Je plus probable.

La route pour arriver au jan de retour est bien différente de celle que l’on suit pour parvenir au plein du grand jan; les incidents, les obstacles qui s’y rencontrent sont d une tout autre nature. An grand jan la route est ouverte et libre ; rien ne s’oppose à la marche du joueur, qui ne peut être contrarié que par la crainte d’être battu; il est maître du terrain, et a le choix des moyens pour jouer chaque coup. Au jan de retour, au contraire, la plupart des flèches se trouvent garnies et occupées; les passages sont plus difficiles, et jusqu’à ce que ces passages se multiplient et que les flèches se dégarnissent successivement, chaque coup n’offre presque aucune variété dans la manière de le jouer.

450. Gêner le passage.

Opposer des obstacles au passage de l’adversaire, gêner, entraver sa marche, est donc ce qui doit fixer l’attention des joueurs, surtout lorsque l’adversaire n’a pas encore rompu son plein, parce qu’en lui ouvrant un passage, il pourrait en profiter pour prolonger la conservation de, ce plein. C’est surtout alors qu’on ne doit rien négliger pour lui interdire tout accès, et qu’on ne doit pas craindre, si la position l’exige, d’exposer deux dames en demi-cases, de sacrifier un trou, plutôt que de fournir à l’adversaire un moyen qui lui assurerait presque le succès du jan de retour. Ainsi, par exemple, si l’on est obligé de rompre son plein le premier, et qu’on amène 5 -4 ou 5-3, on doit, au lieu de lever la case, jouer le 5 de celte case, et le 4 ou le 3 avec une dame de la septième flèche, quoique en jouant ainsi on s’expose à perdre 8 points, parce que le passage dont profiterait l’adversaire serait bien plus préjudiciable que celle perte.

Il n’en est pas de même si le jeu de l’adversaire présente une posi lion que les joueurs prudents et expérimentés ont toujours le soin de se donner le plus qu’il leur est possible : c’est celle où, passant toutes leurs dames surnuméraires dans leur première table, ces trois dames ou au moins deux sont sur la sixième flèche, parce que, se mettant ainsi dans l’impuissance de jouer les 6, ils étendent beaucoup leurs moyens de conservation. Dans ce cas, se trouvant forcé de rompre, on doit s’empresser de lever les dames de la sixième flèche : car, en le faisant, on rend douteuse la conservation du plein de l’adversaire, qui autrement aurait été certaine; et on rend défavorables pour l’adversaire presque tous les 6, qui lui auraient été favorables. En effet, supposons, comme on l’a dit, que l’adversaire ait ses trois dames surnuméraires à la sixième flèche, et qu’on ait deux dames à la neuvième et une à la dixième : si l’on amène 5 - 1 , par lequel on est forcé de rompre, il est évident que l’on doit jouer de la sixième flèche les deux nombres. Si l’on joue ainsi, l’adversaire, au lieu d’être assuré de conserver, sera forcé de rompre par tous les 6, excepté 6-5; il sera même obligé de passer son coin, s’il lui survient 6-6. Supposons une dame de la neuvième flèche portée à la cinquième : si l’on amène -5-3, qui force également de rompre, on doit lever les deux dames de la sixième flèche, parce qu’on force l’adversaire à rompre par les 6, et en outre on est battu à faux par tous les 6, excepté 6-1.

451. Ouvrir le passage.

Si l’on a le jeu le plus avancé, et si déjà on a un plus grand nombre de dames passées, on doit ouvrir les passages et lever les cases, a mesure qu’on en trouve l’occasion. Sans cela on serait exposé à subir bientôt rembarras qu’on voudrait susciter à l’adversaire. Si l’on a encore 4 cases dans sa deuxième table, et si l’on amène 3-1, 3-2, 3-3, on doit s’empresser de lever la case pour un de ces coups ; autrement on pourrait éprouver de grands embarras pour jouer les coups suivants.

452. Surcases aux trois dernières flèches.

Lorsque l’on s’aperçoit que le jeu de l’adversaire est tellement avancé qu’il ne tardera pas à être oblige d’entamer les cases qui lui restent, on doit avoir la prévoyance de tenir, si l’on peut, des dames en surcases sur ses 3 dernières flèches. Si; en effet, l’adversaire se trouve forcé, comme il arrive souvent, de passer une de ses cases intermédiaires, on a un certain nombre de chances pour occuper promptement cette flèche, et par cette occupation opposer de plus nombreux obstacles au passage des dames qui se trouvent placées au delà. Si l’on ne peut occuper cette brèche avec deux dames, on ne doit pas négliger d’y en placer d’abord une, au risque de perdre 2 points, parce que la présence de cette dame suffit pour empêcher le passage par les nombres qui y répondent.

453. Trois dernières cases.

Lorsqu’on est menacé d’une grande bredouille, tellement apparente que son succès n’offre presque plus d’incertitude, la seule ressource sur laquelle on puisse compter, la spéculation de laquelle seule peut dépendre le salut, c’est de s’assurer, si l’on peut, dès le principe de la rupture de son grand jan, la conservation de ses trois dernières cases. Par là on oppose, pour la suite, un puissant obstacle au passage des dernières dames de l’adversaire, et surtout au passage de son coin, obstacle qui très fréquemment devient l’écueil contre lequel viennent échouer les grandes bredouilles les plus apparentes et les plus menaçantes. Comme on l’a vu, le coin seul, même vide, oppose 11 chances, une case en ajoute 9, cela fait 20; une autre case ou demi-case en donne 7, ce qui fait 27 chances, les trois quarts de 36.

454. Bien des dames sur la neuvième flèche.

Afin de parvenir à l’exécution de ce plan et en assurer le succès, on doit, autar^ que les coups le permettent, placer et accumuler sur la neuvième flèche le plus grand nombre possible de dames, et en faire, si l’on peut, une sorte de forteresse qui assure la conservation des deux autres cases. Pour parvenir à ce but, on ne doit rien négliger; on ne doit pas craindre de découvrir des dames, de perdre des points, de se réduire à l’impuissance de jouer les coups suivants. Par cette impuissance, à la vérité, on donne des points et même des trous à l’adversaire; mais il ne peut s’en aller, il reste toujours exposé à venir se briser contre l’écueil qui lui est préparé.

455. Se donner des 2 à jouer.

Si l’on est parvenu à passer une ou deux dames dans les tables opposées, on doit, les coups suivants, avoir l’attention d’y disposer, si l’on peut, ces dames de manière à se donner des 2 pour jouer préférablement à tous nombres supérieurs , parce qu’on multiplie ainsi les moyens de conserver celte case de la neuvième flèche, qui est si importante. Mais lorsque le passage dans le jeu de l’adversaire devient plus libre, lorsqu’on a déjà un nombre suffisant de dames qui ont franchi ce passage, on doit dégarnir cette case des surcases et s’en servir pour arranger et disposer son jeu. Cette sage et utile prévoyance est le plus sûr moyen d’empêcher le succès des grandes bredouilles, et son efficacité est appuyée de nombreux exemples. En effet, tant qu’on peut se maintenir dans ces trois cases, on sent combien l’adversaire doit éprouver de difficultés pour parvenir à passer ses dernières cases. S’il y parvient, ce n’est le plus souvent qu’en les passant partiellement, et en exposant les dames qui restent découvertes à être battues.

456. Passage du coin.

L’obstacle le plus redoutable que cette position fait éprouver à l’adversaire, c’est la dif. ficulté qu’elle oppose au passage de son coin : il y a 27 chances contre ce passage. S’il s’est empressé de passer les dames du coin, on a pour le battre 6 chances, peut-être 8 ou 9. On ne peut trop appeler l’attention des joueurs sur ce conseil essentiel et souvent négligé

457. Passer son coin.

Lorsque l’état du jeu ne permet plus de conserver les trois dernières cases, et qu’il exige qu’on en sorte une, on doit sortir la case du coin, si on le peut, parce que, vide, il oppose 11 chances. Ce passage est important et difficile. On ne doit pas mettre une troisième dame au coin, car elle empêcherait le passage ; par exemple, avec les 3 cases, si l’on amène 6-2 ou 6-1, on doit jouer tout d’une, en laissant une dame découverte. On sait que les cases donnent bien moins de chances pour battre le coin que pour s’opposer au passage des dames du coin (n° 290, 367).

458. Garder une case dans sa deuxième table.

Lorsqu’on a déjà 9 ou 10 trous et 4 ou 6 points, et qu’on aspire à la grande bredouille, ayant passé son coin, s’il reste une case dans sa deuxième table, on doit éviter de la passer avant d’avoir fait son plein, à moins qu’on y soit contraint. Comme on a besoin, pour arriver à la grande bredouille, de 24 points, on doit se réserver les moyens les plus sûrs de les gagner, en prolongeant le plus possible la conservation du plein. On sent qu’en parvenant à remplir sans avoir passé les dames qui forment cette case, elles fournissent, par leur éloignement, de grands moyens de conserver trois ou quatre fois ; moyens qui ne seraient plus les mêmes si elles se trouvaient rapprochées par un passage prématuré.



LE TRICTRAC COMPARÉ AVEC LE PIQUET.

Le piquet est un jeu savant, extrêmement intéressant, et qui demande une grande justesse de calcul ; mais si l’on cherche à en approfondir la science, on reconnaît qu’elle consiste principalement dans une certaine finesse employée à égarer l’adversaire dans ses conjectures, ou au moins à les rendre très incertaines. On dissimule, on cache son jeu, on cherche à déjouer la sagacité et la pénétration de l’adversaire ; on cherche aussi, par des conjectures probables, et d’après les données certaines qu’on a, à connaître ce qui est incertain. La sagacité, la justesse des conjectures, sont donc les principales qualités requises à ce jeu et en font tout le succès. L’écart est soumis à des règles fixes, mais simples, et que ne seconde pas toujours la rentrée, car c’est sur cette partie du jeu que le hasard exerce sa plus grande et presque son unique influence. Enfin , ce qui doit assurer au trictrac une préférence incontestable sur le piquet, c’est qu’à ce dernier jeu, si l’un des joueurs se trouve en perle de 8 à 10 fiches, et de 2 ou 3 postillons, le reste de la partie ne lui offre plus aucune ressource et presque aucun intérêt; il est assuré de perdre la queue et un grand nombre de fiches. Son courage, son émulation, s’étaignent, parce que le plus grand bénéfice que peuvent lui donner le seul coup ou les deux coups qui restent à jouer pour terminer la partie ne peut jamais couvrir rénorme perte qu’il a faite, ni même la balancer. Au trictrac, au contraire , le joueur qui se trouve dans une semblable position ne reste pas encore sans espoir : une faveur inespérée de la fortune, extrêmement rare à la vérité, mais néanmoins possible, peut lui offrir une telle continuité de prospérité, qu’il parvienne à une grande bredouille de 20 à 3o trous. Or d’un semblable succès résulterait un bénéfice équivalent et peut-être supérieur à la perte que lui ont fait éprouver tous les revers précédents. Cette perspective , quelque invraisemblable qu’elle soit, quelque peu de confiance qu’elle doive inspirer, suffit, par cela seul qu’elle est possible, pour soutenir et l’intérêt et l’espérance. Tant de motifs ne permettent pas de contester au trictrac la préférence qu’il mérite sur le piquet, quelque intéressant, quelque agréable que soit ce dernier jeu.



LE TRICTRAC COMPARÉ AVEC LES ECHECS.

Le jeu des échecs est le plus beau, sans doute, le plus savant de tous les jeux, mais non pas le plus agréable ni le plus intéressant par la variété et la nature des événements. A ce jeu la science est tout, et le hasard n’est rien. Le but est la prise forcée du roi, car pour ce personnage important la surprise ne peut avoir lieu, la règle s’y oppose : s’il est en danger, on est obligé d’avertir, et sa prise ne peut avoir lieu que quand il ne reste absolument aucun moyen de l’empêcher. Il faut même que cette prise soit la suite et reflet d’un échec : car, si, dénué de tous ses défenseurs et resté seul, on le met dans une position telle que, quoique n’élant pas en échec , il ne puisse faire un pas sans s’y mettre lui-même, la partie est nulle. Chaque espèce de pièce a une marche différente, et chacune est destinée à protéger et à défendre son roi. Le succès dépend de Inhabileté des manœuvres, soit dans l’attaque, soit dans la défense, et de l’art avec lequel on sait préparer, exécuter et suivre l’une et l’autre.

Cette très courte et très superficielle définition suffit pour faire connaître combien ce jeu intéresse et exalte l’amour-propre des joueurs, combien il exige d’attention, à quel point il exerce l’imagination : car il ne suffit pas de préparer une attaque, il faut aussi prévoir celles de l’adversaire, s’en garantir, les fairè échouer, observer la marche de chacune des pièces qu’il met en mouvement, et chercher à conjecturer quels peuvent en être le dessein et le but. Mais plus ce jeu est attachant, plus il exige d’attention et de science, plus aussi il fatigue par la continuité soutenue de l’application et du travail d’esprit qui y sont nécessaires. On ne peut, par cette raison, le ranger au nombre des jeux récréatifs dans l’exercice desquels on cherche à se procurer un délassement. Il offre de plus un très grand inconvénient, c’est que, le hasard n’y exerçant aucune espèce d’influence, il n’existe aucune compensation qui puisse entretenir un espoir de succès en faveur de celui des joueurs qui a quelque infériorité ; il doit inévitablement succomber, et dès lors presque tout intérêt cesse pour lui. Il est vrai qu’on peut rapprocher des forces respectives par quelque avantage proportionné, ou à peu près, à la différence de ses forces ; mais cet avantage, quel qu’il soit, ne peut jamais établir un parfait équilibre ; et si cet adversaire avantagé fait une faute qui lui fasse perdre son avantage ou l’équivalent, il perd en même temps tout espoir de succès. Au trictrac, au contraire, un joueur plus faible ne perd pas de vue qu’il a un puissant auxiliaire dans le hasard : cette idée soutient son courage, ranime son émulation. Ce hasard en effet peut lui fournir des ressources inattendues, soit en lui rendant favorables des coups qu’il aurait mal joués, soit en amenant contre l’adversaire une de ces catastrophes qu’on ne saurait ni prévoir, ni empêcher : espoir auquel il se livre avec d’autant plus de confiance que souvent il se réalise, ce qui entretient son courage et son intérêt.



TABLES

Contenant tous les nombres de chances qui peuvent remplir ou battre avec deux, trois, quatre nombres, directs ou indirects. (Voyez le n˚277.)


C. Deux nombres.




	
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12





	1
	20
	20
	21
	22
	23
	15
	16
	15
	14
	13
	12



	
	2
	21
	23
	23
	24
	16
	15
	16
	15
	14
	13



	
	
	3
	23
	24
	26
	17
	16
	15
	16
	15
	14



	
	
	
	4
	25
	26
	18
	18
	16
	15
	16
	15



	
	
	
	
	5
	27
	19
	18
	17
	17
	15
	16



	
	
	
	
	
	6
	20
	19
	18
	17
	16
	16



	
	
	
	
	
	
	7
	11
	10
	9
	8
	7



	
	
	
	
	
	
	
	8
	9
	8
	7
	6



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	7
	6
	5



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	5
	4



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	3







D. Trois nombres.




	
	
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12





	1
	2
	27
	27
	27
	28
	22
	23
	24
	23
	22
	21



	
	
	3
	28
	27
	29
	22
	23
	22
	23
	22
	21



	
	
	
	4
	30
	29
	23
	25
	23
	22
	23
	22



	
	
	
	
	5
	32
	24
	25
	24
	24
	22
	23



	
	
	
	
	
	6
	27
	26
	25
	24
	23
	23



	
	
	
	
	
	
	7
	20
	19
	18
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	8
	20
	19
	18
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	18
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	16
	15



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	14



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2
	
	3
	28
	30
	30
	23
	22
	23
	24
	23
	22



	
	
	
	4
	30
	33
	25
	25
	25
	24
	25
	24



	
	
	
	
	5
	31
	27
	24
	25
	25
	23
	24



	
	
	
	
	
	6
	26
	27
	26
	25
	24
	24



	
	
	
	
	
	
	7
	19
	20
	19
	18
	17



	
	
	
	
	
	
	
	8
	19
	18
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	19
	18
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	15



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3
	
	
	4
	30
	32
	27
	25
	23
	24
	25
	24



	
	
	
	
	5
	33
	26
	27
	24
	26
	24
	25



	
	
	
	
	
	6
	28
	27
	28
	27
	26
	26



	
	
	
	
	
	
	7
	20
	19
	20
	19
	18



	
	
	
	
	
	
	
	8
	18
	19
	18
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	18
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	18
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4
	
	
	
	5
	33
	27
	27
	27
	25
	25
	26



	
	
	
	
	
	6
	28
	28
	26
	27
	26
	26



	
	
	
	
	
	
	7
	22
	20
	19
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	8
	20
	19
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	17
	18
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	5
	
	
	
	
	6
	29
	28
	27
	27
	27
	27



	
	
	
	
	
	
	7
	22
	21
	21
	19
	20



	
	
	
	
	
	
	
	8
	20
	20
	18
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	19
	17
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	17
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	6
	
	
	
	
	
	7
	23
	22
	21
	20
	20



	
	
	
	
	
	
	
	8
	21
	20
	19
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	18
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	17
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	7
	
	
	
	
	
	
	8
	15
	14
	13
	12



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	13
	12
	11



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	11
	10



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	9



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	12
	11
	10



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	10
	9



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	8



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	9
	8



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	7



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	6







E. Quatre nombres.




	
	
	
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12





	1,2
	
	3
	32
	32
	32
	27
	28
	29
	30
	29
	28



	
	
	
	4
	32
	33
	27
	29
	29
	28
	29
	28



	
	
	
	
	5
	33
	29
	28
	29
	29
	27
	28



	
	
	
	
	
	6
	30
	31
	30
	29
	28
	28



	
	
	
	
	
	
	7
	25
	26
	25
	24
	23



	
	
	
	
	
	
	
	8
	27
	26
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	27
	26
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,3
	
	
	4
	33
	33
	30
	30
	28
	29
	30
	29



	
	
	
	
	5
	34
	27
	30
	27
	29
	27
	28



	
	
	
	
	
	6
	31
	30
	31
	30
	29
	29



	
	
	
	
	
	
	7
	25
	24
	25
	24
	23



	
	
	
	
	
	
	
	8
	25
	26
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	25
	24
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,4
	
	
	
	5
	36
	30
	32
	32
	30
	30
	31



	
	
	
	
	
	6
	31
	31
	29
	30
	29
	29



	
	
	
	
	
	
	7
	27
	25
	24
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	8
	27
	26
	27
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	24
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	24
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,5
	
	
	
	
	6
	34
	33
	32
	32
	32
	32



	
	
	
	
	
	
	7
	27
	26
	26
	24
	25



	
	
	
	
	
	
	
	8
	27
	27
	25
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	26
	24
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	24
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,6
	
	
	
	
	
	7
	30
	29
	28
	27
	27



	
	
	
	
	
	
	
	8
	28
	27
	26
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	26
	25
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	24
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,7
	
	
	
	
	
	
	8
	24
	23
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	22
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	23
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	1,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,3
	
	
	4
	33
	35
	30
	28
	28
	29
	30
	29



	
	
	
	
	5
	35
	32
	31
	30
	32
	30
	31



	
	
	
	
	
	6
	30
	31
	32
	31
	30
	30



	
	
	
	
	
	
	7
	24
	25
	26
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	8
	24
	25
	24
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	26
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	26
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,4
	
	
	
	5
	36
	32
	30
	32
	30
	30
	31



	
	
	
	
	
	6
	33
	35
	33
	34
	33
	33



	
	
	
	
	
	
	7
	27
	27
	26
	27
	26



	
	
	
	
	
	
	
	8
	27
	26
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	26
	27
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	26
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,5
	
	
	
	
	6
	33
	32
	31
	31
	31
	31



	
	
	
	
	
	
	7
	28
	29
	29
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	8
	26
	26
	24
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	27
	25
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	25
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,6
	
	
	
	
	
	7
	29
	28
	27
	26
	26



	
	
	
	
	
	
	
	8
	29
	28
	27
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	27
	26
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	25
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,7
	
	
	
	
	
	
	8
	23
	22
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	23
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	22
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	2,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,4
	
	
	
	5
	35
	32
	32
	30
	30
	30
	31



	
	
	
	
	
	6
	34
	32
	32
	33
	32
	32



	
	
	
	
	
	
	7
	29
	27
	28
	29
	28



	
	
	
	
	
	
	
	8
	25
	26
	27
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	24
	25
	24



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	26
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	26
	



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,5
	
	
	
	
	6
	33
	34
	33
	33
	33
	33



	
	
	
	
	
	
	7
	29
	26
	28
	26
	27



	
	
	
	
	
	
	
	8
	27
	29
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	26
	24
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	26
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,7
	
	
	
	
	
	
	29
	30
	29
	28
	28



	
	
	
	
	
	
	
	8
	27
	29
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	26
	24
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	26
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	25



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,7
	
	
	
	
	
	
	8
	22
	23
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	21
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	21
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	20
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	3,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4,5
	
	
	
	
	6
	33
	33
	33
	33
	33
	33



	
	
	
	
	
	
	7
	29
	29
	27
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	8
	29
	27
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	27
	27
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	25
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4,6
	
	
	
	
	
	7
	30
	28
	29
	28
	28



	
	
	
	
	
	
	
	8
	28
	29
	28
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	27
	26
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	27
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	26



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4,7
	
	
	
	
	
	
	8
	24
	23
	24
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	21
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	21
	22
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	19
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	4,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	5,6
	
	
	
	
	
	7
	30
	29
	29
	29
	29



	
	
	
	
	
	
	
	8
	28
	28
	28
	28



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	27
	27
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	27
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	27



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	5,7
	
	
	
	
	
	
	8
	24
	24
	22
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	23
	21
	22



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	22



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	5,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	22
	20
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	20
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	5,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	19
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	5,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	6,7
	
	
	
	
	
	
	8
	25
	24
	23
	23



	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	23
	22
	22



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	21
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	6,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	22
	21
	21



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	20
	20



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	6,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	19
	19



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	18



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	6,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	17



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	7,8
	
	
	
	
	
	
	
	9
	18
	17
	16



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	16
	15



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	14



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	7,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	15
	14



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	13



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	7,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	12



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	8,9
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	11
	13



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	12



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	8,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	11



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



	9,10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	11
	10







Détail des chances pour conserver deux fois. (voyez le n˚379)


[image: Détail des chances pour conserver deux fois]Détail des chances pour conserver deux fois



Table F

Contenant : 1ere colonne, les différentes sommes de 1 à 42, et toutes les décompositions possibles en 2, 3, 4 nombres de 1 à 12. — 2e colonne, les nombres de chances pour remplir ou battre d’une façon. — La 3e colonne, de deux façons. — 4e colonne, de trois façons. — La 5e colonne est la somme des trois espèces de chances.
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		XV. Une case déterminée. — coin. — remplir avec cinq cases.		15.1. Faire une case déterminée.

		15.2. Faire l’une ou l’autre de deux cases déterminées.

		15.3. Chances pour prendre son coin, chances pour le battre.

		15.4. Chances tour remplir, ayant cinq cases.





		XVI. Primauté. — ne rien négliger. — case de l’écolier, du diable. coin. — petit jan.

		XVII. Calculer les nombres de changes qu’on a pour remplir. de deux façons.

		XVIII. Chances pour faire le petit jan, s’il y manque une demi-case , une case, deux demi-cases. — ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases ; ayant une case a faire, défaire une case; ayant quatre cases et demie, faire deux demi-cases.		18.1. Chances pour remplir, s’il manque une demi case, une case.

		18.2. Chances pour remplir, s’il manque deux demi-cases.

		18.3. Ayant deux cases a faire, faut-1l faire une case ou deux demi-cases ?

		18.4. Ayant une case a faire, faut-1l défaire une case ?

		18.5. Ayant quatre cases et demie, faut-1l faire une case ou une demi-case?





		XIX. Battre a vrai, battre a faux. — dame battue, ayant son plein moins une case. — deux dames battues, ayant son plein moins une case.		19.1. Battre a vrai, battre a faux.

		19.2. Dame battue, ayant son plein moins une case.





		XX. Chances pour faire le grand jan, s’il y manque une demi-case, une case, deux demi-cases. — ayant cinq cases , défaire une case. — ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases. — coups remarquables.		20.1. Chances pour remplir s’il manque une demi-case , une case.

		20.2. Chances pour remplir, s’il manque deux demi-cases.

		20.3. Coups remarquables.





		XXI. Chances pour conserver une fois, pour conserver deux fois.		21.1. Chances pour conserver une fois, l’adversaire ayant son plein.

		21.2. Chances pour conserver deux fois.





		XXII. Se faire battre a faux. — quand faut-1l l’éviter?

		XXIII. Rester, s’en aller. — rompre. — coin repris.		23.1. Rester, s’en aller.

		23.2. Rompre. — reprendre son coin.





		XXIV. Passage. — chances pour faire le jan de retour, s’il y manque une demi-case, une case, deux demi-cases. — ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases. — ayant une case à faire, en défaire une. — ayant quatre cases et demie, faire deux demi-cases.		24.1. Passage. - remplir, s’il manque une demi-case, une case.

		24.2. Remplir lorsqu’il manque deux demi-cases.

		24.3. Ayant deux cases a faire, faire deux demi-cases. ayant une case a faire, en défaire une. — ayant quatre cases et demie, faire deux demi-cases.





		XXV. Remplir. — conserver une fois, deux fois.		25.1. Remplir. - conserver une fois.

		25.2. Conserver deux fois.









		SECTION V. CONSEILS.		XXVI. Premiers conseils. — petit jan. — coin.		26.1. Premiers conseils.

		26.2. Petit jan.

		26.3. Coin.





		XXVII. Grand jan. — trois pleins.

		XXVIII. Jan de retour. — grande bredouille.

		LE TRICTRAC COMPARÉ AVEC LE PIQUET.

		LE TRICTRAC COMPARÉ AVEC LES ECHECS.

		TABLES		C. Deux nombres.

		D. Trois nombres.

		E. Quatre nombres.

		Détail des chances pour conserver deux fois. (voyez le n˚379)

		Table F
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