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'OUVRAGE de Manowry sur
le JEU DE DAMES czait

obtenu, lors de son appa:

rition, un tr~s-grand suce
c~s; malgr~ les nombreux trait~s qui ont
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possession de Testime des amateurs de ce
beau jeu, et il conservera encore long*
temps la place qui [ul appartient dans
la biblioth~que dun joueur de dames,
c'est-~-dire le premier rang.

Le Trait~ de Manoury manguait dans
le commerce depuis plusieurs ann-es, il
~tait devenu presque introzsable; une
nouvelle ~dition ~tait alors vivement d-
sir~e. Celle que nous offrons aujour=
dhui aux_joueurs de Dames a ~i~ revue
avec s0in; ony a gjout- des planches en
asse grand nombre pour aider le lece
teur ~ saisir, au premier coup doil, les
positions indigu~es dans les diverses
parties analys-es par notre aufeur.

Ce qui ~tait utile, alors qu'il
s'agise
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indispensable pour les fins de parties;
ROUS croVons en aveir donn~ un nombre
asser grand pour faciliter [~tude du Jeu
de Dames etfaire gue le lecteur trouve,
dans cette ~tude, une distraction agr-a*
ble plurr gwun travail p~nible.

Le Trait~ de Manoury devair ~tre con*
se7~~ dans toute son int-gralit~, alors
guilpariait du Jeu de Dames; nNous nous
sommes donc impos~ une reproduction

textuelle; cependant nos scrupules n'ont

. pas ~t- les m~mes lorsqu'il se livrait™

des dissertations s'-loignant de la th~o*
rie, ou ~ des citations se rattachant ™
des personnages ses confemporains, foms
b~5 aujourd'hui dans foubli; cela, il 351.
7 ai, ne comportait qu'un petit nombre

de pages, dont, nous en Sommes com-



vaincus, la suppression sera approuvée

généralement.

Les soins apportés a cette nouvelle édi
tiom mous font espérer un succés au
moins égal a celui qu'ont obtenu les pré-

cédenltes.

TRAITE

DU

JEU DE DAMES

CHAPITRE PREMIER

INTRODUCTION

E ne m’'amuserai point a
prouver l'excellence du
Jeu de Dames par son
ancienneté ou par le rap-
port qu’il peut avoir avec

quelques traits de l'histoire ancienne,

je n'en ferai point remonter I'ori-
gine au Siége de Troie, & je n'en
attribuerai point I'invention a Palameéde;
j'avouerai méme de bonne foi que je sais

-d’autant moins d’ou lui vient le nom de



Dames a la Polonaise, que certainement
on le jouait a Paris avant de le jouer en
Pologne; je pourrais sur ce fait citer
les témoignages les plus authentiques &

les plus respectables; mais tout cela -

serait inutile; je me contenterai donc
simplement de dire que c'est un Jeu des
plus récréatifs & des plus amusants, par la
variété des incidents qui s’y rencontrent
& par la multitude des combinaisons
qu'ony peut faire. La découverte que I'on
y fait tous les jours de nouvelles finesses
& de nouveaux coups, prouve qu'il n'est
point de Jeu plus étendu & plus inté-
ressant que celui des Dames a la Polo-
naise.

Ce n’est pas que ce Jeu n'ait été & ne
soit peut-étre encore méprisé par des
personnes qui crient a haute voix, qu'il
n'est pas possible que des gens deqpnt
y trouvent quelque plaisir; mais ceux
qu'un défaut d'intelligence met hors d’¢tat
d’en connaitre toutes les beautés, n'ont
pas peu contribué a donner dece Jeuune
idée désavantageuse; & lorsque ceux
qu’ils ont a tort prévenus l'ont vu jouer
par des joueurs habiles, ils ont changé

de sentiment, en avouant de bonne foi
qu‘ils en avaient parlé sans le connaitre,
& qu'ils ne le croyaient pas susceptlble
d’autant de combinaisons.

On peut dire de ce Jeu quiil est des
plus journaliers, dans le méme sens qu'on
dit que les armes sont journaliéres; il
dépend de la présence d’esprit & de la
netteté des idées, & conséquemment la
plus légére distraction cause aisément la
perte de la partie; il est des jours ou le
plus fort joueur baisse d'un degré; mais
il est aussi des temps ou rien ne lui
échappe, & ou toutes les finesses lui sont
présentes.

Quoique les régles de ce Jeu soient en
trés-petit nombre, les événements & les
coups en sont variés a I'infini ; c’est pour
cette raison qu'il faut une grande pré-
sence d’esprit & beaucoup d’habitude a
ceJeu, pour voir du premier coup d’ceil
P’effet que produira telle ou telle marche
& telle ou telle position.

Ceux qui révent beaucoup en le jouant
deviennent rarement habiles; il est ce-
pendant possible qu’ils le deviennent,
mais je ne leur conseille pas d'en faire



leur récréation favorite; ils se tatiguent
I'esprit assez mal a propos, & ils ennuient
non-seulement leur adversaire , mais
méme ceux qui ont la complaisance de
les regarder jouer : ce Jeu doit étre un
amusement fait pour récréer lesprit;
comment pourrait-on le récréer en le
mettant pendant plusieurs heures dans
une tension continuelle ?

Je conviens qu'il y a des positions qui
méritent d’étre considérées avec plus d’at-
tention; mais un bon joueur doit se déter-
miner promptement; il lui est mémeavan-
tageux de ne pas hésiter longtemps a
prendre un parti; en révant il donne a
son ennemi le temps de réfléchir de son
cOté, au lieu que s’il joue brusquement,
il met son adversaire dans une espéce
d’obligation de jouer aussi vite que lui, &
un habile joueur doit y trouver de avan-
tage.

Au reste, le plus stir moyen de devenir
habile ace Jeu, & le meilleur conseil que
I’on puisse donner a ceux qui veulenty
faire quelques progrés, c’estde jouer avec
les forts joueurs, ou du moins de les re-
garder attentivement jouer, de tacher de
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pénétrer leurs idées, de suivre leurs com-
binaisons, de deviner'effet que doit pro-
duire telle ou telle position, & enfin d’'a-
voir présents a la mémoire les coups dont
on trouvera les détails dans un des cha-.
pitres de ce livre;ce n’est pas qu’ils se
trouvent souvent tels qu’ils y sont ex-
posés, mais enfin ils peuvent se rencon-
trer, en tout ou en partie, & l'on est en
état, lorsqu’on les connait, ou de saisir
les positions qui peuvent les amener, ou
de les éviter, lorsque l'on wvoit arranger
contre soi les pions qui les occasionnent.




CHAPITRE I

ELEMENTS DU JEU DE DAMES

E Jeu se joue sur un Echiquier
composéde cent cases, dont cin-
e, JuUante sont blanches & cin-

quante noires. Tout le monde a vu des

Damiers pour jouer aux Dames a la Po-

lonaise ; ainsi une description plus éten-

due serait inutile & ennuyeuse.

On y joue avec vingt pions blancs &
vingt pions noirs : quoique dame & pion
solent a la rigueur termes synonymes,
cependant I'usage veut que, par pion, on
entende un pion simple, & par dame,
une dame damée, je me suis conforméé
cet usage dans le courant de cet ou-
vrage.

Il est au choix des joueurs de poser les
pions sur les cases blanches ou sur les
cases noires; en Allemagne, on les place
sur les cases noires; en France, 'usage
général est de les mettre sur les cases
blanches.
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Le Damier doit étre placé de facon que
le Trictrac se trouve a la droite de
chaque joueur; on appelle Trictrac par
rapporta A. lescases 5 & 10, & par rapport
a B. les cases 41 & 46.

L’Echiquier se trouve naturellement
divisé en deux parties par rapport aux
deux joueurs opposés; A. a vingt-cing
cases numérotées depuis 1, jusques &
compris 25 ; B. en a autant numérotées
depuis 26 jusques & compris 50. |

A. range ses vingt pions depuis la case
1 jusqu’a la case 20; & B. depuis la case
31 jusqu’a la case 50. Il reste par con-
séquent entre chaque bataillon deux rangs
vides, qui servent de champ au combat,
que I'adresse de chaque joueur rend plus
oumoins intéressant, selon qu’il sait con-
duire ses pions a propos, former des at-
taques, tendre des piéges a son ennemi, &
se garantir de ceux que celui-ci lui pré-
pare.

On joue I'un apreés 'autre : la marche
des pions se fait toujours en avanta droite
ou a gauche du blanc sur le blanc, en ob-
servant de ne faire qu'un pas a la fois :
lorsqu’un pion en rencontre un de son
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ennemi, dont la casede derriére est vide,
ce pion prend celui de son ennemi, c’est-
a-dire qu’en passant par-dessus, il va se
loger a la case vide, & enléve du jeu le
pion par-dessus lequel il passe, & continue
ainsi tant qu’il trouve la méme position &
le méme jour dans le Jeu de son adver-
saire.

ExeEMmPLE

A. a un pion sur la case 21, & B. un
sur la case 26, la case 32 est vide, A.
porte son pion 21 sur la case 32, & enléve
du Jeu le pion de B. qui se trouve sur la
case 263 si B. aun pion sur la case 37, &
que la case 43soit vide, A. continue sa
marche du pion21, enléve du Jeu de B.
le pion qui est sur la case 37, & va se
placer sur la case 43.

Aux Dames a la Polonaise un pion peut
prendre en avant ou en arriére le pion
qui est en prise, en observant seulement
qu’il ne peut faire qu'un pas, a moins,
comme je I’ai déja dit, qu’aprés le pre-
mier pas, il ne se trouve encore un pion

de. son adversaire en position d’étre
pris.

ExXEMPLE

A. a deux pions sur les cases 11 & 21,
B. a un pion en prise sur la case 16; A.a
le choix, si c’est a lui a jouer, de prendre
avec le pion 11 & de se porter sur la
case 22, ou de prendre avec le pion 21 &
de rétrograder sur la case 12. De méme
A. a deux pions comme ci-dessus sur les
cases 11 & 21, B. en a trois en prise sur
les cases 7, 16 & 27; il est libre a A. de
prendre avec le pion 11 les pions de B. 16
& 27, ou avec le pion 21 les pions de
B. 16 & 7.

On appelle a ce Jeu, Dame, un pion de
A. lorsqu’il est arrivé a la ligne de B. nu-
mérotée 46, 47, 48, 49 & 50, & un pion
de B. lorsqu’il est parvenu a la ligne de
A. numérotée 1, 2, 3, 4 & 5.

Pour distinguer la dame du pion, lors-
que le pion de I'un des deux joueurs est
arrivé aux lignes ci-dessus désignées, on
couvre ce pion d'un pion de la méme

2.
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couleur, & ce pion ainsi couvert est appelé
dame : il ne suffit pas qu'un pion passe
sur une case des lignes ou l'on dame,
pour avoir les prérogatives de la dame,
il faut gu’il y séjourne pour y recevoir
cette marque distinctive. Ainsi, A. a un
pion sur la case 37, & B. en a deux en
prise sur les cases 43 et 44; quoique

. passe en prenant sur la case 48, qui
est une des cases désignées pour damer,
comme il ne s’y arréte pas, il n'y acquiert
pas la marque distinctive & les préroga-
tives de la dame.

ILa dame différe du pion par la marche
& par la fagon de prendre :

1° Par la marche, un pion, comme on
I'a vu plus haut, ne peut faire qu'un pas
en avant, au lieu qu'une dame peut aller
du bout d'une ligne a I'autre en avant ou
en arriére, si elle ne trouve point d’obs-

tacle.

ExEMPLE

A. a une dame sur la case 1; sic’est a
lui a jouer, il peut la porter jusque sur la

— 1 —
case 50, si cette ligne est vide, ou s'ar-

réter sur telle autre case de cette ligne
qu’il jugera a propos.

2° La dame différe du pion par la fagon
de prendre : la dame prend non-seule-
ment tout ce qui est devant elle a deux,
trois, quatre ou cinq cases, mais elle peut
encore tourner a droite ou a gauche, tant
qu'il y a du jour entre les pions de son
ennemi & qu'il se trouve dans son jeu des
pions en prise, de sorte que dans un in-
stant elle renverse tout ce qui lui est op-
posé & détruit le bataillon de son ad-
versaire, qui a bient6t perdu la partie, a
moins que, par son adresse, il ne se mette
en état de prendre la dame qui ravage
son jeu, ou qu’en allant promptement lui-
méme a dames, il ne puisse opposer des
forces égales a celles de son ennemi.

ExEmMPLE

A. a une dame sur la case 1, B. a cing
pions sur les cases 12, 13, 19, 38 & 26;
A. prend avec sa dame ces cinq pions l'un
apres 'autre, & revient sur la case 21.
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CHAPITRE 111

REGLES DU JEU DE DAMES

S ES Jeux en général ne sont intéres-
{5 sants que lorsque les régles en
=& sont rigoureusement observées.
Quand on se permet réciproquement de
s'en écarter, ils sont insipides. Celui des
Dames a la Polonaise n’est amusant qu’au-
tant qu’il est joué avec rigueur. Les régles
sont en petit nombre; mais si on ne s'y
assujettit pas, I'intérét diminue, & la perte
ou le gain de la partie doit étre indif-
férent pour les joueurs & pour les specta-

teurs.

Dame touchée, dame jouée, c'est-a-
dire que celui qui touche un pion ou une
dame doit jouer la piéce qu’il a touchée,
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tel désavantage qu’il puisse en recevoir.

Je sais que l'on se soustrait souvent a
I'obligation de cette régle, en disant, lors-
que l'on touche un pion dont on prévoit,
au moment ou l'on va jouer, que la mar-
che serait préjudiciable : J'adoube; mais
dans une partie sérieuse, ce correctif de
Pinfraction de la régle ne doit point étre
recu; il n'y a qu'a réfléchir avant de tou-
cher son pion, & lorsqu'on I’a touché, il
ne doit plus y avoir de raisons ni d’ex-
cuses qui puissent empécher de le jouer;
en un mot, c’est un soldat enrélé & com-
mandé, il faut de nécessité qu’il marche :
on ne doit se servir du mot j'adoube que
quand on veut arranger ses pions, encore
doit-on avoir I'attention de le dire avant
de les toucher.

Il faut observer qu'un pion ou qu'une
dame ne sont réputés joués que quand

‘on ne les tient plus entre ses doigts ; ainsi,

A. qui pousse un pion a gauche & qui
s'apercoit que dans cette position il y a
du danger pour lui, peut se reprendre &
le jouer adroite, sila case est vide, pourvu
qu’il ne l'ait point abandonné; il en est
de méme de la dame.
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Celui qui a a prendre & ne prend pas
doit étre soufflé; c’est sans contredit la
plus grande faute que l'on puisse faire a
ce jeu.

On appelle souffler, enlever le pion ou
la dame qui devait prendre & la mettre
hors du jeu. B. a a prendre & ne prend
pas; A., qui est en prise & qui n'est pas
pris, souffle B., c’est-a-dire 6te du jeu le
pion ou la dame de B. qui devait prendre.

Cette faute, quoique trés-considérable,
est souvent une ressource a la fin d’'une
partie désespérée : A., qui voit qu’il a
perdu, se met hardiment en prise, dans
I'espérance que B. ne s'en apercevra pas

& se laissera souffler : cette ruse réussit

quelquefois.

I11

Souffler n’est pas jouer, c’est-a-dire
que si B., qui doit prendre le pion de A.,
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ne le prend pas & joue un autre pion,
A. met hors du jeu le pion de B. qui de-
vait prendre le sien, & joue ensuite ou il
veut.

Iv

Quand on est averti de prendre, on ne
peut pas refuser de le faire, sous peine de
perdre la partie. A. donne a prendre a
B.; B., qui voit qu’en prenant il a perdu
la partie, ne peut se dispenser de le faire,
en disant & A. : Vous n'avez qu'a me
souffier. :

v

On doit toujours prendre au plus fort,
c'est-a-dire que si 'un des joueurs a
d'un c6té un pion a prendre, & d'un
autre deux, ou d'un c6té deux pions a
prendre & d’un autre trois, il doit
prendre du c6té ou il y a le plus de
pions en prise.



Cette régle occasionne souvent de
tres-jolis coups, ainsi qu'on le verra
dans le recueil de ceux qui forment un
chapitre de cet ouvrage.

En conséquence de cette regle, celui
qui d’un c6té aurait un pion a prendre
& de l'autre deux, & qui prendrait du
cOté ou il n'y aurait qu'un pion en prise,
doit étre soufflé du pion qui devait en
prendre deux.

CHAPITRE 1V

OBSERVATIONS SUR LES REGLES
DU JEU DE DAMES

B es régles du Jeu de Dames, quoi-
M EPE  que séparément énoncées dans
l\-(@g ;
g0 §Ws le chapitre précédent, ont entre
elles un enchainement & des conséquences
qui produisent des cas singuliers, dont
j’ai cru devoir faire un chapitre séparé.
La premiére régle, par exemple, a
plus d’étendue que ne semble en annon-
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cer son simple exposé ; & appuyée de
la seconde, elle prend une nouvelle
torce.

Je suppose que B. ait a prendre, &
que par distraction il touche le pion
voisin de celui qui doit prendre ou tel
autre pion, non-seulement il ne peut pas
remettre a sa place le pion qu’il a tou-
ché & jouer le pion qui doit prendre effec-
tivement, mais A. est en droit de lui -
faire jouer le pion qu'il a touch¢, & de
le souffler du piorf qui devait prendre.Un
exemple rendra cette observation plus
sensible.

A. a quatre pions sur les cases 15, 19,
25 & 35, B. en a autant sur les cases 3q,
40, 44 & 45 ; B., qui doit en prendre trois
avec le pion 40, touche par distraction
le pion 39, A.le force de n’en prendre
qu'un avec ce pion, & lui souffle le pion
40 qui devait en prendre trois.

Voici une autre observation qui est
une suite bien importante de la deuxiéme,
de la troisiéme & de la quatriéme régle;
si B. ayant a prendre, & ne prenant pas,
vient & jouer un autre pion, A. peut dif-

férer de le souffler & tirer tout I’avantage
3
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possible de la marche du pion que B.
vient de jouer ou de toucher, en ne le
forcant de prendre.que le coup suivant.
Un exemple démontrera cette observation
& son importance.

A. acinq pions sur les cases 4, 5, 11,
12 & 15; B. en a autant sur les cases 20,
22,37, 42 & 43; B., qui a a prendre avec
le pion 20, oublie de le faire, & joue le
pion 37 sur lacase 32; A. ne le souffle
pas & joue son pion 12 sur la case 16,
force B. ,qui voudrait’prendre le pion 32
sur la case 37, de prendre avec son pion
20, & prend avec le pion 16 les quatre
pions de B. quisont en prise.

Il serait, je crois, a désirer que la cin-
quiéme regle s’étendit encore plus loin,
& que, les dames étant plus considéra-
bles que les pions, on fit obligé, lors-
qu'on serait dans le cas d’avoir a prendre
une dame ou un pion, de donner la
préférence a la dame; mais ['option
pure & simple ayant été jusqu’'a présent
en usage, cette régle ne concernant que
le nombre, je me garderai bien de don-
ner ma proposition comme une reégle
recue, c'est une simple réflexion que je
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fais; & pour la convertir en loi, il fau-
drait un consentement unanime de la
part de ceux que des talents supérieurs,
& des victoires multipliées a ce Jeu,

doivent en faire regarder comme les
1égislateurs.

CHAPITRE V-

DES AVANTAGES QUE L'ON PEUT
FAIRE AU JEU DE DAMES

L est rare de trouver deux
joueurs de force absolument
égale ; lorsqu’un joueur a une
supériorité décidée sur son
adversaire, il peut, en lui faisant avan-
tage, égaliser la partie.

Si la différence est peu considérable,
il peut jouer avec lui ou a demi-remise
ou a demi-pion, c’est-a-dire de deux
parties en jouer une alternativement a but,
& lautre a la remise, ou une a but &
I'autre a un pion, ou lui donner a chaque
partie la remise ou un pion, ou un pion




& la remise ou deux pions, &c., & enfin
augmenter l'avantage jusqua ce que
I'égalité soit établie.

Quoique la remise soit le moindre avan-
tage que l'on puisse faire a ce Jeu, il est
cependant considérable pour un joueur
d’'une certaine force, puisque, comme on
le verra dans le chapitre suivant, un
joueur qui a une dame ne doit point per-
dre la partie, quand méme son adversaire
en aurait trois ; mais cet avantage est
beaucoup moins fort que celui d'un pion :
on ne peut pas imaginer le vide que fait
dans un Jeu ce pion de moins, & combien
celul quil'a de plus a de ressources pour
saisir des positions avantageuses & pour
gagner la partie. Cela est si vrai, qu’entre
deux joueurs de force a peu prés égale,
celui qui recevrait la remise pour un pion
qu’il donnerait, perdrait stirement beau-
coup plus de parties qu'il n'en gagnerait.
L’expérience constate la vérité de ce
fait. :

Quand un des joueurs fait avantage
a l'autre, il y a presque toujours a pa-
rier pour le premier; la raison en est
sensible ; celui qui est le plus fort doit
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apercevoir plus aisément les coups &
mieux connaitre les positions favorables
de ce Jeu; celui qui recoit avantage doit
au contraire tomber plus facilement dans
quelque faute : or comme un coup & une
position qui procurent un avantage, ou
une faute commise, doivent nature!lement
décider le gain ou la perte de la partie, il
est probable que celui quiest le plus en
état de profiter de I'un ou de l'autre de ces
événements doit gagner.

Il ne faut pas cependant regarder ce que
je viens de dire comme une reégle sure,
par laraisonqu'il y a des joueurs présomp-
tueux que I'amour-propre aveugle au
point de se croire beaucoup plus habiles
qu’ils ne le sont en effet, & qui d’aprés ce
faux principe font un avantage trop fort a
leur adversaire : dans ce cas, bien loin
de parier pour eux, on doit parier contre,
& les traiter comme des dupes, dont il est
a propes de corriger la vanité.

Il y a encore une chose bien singuli¢re
a ce Jeu, & sur laquelle il n'est pas, a ce
que je crois, possible de donner de trop
bonnes raisons ; c'est qu'ily a un talent

particulier a savoir faire avantage, & que,
3.
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de deux joueurs de force égale, I'un
gagnera en faisant avantagea son ennemi,
tandis que 'autre perdra en faisant a son
adversaire le méme avantage.

Lorsque l'inégalité est presque insen-
sible entre deux joueurs, on peut subdivi-
serencorel’avantage & de troisoude quatre
parties donner laremise, ou un pion a une.
La différence de la somme peut aussi
établir I'équilibre ; ainsi A. qui a un degré
de supériorité sur B. peut rendre la partie
égale, en jouant cinq contre quatre, quatre
contre trois, &c.,a proportion de ladispa-
rité qui est entre eux.

CHAPITRE VI
DE LA REMISE

A remise estsans doute une imper-
fection a ce Jeu; & il paraitra tou-
jours m;uste que A. qui a trois

dames ne puxsse pas gagner la partie

contre B. qui n'en a qu'une ; mais comme

P’expérience prouve la vérité de ce fait, &
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qu'entre deux joueurs de force égale, pres-
que toutes les parties sont remises, c'est-
a-dire que le gain oula perte en sont indé-
cis, jaicru devoir faire un chapitre séparé
de la remise, dans lequel jexpliquerai
tous les incidents qui peuvent y avoir
quelque rapport.

Comme je viens de le dire, avec trois
dames il n'est pas possible de gagner la
partie contre celui qui en a une; mais
comme un fort joueur, lorsqu’il fait avan-
tage a son ennemi, est en droit de lui faire
jouer cette parne en vmgt-cmq coups, jai
cruque ceuxquin’ont qu'une connaissance
imparfaite de ce Jeu, me sauraient gré de
leur indiquer les positions qu'ils doivent
éviter pour ne pas perdre cette partie ; ils
n'ont qu’a avoir chez eux un damier nu-
méroté, tel que celui qui est au frontispice
de ce livre, y arranger les coups qui vont
étre détaillés, se les rendre bien familiers,
& alors ils se garantiront facilement des
piéges qu’on peut leur tendre pour la leur
faire perdre.

J'ai ditqu’on était en droit de faire jouer
cette partie en vingt-cing coups, parce que
je soutiens que le nombre de douze ou de
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quinze qu’on fixe ordinairement n’est pas
suffisant.

Il y a, comme on va le voir, cing &
méme Six coups a préparer pour gagner
cette partie ; commentest-il possible, dans
I'intervalle de quinze coups, de les arran-
ger I'un aprés l'autre, & d’attendre que
Padversaire s’y laisse prendre?

Mais en assujettissant le joueur qui
n'a quune dame a jouer vingt-cing
coups, je crois devoir décider en sa fa-
veur deux difficultés qui s’élévent assez
fréquemment a 'occasion de cette fin de
partie.

La premiére, c'est que la partie doit étre
décidée dans le nombre strict des vingt-
cing coups exigés ; & que si par hasard le
vingt-cinquiéme coup n'était qu'un coup
préparatoire a la perte de la partie, & qu’il
en fallit un vingt-sixiéme pour la consom-
mer, la partie doit étre jugée remise en fa-
veur de celui qui n'a qu'une dame; ce
joueur s’étant soumis a jouer vingt-cing
coups & non pas vingt-six.

Voici la seconde difficulté : quelques
joueurs prétendant que le nombre de vingt-
cinq coups n'est exigible & ne doit com-
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mencer que quand ils ont réellement trois
dames, éludent d’aller a dames, dans la
fausse idée qu’ils peuvent gagner cette par-
tie, sans avoir réellement trois dames ; ils
ont tort d’avancer une pareille proposi-
tion; il est démontré que, s'ily a un moyen
de gagner cette partie, ce moyen est beau-
boup plusfacile a trouver avec trois dames
qu'avec une dame & deux pions, ou deux
dames & un pion ; ainsi il faut absolument
qu’ils acceptent I'offre que leur fait celui
qui n’a qu’une dame de leur damer les
pions qui ne le sont pas, & de jouer ensuite
le nombre des vingt-cinq coups exigés.

Si le joueur qui n'a qu'une dame est
maitre de la ligne du milieu, de lagrande
ligne, c’est-a-dire de la ligne diagonale, nu-
mérotée 1 & 50, il n’a qu’a se porter conti-
nuellement d’'un bout de cette ligne a
'autre, a moins qu'il ne voie arranger
contre lui le seul coup qui peut lui faire
perdre la partie ; le voici :

A.asadame sur la grande ligne, B. ales
trois siennes sur les cases 22, 31 & 38; si
A. restait sur les cases 39, 45 et 50, il est
visible qu’il perdrait la partie, B. lui en
donneraitdeux, & prendrait sa dame; mais



il n’a qu'a fuir dans cette position ces trois
cases ou trois autres semblables, si le coup
de deux pour une est arrangé d’'un autre
cOté, & la partie sera remise. Je crois inu-
tile d’en dire davantage sur ce piége; il fau-
drait étre bien novice a ce Jeu pour perdre
la partie, lorsqu’on est maitre de la ligne
du milieu; cela est si démontré, que les
plus habiles joueurs ne la font pas méme
jouer a ceux a qui ils donnent deux & trois
pions.

Il n'en est pas de méme si celui qui a
trois dames est en possession de la grande
ligne ; on voit tous les jours des joueursde
moyenne force donner dans les coups qui
font perdre cette partie.

Il yacing coups, ou pour micux m’expli-
quer encore, cinqespécesde coups qui peu-
vent faire perdre cette partle les voici
soigneusement détaillés : ainsi, lorsqu’on
les aura bien présents a la mérnoire, il ne
sera pas difficile de les éviter.

s B v

PREMIER COUP

A. a ses trois dames sur les cases 1, 12
& 22, B. a la sienne sur la case 36: A. en
donne deux a prendre sur la case 27, &
gagne en conséquence la partie.

Ce coup de deux peut étre tendu de plu-
sieurs c6tés; mais comme c’est le piége le
moins caché, c’est celui que I'on met le
plus rarement en usage.

SECOND COUP

A. ases trois dames sur les cases 12, 22
& 34: B. a lasienne sur la case 36; A. en
donne deux a prendre a B. sur la case 27,
quiaperdudequelquec6téqu’illes prenne:
si B. ne prend pas jusqu’au fond, c’est-a-
dire jusque sur les cases 1 & 50, A. le
reprend ; & si B. va jusqu’au fond de la li-
gne de I'un ou de I'autre bout, A. se retire
a la caseopposée, & met B. dans I'impossi-
bilité de jouer sans étrepris.
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TRrROISIEME CcOUP

A. a ses dames surles cases21, 23 & 33;
B. a la sienne sur la case 35; A. porte la
dame qui est sur la case 33 sur la case 44,
B. est obligé de prendre & de venir sur la
case 48, alors A.fait une pour une, enpor-
tant sa dame 23 sur la case 32.

QUATRIEME COUP

A. a ses trois dames sur les cases 11,
12 & 45; B. a la sienne sur la case 24 ; A.
donne a prendre sur la case 7, & joue en-
suite sur la case 40, B. par ce moyen se
trouve enfermé, c'est-a-dire qu’il ne peut
jouer sans se mettre en prise.

Ce quatriéme coup peut étre la suite
d'une fin de partie assez singuliére pour
étre placée ici dans un plus grand détail.

Position.

A. a ses trois dames sur les cases 6, 12
& 17 : B. a la sienne sur la case 40 : C'est
a A. ajouer, B. a forcément perdu.

Exécution.

A. porte sa dame 6 sur lacase 2; B. ne
peut jouer la sienne que sur la case 4q,
alors A. joue sadame 17 sur la case 13,
B. a perdu quelque part ou il joue la
sienne : il ne peut la porter que sur les
cases 44, 38, 33, 27 & 11 : en la portant
sur les quatre premiéres cases, A. de sa
dame 12 lui en donne deux a prendre &
gagne la partie : si B. porte sa dame sur la
cinquiéme case, c’est-a-dire sur la case
11, A. porte alors sa dame 13 sur la case
40, & comme B. ne peut jouer que sur la
ligne diagonale 11 et 49; A. Iui donne a
prendre sa dame 12 sur la case 16, porte
sa dame 40 sur la case 49, & enferme B.
comme on l'a vu ci-dessus. |

; 1



CINQUIEME COUP

A. a ses trois dames sur les cases 4, 28
& 46; B. a la sienne sur la case 32 : A.
donne a prendre a B. sur la case 9,& pousse
ensuite sa dame 46 sur la case 413 B., qui
a été obligé de prendre sur la case 5, ne
peut jouer que sur la case 10; A. porte
alors sa dame qui est sur la case 41 sur
la case 46, & fait une pour une.

Il y a un sixiéme coup qui est trés-caché,
& par conséquent trés-dangereux.

A. a ses trois dames sur les cases 20,
23 & 44; B. a la sienne sur la case 26;
c’esta A. a jouer, il porte sa dame 44 sur
la case 30, alors B., qui doit jouer, a perdu
la partie dans quelque endroit qu'il joue
sa dame il ne peut la jouer pour n’étre
pas en prise, ou du moins pour n’étre pas
dans le cas de 'une pour une toute sim-
ple, que sur les cases 21, 37, 13, 22 & 31 :
en la portant sur les deux premiéres cases,
A. lui donne a prendre sa dame 20 sur la
case 43, & force 'une pour une; si B.
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porte sa dame sur les trois autres cases
indiquées, A. lui donne a prendre sa dame
30 sur la case 8, & ensuite sa dame 23
sur la case g :cC’est, comme je I'ai dit, le
coup le plus fin & le plus a craindre qu’on
puisse tendre pour gagner cette partie.

Au détail de ces six positions, il faut
ajouter une observation qui est d’une
grande importance. Lorsque sur la fin de
la partie on a une dame & un pion contre
trois dames, c’est de donner son pion aus-
sitdt qu’on le peut la partie est beaucoup
plusaisée a défendre,lorsqu’onn’a qu'une
dame seule; & d’ailleurs la conservation
du pion, qui se trouve souvent forcée,fait
perdre la partie, ainsi qu'on va le voir
dans le coup suivant.

A. a ses trois dames sur les cases 20,
29 & 35; B. a un pion sur la case 40, &
sa dame sur la case 1; B. a perdu la par-
rie, quelque part ou il joue. En ne portant
pas sa dame jusque sur la case 50, A. re-
tire celle qui est sur la case 29 sur la case
25, & en prend deux; si B. va jusque sur
la case 50, A. en donne deux a prendre en
jouant sur la case 39, & gagne la partie.



Il y a deux positions o, quoique I'un
des joueurs n’ait qu'une dame, & que l'au-
treait trois pions & une dame, la partie est
remise.

Premiére Position.

A. n’a qu'une dame sur la ligne du mi-
lieu; B. a ses trois pions sur les cases 11,
16 & 21, & sa dame partout ot bon lui
semblera; comme il est impossible a B.
de conduire un de ses trois pions a da-
mes, & de former aucun coup dans la
position ol sont ses trois pions, la partie
est absolument remise.

Seconde Position.

A.a sa dame sur la ligne du trictrac 5
& 413 B. a trois pions sur les cases 21,
26 & 31, & sa dame partout ou il voudra :
la partie est remise par les mémes raisons
que dans la premiére position, pourvu
que A. ait l'attention de ne jamais porter
sa dame sur les cases 5 & 41, que quand
il verra B. porter la sienne sur les cases
10 & 46.

Ces deux positions exceptées, dans les-

. quelles, comme je I'ai déja dit, il est im-

possible a B. de faire une seconde dame,
& de former un coup dans la position ol
sont ses trois pions, la partie doit étre
perdue pour celui qui n'a qu'une dame
contre trois pions en liberté d'aller a da-
mes & une dame.

Quand un des joueurs a deux dames,
quoique l'autre en ait quatre, la partie
doit étre remise, ou du moins il ne faut
pas étre bien fort & ce Jeu pour la perdre.

Je sais qu’il y a une disposition dans
laquelle celui qui a deux dames a perdu
la partie ; la voici :

Position unique.

A. a quatre dames sur les cases 2, 41,
48 & 49 : B. a les deux siennes sur les
cases 11 & 50.

Exécution.

C'est a A. a jouer, il porte sa dame 48
4,
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sur la case 32, quelque part ou joue B., il

a perdu la partie, il ne peut pas jouer sa .

dame 11 sans la mettre en prise; en
jouant sa dame 50, il ne peut la jouer que
sur les cases 39, 34, 28, 17, 12, 6 & 21
sur les six premiéres cases, A. en donne
deux a prendre de sa dame 49, & prend
les deux dames de B. si B. joue sa dame
sur la case 1; A. en donne deux a prendre
de sa dame 2, & quand B. les a pris de sa
dame 1 & s’est porté sur la case 36,
A. reprend sur la case 27, force l'une
pour une & gagne la partie.

Quoique cette fin de partie semble con-
tredire la proposition que j'ai avancée, que
la partie devait étre remise quand on avait
deux dames, quoique son adversaire en
et quatre, oudu moins qu'il ne fallait pas
étre bien fort a ce Jeu pour la perdre, je
crois toujours ma proposition juste, parce
que je soutiens que la position ci-dessus
ne peut pas étre forcée, qu’il est aisé de
I’éviter, & que celui qui n'a que deux da-
mes peut trouver l'occasion de faire une
pour une.

Il y a des joueurs qui prétendent que
lorsqu’ils ont deux dames, la partie est re-
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mise, quand méme leur adversaire en au-
rait cinq ; ils sont mal fondés dans leur
prétention, & il est démontré que la partie
est perdue pour celui qui n’a que deux
dames.

Si celui quin’a que deux dames n’est pas
maitre de la ligne du milieu, il y a plusieurs
positions ou l'une pour une est forcée, &
comme alors il reste quatre dames contre
une, la partie est absolument perdue pour
celui qui n’en aqu’une.

Si celui qui n’a que deux dames est
maitre de lagrande ligne,avecde I'adresse,
il peut la défendre longtemps; j'ai vu
mémedes joueurs la quitter d'impatience ;
il y a cependant une’position, position uni-
que a la vérité, dans laquelle la partie est
perdue pour celui qui n'a que deux da-
mes : c'estun des coups de ce Jeu les plus
difficiles ; le voici :

A. a sescinqdames sur lescases 10, 11,
19, 48 & 49 ; B. a les deux siennes sur les
cases 1 & 50. C’est a B. a jouer, il ne peut
jouer sa dame 1 que sur les cases 12, 17,
23 & 34 ; enla jouant sur lestrois premiéres
cases, A. donne a prendre sur la case 45 a
B. qui est obligé d’en prendre deux & de
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venir sur la case 15, & alors A. prend les
deuxdamesdeB.: 51B portesadamesurla
quatriéme case, c’est-a-dire surla case 34,
A. porte sa dame 48 sur la case 39, & fait
une pour une, aprés laquelle il en reste
quatre contre une a A. quin’a pas de peine
a gagner la partie.

Si B. joue sa dame 50, il ne peut la
jouer que sur les cases 34, 23, 17& 12;
en la jouantsur la case 34, le coup de deux
est tout simple, en donnant a prendre la
dame 11 sur la case 6. En lajouantsurles
deux cases 23 & 17, A. donne a prendre
sa dame 11 sur la case 6, sa dame 49 sur
la case 45, & ensuite sa dame 48 sur la
case 39 : B. alors est obligé d’en prendre
deux, & ne peut éviter de voir ses deux

dames prises, étant obligé de se porter sur

la case 15.

A. peut méme gagner la partie, par ce
méme coup, siB., comme ci-dessus, porte
sa dame sur la case 34, mais le premier
coup de deux est plus simple.

Enfin, si B. porte sa dame 50 sur la
quatriéme case indiquée, c’est-a-dire sur
la case 12, A. porte alors sa dame 49 sur
la case 16, & aprés que B. en prenant s’est
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porté sur la case 21, A. donne a prendre
sa dame 11 sur la case 6, B. est obligéd’en
prendre deux & deseporter surla case 15
alors A.,prenant avec sa dame 10,se porte
sur la case 37 & force I'une pour une ; c’est
sirement un des plus beaux coups de ce
Jeu.

Je mesuisplusétendusurce chapitreque
sur tous les autres, parce que, comme je
I'ai déja dit, la remise est un événement
trés-ordinaire a ce Jeu.




CHAPITRE VII

RECUEIL DE COUPS BRILLANTS
ET DE
FINS DE PARTIES INTERESSANTES

ek y a au Jeu de Dames a la Polo-
¢ naise des coups simples; il y en a
de composés.

CouP SIMPLE

A. atrois pions surles cases 10, 15 & 19;
B. en a quatre sur les cases 28, 30, 36 &
37; A. donne a prendre le pion qui est sur
la case 19, en jouant sur la case 25, &
prend ensuite les quatre pions de B.

Cour coMpPOSE

A. a sept pions sur les cases 10, 12, 13,
15,17,19 &22; B. en a autant sur lescases
28, 30, 31, 33, 36, 37 & 41; A. donne a
prendre le pion 22 sur la case 27, & re-
prend sur la case 26 ; ces deux pions pris

ont fait dans le Jeu de B. lejour nécessaire
pour former le coup simple ci-dessus.

Comme les coups simples s'offrent
d’eux-mémes, il est, je crois, inutile d’en
présenter aux yeux de mes lecteurs, je n'en
ai rassemblé qu’un certain nombre de
composés ; j'en ai divisé le détail en posi-
tion & en exécution, afin que ceux qui veu-
lent s’instruire, aprés en avoir arrangé la
premiére partie sur leur damier, puissent
s’amuser a deviner la seconde.

Ils sont arrangés de facon que c’est A.
qui gagne toutes les parties.

CouP DOUBLE
Position.

A. a treize pions sur les cases 3, 4, 8,
10,115 13, 13, 14, 17, 18, 19, 23 & 35.

B. en a autant sur les cases 21, 30, 31,
33, 37, 38, 40, 42,43, 44, 47, 48 & 50.

Exécution.

A. endonne deux a prendrea B. en pous-
santle pion 19 sur la case 24, prend sur la
case 34 B. qui vient sur la case 29; A.en .



donne encore deux a prendre en jouant le
pion 12 surlacase 16, & avec le pion 18
il en prend trois, va damer sur la case 49
& gagnela partie.

CouUP DU CHAPELET
Position.

A. a onze pions sur les cases 2,'4, 12,
14, 15, 19, 20, 23, 23, 25 & Jo.

B. en a autant sur les cases 29, 32, 34,
35, 39, 40, 43,45, 48, 49 & 5o0.

Exécution.

A. donne a prendre sur la case 28, prend
sur la case 34 & sur la case 39, en donne
ensuite deux a prendre, en jouantsur la
case 18, & avec le pion qui est sur la case
20 en prend trois, va damer sur la case 47
& gagne la partie.

COUP RENVERSE
Position.

A. a onze pions sur les cases 4, 11, 12,
13, 16, 17, 31, 22, 23, 27 & 31.

B. en a autant sur les cases 24, 32, 36,
38, 41, 42, 43, 44, 43, 46 & 47.

Exécution.

A. donne a prendre le pion 21 en le
jouant sur la case 26, le pion 23 enle
jouant surla case 28, & joueensuite le pion
22 sur la case 26; B., qui estobligé d’en
prendre deux avec le pion de la case 21,
revient sur la case 23,d’ou A. avec le pion
de la case 17en prend cing, va damer sur
la case 50 & gagne la partie.

CouP DE LA SOURICIERE
Position. -

A. a deux dames sur les cases 21 & 29,
& trois pions sur les cases 5, 7 & 10.

B. a une dame sur la case 1, & deux
pions sur les cases 6 & 19.

Exécution.

A. donne a prendre le pion 7 sur la case
12, sa dame 21 sur la méme case 12, son
pion 10 sur la case 15, & porte ensuite sa

dame 29 sur la case 2; comme c’est a B.
5
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a jouer, & que cela lui est impossible, puis-

qu'il ne peut pas méme donner a prendre,
il a perdu la partie.

Cour TURC
Position.

A. a une dame sur la case 8, & quatre
pions sur les cases 12, 17, 18 & 22.

B. adeux dames sur les cases 38 & 45,
& quatre pions sur les cases 34, 44, 48
& 49.

Exécution.

A. avance le pion 22 sur la case 27, B.
est obligé d’en prendre quatre & de venir
sur la case 23, alors A. en prend trois, va
damer sur la case 50 & gagne la partie.

COUP DE LA MORTELLERIE
Position.

A. ahuit pions sur les cases 5, g, 12,
14, 16, 21, 23 & 24.

B. en a dix sur les cases 25, 30, 32, 33,
35, 39, 40, 43, 45 & 50.
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Exécution.

A. donne a prendre deux fois sur la
case 28, ensuite sur la case 26, & joue
sur la case 17; B. est obligé d’en prendre
deux & de se porter sur la case 23, alors
A. donne a prendre sur la case 19, en
prend quatre, va damer sur la case 47
& gagne la partie.

_CouP DU CUL-DE-SAC
Position.

A. a cinq pions sur les cases 2, 4, 7,
18 & 28. -

B.en a quatre surles cases 6,11,37 & 49.

Au premier coup d'ceil de cette posi-
tion, on parierait pour B. que rien n’em-
péche d’aller a dames sur la case 1;
cependant en y allant il a perdu la partie.

Exécution.

Quand B. a poussé son pion 6 a dames
sur la case 1, A. donne a prendre le pion
28 sur la case 33,le pion 18 sur la case 23,
& le pion 12 sur la case 17 ; il joue ensuite
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le pion 4 sur la case g & gagne la partie,
parce qu’il a le coup sur le pion 49 de B.

On doit remarquer a 'occasion de cette
fin departie,que pour voir dans un instant
si un pion a le coup sur celui de son en-
nemi, il n'y a qu’a faire attentionsi, en

jouant, on peut mettre son pion vis-a-vis -

du sien, A. a le coup sur le pion de B.
49, parce qu’en jouant, il se porte sur la
case g, qui est en face de I'’ennemi.

CoUP DE TONNERRE
Position.

A. aune damesur la case 15, & quatre
pions sur les cases 1, 30, 39 & 4o0.

B. aune dame sur la case 38, & cinq
pions sur les cases 12, 13, 48, 49 &
50.

Exécution.

A. donne a prendre sur la case 6 a B.
qui va damer sur la case 1, il donne en-
suite le pion4osurla case45,le pion 3o sur
la case 35, & porte sa dame sur la case 4,
B. est obligé de prendre successivement
sur les cases 45 & 29, A. prend alors deux
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dames & deux pions a B. qui a perdu la
partie.

CouP DU FONDEUR DE CLOCHES
Position.

A. a cinqg pions sur les cases 2, 3,6,
11 &40.

B. aune dame surla case 23 & un pion
sur la case 21.

Quelqu'un qui aurait le jeu de B.
croirait pouvoir remettre cette partie, ce-
pendant elle est perdue.

- Exécution.

C'est a A. a jouer, il pousse son pion
4osur lacase 45; si B. prend le pion 6, A.

I'enferme en allant damer sur la case 50;

si B. prend le pion 45, A. joue le pion 6
sur la case 12, B. est obligé de prendre et
d’aller jusque sur la case 1; en s’arrétant
sur la case 6, I'une pour une serait forcée;
quand il est sur la case 1, A. donne a
prendre sur la case 16, & joue le pion 2
sur la case 6, ce qui enferme absolument
le Jeu de B.
5.



CouP DE CLINQUANT

Position.

A. a dix-sept pions sur les cases 1, 2, 3,
4,7,8,10,11,13,15,17,20,21, 25, 30, 31
& 32.

B. ena 15 sur les cases 24, 28, 33, 34,
38, 39, 40, 41, 42,43, 44, 45, 46, 48 & 49.

Exécution.

A. endonne 2 a prendre surla case 35,
deux sur la case 18, fait 'une pourune du
pion 15, donne ensuite a prendre le pion
31 sur la case 36, sur lacase 16, sur la case
26, sur la case 36, sur la case 6, & avecle

pion 8 en prend six & va damer sur la case
50.

Cour DE L’ENFILADE

Position.

A.asixpions surles cases 8, 12, 17, 18,
23 & 24.

B. a trois dames sur les cases 1, 44 &
45, & unpion sur la case 25.

-
Exécution.

A.donnea prendre le pion 24 surla case
39, & pousse le pion 23 sur la case 27, B.
avec sa dame 44 est obligé d’en prendre
quatre & de venir sur la 23, d'ou A. avec
le pion 17, le seul pion qui lui reste,en
prend trois, va damer sur la case 50, &
met B. dans I'impossibilité de jouer.

FIN DE PARTIE CURIEUSE
- Position.

A. a quatre dames sur les cases 2 & 5,
& les deux autres partout ou I'on voudra,
excepté sur la grande ligne.

B. a une dame sur la ligne du milieu &
deux pions sur les cases 10 & 11.

Comme ces deux pions n’ont qu’'un pas
a faire pour aller a dames, & qu’il faut que
A. ait deux dames sur les cases 2 & 5
pour les empécher d'y aller, il y a appa-
rence que la partie doit étre remise; il y a
cependant, pour la gagner, un coup que
j'invite les joueurs a trouver. Le voicti :




















































































