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"UN MOT

TRAITE DU JEU DE DAMES

DE LALLEMENT

GOXNU BES JOUEURY SOUS LA DENOMIRATION RE

«LIVRE DE METZ(»

Tous les ouvrages traitant du Jeu de Dames & la Polonaise
{vingt Pions de part et d'autre), publiés au commencermient
de ce sidcle, ont 6té épuisés A tel point qu'il serait fort Hi-
ficile de trouver un seul exemplaire des Traités de Manou-
ry, de Blonde, de Dufour, de Commard et de Lallement.
Dans la révision des quatre cent quinze coups de Dames du
livre de Lallement, composé par ume soclété d’amatetrs,
je me suis imposé de conserver & chaque coup Pesprit de
son auteur. Ceux dont j'ai pu élever les combinaisons repa-
raissent sous leur premier aspeet dés qu'on en a troavd la
clef, La- reproduction du Livre de Meiz, revu, corrigé et
augmenté, sera un excelent guide pour les éléves; il les
conduira promptement & hien comprendre les beautés iné-
puisables du Damier. .

Les régles suivies dans le Livre de Metz par Lallement
ayant été changées, j’ai dit supprimer ou changer des ¢coups

(1) La premidre éljiliﬁn ayant paru & Melz en 1802,
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que les joueurs modernes n'auraient pas compris. Par
exemple, autrefois, on devait prendre une Dame aa lien d'un
Pion; un Pion et une Dame au lieu de deux Pions, tandis
que depuis plus de cinquante ans, on prend & volonté nne
Dame ou un Pion, mais il fant prendre du ¢dté da plus grandl
nombre de pigces. En suivant I'ancienne régle, pour étre
conséquent, il aurajt fallu prendre une Dame de préférence
A deux Pions, et, au choix, une Dame et trois Pions, puisque
la Dame vaut trois Pions. On comprend que cela serait de-
venu impossible dans le développement de coups souvent
irds compliqués, Sur tout le reste, I'ordre établi dans le
Livre de Metz est maintenu. Les coups, @’abord trés élémen-
taires, arrivent graduellement 4 des difficultés d'une certaine
portée, J'ai complété Pensemble de I'ouvrage par des pro-
bitmes qui mettront 3 Pépreuve la sagacité des amateurs
les plus expérimentés.

On ne saurait trop louer le zgéle (Il.ll porte une foule de
hons esprits vers la composition des livres classiques et des
ouvrages destinés 2 P’instruction de la jeunesse ; mais ne
‘peut-on pas faire entrer dans le complément de Y'éducation
les soins qui consistent 3 diviger ses plaisirs ? Pourguoi ne
pas lui donner ces jeux simples, innocents, qui se refusent
aux caleuls de la cupidité et fixent 'atiention sans la fatiguer,
excitent I'émulation et disposent I'esprit a la justesse des
aper¢us? Toutes ces qualités appartiennent au Jeu de Dames;
restituonslui donc celle prééminence qu’il n’aurait jamais
df perdre, Faisons-le servir i I'amusement de tous les 4ges,
de toutes les classes. .

Un des plus grands podtes de ce sidcle, Edgard Poé, ne
.craint pas de proclamer la suprématie du modeste Jeu de
Dames sur tous les Jeux de combinaison, méme sur celui
des Kchecs!

Aucun joueur n’est parvenu i jouer de mémoire une par-
tie du Dames, Philidor, qui excellait 3 ce leu comme aux



Echecs, Iessaya; mais au douzizme ou quinzi¢me temps, il
brouilla les Pions. Cependant il jouait, sans voir, toute une
partie d’échees. De nos jours, MM. de Labourdonnais et
Kieseritski conduisaient plusieurs parties d’échecs & la fois,
de mémoire; M. Morphy a joué dernidrement de celte
maniére huit parties en méme temps contre de bons joueuars,
Le mécanisme des Fchecs peut donc étre possédé & fond.
Il n'en est pas ainsi du Jeu de Dames, et Pon n’aura jamais
le plaisir de faire Ia partie d'un adversaire qui vous tour-
nera le dos,

Tous ceux qui ont écrit sur le Jeu de Dames n'ont trailé
que la partie ordinaire, et n'ont rien dit de la partie Qui
perd gagme, qui présente sans cesse des combinaisons de
preanier ordre ; aussi, parmi les amateursles plus habiles que
_ Jai particulidrement connus, je me plais a citer MM. Lanoe,
Dufour et Wolff, qui la jouaient admirablement. C’est & leur
école, c’est surtout avee M. Wollf, que j’at pris goQt & cette
intéressante partie. Dans mes trajlés du Jeu de Dames, j’en
ai parlé et j'ai expliqué comment il faut essentiellement con-
server ses Pions le plus longtemps possible,

Yai donc cru devoir mentionner dans le présent ouvrage
la partie Qui perd gagne, et donner divers problémes 3
résoudre. Un hen joueur doit également bien jouer les deux
jeux,

Connaissant tout ce qui a é1€ publié en France sur le Jen
de Dames, je ne crains pas d'avancer que le Livre de Metz,
revu et augmenté comine il vient d’étre dit, est I'ouvrage le
plus coroplet qui ait paru.

GREGOIRE.
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PREMIERE PARTIE

ELEMENTS OU JEU DE DAMES A LA POLONAISE

Ce jeu se joue & deux, avec un Damier et quarante Pions,
Le Damier est un carré parfait, divisé en cent autres,
alternativement noirs et blancs, appelés cases.

? i 2 7_':;__ ? i ____“;ﬂ
7 - o B 51“1
- o -
117 18 19 /% 90 ¥
™ m
.37 : 28 ¢ -';_“.!. .. j.:iH
i ._“ ;321 33 3ilj 3
| 97 387 39 _.ngn
: ; ’ u 13 f 2 15
! 7 g e T 'fi{; |

Diapier doot Jes eases sont pamiéraiées dans Pordre adopté pour Pexécntion des conpd.
1



—g .

Les Pions ou Picces sont des disques, dont vingt noirs et
vingt blancs; le diamétre ne doit pas excéder le coté d’une
des cases, et leur épaisscur, pour étre commode, doit avoir
tout au plus le quart de leur diamétre.

Les Pikces servant au Jeu de Dames h la Polonaise sont ;

Le Pion blanc : Q
Le Pion noir : @

La Dame blanche : ?

La Damz noire : e

L'un des joveurs a vingt Piops, qui doivent perter une
couleur ou marque distinctive des vingt Pions qu'a 'aut
joueur. : :

1e Damier se place entre les deux joueurs, de maniére
qu’ils aient ¢hacun la grande ligne blanche 4 leur gauche et le
trictrac 4 leur droite,

La grande ligne, appelée aussi la ligne du milieu, estla
diagonale composée des dix cases blanches numérotées 5, 10,
14, 19, 23, 28, 32, 37, 41 et 46,

Le érictrac est pour I'un des joueurs les cases 4 et 6, et
pour l'autre les 45 et 50,

On a numérnté les cinquante cases blanches, non-senle- )
~ment parce qu'elles sont les seules sur lesquelles se placent
et se jouent les Pions, mais encore afin de pouvoir mieux et
plus facilement indiguer leur position et lear marche; par
les mémes motifs, et pour abréger le discours, les joucurs
seront désignés ci-aprés par la couleur de leurs Pions : Jes
Bianes, les Noirs,

Le joueur des Noirs place ses Pions sur Jes vingt premiéres
cases blanches du Damier, et le joneur des Blanes place les
siens sur les vingt derniéres, en sorte qu'il restc entre les
deux jeux un intervalle de dix cases vides, sur lesquelles so "
jouent les premiers coups. (Voyez page #, figure n® 1, ¢qui
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représente un Damier sur lequel les Pions sont arrangés
comme ils doivent I'éire pour commencer une partie. )

On pourrait, comme en Allemagne, placer les Pions sur les
cases noires, mais en France on préfére les mettre sur les
blanches, parce que cela fatigue moins la vue.

DES REGLES DU JEU DE DAMES A LA POLONAISE

Les principes et le fond du Jeu de Dames & la Polonaise
sont les mémes ¢que ceux du Jeu A& la Francaise, et leurs
régles ne different qu'autant qu’a ce dernier jeu les Pions ne
prennent pas en arriére, et que les Dames ne parcourent pas
toute I'étendue des lignes, comme A celui 4 fa Polonaise, ne
pouvant jamais sauter 4 la fois deux cases vides et contigués, -
en marchant ni méme en prenant. ,

Les vingt-deux régles que Yon présente iei contiennent
non-seulement les quarante-trois publides par Manoury, mais
encore deux autres qu'tl avait omises, et dont 1'une est bien
essentielle, puisque c’est elle qui détermine dans quelles cir-
consiances on a perdu ou gagné la partie. (Yoycx les art, 7
et 24.)

On a renvoyé 4 la fin des régles les exemples ot les expli-
cations qu’on a cru nécessaires aux commencants pour l'in-
telligence de quelques articles qui pourraient leur vn paralire
susceptibles,

REGLES DU JEU DE DAMES & LA POLONAISE

I

L'on joue 'un aprés Iautre. Si 'un des joueurs regoit un
avaniage, il joue le premier & toutes les partics, sinon chacua
les commence & son tour, ch -lirant au sort A la premigre,
Jouer c’est porter un Pion on Dame dune case sur une autre,
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IT
DAME TOLCHEE DAME JOUEE.

En conséquence de cet axiome, dés qu'on a touché un dc
sas Pions ou Dames lorsgue l'on est en tour, on est obligé de
le jouer, s'il est jouable, c'est-h-dire s'1l peut marcher en
avant ou prendre en arriére; mais on est maitre de le jouer
oil I'en veut tant qu'on ne l'a pas quitté, et dés gu'on l'a
quitté le coup est réputé joué. Ainsi avant de toucher un on
plusieurs Pions ou Dames pour les arranger, il faut dire
7'adoube, sans quoi 'adversaire peut vous faire jouer celui
des Piops ou Dames touchdés qu'il voudra,

il

1l u'y a pas de faule & jouer, soit unde ses Pions ou Dames
qui n’est pas jouable, seit un de ceux de son adversaire;
mais si 'on f4it une fausse marche non prévue par les
ragles (1), 'adversaire a le choix de tenir le faux coup pour
hon ou de faire rejouer le conp en rigle,

Iv

Le Pion, lorsqu'il n'a pas A prendre, ne psut marcher
qu'en avant, soit a droite soit & gauche, en wavancant que
d'un pas 4 la fois, ¢'est-a-dire d’one case; mais quand il a
b prendre, il fait autant de pas qu'il trouve de Pions ou Dames
en prise, et il peut alors marcher en arridre,

Y
Un Pion ou Dame peut étre en prise de deux maniéres:
4¢ par une Dame ennemie lorsqu’il sg trouve médiatement ou
immédiatement et en ligne droite entre cotte Dame et une ou
plusieurs cases vides; 2° par un Pion ennemi lorsqu'il se trouve

{1) Par exemple, marcher horizontalemont ouw verlicalement,
avancer un Pion de plusienrs cases & la fois lorsqwiil n'a pas &
preadre, ou voutoir prendre des Pions qui ne sont pas en prise, aie,
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en ligne droite et sans case intermeédiaire, entre ce Pion
ennemi et une case vide,

Dans l'un et Vautre cas, si ¢’est A l'adversaire & jouer, il fait
sautgr son Pion ou sa Dame sur celui ou celle en prise, se
place sur la case vide qui est au deld, et enléve le Pion oula
ame qui était en prise. Néanmoins, s'il en trouve plusieurs
de ]a méme couleur entre chacun desquels il y ait une case
vide, il n’enléve pas encore ce premier Pion ou cetle premidre
Dame, mais, continnant de sauter par-dessus les suivants, il se
place i Ja derniére case vide; il enléve seulement alors tous
les Pions on Dam=s ennemis par-dessus lesquels il a sauté, et
il les conserve devant lui comme n'étant plus do jeu.

Vi

Le Pion ou la Dame qui prend peut passer plusieurs fois sur
la méime case vide, mais il ne peut repasser sur le méme
Pion ni sur Ja méme Dame, attendu qu'on ne peat pas le
prendre deux fois.

vit

Si par méprise on enldve ses propres Pions ot Dames, on
ne peut les replacer sur le Damier que du consenlement de
son adversaire,

VI

Si, ayant plusieurs pitces & prendre, on ne les enldve pas
toutes, encore hien que l'on ait fait sauter régulidrement la sien
sur chacun d’eux, on ne peut reprendre ceux qu'on a laissés
que du consentement de T'adversaire, qui est méme en droit
de souffler la piéce avec laquelle on a pris,

X

Souffler, c’est enlever du Darnier la pitee qui n'a pas pris
tout ce qu'elle devait prendre : aprés avoir soufflé 1'on joue
son coup & I'ordinaire, parce que souffler n’est pas jouer,

i.
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X

Toutes les fois qu'un joueur est en droit de souffler, il est
libre de le faire ou non: §'il souflle, le coup demeurg joué
tel qu'il est; s'il ne vent pas souffler il a le choix, ou de
laisser les choses telles qu'elles sont, ou de forcer son adver-
saire de prendre et de rejouer son coup en régle ; mais, sitdt
qu'il a touché la pitce soufﬂahle , il n'a plus 4 choisir, il est
forcé de souffler.

XI

Quand on a joué on ne peut plus souffler ni forcer de
prendre ; mais on le peat de nouveau, lorsquon est en tour
de jouer, si I'adversaire a négligé, méme depuis plusiears
coups, de prendre tout ce qui était en prise,

XII

L'adversaire a le droit de souffler la pidce qui ne prend
pas, ou qui, ayant & prendre de plusieurs ¢6tés, ne prend
pas du ebté du plus grand nombre, Dans la prise, on est
libre de prendre un Pion ou une Dame, deux Pions ou deux
Dames : le plus grand nombre est seul obligatoire,

X1t

Lorsqu'un Pion est arrivé et reste placé sur une des cing
Cases les plus éloigndes de son joueur, I'adversaire doit le
damer en le couvrant d'un Pion de méme couleur, pris hors
da Damier; d&s lors il est Dame et cesse d’étre Pion : mais
il ne suffit pas, pour &tre damé, gqu'un Pion passe sur une de
ces cing cases (qui sont pour les Blancs celles numérotées :
1, 2, 3, 4 et3; et, pour les Noirs : 46, 47, 48, 49 et 50);
il fant encore qu’il y reste par un coup qui 8’y termine, en
sorle qu'il n'ait plus rien i prendre, seng quoi il continue
son chemin el resie Pion,
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Xy

La Dame a le droit de marcher et de prendre comme le
Pion; elle peut, en outre, jorsqu’elle n'a pas % prendre,
marcher en arriére aussi bien qu’en avant, et traverser i la
foig la totalité ou plusieurs des cases vides qui lui sont con-
ligués en ligne droite s conséquemment, elle peut parcourir
d’un bout & l'autre les lignes qu'elle occupe seule : enfin,
lorsqu’elle a & prendre, elle peut non-seulement faire ce qui
vient d'étre dit, mnais encore changer de direction & droite
el & gauche, tant qu'elle trouve 4 se metire en ligne droite
avec des Pivns on des Dames en prise, et faire ainsi quelque-
fois le tour do Damier.

Xv

Lorsque deux joueurs qui ne se font pas avantage restent,
4 la fin d'une partie, I'un avec trois Dames et Vautre avec
une seulement, la parlie est forcément remise, et doit ee
quitter aussilot gque le joueur de la Dame unique occupe la
ligne du milieu, et qu'il peut jouer sans la quitier et sans
étre pris, :
Xvi

8i, au contraire, c'est le joueur des trois Dames qui a la
ligne du mitieu, la partio n’est pas décidément remise, parce
qu’il y a pour gagner plusieurs coups qui peuvent réussir;
mais alors il ne peut obliger son adversaire 4 jouer plus de
vingt coups 8il ne lui donne pas la remise, ni plus de
vingt-cing 8'il la lui denne,

XVII

Le joueur de la Dame unique ne peut refuser de jouer le
nombre de coups fixés par 'art, 16, quand méme, pendant
leur exécution, son adversaire viendrail & quilter 1a ligne du
milieu, et réciproquement celui-ci ne peut les excéder sous
Je prétexte que le coup excédant qui ferait gagner la partie
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est la suite nécessaire du précédent. Ainsi, la partie est
remise 8i elle n'est pas gagnée lorsque le vingtitme ou le
vingt-cinquidme coup est complet, et pour qu'il le soit il
faut que chaque adversaire ait joué vingt ou vingt-cing fois,
depuis qu’ils sont réduits, V'un & trois Dames et 'autre 5 une, -

XVIII

Celui qui m’a plus qu'uvne NDame peut offrir 4 son adversaire
qui en a deux et un Pion, ou une el deux Pions, de lui da-
mer son Pion ou ses deux Pions, en les laissant 4 leur place,
afin de compter tout de s:ite les coups fimités; ef en cas de
refus il est en droit de quilter la partie comme remise,

XX

Quand un joueur fait & I'autre I'avantage de la demie, du tiers
ou du quart de la remise ou du Pion (1), ils sont tous deux
obligés de jouer les deux, les trois cu les quatre parties qui
forment l'intégrité, la plénitude du jeu, parce que, dans ces
cas, deux, trois on quatre parties n'en font qu'une, et le
méme nombre de parties doit avoir liew pour la revanche,
pour le tout, ete.

' XX

Quoique les regles d'un jeu ne soient applicables gqu'aux
joueurs, I'équité, I'usage et les dgards que P'on se doit en
société suffiscnt pour établir que les spectateurs n’ont pas le
droit d'interrompre ni de parler sur un coup, tant qu'il n'est
pas joué ou peut se représenter, et qu'ils ne doivent pas
méme avertir des fausses marches,

{1) Faire avantage de la remise, c’est convenir que ealui qui le
recoit anre gagné la partie si elle est remise; et faire avantage
d’un Pion, ¢’est joner avee 19 Pions et son adversaire avec 20.

Ainsi, faire avantage de la demie, du tiers, on du quart de la
rerhise ou du Pion, c'est convenir de joucr deux, troiz on guatre
parties, et de ne faire 'avantage entier de la remize ou du Pion
qu’d la premidre,
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Conséquemment, si quelqu'un donne un avis & F'un des
joueurs, méme indirectement, et que celui-ci en profit. et
gagne la partie, on peut exiger que celui qui a parlé paye
pour le perdant. et panr cenx qui pariaient ponr lui,

XXl

On perd la partie gquand on la quitte, quand on refuse de
prendre, et enfin quand le premier on n'a plus de Pions ni
de Dames, ou que I'on pe pest plus jouer ceax qui restent.

XX

Tout coup contesté sera décidé d’apres les régles qui vien~
nent d’éire établies. Sila contestation tient A un fait, elle sera
décidée par les spectateurs, qui seront invités de s'expli-
quer; mais ceux qui pariaient ne pourront étre entendns en
faveur de celui pour qui ils pariaient,

OBSERVATIONS SUR LES REGLES DU JEU DE DAMES

Les régles doivent &tre suivies 4 la rigueur, car en général
tout jeu ot Fon ge fait grice est insipide et n'attache plus.
Cette veérilé sc fait encore mieux sentir au Jen de Dames, ol
les fautes sont le jeu méme, od Von ne s'applique qu'a en
faire fsire et & en édviter, oll 'attention fail presque tout, ol
il 0’y aurait plus ni gain ni perte s'il v avait des grices, et
oit enfint il est humiliant d’en demander et injuste d’en rece-
voir, puisqu’alors la partie cesse d'étre égale,

En effet, supposons un jousur qu’on ne soufflerait pas,
quon avertirait de prendre et auquel on remettrait ses
fausses marches, ses faux coups, ses Pions touchés, en un
mot loutes ses faules : ce joueur-lA serait bien plus A Vaise
que son adversaire ; n’étant plus occupé que d'un objet {celuj
de combiner) , il pourrait y donner plas de soins et plus d’ap-
plication que T'auire, qui étant obligé d’étre i tout, a néces.
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sairement gon attention partagée entre les diverses parties de
s0N jew. '

Les grices ont dmailleurs des inconvénients : d’abord celui
d’élre matiére & dispute et i reproches, Econlez un joueur,
jamais la grace qu'il a recue ne vaut celle qu'il a faite, et
puis si celui qui en a regu gagne la partie, y a-t-il bien du
mérite 3 cela? Et si 'on joue de l'argent, y a-t-il bien de la
délicatesse & le conserver? Il est donc mieux de ne faire i de
ne receveir ancune grice, c’est-A-dire de jouer a la rigueur.

EXEMPLES SUR QUELQUES-UNES DES REGLES DU JEU DE RAMES A LR POLONAISE
{Ces exempies sont dessinés sur cing Damiers.)

@ REGLE

On ne peut trop exhorter les joneurs i se tenir rigueur sur
le Pion touché; st 'on est dans Vincertitude, dans ’embar-
ras, les yeux suffisent pour I'examen. On aveue que ccla est

Pamier ne 1.
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peut-étre plus difficile, ou du meins plus génant; mais ce

sont précisément cette difficultd ou cette géne qui, en exer-
cant le talent du jousur, font la beauts du jeu.

Exemples de Pione jouables ef non jouables. {Voyez Damier no 4.}

Les Pions 14, 21, 28, 29, 31, 33 et 3D sont jouables:
savoir : le Pion 31, en prenant en avant ou en jouant sur 26
le Pion 33, en prepant en arriére; el les quatre autires, en
marchant en avant sans rien prendre.

Les Pions 27, 32, 36 et 38 sont non jouables, parce qu'ils
n’ont rien & prendre en arricre, et que les cases sur lesquelles
ils pourraient jouer sont occupdes par des Pions qui ne sont
pas en prise. '

3° REGLE
Exemples de fausse marche non preévue par les régles. (Damier no 1.)

Le Pion 14 n'ayant rien a prendre et ne pouvant, dans ce
cas, suivant Ia quatriéme régle, marcher en avant que sur
les cases 49 ou 20, fera une fausse marche s'il se place partoul
ailleurs. S

La Dame 33 fera une fausse marche si, voulant aller d’une
extrémité 4 Fautre de sa ligne, elle se place suri og 3, au
lieu de se mettre sur 2; mais il 1’y aura pas de fausse marche

‘punissable si 'on joue Yun des Pions ou Dames de Vadver-

- saire, ou si 1'on joue 1'un de ses propres Pions qui seit non
jouable, comme 32, 36 et 38 pour les Blancs, et 27 pour les
Noirs, parce gue I'on ne peut pas les jouer, et, dans le cas
ol1 on les aurail jouds, ¢’est ane simple errear, qu'il faut ré-
parer en remettant le Pion mal joué & Sa place et rejouant
le coup en régle, '

4® REGLR
Exemple du Pion qui w'a pas & prerdre, (Damier no 1.}

Le Pion noir 14 ne peut jouer que sur l'une des cases 19
ou 20, qui sont en avant de lui, comme le Pion blanc 28 .
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ne peut aller que sur 22 ou 23, et [ Tion 29 sur 23 ou 24.
Le Pion noir 24 ne peut jouer que sur 26,

Exemple de la murche du Pion qui wen & quw'un it prendre. (Dam, nv].)

Le Pion blanc 34 saute sur le Pion noir 27, se place sur la
case vide 22, et enléve ensuite le Pion 27 de dessus le Dainier.
Cela s'appelle prendre en avant,

Le Pien blanc 34 saate sur le Pion noir 39, se place sur la
case vide 44, et enleve alors le Pion noir 39, Cest cc que 1'on
appelle prendre en arridre. ' .

Exemple do fe wrehe iy Pion gni en g pliviears & prendre. {Dam, ne2,)

Le Blanc 22 fait plosieurs pas, en prenaut les Noirs 18, 8
et 7, et marche en arriére pour prendre le Pion noir 7.

&

Damier oo 2,
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Autre exemple. (Damier n° 3.)

Le Blanc 21, en prenant les cinq Pions noirs 17, 8, 9, 19
et 18, fait deux pasen avant, de 21 4 12 et de 12 a 3 ; puis
deux en arriere, de 3 & 14 et de 14 a 23, suivis de deux
autre en avant, de 23 & 12.

.

Damier ne 3.

5¢ REGLE
Exemple d'un Pion en prise. (Damier n° 1.)

Le Pion noir 27 est en prise par le Pion blanc 31, parce
qu’il se trouve immédiatement et en ligne droite entre ce
dernier et une case vide 22; il en est de méme du Pion noir
39, qui cst entre le Pion blanc 33 et la case vide 44,

Le Pion noir 27 n’est pas en prise par le Pion 32, quoi-
qu’il se trouve immédiatement et en ligne droite entre lui et
la case 21, parce (ue celte case 21 n’est pas vide.
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Exemple de plusieurs Pions en prise, (Damier no 2.)

Les trois Pions neirs 18, 8 et 7 sont en prise par ls Pion 22,
parce que le Noir 18 se trouve immédiatement et en ligne
droite entre lui et la case vide 413 ; comme les Noirs 8 et 75’y
trouvent successivement & leur tour lersq e le Blanc, aprés
avoir sauté sur 18, passc sur la case 43, et aprés avoir sauté
sur 8, passe a la case 2.

Ezemple de la maniére d'enlever plusicurs Pions en prise par un autre.
{Dantier ne 2.)

L'enlévement se fait en gros et non en détail, car le Blanc
ne peut enlever les trois Pions noirs en prise qu’aprés qu'’il
s’est placé & demaure sur la derniére case vide 14, en sorte
qu'il ne commence pas par mettre son Pion, 4° sur la ¢ase 13
pour prendre aussitdt le Noir 418; 2° sur la case 2 pour
prendre aussitét le Noir 8 avant de se placer sur la case {1 ;
mais dés I'instant qu'il est sur ¢rite derniére case, il enléve &
1a fois tous les Pions sur lesquels il a passé.

e e |
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Damicr ne §
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Ezemple d'un Pion pris pur une Dame, mais gui n'Sand pas encore
enlend sert dappui @ un qutre de sa couleur pour prendre fui-téme
cetle Dawe, (Damier no 4.}

‘La Dame 13, qui a quatre Blancs & prendre, est obligée de se
placer sur la case 29, parce qu'elle est arrétée, soit parle Pion
2% sur lequel clle ne peat passer deux fois, soit parle Pion 40
quelle ne peut enlever quaprés s'élre placée, sans quoi elle
prendrait aussi le Pion 84 sur lequel elle n’a pas encore passé,
en sorte que ce dernier Pion blanc, non-seulement n’est pas
pris, mais, comme il est en tour de jouer et que la Dame nhoire
se trouve entre lni et une case vide, il prend cetie Dame et
deux Pions en prise, en allant lni-méme & Dame sur 4 ou
suT 3. '

6° RECLE

Exemple d'un Pion gui passe dewx fois sur lo méme case vide,
{Damier n® 3.)

Le Pion noir 23, en prenant les six Pions blancs, passe une
premiére fois sur la case vide 34, de 1& sur les cases 23, 82, 43,
et une seconde fois sur la case 34, pour prendre ensuite le
Picn 40 el se placer sur 43,

Exemple d*un Pion qui nepeut passer dewax fols sur le méme Pion en prise.
: {Damier n° 3.)

Le Pionblanc 24, en prenani les cing Noirs 17, 8, 9,19 et 48,
g'arréte sur la case 12, puisqu'il ne pent passer deux lois sur
le méme Pion, La régle le force d'arréter, malgré quw'en pas-
sant de nouveaun sur le Pion 47 il aurait ehcore le Pion 27 4
prendre, parce que passer deux 10is sur le méme Pion ce se-
rait le prendre deux fois, ce qui serait absurde. 1l en serait de
méme si c¢ Pion blanc 24 edt élé une Dame, et dans I'un
comme dang 'autre cag le Pion 7, & qui ¢’est ensuite & jouer,
prend le Pion ou la- Dame blanche qui est arrété sur 12, et se
place sur fa case vide 18,
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Autre exemple. (Damier n° 4.}

La Dame 43 ayant quatre Blancs i prendre, 24, 40, 43 et
33, est forcée de rester sur 29, parce qu’elle ne peut passer sur
le Pion 24, ni prendre le Pion 34, qui se trouve appuyé sur
le Pion 40 qu'elle vient de prendre, mais qui ne peut étre
enlevé qu'aprés qu'elle se sera placée. (Voyez le méme
exemple déja donné pour V'intelligence de 1a 5 régle.)

11® REGLE
Exemple de lo conservation du droif de souffler, (Damier ne 5.}

Le joneur des Noirs, au lieu de prendre sur 44, joue 2 sur
8; celui des Blancs, qui n’a pas vi qu'il pouvait le souffler,
joue 31! sur 26 ; le Noir oublie encore de prendre sur 44 et
joue 3 sur 9; le joueur des Blancs s'apergoit enfin de la
faute, et cependant il ne souffle ni n’oblige & prendre, parce

£y e
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Damier ne §,
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qu'il trouve plus avantagenx de s'assurer le gain de trois
Pions en jouant 27 sur 21. Le Noir, pour les sauver, veut
jouer 8 sur 12; mais alors le Blanc 1'en empéche et le force
a prendre sur 44, et prend lui-méme ensuite les trois Picns
noirs 47, 8 et 9, ce qui jui procure le gain de la partie et
pronve que la faculté de souffler ou de faire prendre subsiste
tant qu’il vy a un Pion en prise,

{2 REGLE

Exemple de Uobligation de prendre du cbté du plus grand nombre.
{Damier n° 2.)

Le joueur des Blanes qui du Pion 33 peut prendre les deux
Dames noires 30 et 20, et du Pion 22 les deux Pions noirs 18
et 9, en s'arrétant sur la Case 4 qui lui donnerait le droit
d’étre damé, est forcé de prendre les trois Pions 18, 8 et 7,
parce que c'est le coté du plus grand nombre,

13¢ RECLE

Exemple d'un Pion qui passe & Dame sane étre damd, pavee qu'il ne gy
est pas arrdld, (Damier n® 2,)

Le Pion blanc 22, en prenant les Noirs 18 et 8, arrive sur
la case 2, I'une des cing gqui donnent aux Blancs le droit
J'étre damés ; malgré cela, il ne peut pas I'étre, parce qu'il ne
s’arréte pas sur cette case; il ne fait qu'y passer pour prendre
encore le Pion 7 et g'arréter seulement sur la case 14, qui ne
Tui donne aucun droit & devenir Dame; et si, pour le devenir,
il s'arrétait sur la case 2 et ne prenait que les deux Pions 418
et 8, il serait soufflé, comme il le serait également &'il ne
prenait que les deux Pions 18 et § pour s’arréter sur la case
4, sous le prétexie que la il n'a pas & prendre en arridre,

Exemple d'un Plon qui devient Dame. (Damier n® 4,)

Pour étre damé, il faut qu'un Pion arrive sur l'une degs
cing cases qui lui en donnent le dreit, soit en avangant d’un
pas A l'ordinaire, s0it par un coup qui 8’y termine., Comme

L}
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lorsque la Dame noire 13 a pris les quatre Blancs 24, 40,
43 et 33, et g'est placée sur 29, le Pion blanc 34 prend
cette Dame ainsi que le Pion 18, et va se fuire damer sur la
case 4 ou sur la case 3 (cn prenant a son choix le Pion 7 on
le Pien 8), parce que son coup s'y termine et qu'il n'a
pius rien a prendre,

147 REGLE

Exemple de le marche de la Dame lorsgwelle n'a pas & prendre.
{Damier n® 1.}
La Dame 38 peut jouer, A sen choix, sur I'une ou autre
des six cases vides de Ia ligne de 33 & 2, comme aussi sar
l'une ou Y'autre des trois cases 40, 44 et 49,

Exemple de la marche de la Dame lorsqu'elle n & prendre.
{Damier n° 4.)

La Dame blanche 43 passe sur le Pion noir 27, parce qu'il
est en ligne droite avee elle et deux cases vides 21 et 16;
elle frappe la case 21 sans s'y arréter, parce que 1A elle se
trouve de mérme en ligne droite avec le Pion poir 8 el Ja case -
vidc 3; elle passe sur ce Pion ¢t frappe cette derniére case 3,
attendu qu’elle s’y trouve encore en ligne droile avec le Pion
noir 14 et les deux cascs vides 20 ct 25 ; elle passe sur ce
Pion et s’arréte enfin, & son cheix, sur 'une ou lautre de
ces deux cases vides, parce quelle ne tronve plus de Pions
noirs avee lesquels elle puisse se mettre en ligne droite; sans
quoi elle continuerait & en prendre tant qu’elle en rencon-
trerait qui seraient suivis d’une case vide, et, dés qu'eile est
placée sur Fune de ces deux dernitres cases, elle enléve les
trois Pions noirs 27, 8 et 44 sur lesquels elle 2 passé.

162 REGLE

La remise élant une imperfection du jen, on doit, autant
que possible, adopter de préférence les moyens ui peuvent
la rendre moins fréguente : ¢'est pourquoi, maigré 'usage, en
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beaucoup d'endroits, de n’accorder que £3 coups an joueur
des treis Dames contre une scule, tout en maintenanti ce
nrombre entre joueurs de force égale, nous en passons vingt
au joueur qui fait un avantage quelcongue, et en cela nous
sommes d’accord avec 'Académie des Jeux.

Ce dernier nombre parait d'autant plus nécessaire, qu’au-
jourd'hni. Yon connait beaucoup plus de coups pour faire
perdre le joueur de la Dame unigue, que 'on n’en connaissait
quand Manoury a rédigé ses régles; il en borne e nombre &
7, lorsque cette Dame n’occupe pas la ligne du milieu, et
Ton en trouvera néanmoins ohze dans cet ouvrage, sous
les n*s 373 a 383 1 ce dernier les surpasse tellement tous par
sa profondeur, la multitude de ses combinaisons, et la diffi-
culté de Péviler, que si 'on pouvait en irouver encore deux
ou trois de la méme force, la partie d'une Dame contre trois
pourrait bien Atre regardée comme perdue forcénfent,

Il e¢st inutile de dire que les parties sont décidément
remises lorsque 1'un des joueurs a une Dame, et que l'autre
n'en a que deux, puisgqu'clles penvent Fétre méme lorsqu'il
en a trois. :

La partie est également remise avec deux Dames centre
quatre, si la différence de force n'est pas trop grande entre
les deux joueurs, quoique cependant il y ait trois coups pour
Ja gagner, qui sont rapportés sous les n® 384, 383 et 386,
attendu gue le joueur des deux Dames peut espérer de les
éviter par Pune pour une tant gu’ils ne sont pas préparés.

Les coups n™ 283 et 284 présentent deux cas dans lesquels
Ia partie est remise avec une Dame seule contre trois Pions
el une Dame.

Parmi e grand nombre de parlics qui, dans les 415 coups
de cet ouvrage, peuvent 6tro remises ou perdues, suivant
les joaeurs, nous cilerons, entre autres, celles n* 6, 24, 73,
8 et 272,

La partie est perdue avec deux Dames contre cing, (Voyez
les coups n™ 387 ei 388.)

Elle peut l'étre avec une Dame ¢t un Pion contre trois
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Names, Voyez le coup n” 276, lequel prouve combien il est
important pour le joueur qui reste avec une Dame et un Pion
contre trois Dames, de donner son Pion aussitét qu'il le
pourra, la partie étant beaucoup plus aisée 4 défendre lors-
que 'on n'a quune NDame seule.

19® REGLE

Les avantages qui se font au Jeu de Dames ont pour
nbjet de rétabhr I'équilibre et I'égalité enire deux joueurs
d'inégale force; si la différence est presque insensible, on ne
donne que le quart ou ie tiers de la remise ou du Pion, c’est-
a-dire que l'avantage de la remise ou du Pion entier n’a
lien qu’une fois sur quatre ou trois parties; si I'inégalité est
un peu considérable, I'avantage est ordinairement la demi-
remise om le demi-Pion, c'est-A-dire que sur deux parties
T'une se joue & bat et I'antre & la remise ou au Pion; si elle
est plus forte, ¢'est un Pion A chaque partie; plus forte encore,
c’est un Pion et Ja remise; et enfin 'avaniage va jusqu'a
deux Pions; passé cela, il n'y a plus de proportion, ni méme
d’amusetnent pour "un ni pour l'autre. Quelquefois anssi,
pour ne pas faire de ces avantages, qui altérent 'intégrité dn
jeu, le fort joueur jone le double, le iriple on méme le qua-
druple contre le simple.

DU coup

Ce mot a trois acceptions : 1° fouer son coup, c’est jouer
4 son tour; 2° faire un coup, c'est jouer plusieurs coups de
suite, tellement combinés entre eux qu'il en résulte un avan-
tage pour le joueur qui 1'a fait, iels sont par exemple les
415 coups de la deuxiéme partie; 3° avoir le coup, c'est avoir
son jeu dispost de maniére que 1'on ait toujours & jouer sans
perte, et qu'an contraire le joueur adverse ne puisse jouer
qu'en perdant un Pion on deux, ou méme la partie, Ainsi,
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gagner le coup, c'est se mettre dans le premier cas, et son ad-
versaire dans le second. Voyez, entre autres coups, les n» 9,
79, 80, 87, 88, 89,104, 107,144, 446, 124, 122, 147 et 273,

Il est difficile, au commencement d'une partie, de voir si 1'on
‘a le coup ; mais pour s’en assurer, lorsqu'il ne reste plus que
quelques Pions de part et d’autre, il suffit de jouer intérieure-
ment les deux jeux Pion A Pion, et celui qui pourra jouer le
dernier sans perte aura le coup.

Avant de donner les moyens de savoir si un Pion a le coup
_surun autre, il faut observer que ni l'un ni I'autre ne peavent
I'avoir lorsque leur distance horizontale est assez grande pour
qu'ils puissent éviter de se rencentrer en allant tous deux
vers Dame, et qu'ils peuvent toujours séviter lorsqu'il y a
plus de trois colonnes de distance horizontale entre eux, ex-
ceplé néanmoins le seul cas oft le Pien qui aurait & jouer
serait sur I'une des extrémités de la ligne du milieu, car alors
un Pion blanc placé sur la case 42 aura le coup sur le Noir
posé sur la case 5, quoiqu’il se trouve cing colonnes de dis-
tance horizontale entre eux, non compris celles sur lesquelles
ils sont placés.

Yoici un moyen donné par Manoury. Comptez les cases
vides qui séparent les denx Pions et qui comdaisent de Yun A
'antre, sans y comprendre celles sur lesquelles ils sont posés.
Si elles sont en nombre pair, c’est celui qui est en tour de
jouer qui a le coup, et si elles sont en nombre impair, c’est
son adversaire qui I'aura.

DU TANT POUR TAKT

['RST-A-DIRE DE L'UNE POUR UNE, DU DEUX POUR DREUK,
DU TROIS POUR TROIS, ETC.

Ces coups simples et faciles ne doivent pas se faire au
hasard; car, selon qu'on les emploie A tort ou & prupos, ils
peuvent occasionner des pertes, parer oa préparer des coups,
Le bon joueur s’en sert encore pour débarrasser son jeu, pour
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le renforcer du coté faible, pour s'emparer d'un posle avan-
tageux, pour tenir enfermés deux ou trois Pions avec un seul,
et souvent enfin pour gagner le coup,

Néanmoins, un préjugé s'éleve contre eux, et les présente
comme un indice de la médiocrité du talent du joneur et un
défaut dans son jeu. Mais c’esl une erreur, car ¢'est le jen
ordinaire des forts, et il n'y a que 1'abus oculré que l'on en
ferait qui pourrait faire douter du talent du joucur, inais non
blamer sa moniére, puisque toutes celles honnéles sonl libres
ot permises.

On ajoutera, en faveur du fanf pour tant, qu'it n'y a pres-
que pas on seul coup dans les 415 positions formant la
deuxiéme partie de cet ouvrage que les Noirs n'eussent pu
parer le coup précédent, par un tant peur fanf fail a propos,
comme on peat le voir par les exemples suivants, coups
ne 27, 53 et 40,

Aun® 27, il n'y aurait pas eu de coup st les Neirs, au lien
de jouer 3 4 8, cussent fait trois pour trois, en jouant de 27
431, puis de 18 & 22,

Ao 0 53, il n'y en aurait pas en non plus st les. Noird
eussent fait une simple une pour une, en jouant de 414 & 20,
au licu de jouer de 42 4 17,

C’cst par Pune pour une faite & propos que la posttion du
40° coup a été amende, car auparavant leg Blancs avaient un
Pion sur 27, et Ic Pion 22 élait sur 34.

Les Noirs avaient un Pion sur 12 et un sar 48,

En cet état, les Blancs ont joud de 27 4 22, les Noirs ont
prisde 18 & 27 et les Blancs de 31 A 22 ; enfin les Noirs ont
joud 12 sur 18, et c’est 1A gue commence I'exéeation de ce
coup, qui peut servir d’exemple non-seulement sur l'une
pour une faite & propos, mais encore sur la danger de courir
aprés des Pions en prise sans s'assurer auparavant §'ils ne
- sont pas un pidge tondn par I'adversaire, qui, surtout lors-
qu'il fait avantage, ne doit pas étre suppoesé mettre wn Pion
en prise pour rien.

Enfin, le TU° coup est une preuve du danger de 1'unce pour
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une faite mal & propos, et 'on peut dire qne celui qui les
réitére sans nécessité et sans objet ignore I'art de bien jouer
et he se conduit pas de maniére 4 1'apprendre.

00 COUP DE REPOS

Le coup de repos est une position dans laquelle T'un des
joueurs a plusieurs fois de suite & prendre, et lauvire autant
de coups & jouer & sa volonté, et sans obstacle.

Cette position est ainsi nommée parce (ue celui qui n'a
pas a prendre se repose, pour ainsi dire, pendant que son
adversaire prend forcément, et il profite ordinairement du
temnps que ces coups forcds lui dennent, soit .pour disposer
ses Pions de maniére 4 faire un coup A celui-¢i, qui, élant
obligé de prendre, ne peut I'empécher, soit pour se glisser
derritre un ou plusieurs Pions en prise.

Les coups de repos sont souvent occasionnss par Iavidité

de Yadversaire, qui, voyant un Pion en prise, cherche & le
prendre, goit en cn mettant un autre derriére {voyez les
coups no 12, 13, 29, 40, 60, 62, 67, 74 ct 75), svit en le
poursuivant avec sa Dame (voyez les coups n® 83, 84, 85,
88, 90, 94, 96 et 400); quelquefois ndanmoins cest le
joueur qui se procure le coup de rspos par sa maniére de
jouer {voyez, cntre autres, les coups 32, 44, 82, 184, 183
et 41). : ‘
Ce dernier a ét6 fait par M, Lallement, en jouant & desseit
son Pien 20 sur 44, Car si I'adversaire, persuadé qu'il pou-
vait avoir ce Pion pour rien, ne l'edt pas pris, comme il I’a
fait, en jouant son Pion 4 sur la case 9, il n'aurait pas moins
perdu la partie en le jouant surla case 10, ainsi qu'on va le
voir par I'exécation Siivante :

“pLANCS NOIRS.

20 & 14 A310
2% 19 : 13 2
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29 4 20 10 & 19
N 2 22 42
33 2 15 24
3% 30 24 33
2 47 si 38 40 ou non
39 34 gagne.

Les coups de repos commencent ordinairement par une Iu-
nette ou par un Pioh en prise.

DES LUMETTES

Lorsque deux Pions de ménse couleur sont entre deux cases
vides, et qu'ils sont séparés Pun de l'autre par une troisidéme
case vide, ils font ce que l'on appelle une luneffe {voyez le
eoup 0° 61); les deux Pions blancs 28 et 37 forment la lu-
nette dans laquelle le Pion noir 27 va se metire en jonant 27
sar 32, (Voyez aussi les coups n® 144, 119, 147, 190, 231,
288 et 347.)

Deux Pions de méme couleur, placés entre deux cases vides
oL séparés Pun de l'autre par trois cases vides au moins,
forment encore une espéce de lunctie pour les Dames, (Voyex
le coup n° 92.) '

II résulte de ces positlons qu'il faut nécessairement que 1'un
des deux Pions composant la lunette soit pris, puisque, ne
jovant qu'un coup A la fois, on n’en peut sauver qu’un.

Quelquefois aussi la lunette ofire trois ou quatre Pions en
prise. (Voyez les coups n* 16, 24, 109, 144, 114, 128,
202 et 279,)

OU PION EN PRISE

Le Pion en prise est un Pion derriére lequel Padversair
peut mettre un Pion ou bien une Dame pour le prendre, §
Pautre joueur ne peut le sauver, et souvent il ne le peut pas,
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(Voyez des exemples du Pion en prise par un autre Pion
anx n* 137, 154, 135, 166, 197, 208, 218, 289 et 339; el
par une Dame aux n* 107, 110, 112, 113, 123, 130, 134,
135, 136, 138, 140, 144, 142, 145,162, 165. 171, 176, 200,
214, 246, 219, 225, 229, 230, 232, 234, 235, 236, 240, 246,
232, 256, 257, 258, 263, 271, 200, 293, 297, 304, 301, 310,
323, 329, 331, 332, 342, 335 et 359.)

En ajoutant ces numéros i ceux qui viennent d’étres cités
i loccasion du coup de repos, des lunettes et du Pion en
prise, on aura la table de toutes les positions de la 2° partie
de cet ouvrage, dans lesquelles il se trouve des Pions ou des
Dames en prise.

Ces trois positions, qui pe diffdrent que par leur forme,
sont également dangereuses, parce qug les suites ne s'en
apergoivent pas facilement : I'on doit tonjours craindre lorg~
qu'efles sont préparées par un joueur fnstrait, et ndanmoins
on ne peut donner ici d'autre moyen de les éviter que celui
de bien examiner, avant de se mettre derridére un Pion
en prise, ou dans une lunette, quelles en peuvent éire les
suites ; pour cela, il faut se supposer i la place de son ad-
versaire, jouer intérieurement son jeu et calculer ce que on
ferajt soi-méme, car si le talent tend les piéges, le talent seul
peut les éviter; ¢’est pourquoi, un livre ne pouvant donner
le talent, nous avons cherché i y suppléer en multipliant,
presque & l'excés, les exemples sur cette branche essentielle
du jeu de Dames. Enfin, nous ajonterons que, st aprés examen
de la position on ne trouve rien & crzindre, il faut attaquer
le Pion en prise et me pas s’en abslenir sans une raison
précise : il vaut mieux s'exposer 4 perdre la partie : car,
en toute circonstance, s’abstenir de jouer un Pion ou une
Dame par crainte non motivée, c’est se soumeltre & passer
toujours pour une mazette.
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DE LA DAME

La Dame, par sa marche libre et rapide, procure si
souvent le gain d'une partie avec facilitdé of promptitude,
que chaque joueur cherche constamment le moyen de s’en
procurer ou de prendre celle de son adversaire.

Néanmoins le but principal du jeu étant de gagner la partie,
on ne doit pas faire de sacrifices poar aller & Dame, sans étre
sir de la conserver, ni les faire plus forts que 1'état du jeu
ne le permet; non-seulement il faul compter combien de
Pions elle cotilera, mais encore considirer quelle sera, aprés
1o coup, la position respective des deux jenx, sil'on ne veut
" pas que la Dame soit plus nuisible que profitable.

Souvent la facilité que 'on vous laisse d’arriver 4 Dame
n'est qgu'un piége de I'adversaire’ pour vous faire perdre la
partie, et plus souvent encore il vous y enveie lui-méme ,
pour, le coup suivaut, vous prendre votre Dame et plusieurs
Pions, et quelquefois aller lui-méme & Dame. Vous en trou-
verez quantité d’exemples dans ce recueil, et particnlidre.
ment aux n* 9, 81, 190, 224, 250, 262, 267 et 275.

A jeu et force épale, on ne doit pas hésiter d’aller 4 Dame
pour un ou deux Pions, et méme pour trois, si on empéche
son adversaire d'y aller, et si, la Dame qu'on va faire peut
regagner les Pions qu'elle a coiités.

On doit faire autant d’efforts pour prendre une Dame que
pour en faire une, et y apporter la méme prudence ct la
méme attention, ecar 8'ii n'y a pas autant de difficulté, it y a
le méme danger de roiner son jeu dans les deux cas. '

On évalue ordinairement la valeur d'une Dame a trois
.Pions ; mais ccla dépend beaucoup. des circonslances du jeu
et du talent des joucurs. Le nombre des maniéres de
parvenir & prendre ane ou plusietirs Dames est si considé-
rable, que I'on se borne ici & renvoyer aux coups de la
2¢ partie de cet ouvrage, depuis jc n° 83 jusqu’an n® 374,
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dans lesquels on ne trouvera, pour ainsi dire, rien aulre |
chose.

Quand des joueurs d'une certaine force veulent varier un
peu ie jen, ils conviennent que le premier qui arrivera A
Dame gagnera Ja partio. I suffit alors de chercher par quelle
voie, par guels sacrifices on atteindra le but, Cetie partie est
fort, agréable en ce qu’elle permet & I'imagination de déployer
toutes ses ressources. Nous conseillons aux joueurs qui sont
en progres de s’exercer quelquefois & celte partie.

PRECEPTES GENERAUX SUR LE JEU DE DAMES

1o Si vous voulez apprendre prompiement, ne jouez
gu’avec ceux gui sont un peu plus forts gue vous, et chol-
sissez-les de manibre que lears talents suivent vos progrés,

2° Jouez plusieurs jours de suite, reposez-vous plusieurs
autres, recommencez ainsi alternativement et profitez de vos
jours de repos pour regarder jouer de bons joueurs, en
cherchant & péndirer leurs motifs et & vous souvenir de
quelques-uas de leurs coups,

3° Dés que vous apercevez les ruses et les finesses da
jeu, jouez plus fréquemment et ne faites rien sans avoir un
but, dit-jl parfois vous égarer.,

4° Quand vous serez préoccupé, n¢ vous mettez pas au
jeu, vous n’y anriez ni plaisir ni succés, et larsque sans
I'étre vous perdrez trois ou quatre parties de suite, quitiez,
surtout si vous jouez gros : vous n'éles pas au jea en ce
moment , vous y serez dans un autre ; rien n'est si variable
que les dispositions de nolre esprit, et lorsqu'elles ne sont
pas favorables au jeu, vous ferez d'inuliles efforts pour
réussir ; ils ne serviraient qu'a vous élourdir et vous faire
perdre de plus en plus.

§° Suivez toujours les régles & la rigieur, méme en jouant
POUr rich avec vos amls, afin d’acquérir I'habitude de vous
y conformer,
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6" Souvenez-vous que I'élégance et la pureté du jeu de-
mandent que ’on ne touche les cases ni les Pions qu’avec les
yeux, 4 moins que ce ne soit pour jouer, et qu'alors méme
on deil pousser ou enlever les Pions franchement. et sans hé-
sitation, sans se permetire de poser le doigl dessus 4 I’avance,
non plus que sur les cases vides pour faciliter ses combi-
naisons. .

7> Evitez de faire usage de ces quolibets, de ces rébus, de
ces discours vides de sens commun, que la plupart des
joueurs prodiguent, sans liaison comme sans esprit, dans
tout le cours des parties. En général, me parlez qu'autant
quil est nécessaire, afin de ne pas distraire votre joueur;
mais surtout gardez-vous bien d’annoncer que vous allez faive
une Dame ou un autre coup avaniageux, & moins que vous
n’en soyez absoloment sir, et encore est-il ples prudent de
les faire sans les préconiser, parce ¢u'au moins s'ils sont
faux vous n’avez pas i rougir d'avoir mal calculé,

8 Ne vous bornez pas i un senl objet dans Pattaque ni
dans la défense, et cherchez 4 connailre tout ce qui peut étre
fait pour ou contre vous, afin de choisir ce qui vous sera le
plus avantageux dans l'une, et de parer ce qui vous serait le
plus nuisible dans V'autre.

g0 Dis que vous verrez que vous avez fait une fauie, hitez-
vous de la réparer avant que votre adversaire n'en profite,
et, s'll ne 'apergoit pas, gardez-vous de la lui faire soup-
gonner par vos discours ni par vos gestes.

10 Réfléchissez et considérez la totalité du Damier chaque
fois avant de jouer, et, pour éviter les longueurs, employez-y
le temps que voire adversaire met 4 jouer lui-méme.

44* Ne perdez pas voire temps & réfléchir lorsque vous
n'avez a4 prendre que d'un seul c6té; mais prenez vite, de
crainte que vos réflexions ne vous fassent souffler, car c’est
une faute qui fait perdre et que le gain de la partie ne peut
excuser,

12° Déterminez-vous le plus promptement possible, méme
dans les positions délicates et embarrassantes; en hésitant
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trop, vous donnez 4 votre adversaire le temps de réfléchir,
au lieu qu'en jouant vite, vous 'obligez, en quelque sorte, a
vous imiter; mais n’abusez pas de ce moyen, et qu'il soit
sang affectation, sans quoi il dégénérerait en supercherie si
vous l'employiez vis-3-vis d’une personne qui n'est pas'
habituée de jouer vite.

13® Ne ménagez jamais votre adversaire, quelqu’avantage
que vous ayez sur hui : il ne suffit pas de gagner, il faut
encore que ce soit dans le moins de coups possible ; en diffé-
rant de le faire lorsque vous le pouvez, vous I'humiliez et
vous vous exposez a l'8tre & votre tour, comme il arrive
assez souvent i ces fanfarons qui, lorsquils ont la supério-
rité, affectent de ne pas profiter de ce qui se présente i
eux, donnent méme des Pions et se font souffler, tandis que
Tautre joneur, profitant de leur fol orgueil, des positions et
du temps perdu, parvient 3 remetire et quelquefois & gagner
une partie qui était perdue forcément.

14° Souvenez-vous que la véritable et I'unique science du
Jeu de Dames est le jeu du Pion, puisque par lui &t sans com-
promettre la siireté de voire partie vous parviendrez & avoir
1a position, & gagner le coup sur votre adversaire et & le for-
cer ainsi & donner lui-méme ses propres Pions et de vous
reconnaitre pour vainqueur.

13° Ne serrez ni n’écartez pas trop vos Pions; trop serrés
on les enferme, trop écartés on les prend ; dans le premier
cas, dégapez-les avec circonspection par des une pour une,
et dans le secend réunissez-les en les portant de préférence
du coté faible.

16° Faites plotdt des une pour une que de vous les laisser
faire, surtout lorsqu’elles portent vos Pions en avant ; car sur
la fin des parties, lorsque Yon ést & nombre égal de Pions,
c’est ordinairement celui dont le jeu est le plus prés de Dame
qui gagne la partie.

{7° Au commencement des parties, faites des une pour une,
pour dégager vos Pions, si votre adversairs est votre égal
ou plus fort que vous; mais évitez d’en faire si vous avez la

3
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supériorité sur lui, laissez-le au contraire entasser sas Pions
et serrez log viires vous-méme , en cherchant 4 avoir Ye coup
sur lui, pour le réduire A ne pouvoir plus jouer sans perdre
quelques Pions. :

18 Quand il reste peu de Pions sur le Damier, rapproches
leg vitres autant que possible , afin qu'ils puissent se secourir,
et jouez-les avec une extréme prudence, parce qu’slors il
vous reste moins de ressources pour réparer vos fautes, et la
moindre peut vous faire perdre.

19° Si votre joueur 'empare des coins du Damier, ne vous
¥ opposez pas, matiez-vous dans le milien, el cernez-le de
maniére 4 V'enfermer dans ces coins; d’ailleurs on n'a pas 13,
comme au centre, la liberté de jouer a droite ou 4 gauche,
et souvent cing ou six Pions y restent emprisonnés jusqu'a la
fin, comme onr Ie verra fréquemment dans les coups de la
seconde partie de Vouvrage.

20° Votre adversaire se dégarnit-il d'un edté, portez-y le
gros de vos forces, sans affaiblic par trop celui quil veut
attaguer.

24¢ Cherchez moins & faire des coups qu’'a vous procurer
la position, e'est-i-dire une dispesition de jeu qui gine et en-
trave la marche de celui de volre adversaire, de maniére
que bientot il ne puisse plus jover sans perte, soit en vous
laissant aller & Dame ou faire quelgues coups avantageux,
soit en vous donnant des Plons pour débarrasser son jeu et
pouvoir continuer sa marche: par ce moyen vous obtiendrez,
A jeu et force égale, la supériorité sur lui, et 'occasion de
faire des coups se présentera d’elle-méme sans que vous ayez
besoin de compromettre voire jeu pour la chercher.

22 Donnez plug d’attention encore aux coups que 'on

vous prépare qu'h cenx que vous méditez, car on triomphe
souvent sans avoir fait de coups et rarement aprés une dé-
[atte.

23* Lorsque vous avez un Pion prés d'une Dame, ayez
toujours 'ceil aux coups que votre adversaire pourrait vous
faire en le faisant rétrograder ou en Fenvovant 4 Dame pour -
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le prendre cnsuite et y aller lui-mdine, et disposez votre jen
de maniére A les éviter.

24° Augsitdt que, par Ja maniére de jouer de vatre adver-
saire, vous serez assuré qu’il voit le coup gue vous lui pré-
parez, renoncez-y; on a toujours plusieurs moyens d’éviter
un piége que l'on connait, et non-seulement vous compro-
meltez votre jeu en y persistant, mais encore vous manguez
les oceasions de faire quelque chose de mieux,

230 N'entamez jamais un coup i la premidre apparence
sans vous étre assuré quel sera le Pion quiprendra le dernier,
quel profit vous y ferez en Pion, ou en position, et surtout si
vous ne donnerez pas le coup & votre adversaire, puisque
cette dernidre circonstance pourrait vous faire perdre, malgré
le gain de plusieurs Pions.

26° Voire adversaire veut-il vous prendre un Pion que vous
he pouvez sauver, cherchez a profiter du temps qu'il y mettra,
pour vous en indemniser en prenant une position avantageuse,
seit peur vous procurer le coup, soit pour arréter deux ou
trois de ses Pions avec ua des vitres.

27° 8i vous touchez au moment d’essuyer un coup ruineux
ou d’4ire enfermé, sacriftez un Pion et méme deux s'il est né-
cessaire, parce gu'en difidrant volre perte vous pouvez es-
pérer de vous sauver par les fantes de vetre adversaire. Sou-
vent on perd la partie pour avoir veulu ménager un Pion : le
coup n® 63 en offre un exemple. '

28¢° Si vers la fin de la partie vous avez un ou deux Pions
de perle, sacrificz-en encore un &'il le faut pour faire une
Dame, et cherchez & rester avec elle contre trois, puisqu’alors
vous serez str de faire partie remise.

290 Sachez cncore irois choses essentielles aux jeux d’es-
prit, pour ne pas démasquer voire amour-propre ni blesser
celui de votre adversaire : étre modeste avec beau jeu, per-
dre sans humeur et gagner suns jactance,



UTILITE ET USAGE DES COUPS DE DAMES A LA POLONAISE

QUT COMPOSENT LA DEUSIENE PARTIE DE CET OUVRAGE

DE LEVUA UTILITE

En traitant d’une science sur laquelle on ne peat donner
aucun principe de détail, on est forcé de se restreindre & des
préceptes geénéraux, et queiques soins que I'on apporte dans
le choix de ses expressions, ils ne présentent encore souvent
que des idées vagues et confuses qui, pour la plupart des
lecteurs, demeureraient vides de sens et sans application si
I'on ne joignait 'exemple & cdté du précepte.

Tel serait du moius I'embarras dans lequel on se (rouverait
en parlant du Jet de Dames, si Fon n'avait pas cette ressource
pour se faire entendre, surtout dans les cas particuliers, soit
en désignant la position des Pions, soit en donnant la maniére
de les jouer successivement, dans telle ou telle circonstance,
pour tirer de son jeu tout le parti possible.

C'est pourquoi on n'a pas craint de multiplier les exomples,
jusqu’a les porter au nombre de 413, dans la persuasion qu'il
n’'y en a pas up qui ne vienne & l'appui d'un précepie, ou
qui ne puisse servir 4 l'instruction ou du moins A 'amusement
du lecteur.

L'art de jouer le Pion procure la position : la position
améne les coups, et les coups décident de la partie; mais
les expressions manquent quand il 8°agit de dire en quoi con-
siste I'art de bien jouer le Pion, Comment done se faire en-
tendre, si ce nest en multipliant les exemples, afin de
metire le lecteur en état de comprendre et de juger par
lni-méme ?

Les coups décident presque toujours de la partie ; mais le
discours est impuissant quand il veut donner des rdgles ou
des moyens généraux pour découvrir les coups qui se pré-
sentent sur le Damier. Comment le pourrait-il? Leur nombre
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est immense, puisque les cases et les Pions &tant plus
nombreux que les letires de Palphabet, ils peuvent consé-
quemment amener plus de positions différentes que les vingt-
quatre lettres ne peuvent former de mots. Comment done,
encore une fois, enseigner l'art de voir et d'exécuter les
coups qui existent sur le Damier, si ce n’est & force d’exemples?

Mais, dira-t-on, & quoi serviront ces exemples, car si lo
nombre des coups possibles est immense, on ne peut espérer
de se trouver dans aucune des positions qu’on ¥ anra vues ou
étudides? Voici la réponse. 11 est possible que I'on ne retrouve
jamais nne position absolument semblable ; mais, & coup sir,
l'on en retronvera beaucoup qui n'en différeront que par des
nuances insensibles, incapables de défignrer le coup au point
de n’étre pas reconnu, parce que le fond en sera le méme, et
que les traits caractéristiques y seront. Cela est tellement vrai
que si 'on compare les coups de la deuxidme partie, on en
verra un grand nombre qui ont lair de famille, quoiqu'un
peu dissemblables, et c'en est assez pour que, dans 'occasion,
les positions ot Fon se trouvera rappellent 4 I'idée celles de
cet ouvrage, et les rendent trés utiles au joueur.

D’ailleurs, le méme coup peut se présenter dans différentes
parties du Damier, sans pour cela changer de nature ni de
mode d’exécution, et, en général, les coups de Dames sans
Pions, sont presque lous dans ce cas-la; I'on pourrait en
multiplier les preuves si cela formait quelque doute, mais
I'on se bornera A citer les coups n* 3835 et 404, qui sont
absolument semblables en positions et en exécution, si ce
n'est qu'ils sont placés sur des lignes différentes du Damier;
ceux n™ 382 et 4006, dont 1'exéeution est Ia méme et la po-
sition semblable, dés que les Blancs ont joué le premier coup,
quoique sur d’autres lignes; ceux n® 52 et 57, dont V'exé-
cution ne différe qu'au commencement ; et cenx n* 277 et 278,
dans lesquels elle ne différe qu'h la fin.

Au surplus, le plus grand nombre des coups de cet ouvrage
enseignent l'art de bien jouer le Pion, de prendre des po-
sitions avantageuses et de gagner le coup, trois choses essen.

N
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tielles qu'il cst absolument impossible de transmetire & antrui
autrement que par ’'exemple ; les antres font voir comment1’on
peut prendre les Dames (voyez n'® 158, 190, 262), les enfer-
mer {voyez n* 140, 161 et 319), ou les retenir momentané-
ment dans un coin, jusqu’a ce ¢que I'on ait avancé un Pion pour
les prendre (voyez n° {02, 146 et 120} ; comment, avec une
Dame, on peut arréter cing ou six Pions, voyez n° 77 tous
ont le mérite de présenter le modéle qu'offriraient les {ing
de partie d'excellents joucurs gue I'on verrail jouer, avanlage
que tout le monde nc peul se procurer, surtout en province,

Enfin, une collection aussi considérable de coups, choisis
exprisdans différents degrés de force et de complication, pour
que tout le monde puisse en trouver A sa portée, ne peut
manguer de denner A ceux qui prendront la peine de les exd-
cuter ou de les deviner I'habitude de reconnaitre facilement
s'ilya ou non des coups i faire ou & éviter dansles différentes
positions ot ils se trouveront en jouant, parce que, comme
dit le proverbe, c'est en forgeant qu'on devient forgeron.

Nous concluons que e plus sGr moyen de devenir habile &
ce jeu, et le meilleur profit que Von puisse tirer de cet ou-
vrage, c’est d'en comparer les préceptes avee la conduite des
grands joueurs, de les regarder attentivement jouer, de
tacher de deviner leurs motifs, de suivre leurs combinaisons,
de prévoir Peffet que doit produire telle ou telle position, et
enlin d'étndier les dilférents coups de la deuxieme parlie de
cel ouvrage.

Le dessin d’un conp peut dtre mis an nombre des preuves
de a beauté de ce jeu, que I'on doit regarder comme un des
plus intéressants, ot des plus dignes d'oceuper le loisir des
gens desprit : les événcemenis ne dépendent point du hasard,
le sort du joueor est dans sa téte, et i ne doit son sucets
qu'd lui-méme. En un mot, la varidié des incidents qui se
rencontrent i ce jeu, la multitude des combinaisons qui se
présentenl en feront toujours un jeu charmant ; aussi depuis
pros de trois sigcles I'on v découvre chaque jour de nouvelles
finesses el de nouveaux coups.



DE L'USAGE DES COUPS

On trouvera dans Yaverfissement et dans les observations
placées 4 la premiére partie de cet ouvrage, les renseigne-
ments nécessaires pour se servir utilement des 415 coups de
Dames qu’il renferme ; néanmoins 'on croit devoir ajouter
ici quelques articles qui leur serviront de développements.

1° Pour mettre de I'ordre dans un aussi grand nombre de
coups, on les a divisés en quatre classes faciles & reconnaitre;
la premiére contient ceux dans lesquels il n'y a que des
Pions sur le Damier et point de Dames; la sceonde, ceux ol
il y a des Pions et des Dames; la troisieme, ceux composds
uniquemen ide Dames, et la quatriéme contient des raffes,
c’est-h-dire, des conps faits & plaisic pour prendre beauconp
de Pions A la fois. Quoique ces derniers coups ne puisscnt
avoir lieu en jouant  'ordinaire, on a pensé qu'ils ne seraient
pas déplacés dans un traité complet sur les Dames, attendu
que ce sont eux qui ont amené l'auteur de cet ouvrage &
trouver, non-seulement quel‘ pouvait étre le plus grand
nombre de Pions qu'il soit possible de prendre d’un seul coup
sur le Damier en les y arrangeant & volonté, mais encore
quel est le plus grand nombre que l'on puisse y placer pour
qu'ils soient tous en prise, c¢'est-a-dire, que chacun d’cux se
trouve entre deux cases vides. (Voyez ces positions aux
n°e 398, 399 et 400).

Ces quatre classes ont ensuite des subdivisions dont le prin-
cipal objet est de faciliter les rvecherches ndcessaires, soit
pour retrouver un coup que Pon a déji vu dans ce recuetl,
soit pour vérifier si un coup que l'on connait s'y trouve on
non, et dans ce dernier cas, pouvoir Fajouter dans la classe
et au numéro qui lui convient.

On a placé a la page 1 un Damier numéroté de 4 A 5O,
comme il faudra numéroter les cases blanches du Damier
dont sc servira 'étudiant.
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Vous remarquerez gu'on appelle Pivr et non pas Deame,
celui qui n'est point damé, et gque 'on n'appelle Dame que
le Pion qui est damé et couvert d'un autre Pion de sa
couleur.

4° Les joueurs, leur jeu et leurs Pinns seront désigneés par
la couleur des Pions; ainsi les Blancs signifient également le
joueur des Blancs, le jeu des Blancs et les Pions blancs; il en
est de méme des Noirs. Souvent aussi I'on s’est permis, pour
abréger, de substituer les mots Pion ou Dame i la place
du joueur, et de dire, par exemple : le Pion {ou la Dame) 40
s'arréte & son choix sur telle ou telle case, et enléve les Pions
sur lesquels il a passé, quoigue l'on sache bien que c'est le
joverr qui choisit et enléve, ete,

% Pour indiquer, dans l'exécution des coups, la marche
des Pions ou des Dames, on ne fera vsage que du numéro de
la case d’oli ils sortiront et du numéro de celle sur Jaquelle
ils s'arréteront aprés avoir joud : ainsi, voyez, au Damier
n" 2, page 12, 9 & 13 signifie qu’il faut placer sur la case 13
le Pion noir qui est sur la case 9; et 35 4 15 veut dire que le
Pion 33 prend les denx Dames qui sont & prendre depuis la
case 35 jusqu’a la case 13, et S'arréte sur cette derniére case,
comme 22 & 11 indique que le Pion 22 prend tous les Pions
ot toutes les Dames qui sont en prise depuis cetie case jus-
(wa celle 44, ol il s'arréte.

On voit par cet exemple que les numéros servent égale-
ment & désigner les Pions et les cases.

6° Quand on rencontrera le mot s, avaut les chiffres qui
indiquent la maniére de jouer les Noirs, cela veat dire que,
dans cet endroit, ils ont an moins deux maniéres différentes
de jouer le coup, et qu'aprés avoir donné la premiére on
donnera successivement les autres, en les faisant prédcéder
chacune du mot s¢, pour faire voir ¢ue 'on reprend 'exécu-
tion dans I'endroit du premier si, ¢’est-a-dire 13 ol elle s'est
divis'e en plusieurs branches,

Si l'une de ces branches, Ia premiére par exemple, vient
encore & se diviser en plusieurs autres, on désigne cetle se-
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conde division par les mots deuziéme si, et chaque branche
secondaire est précédée des mémes mots deuxiéme s¢, pour

- faire connailre que l'exécution recommence dans T'endroit ol

la premiére branche s'est subdivisée.

Enfin chaque nouvel embranchement est désigné par un
nom particulier : froisiéme s, quatriéme si, ot toutes les
branches qui 'y rapportent sont précédées chacune du méme
signe trotsiéme i, ou quatricme gi.

Voyez ci-aprés 'exdécution des coups n* 276, 275, 3 et
285. Quant au coup n° 383, ses combinaisons nombrevses
ont exigé une méthode un pen plus longue 4 exprimer, mais
qui s'explique d’elle-méme.

7o 5i 'on n'avaif écrit que pour des jouenrs exercés, l'on
naurait donné Yexdeution des coups que jusqu’au point ol le
gain de la partie parait décidé ; mais en faveur des commen-
cants, on a porté Vexécution plus loin, on méme jusqu'a sa
fin, toutes les fois qu'on a pu le faire en pen de lignes. Si,
malgré cela, ils en trouvaient encore quelques-uns d’'incertaing
pour eux , & raison du grand nombre de Pions ou des coups
restant & jouer pour finir la partie, on leur observera que,
dans tous, I'avantage reste du c6té des Blancs, et que rcongé-
quemmenl, en jouant bien de part et d'antre, et sans faire
de faute, ils deivent nécessairement gagner.

8 1l y a trots maniéres d’étudier les coups de Dames, qui
sont relatives au degré de force dont on est 4 ce jeu; la pre-
miere et la meilleure, c'est de les chercher a linspection
seule du dessin; la seconde, c'est, aprés les avoir cherchés
inutilement de cette manitre, d’avoir recours & I'exécution
ti-aprés pour les exécuter intérieurement sur le dessin, sans
j¢ secours des Damiers ordinaires ni des Pions mobiles; la
troisiéme, que I'on ne doit employer que ka derniére, c'est
d’avoir recours au Damier numéroté et aux Pions mobiles, en
méme temps qu’s 'exécation. Cette derniére maniére convient
aux personnes qui commencent a apprendre ; la seconde aux
personnes qui sont déja un peu initides dans Jes Anesses du
jeu et capables d'exécuter en idée les mouvements et dépla-~

4
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cements d'un coup compliqué; et la premiére est réservée
aux bons joueurs et 4 ceux de moyenne force.

9 I} ne faut pas cependant que ceux-ci se croient d'habiles
joueurs , parce qu'ils auront trouvé les coups qu'on leur offre
ici; ils n'ont besoin pour cela que d'attention, et il n'y a pas
grand mérite s'ils ne les découvrent gu’apres avoir déplacé et
replacé successivement tous les Pions jouables, bicn persua-
dés qu’il y a un coup, tandis que, si on ne les leur avail pas
présentés comme tels, ils ne s'en seraient peut-étre pas
doutés ; mais avoir congu, par ses propres lumiéres, un coup
compliqué, en avoir approfondi et scruté tontes les combinai-
sons, l'avoir exécuté dans toules ses partics avec précision,
avec assurance, sans erreur et sang ‘ongueur, ot surtout s'étre
bien rendu compte de la position de toutes les pitces res-
tantes, voild ce qui caractérise 'habi'e joueur.

40° Aprés avoir posé en principe que l'art de bien jouer le
Pion est préférabie & celui de faire de: coups, et que le meil-
teur moyen d'apprendre est de fréquenter les bons joueurs et
de les regarder jouer, il serait inconséquent de ne donner que
des coups pour modele et de ne pas y joindre un modéle de
partie entiére, pour denner une idée de lamaniére de débuter,
puisque c'est 1 gue 1'on peut voir et suivre la marche du Pion
dans les différentes cireonstances on il peut se trouver, et qu'il
estinconlestable qu'en exdeutant soi-méme, d’apresle livee,
une partie entitre faile par de bons joueurs, ¢’est comine
st on les avait vus jouer eux-mémes; avec ceite différence
que souvent avec eux un éléve n'a pas assez de temps pour
scruter leurs molifs el approfondir lears coups avant qu'ils ne
soient exécuiés, au lieu que, sur une partie écrite, il suit les
posttions successivement & mesure qu'elles se transforment,
Toutefois, vu la longueur d'une telle manitre de procéder et
Yincenvénient.qu'elle présente en Htant 4 V'étudiant son libre
arbitre, puisqu'd mesure qu’il jowe wn Pion il voit celui gu'il
fandra jouer ensuite , nous répétersns que le meilleur moyen
de faire des progris sensibles et prompis est de choisir des
jouenks vn pen plas forts que soi, puis. aprés de recarder
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jouer des forees supérienres en examinant d’abord avec atten-
iion la direction que donnent 4 leurs Pions, pendant les quinze
d vingt premiers conps, les deax adversaires.

OBSERVATIOKS ESSENTIELLES ET DERRIERES

Tout bon jouenr ayant un adversaire de sa force débutera
au centre du Damier, et tdchera de s’y fortifier, parce que
cetie posilion lui permet, sclon le cas, d'opérer & droite ou
i gauche, ce qui ne pourrait étre si les Pions se trouvaient
aggloméres sur 'un des cités,

Le Pion 48 des Blancs et 3 des Noirs doit étre joué le plus
tard possible : joud trop t6t, il affaiblit tout le jen et donne
lieu & de nombreux coups de Dame.

En général, le Pion de la case 80 doit &tre joud sur la case
44, de préférence i la case 45, Il en est de méme, pour les
Noirs, du Pien 4, qu'il faut diriger sur la case 7.

Quand ensunite on vient & jouer ses Pions du cdté gauche,
il est mieux de jouer le Pion de la case 47 sor 41, que le
Pion 46 sur cetie dernitre, parce qu'il donne unc fausse posi-
tion, que Yon redresse fort- difficilernent sans perte; mais si
I'on a débuié par le Pion 32 sur la case 28, avancant succes-
sivement los Pions 37 et 41, il fant dans ce cas avancer le
Pion 46 et non 47 sur la case 41. Ces observations s’apphi-
quenl aux Pions respectifs des Noirs,

Cn doit faire attention, en commengant la partie par le Pion
32 sur la case 28, et successivement, comme il vicnt d’étre
dit, que, si I'adversaire a joué son Plon 18 sur la case 23, il
ne faut pas avancer le Pion 37, parce qu'il s'ensuivrait ce
qu’'on appelle le coup de mazette et la perte de deux Pions;
dans ce cas, il est bon de laisser faire ur pour un, ou hien
d'avancer le Pion 38 sur la case 32, Ges promidres dispoa-
sitions prises, on s'applique & deviner les intenlions de son
adversaire et Pon joue en conséquence.
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DE LA PARTIE Q1)) PERD GAGNE

Peu de personnes comprennent bien la partic qui perd
gagne, qui, entre deux bons jouears, est fort intéressante,
Elle doil. étre jouée avec 20 Pions de part et d’autre ; d’apres
les régles du Jen de Dame 4 la Polonmaise, et sur le méme
caster. Celui qui a le plus tot donné tous ses Pions, ou qui
cn a d'enfermés de manitre qu'ils ne puissent étre jouds,
gagne la partie.

Les deux points principaux & observer dans cetle partie
sont de viser A amener quelques Pions de son adversaire sur
les extrémes cotés du Damier, et de les y enfermer, parce
qu'ensuite on dispose l'ensemble de son jeu de maniére a
donner tous ses Pions sans désemparer. Le second point le
plus important, ¢’est de conserver le plus possible un nombre
de Pions plus fort que celui de son adversaire, afin d’avoir
sur lui plus de temps a jouer et de préparer la débdcle finale;
nous employons le mot débdele, qui nous semble juste, car
un joueur exercé doit presque foujours trouver le moyen de
donner toutes ses Piéces dés qu'il ne lui en reste qu’une dou-
zaine.

A la suite des coups & la Polonaise, on a mis six fins de
parties qui perd gagne. Ces exemples suffisent pour donner
nne idée de la difliculté et de l'esprit de cette partic,



DEUXIEME PARTIE

RECUEIL

COUPS DE DAMES A LA POLONAISE

et nflieds i e

Dn ne & an ne 77, les frobiemes sont posés sans Dames;
di v T8 an 1o 34, avee des Dames et des Pions; du no 372 au ne 403, série de positious
avee des Dames; du oo 404 an no 409, coups & anlenrs nommés;
- ne 410 et soivants, parties Qui Perd Gagne.

{voIR, POUR L’EXECUTION, LES YAGES 251 ET BUIVANTER)

1

Damier avec les Pions disposés pour commencer une partie,
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