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Trictrac eller Toccategli.

Om janerne.

Om
Om
Om
Om
Om
Om
Om
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Om de

janen pa tre kast.

janen i to bratter.

contrajanen i to bratter.
meseasjanen.

contrameseasjanen.

den lille jan.

den store jan.

rukjanen

slagne brikker i forskellige bratter.

Slagne brikker i det store jans brat.

Slagne brikker i det lille jans brat.

Slagne brikker i rukjanens bret.

Jan, som ikke kan, eller om de blinde slag.

Om

hvilehjgrnet eller hukken.

Om terningernes forbindelse eller sammenfgjelse.

Forklaring.

Regler for Trictrac og Toccateglispil

Hvorledes man ma forholde sig i dette spil

Trictrac til bogfgring

Resten af reglerne for stor bredouille og generelle

bestemmelser

Kombineret Trictrac
Spillets karakter

Om de

forskellige brikker og andre ngdvendige ting

til det kombinerede trictrac



Om puljen, som kun angar partiet med zrespramier
Forlgbet af det kombinerede trictrac
Fgrste kup
Andet kup
Tredje kup
Nogle observationer om spillestilen i dette spil
Verkehr.
Hvorledes det bliver spillet.
Hvorledes brikkerne trzkkes.
Hvorledes brikkerne bortslas.
Om bandene, og hvorledes de ggres.
Hvorledes man bliver slaet af brattet, eller gjort
til junker.
Hvorledes de blotte brikker igen kan kastes ind.
Hvorledes spillet bliver tabt enkelt.
Hvorledes Verkehr spilles dobbelt, eller en bliver
gjort jan.
Om at udtage brikkerne.
Brazde
Indledning
Hvordan brikkerne flyttes
Blotter og band
Hvordan blotter slas og spilles ind
Band md ikke lagges overalt pa brattet
Band kan spranges, hvis spilleren ikke har nogen
chance for at passere
Hjemspil
Smukt spil
Munk
Jan
Sprazngjan
Det sidste slag i et parti
Point
Matcher
Spillene i brade



Regler for spillet Tourne-Case
Om dette spils natur, og hvorfor det kaldes Tourne-
Case
Hvad der behgves for at spille og begynde, og hvor
mange der kan spille sammen
Hvordan spillet skal stilles op, og hvordan man
skal placere sine damer for at spille
Hvordan man benazvner og kaster terningerne, og
hvornar et kast er godt eller ikke
Hvordan man spiller damerne, nar man begynder
partiet
Hvordan man slar damerne
Om hvilehjgrnet (coin de repos)

Regler for spillet Dames Rabattues
Om dette spils natur, og hvorfor det kaldes Dames
rabattues
Hvad der behgves for at spille og begynde, og hvor
mange der kan spille sammen
Hvordan spillet skal stilles op, og hvordan man
skal placere sine damer for at spille
Hvordan man benzvner og kaster terningerne, og
hvornar et kast er godt eller ikke
Hvordan man spiller sine damer
Hvordan man lgfter og “bryder” spillet

Regler for spillet Pleinspil
Om dette spils natur, og hvorfor det kaldes spillet
Pleinspil
Hvad der behgves for at spille og begynde, og hvor
mange der kan spille sammen
Hvordan spillet skal stilles op, og hvordan man
skal placere sine damer for at spille
Hvordan man benzvner og kaster terningerne, og
hvornar et kast er godt eller ikke
Hvordan man spiller sine damer, og spillets
afslutning



Regler for spillet Toc
Om dette spils natur, og hvorfor det kaldes Toc
Hvad der behgves for at spille og begynde, og hvor
mange der kan spille sammen
Hvordan spillet skal stilles op, og hvordan man
skal placere sine damer for at spille
Hvordan man benazvner og kaster terningerne, og
hvornar et kast er godt eller ikke
Om den fgring, man skal holde i dette spil
Svenska
Toccategli.
Spelet i allmanhet.
Trictrac.
Om spelet i allmanhet.
Om atskilliga slag av Jan.
Om Jan pa 3 kast.
Om Jan med 2 brickor.
Om Contre-Jan med 2 brickor.
Om Messeas-Jan.
Om Contre-Messeas-Jan.
Om Lilla Jan.
Om Stora Jan.
Om Bak-Jan.
Om slagna brickor.
Slagna brickor i stora Jans brade.
Om slagna brickor i lilla Jans brade.
Om slagna brickor uti Bak-Jans brade.
Jan, som intet kan, eller om att sla blint.
Om huken.
Spelregler.
Trictrac att skriva
Kombinerad Trictrac
Spelets natur.
Om olika marker och andra saker som kravs for
kombinerad Trictrac.



Verkehren.
Om spelet i allmanhet och dess speltermer.
Om Junker, eller huru man blir slagen ur bradet.
Huru Jan eller ett dubbelt parti vinnes.
Om Storm Jan eller Jean Forcé.
Om Brickornas uttagning.
Brade
Inledning
Hur brickorna flyttas
Blottor och band
Hur blottor slas och spelas in
Band far inte ldggas 6verallt pa bréadet
Band far sprangas om spelaren inte har en chans att
passera
Hemspel
Vackert spel
Munk
Jan
Sprangjan
Det sista slaget i ett parti
Poang
Matcher
Spelen i brade
Regler for spelet Tourne-Case
Om spelets beskaffenhet, och varfor det kallas
Tourne-Case
Vad som erfordras for att spela och borja spela,
samt huru manga som kunna spela tillsammans
Hur spelet skall stallas 1 ordning och hur
brickorna placeras for att spela
Hur tarningarna benamnas och kastas, och nar kastet
ar gott eller ej
Hur man spelar brickorna nar man borjar partiet
Hur man slar brickor
Om vilohornet



Regler for spelet Dames Rabattues (“nedlagda brickor”)
Om spelets beskaffenhet, och varfor det kallas
“dames rabattues”

Vad som erfordras for att spela och borja spela,
samt huru manga som kunna spela tillsammans

Hur spelet skall stadllas 1 ordning och hur
brickorna placeras for att spela

Hur tarningen bendmnes och kastas, och nadr kastet
ar gott eller ej

Hur man spelar sina brickor

Hur man lyfter och “bryter” spelet

Regler for spelet Plein
Om spelets beskaffenhet, och varfor det kallas
“plein”

Vad som erfordras for att spela och borja spela,
samt huru manga som kunna spela tillsammans

Hur spelet skall stallas i ordning och hur
brickorna placeras for att spela

Hur tarningen benamnes och kastas, och nar kastet
ar gott eller ej

Hur man spelar sina brickor, och spelets slut

Regler for spelet Toc
Om spelets beskaffenhet, och varfor det kallas Toc
Vad som erfordras for att spela och borja spela,
samt huru manga som kunna spela tillsammans
Hur spelet skall stallas i ordning och brickorna
placeras for att spela
Hur tarningens tal benamnas och kastas, och nar
kastet ar gott eller ej
Vilken ledning man skall halla i detta spel

Deutsch

Das Trictrac- und Toccategli-Spiel.
Vorlaufiger Unterricht iiber diese Spiele.
Von den Janen

Vom Jan auf drei Wiirfe



Vom Jan von zwei brettern
Vom Contrejan in zwei brettern
Vom Meseasjan
Vom Contremeseasjan
Vom kleinen Jan
Von dem groBen Jan
Von dem Riickjan
Von den geschlagenen Steinen in den verschiedenen
brettern
Geschlagene Steine im Brett des groBen Jans
Geschlagene Steine im Brett des kleinen Jans
Geschlagene Steine im Brett des Riickjans
Jan, der nicht kann, oder vom blinden Schlagen
Von der Ruheecke oder der Hucke
Von den Verbindungen oder Zusammenfiigungen der
Wirfel
Regeln des Trictracs und Toccategli-Spiels
Wie man sich in diesem Spiele verhalten muss.
Trictrac zum Aufschreiben
Kombiniertes Trictrac
Natur dieses Spiels
Uber die verschiedenen Fichets und andere Dinge,
die fiir das kombinierte Trictrac erforderlich sind
Uber die Poule, die nur die Partie mit Ehrenpunkten
betrifft
Verlauf des kombinierten Trictrac
Erster Zug
Zweiter Zug
Dritter Zug
Einige Beobachtungen zur Spielweise
Verkehr
Wie es gespielt wird.
Von Setzung der Steine.
Vom Herausschlagen der Steine.
Von den Banden und wie sie gemacht werden.



Wie man aus dem Brette geschlagen oder zum Junker
gemachet wird.
Wie die BloBen wieder eingeworfen werden.
Auf welche Art das Spiel einzeln verloren wird.
Wie das Verkehren doppelt verspielt, und einer zum
Jan gemacht wird.
Von dem Ausnehmen der Steine.

Brade, das Schwedisches Brettspiel
Einleitung
Wie die Steine gezogen werden
Blotten und Bander
Wie Blotten geschlagen und eingespielt werden
Bander diirfen nicht {iiberall auf dem Brett gelegt
werden
Bander diirfen gesprengt werden, wenn der Spieler
keine Chance hat, zu passieren
Heimspiel
Schones Spiel
Monch
Jan
Springjan
Der letzte Wurf einer Partie
Punkte
Matches

Die Spiele im Brade
Francgais

Regles du jeu du Trictrac
De 1’excellence de ce jeu et de 1l’origine de son
nom.
De ce qui est nécessaire pour jouer, et combien on
peut jouer ensemble.
De la maniere de nommer et appeler les dés ; et
comment on doit jouer.
De la maniére de jouer ou jeter les dés ; et quand
le coup est bon, ou non.



Des Jans.

Du jan de trois coups.

Du jan de deux tables.

Du contre-jan de deux tables.

Du jan de méséas.

Du contre-jan de méséas.

Du petit jan.

Du grand jan.

Du jan de retour.

Du jan de récompense.

Du jan qui ne peut.
Comment on doit marquer ce que 1l’on gagne.
De la bredouille.
Du coin de repos.
La maniére de compter ce que l’on gagne ou perd.
Des cases, du privilége de s’en aller, et des
écoles.
De la maniére de battre une dame, et de remplir son
jan par plusieurs moyens.
Démonstration de la maniere de lever et rompre le
jan de retour.
De la grande bredouille.
Des regles pour connaitre combien il y a de coups
en deux dés, et voir promptement combien il y en a
pour et contre.
Moyen de compter combien il y a de coups pour ou
contre soi.

Premiere régle.

Seconde regle.
Du Tarif de la valeur des coups.
De la conduite que 1’on doit tenir en ce jeu.
Des priviléges et des usages de ce jeu.
Des Lois du Jeu du Trictrac.
Des avantages qui peuvent étre donnés.
De ce qui n’est plus en usage.



Regles du jeu du Revertier.
De 1’excellence et de la beauté de ce Jeu, et de
1’origine de son nom.
Comment il faut disposer le jeu pour jouer.
De ce qui est nécessaire pour jouer et pour
commencer a Jjouer, et combien on peut Jjouer
ensemble.
Comment il faut nommer et appeler les dés.
Comment il faut jouer ou jeter les dés, et quand le
coup est bon ou non.
Comment il faut jouer ses dames quand on commence
la partie.
De la Téte.
Des cases, et de la maniére de battre.
De la maniére de rentrer.
De la conduite qu’il faut tenir en ce jeu
De la Double.
De la maniére de lever et finir le jeu.
Des avantages qui peuvent etre donnés.
Des regles générales.

Regles du jeu de Toute-Table.
De 1’excellence et de 1la beauté de ce jeu, et
pourquoi il est nommé Toute-Table.
De la maniere de disposer le Jeu, de placer ses
dames pour Jjouer, et combien on peut jouer
ensemble.
De ce qui est nécessaire pour jouer et commencer a
jouer, et comment il faut appeler et nommer les
dés.
De la maniére de jouer ou jeter les dés, et quand
le coup est bon ou non.
De la maniére de jouer les dames quand on commence
la partie.
De la maniére de battre les dames.
De la maniére de rentrer.



De la conduite qu’il faut tenir en ce jeu.
De la maniére de lever et finir le jeu.
De la double.
Des avantages que 1’on peut donner.

Regles du jeu de Tourne-Case.
De la qualité de ce jeu, et pourquoi on le nomme
Tourne-Case.
De ce qui est nécessaire pour jouer et commencer a
jouer, et combien on peut jouer ensemble.
De la maniére de disposer le jeu et de placer ses
dames pour jouer.
De la maniére de nommer et jouer ou jeter les dés,
et quand le coup est bon ou non.
De la maniere de jouer les dames quand on commence
la partie.
De la maniere de battre les dames.
Du coin de repos.

Regles du jeu des Dames Rabattues.
De la qualité de ce jeu, et pourquoi on le nomme
des Dames rabattues.
De ce qui est nécessaire pour jouer et commencer a
jouer, et combien on peut jouer ensemble.
De la manieére de disposer le jeu, et de placer ses
dames pour jouer.
De la maniere de nommer et de jouer ou jeter les
dés, et quand le coup est bon ou non.
De la maniére de jouer ses dames.
De la maniére de lever et de rompre le jeu.

Regles du jeu du Plein
De la qualité de ce jeu, et pourquoi on le nomme le
jeu du Plein.
De ce qui est nécessaire pour jouer et commencer a
jouer, et combien on peut jouer ensemble.
De la maniére de disposer le jeu et de placer ses
dames pour jouer.



De la maniére de nommer, de jouer ou de jeter les
dés, et quand le coup est bon ou non.
De la maniére de jouer ses dames, et la fin du jeu.
Regles du jeu du Toc.
De la qualité de ce Jeu, et pourquoi on le nomme du
Toc.
De ce qui est nécessaire pour jouer et commencer a
jouer, et combien on peut jouer ensemble.
De la maniere de disposer le jeu et placer ses
Dames pour jouer.
De la maniére de nommer, et de jouer ou jeter les
dés, et quand le coup est bon ou non.
De la conduite qu’il faut tenir en ce jeu.
Brdde suédois
Introduction
Comment les dames se déplacent
Demi-cases et cases
Comment 1’on frappe les demi-cases et comment 1’on
rentre les dames
Les cases ne peuvent pas étre posées partout sur le
trictrac
Les cases peuvent étre «explosées» si le joueur n’a
aucune chance de passer
Jeu de maison
Beau jeu
Munk
Jan
Sprangjan
Le dernier coup d’une partie
Points
Matchs
Les jeux au brade



Introduction /
Introduktion

Dansk

Dette vark blev oprindeligt affattet pa fransk og
bygger i sidste ende pa to anonyme skrifter, udgivet
af Henri Charpentier i aret 1698 og indbundet sammen
som ét fysisk bind, hvoraf det fgrste barer titlen
Le jeu du Trictrac, comme on le joue aujourd’hui, og
det andet Suite du Trictrac, contenant des regles
des jeux du Revertier, du Toute-Table, du Tourne-
Case, des Dames Rabattues, du Plein et du Toc.

Pa trods af deres alder kan disse to skrifter i
indholdsmessig henseende kaldes stedsegrgnne: uagtet
den arkaiske stavning er syntaksen sa langt fra
forzldet som muligt, og formuleringen-der regner
klarhed og flydende lasning for kardinaldyder-vil
med god grund kunne anses for klar og smidig i
drhundreder frem. Arsagen ligger i selve det franske
sprog, som har holdt sig bemazrkelsesvardigt stabilt
gennem disse ar, i modsaztning til engelsk eller
tysk.



Nar det er sagt, ville en faksimileudgave af disse
verker kun  have interesse for  historikere,
antikvarer, filologer og andre, som til daglig bzrer
tweed-sportsjakker med albuelapper; de, der gnsker
at lere at spille de beskrevne spil, ville
forudsigeligt na frem til den  uundgaelige
konklusion, at de bedst tjener sig med andre varker.

Hvorfor? Sagt rent og simpelt: prasentation betyder
noget. Hvad nytter klarhed, nar stavningen er fgr
retskrivningsreformen, det lange S er
allestedsnarvaerende, skrifttypen er foraldet, og de
sider, der er scannet til faksimilen, er bglgede,
oxiderede og plettede af traspaner? Vi mener og
haber derfor, at den frankofone lazser vil vare enig
med os i, at det eneste, der strengt taget kraver
modernisering, er det mekaniske-stavning,
tegnsatning, fremhavelser og typografi-og at, nar
han fgrst har faet dette lille skrift i hande, nres
ipsa loquitur.

Vi er dog ikke tilfredse med kun at henvende os til
den frankofone laser. Med dette for ¢je patog vi os
opgaven at oversatte disse to franske skrifter til
tysk, svensk og dansk, alt sammen vejledt af de
eksisterende overszttelser, som andetsteds har
kunnet opspores. Ligeledes bringer vi her en
oversazttelse af reglerne for Brdde til tysk, fransk
og dansk i det brandende hab, at dette udpraget
svenske spil kan finde &bne arme ikke blot 1
hjemlandet, men ogsa ude i verden.



Vi ma derfor her takke flere medarbejdere, herunder
nogle hvis varker overlevede dem med artier eller
arhundreder. Foruden Henri Charpentier og den
anonyme forfatter, han udgav, anerkender vi
indsatsen fra Christian Hgegh-Guldberg, Christian
Vanderheid, Michel Malfilatre samt en rakke anonyme
bidragydere, for ikke at navne Vasamuseets
Bradspelsvanner (Brades venner ved Vasa-museet).

Svenska

Detta arbete forfattades ursprungligen pa franska
och bygger i sista hand pa tva anonyma skrifter,
utgivna av  Henri  Charpentier ar 1698 och
sammanbundna till en och samma fysiska volym; den
forsta med titeln Le jeu du Trictrac, comme on le
joue aujourd’hui och den andra Suite du Trictrac,
contenant des regles des jeux du Revertier, du
Toute-Table, du Tourne-Case, des Dames Rabattues, du
Plein et du Toc.

Trots sin alder kan dessa tva skrifter kallas
tidl6sa till innehallet: oaktat den alderdomliga
stavningen ar syntaxen sa langt fran foraldrad som
mojligt, och formuleringarna-som raknar tydlighet
och flode till sina kardinaldygder-kommer att kunna
betraktas som plausibelt klara och 1lediga 1
arhundraden framéver. Skdlet star att finna i det
franska spraket sjdlvt, som under dessa ar har
hallit sig anmirkningsvart konstant, till skillnad



fran engelskan eller tyskan.

Med detta sagt skulle en faksimilutgava av dessa
verk endast vara av intresse for Thistoriker,
antikvarier, filologer och andra som av vana bar
tweedkavaj med armbagslappar; de som Onskar ldra sig
att spela de spel som beskrivs skulle forutsebart
dra den oundvikliga slutsatsen att de Dbattre
tjanades av andra arbeten.

Varfor? For att wuttrycka det rent och enkelt:
presentationen spelar roll. Vad hjalper tydligheten
nar stavningen ar fran tiden fore
stavningsreformerna, det langa s:et ar allestddes
narvarande, typsnittet ar daterat och de inskannade
sidor som ligger till grund for faksimilen ar skeva,
oxiderade och prickiga av traflisor? Vi menar darfor
—och hoppas-att den fransksprakige ldsaren instammer
i att det enda som strangt taget behover
moderniseras ar av rent mekanisk art: stavning,
interpunktion, betoning och typografi-och att, nar
han vdl fatt detta lilla traktat i sina hénder, res
ipsa Lloquitur.

Vi nojer oss emellertid inte med att vanda oss
enbart till den fransksprakige l&dsaren. Med detta
for ogonen atog vi oss uppgiften att Oversdtta dessa
tva franska skrifter till tyska, svenska och danska,
allt under ledning av de existerande oversattningar
som pa annat hall kunnat uppbringas. Pa samma sitt
tillhandahaller vi har en Oversdttning av reglerna
for Brdde till tyska, franska och danska, i den
brinnande forhoppningen att detta utpraglat svenska



spel ma finna en valkomnande famn inte bara i
hemlandet utan ocksa i frammande l&nder.

Saledes maste vi har rikta ett tack till flera
medarbetare, daribland nagra vilkas verk overlevde
dem med artionden eller arhundraden. Foérutom Henri
Charpentier och den anonyme forfattare han utgav,
erkanner vi insatserna av Christian Hgegh-Guldberg,
Christian Vanderheid, Michel Malfilatre och ett
antal anonyma bidragsgivare, for att inte tala om
Vasamuseets Bradspelsvanner (Friends of Brdde at the
Vasa Museum).

Deutsch

Dieses Werk ward wurspringlich in franzosischer
Sprache abgefaBt und griindet sich letztlich auf zwei
anonyme Schriften, welche Henri Charpentier im Jahre
1698 herausgab und in einem einzigen physischen
Bande vereinigen lief3: die erste betitelt Le jeu du
Trictrac, comme on le joue aujourd’hui, die zweite
Suite du Trictrac, contenant des regles des jeux du
Revertier, du Toute-Table, du Tourne-Case, des Dames
Rabattues, du Plein et du Toc.

Ungeachtet ihres Alters diirfen diese beiden
Schriften dem Inhalte nach als evergreen-will sagen:
zeitlos—gelten: ungeachtet der archaischen
Orthographie ist die Syntax so fern von Obsoletheit



als nur moglich, und die Wendung, welche Klarheit
und FluB zu kardinalen Tugenden erhebt, wird noch
auf Jahrhunderte hin mit Fug als klar und fliissig zu
veranschlagen sein. Der Grund 1liegt in der
franzosischen Sprache selbst, die Uber jene
Zeitlaufte hinweg eine bemerkenswerte Konstanz
bewahrt hat, anders als das Englische oder das
Deutsche.

Indessen wiirde eine Faksimile-Ausgabe dieser Werke
allein Historikern, Antiquaren, Philologen und
sonstigen Personen von Nutzen und Vergniigen sein,
die habituell Tweedjacken mit Ellbogenflicken
tragen; wer hingegen die beschriebenen Spiele zu
erlernen begehrt, diirfte vorhersehbar ZUr
unvermeidlichen Einsicht gelangen, daB ihm andere
Werke dienlicher waren.

Warum? Kurz und rein gesagt: die Darbietung ist von
Belang. Was  hilft die  Klarheit, wenn die
Schreibweise vorreformatorisch, das lange {
allenthalben, die Type veraltet, und die zum
Faksimile herangezogenen Scanseiten verzogen,
oxidiert und mit Holzsplittern besprenkelt sind? Wir
glauben daher—und hoffen-daB der frankophone Leser
mit uns darin iibereinkommen werde, daB allein das
Mechanische der Modernisierung bedarf: Orthographie,
Interpunktion, Hervorhebung und Typographie; und
daB, sobald er dieses kleine Traktatlein in Handen
halt, res ipsa loquitur.



Wir sind jedoch nicht  zufrieden, bloB den
frankophonen Leser zu adressieren. In solcher
Absicht unternahmen wir die Aufgabe, jene beiden
franzosischen Schriften ins Deutsche, Schwedische
und Danische zu iibertragen, geleitet von denjenigen
vorhandenen Ubersetzungen, welche sich anderswo
auffinden lieBen. Desgleichen bieten wir hier eine
Ubertragung der Regeln des Bnride ins Deutsche,
Franzosische und Danische dar, in der inbriinstigen
Hoffnung, dieses eigentiimlich schwedische Spiel moge
nicht allein daheim, sondern auch in fremden Landen
willkommene Arme finden.

So haben wir denn mehreren Mitarbeitern zu danken,
darunter auch solchen, deren Werke sie selbst um
Jahrzehnte oder Jahrhunderte iiberlebt haben. Neben
Henri Charpentier und dem anonymen Autor, den er
edierte, erkennen wir die Bemithungen Christian
Hgegh-Guldbergs, Christian  Vanderheids, Michel
Malfilatres und einer Anzahl anonymer Beitrager an-—
von den Vasamuseets Bradspelsvanner (Freunden des
Brdde am Vasa-Museum) ganz zu schweigen.

Frangais



Cet ouvrage fut d’abord composé en langue francgaise
et s’appuya, en dernier ressort, sur deux opuscules
anonymes, publiés par Henri Charpentier en 1’an 1698
et reliés ensemble en un seul volume matériel, dont
le premier s’intitula Le jeu du Trictrac, comme on
le joue aujourd’hui et le second Suite du Trictrac,
contenant des regles des jeux du Revertier, du
Toute-Table, du Tourne-Case, des Dames Rabattues, du
Plein et du Toc.

Si anciens qu’ils fussent, ces deux traités purent
passer pour toujours verts quant au fond :
nonobstant 1’orthographe archaique, 1la syntaxe
s’éloigna le moins du monde de 1’obsolescence, et la
tournure - qui tint la clarté et le mouvement pour
vertus cardinales -  demeurera, selon  toute
apparence, tenue pour claire et coulante des siecles
durant. La raison en résida dans la langue francaise
elle-méme, qui se maintint avec une constance
remarquable au long de ces années, au rebours de
1’anglais ou de 1’allemand.

Cela dit, une édition en fac-similé n’ett intéressé
que les historiens, les antiquaires, les philologues
et autres gens qui portassent d’ordinaire des
vestons de sport en tweed a coudieres ; ceux qui
eussent voulu apprendre a jouer aux jeux décrits y
eussent, selon toute vraisemblance, reconnu
1’inévitable : ils se seraient mieux servis d’autres
ouvrages.



Pourquoi ? Pour le dire purement et simplement, la
présentation importa. A quoi bon la clarté, lorsque
1’orthographe précéda la réforme, que le «s médialy»
pullula, que la fonte pariit datée, et que les pages
scannées pour former le  fac-similé  fussent
gondolées, oxydées et piquetées d’esquilles de bois
? Nous crumes donc, et espérames, que le lecteur
francophone conviendrait avec nous que 1la seule
chose strictement requise de modernisation fut
d’ordre mécanique - orthographe, ponctuation,
emphase et typographie — et que, ce petit traité une
fois entre ses mains, res ipsa loquitur.

Nous ne nous contentames pourtant point de viser le
seul lecteur francophone. A cette fin, nous
entreprimes de traduire ces deux ouvrages francais
en allemand, en suédois et en danois, nous laissant
guider par les traductions existantes que 1’on eflit
pu retrouver c¢a et la. De méme, nous donnames ici
une traduction des regles du Brdde en allemand, en
francais et en danois, dans 1l’ardent espoir que ce
jeu proprement suédois trouvat des bras accueillants
non seulement chez lui, mais encore au-dehors.

I1 nous faut enfin remercier ici plusieurs
collaborateurs, y compris de ceux dont les travaux
leur survécurent de décennies - voire de siecles.
Outre Henri Charpentier et 1’auteur anonyme qu’il
publia, nous saluons les efforts de Christian Hgegh-
Guldberg, Christian Vanderheid, Michel Malfilatre,
ainsi que de nombreux contributeurs anonymes, sans
oublier les Vasamuseets Bradspelsvanner (les Amis du
Brdde au musée Vasa).






Dansk

Trictrac eller Toccategli.

Toccategli-spil er forskellig fra Trictrac eller
Grand-Trictrac, 1) i at sla, 2) i at tzlle eller
markere, 3) 1 at trazkke eller ggre band; ellers
blive begge spillene ligedan spillede.

Et dambret, femten brikker af to forskellige farver
pa hver side, to terninger, tre skuepenge til
markgren, og to stifter til at stikke i de huller,
som man vinder, hgre til Trictrac.

Det spilles kun af to personer; og spillerne komme
selv terningerne i deres bagere.

Man begynder dette spil dermed, at hver ggr sig tre
piller eller hobe af brikker, som man sztter pa det
forste felt eller den fgrste pille i dambrzttet.

De ulige @gjne eller tal, som seks, quinque, quatuor,
daus, etc. kaldes enkelt eller simpel; men to lige,
som begge sekser, begge treer o. s. v. kaldes
doubletter. Overhovedet ma man mazrke, at man i dette
spil taler meget med fremmede ord, som ofte ere
sterkt forvanskede. Saledes kaldes én as eller es;
toen daus; treen undertiden tres; firen quatuor
eller quater; femmen quinque eller zink; seksen sis



eller ses; ligesom man ogsa om dette spil, og dets
kastede @jne har et gammelt ordsprog, som allerede
Luther har brugt, for at vise, at middelvejen altid
er den bedste, og at man bgr holde den: «Daus es,
nichts hat; ses zink, nichts dat: aber quater drei,
die sind stets dabei.»

Ogsa har hver doublette, foruden sin egen, endnu et
andet navn. Begge asser hedder ambesas eller bezet;
begge dauser, double deux; begge treer, ternes eller
tournes; begge firer, carnes, carmes; begge femmer,
quinis, og begge sekser, sonnes eller sanne.

I begyndelsen er det radeligst, at man, ligesom
gjnene pa de kastede terninger vise, flytter to
brztter fra sine hobe pa de piller eller felt, som
komme overens med tallet pa terningerne, hvilket man
kalder at spille fra hus. Man kan ogsa spille
anderledes, og nar man vil, kun flytte én brik, som
kaldes at spille sammen eller under ét; dette kan
man gegre med alle tal, nar man vil spille dem
sammen, undtagen nar man kaster sounes, eller to
serer, og ses zink, som man ngdvendigvis ma spille
ud fra hus, da spillets regler ikke tillade, at man
ma sztte en brik alene i sit hvilehjgrne eller huk,
og endnu mindre i sin modspillers.

Det er nasten altid en fordel for spilleren, nar han
straks begynder at ggre band, eller at satte to
bratter pa et felt. Man begynder fgrst at binde i
det fgrste bret, hvor brikkerne sta i hobe; derpa
gar man over i det andet, hvor hukken er.

Nar man trazkker sine brikker, sa skal man ikke talle



det felt med, hvorfra man gar, enten man nu spiller
fra hus eller trzkker de allerede spillede brikker.

Marchen lazres lettelig, nar man kun mzrker, at de
lige tal stedse ga fra et hvidt felt til et andet
hvidt, og de ulige tal fra et hvidt felt til et sort
eller brunt, og fra et sort eller brunt til et
hvidt.

Partie i Trictrac, som ogsa kaldes le tour, er, nar
man har tolv huller eller stwegerl. Man merker dem,
ligesom man far dem, pa nranden eller 1listen af
bretspillet, som ma vaere boret tolv gange pa begge
sider lige over for feltene. Far en af spillerne dem
efter hinanden, uden at hans modspiller far et
eneste, sa kaldes det at vinde et parti bredouille.
Imidlertid blive de ikke dobbelt betalte, undtagen
nar spillerne forud have afgjort det.

Nar man vil markere et hul, ma man have vundet tolv
points. De points, som man vinder, blive med
skuepenge markerede pa siden af pillerne eller foran
feltenez, som: to points foran essets felt, fire
point imellem det tredje og fjerde felt, seks points
ved delingslisten foran det sjette felt, otte points
i det andet bret ved kanten, ti points foran det
tiende felt, eller ikke langt fra endelisten.

Nar man har tolv points, som ggr et hul eller en
streg, et simpelt eller ogsa et dobbelt panrti, sa
bemarkes de med stiften eller skrives pa listen af
bretspillet, og begynder man pa den side, hvor
brikkerne sta i hob.



Den fgrste som markerer, bruger kun én skuepenge.
Nar man har vundet 12 points, uden at blive hindret
af sin modspiller, sa markerer han to huller eller
skriver to streger; og det kaldes parti
bredouille .

Den, som anden gang vinder points, markerer dem med
to skuepenge4. Dersom han far tolv i rad efter
hinanden, wuden at afbrydes, sa bemazrker han
ligeledes to huller for parti bredouille. Men bliver
han afbrudt, sa tager modspilleren, nar han bemarker
de points, som han vinder, én af hans skuepenge
bort, hvilket kaldes debredouille. Det er bedst at
man selv debredouillerer sig, og ikke bier indtil
modspilleren ggr det. Sa markerer den, som har faet
12 points, kun ét hul, som kaldes et simpelt
partis

Den spiller, som markerer et eller to hullenr,
udsletter ikke alene alle points, som modspilleren
havde for kastet, men han beholder endog, dersom han
finder det tjenligt at fortsztte spillet, alle de
points, han havde over de tolv, som hgrte til at
markere et hul. Imidlertid kan det ske, at
modspilleren med samme kast bliven slaet falskt,
og da bemazrker han pa sin side en bredouille de
points, som bliver ham givne7.

Den, som med sine kast vinder et eller to huller,
har frihed at ga ud; det er, at tage brikkerne op,
kaste dem sammen og igen sztte dem i sine hobe, for
at spille fra hus pa ny, sa lznge indtil en af begge
har vundet Ze tour eller et fuldt parti.



Nar man gar ud, sa beholder man ingen af de points,
som man kan have faet tilovers. Man udsletter ogsa
modspillerens, som aldrig markerer de points, han
vinder, nar han bliver sldet falsk eller blindt,
hvilket man ogsa kalder Jjan (som ikke kan), fgrend
kastet er spillet. Somme derimod de points, som man
vinder, og som ggre at man markerer i et hul, af
modspillerens kast; sa kan man ikke ga ud, og man
beholder alle points, som man har over tolv, hvilke
man behgver til at markere hullet med.

Om janerne.

Man har otte janer i Trictrac, nemlig:

Jan pa tre kast;

Jan 1 to bretter;
Contrajan i to bretter;
Meseasjan;
Contrameseasjan;

Den 1ille jan;

Den store jan eller hovedjan; og
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Rukjanen.

Om janen pa tre kast.



Janen pa tre kast, eller som den ogsa kaldes, Jjanen
af fire blade, ggres, nar man i begyndelsen af
partiet, og sa ofte man, efter at have holdt op og
sat brikkerne sammen, igen begynder pa tre: man
trekker tre brikker efter hinanden i en tour, og
setter nemlig fem i det fgrste bret og én pa det
forste felt i det andet bwret. Dog er derved at
merke, at man er ikke forbunden at ggre denne Jjanu,
nar man ikke vil. Det er nok, nar man med det tredje
kast far det dertil hgrende antal @jne, som da
gelder fire pointss; ogsa gegr man i det store Jjans
bret af to fra den 1ille Jjans bret trukne brikker
det band, som man anser fordelagtigst.

Om janen 1 to bretter.

Janen i to bretter ggres, nar man kun har trukket to
bretter, og modspilleren endnu ikke har sin huk; men
gjnene pa terningerne falde saledes, at man kan
komme med den ene af sine brikker i sin egen huk, og
med den anden i sin modspillers, hvilket kast da
gelder fire points, nar det er simpelt, og seks, nar
det er en doublette . F. ex. jeg havde fgrste gang
kastet fem og seks, og trukket det samme med to
brztter fra hus. Men anden gang kaster jeg sekser
alle; sa traffer jeg med den forreste brikke i min
modspillers huk, og med den bageste i min egen huk,
og derfor markerer jeg seks, da var det en
doublette; eller jeg havde to bretter staende i det
andet bret pa det fgrste felt, og kaster nu fem og
seks, sa kunne jeg komme med den ene i min egen huk,
og med den anden i min modspillers, og ma, da det



kun er simpelt, markere fire derfor; og sa fremdeles
med andre kast. Men for nu at spille de kastede
gjne, ma jeg tage to andre brikker fra hus. Thi man
kan ikke tage sin huk pa anden made, end ved pa én
gang at trakke to braztter deri, og endnu mindre kan
man sztte en eller to brztter i sin modspillers.

Hver spiller kan kun én gang ggre denne Jjan, og den
fgorste, som ggr den, hindrer derved ikke den anden,
at han jo ogsa siden efter kan ggre den, safremt han
kun ikke har trukket flere end to bratter, begge
hukkerne ere ledige, og han har kastet sa mange
gjne, at han med den ene af sine brikker kan na sin
egen huk og med den anden sin modspillers.

Om contrajanen i to bretter.

Contrajanen i to bretter ggres, nar spilleren endnu
kun har trukket to bratter og modspilleren allerede
har sin huk, men hans terninger falde saledes, at
den enes tal treffer hans brikker i hans egen huk,
men den andens tal traffer dem i modspillerens huk,
sa taber han fire points, nar det er simpelt, og
seks points, nar det er doubletter .

Om meseasjanen.

Meseasjanen ggres, nar man har taget sin huk, uden
at have spillet andre brikker, men modspilleren
endnu ikke har sin, og man kaster et eller to esser.
Dette kast galder i fgrste fald fire, i andet fald
seks pointsll.



Om contrameseasjanen.

Contrameseasjanen er sjelden. Denne ggres, nar
spilleren allerede har sin huk, uden derfor at have
spillet andre brikker, og modspilleren ligeledes har
sin, men man kaster et eller to esser, 1 hvilket
fald man taber fire eller seks points.

Om den 1lille jan.

Den 1ille jan eller, som man pa tysk for spgg kalder
det, schusteren, sker 1 det fgrste bret, hvor
brikkerne, nar man begynder, sta i hob. Man ggr det
ganske mageligt, nar man kun kaster sma eller fa
gjne, som bezet, daus, es, tres es, o. f. v. Men nar
man kaster noget hgjt, bgr man ikke opholde sig
derved.

Nar man pa én slags made lukker ved enkelt kast, sa
gelder det fire points, og seks nar det sker ved
doubZetterlz; men lukker man pa to slags mader ved
enkelte, sa vinder man otte points, og ved
doubletter tolv points. Man kan ogsa lukke pa tre
slags mader, hvilket gslder sa meget som dobbelte
doubletter, det er tolv points. Klogskab fordrer,
at, nar man har vundet et eller to huller med sin
lille Jjan, man gar ud og holder op, disar nar
modspillerens spil star godt, det er, nar han har
mange brikker i sit andet bret, hvormed han kunne
sla dem, som spilleren ma saztte blot, samt hukken,
nar han havde sin, og derved ville tvinge ham til,
at bringe en af sine brikker i den 1ille jans bret,
hvor han matte blive slaet, og hvor han kunne hindre



ham fra, eller i det mindste ggre ham det
vanskeligt, at bringe den store Jjanm i stand, fordi
man havde en brikke mindre.

For at beholde sin 71ille jan kan man ikke tage sin
huk med magt, nar man, i stedet for femmer alle,
kaster sekser alle; thi spillets regler fordre, at
man ikke ma tage sin huk med magt, nar man kan tage
den virkelig. Man er altsa ngdt til at brazkke den
op, safremt man ikke har fri passage i modspillerens
store jans bret, for at komme i det 1lille jans bret.
Men man ma ikke ga over, fgrend han ikke mere kan
ggre sin lille janlz.

Om den store jan.

Den store jam bliver gjort i det andet bret. Ggr man
den pa én slags made ved simpelt, sa vinder man 4
poimtslg, sker det pa to slags mader ved simpelt, 8
points, og pa 3 slags mader, 12 points; ved
doubletter derimod, pa ét slags made, eller ved
dobbelte doubletter, 12 points. Man kan ikke lukke
pa to eller tre slags mader, som, nar man Kkun
behgver endnu en brikke for at have sin jan.

Man kalder at lukke pa én slags made, nar man til
den brikke, som endnu alene star blot i det store
jans bret, ikke kan saztte flere end en eneste af de
andre brikker, om man endog tog begge terningers
gjne tilsammen.



Pa to slags mader lukker man, nar man kan sztte to
brztter til den, som star blot; det er, nar man f.
ex. kaster zink as, og kan lukke med enhver iszr af
disse, bade med femmen og esset.

Endelig kan man lukke pa tre slags mader, nar man
sztter tre brikker til den, som star blot, én for
hver isar af gjnene pa terningerne, og den tredje
for det tilsammenlagte tal af begge gjne, hvilket f.
ex. sker, nar man kaster zink as, og lukker med
enen, med femmen og med femmen og enen. Man kan ogsa
lukke pa tre slags mader, nar man Kkaster quaten
tres, nemlig med treen, med firen, og med firen og
treen, og saledes med de gvrige tal.

Man lukker med doubletter pa én slags made, nar man
kun kan saztte en brikke til den blotte, om man end
tellede gjnene af begge terningerne sammen. Man kan
ogsa lukke pa to slags mader med doubletter, som
ellers kaldes dobbelte doubletter, nar man f. ex.
kaster ternes eller treer alle, og lukker med treen
og seksen; eller nar man kaster dauser alle, og
lukker med toen og Ffiren. Denne forklaring gazlder
ogsa om den lille jan og nrukjanen.

For at man kan forskaffe sig den fordel at lukke pa
mange slags mader, sa er det godt, at man satter en
brikke alene pa et af den store jans felder, nar man
endnu har dette halve band at ggre, og fornemmelig,
nar modspilleren har ingen eller for fa gjne til at
na den blotte brikke, i hvad han end matte teste. I
andre tilfelde ma& man ggre det samme, for ikke at
tabe sit spil, og passe pa, at give modspilleren to



eller tre blotte, hvorved han gar af. Dette larer
man ved spillet.

Om man end kan lukke pa to eller tre slags mader, og
na de brikker, som ere blotte, sa er man dog ikke
forbunden, at satte dem derhen. Det er nok, at man
efter behag saztter én af dem derhen, og af de tre
andre tager hvilken man vil, og satter den pa det
sted, man agter bekvemmest for sit spil, for enten
at lade sig give points, nar man lader sig sla
blindt, eller forhindre at man ingen giver, da man
dekker sig.

Nar Jjanen er gjort, sa vinder man, sa ofte man
kaster og holder til, fire points ved simpelt, og
seks points ved doubletter, og markerer dem .
Ligeledes forholder det sig ogsa i den 1ille jamn og
rukjanen, og radighed fordrer, at man gar ud, nar
man ser, at spillet gar for starkt frem, og
modspillerens spil er bedre, eller lader til at
blive bedre; thi ellers kunne man blive enfiléret,
eller fa en bro for sig, som forhindrer passen at ga
videre, og tabe partiet, om end modspilleren endnu
ikke havde vundet et eneste set. Dersom man bliver
ved, eller ikke gar ud, fordi man endnu har otte
points tilovers, og spillet allerede er kommet langt
frem, sa ma man tage den sidste brikke bortls, som
er 1 den 1lille jans bret, at modspilleren ikke skal
sla den blindt, og man i det fglgende kast kan ggre
hullet fuldt og ga ud. Bruger man denne
forsigtighed, sa har man endnu den fordel, at nar
man kaster ses cinque, ses quatuor, o. f. v., man
ikke kan spille seksen, og altsa holder til, og



derved vinder fire points til at ggre hullet fuldt.

Har modspilleren imidlertid meget forlgbet sig i sit
spil, sa ma man blive ved, og han markerer to for
den seks, som man ikke har kunnet trzkke . Men man
merke, at man ma bryde op eller brakke jamen, nar
man kaster sadanne gjne, som man ikke kan spille i
sit eget bret, men der i modspillerens store Jjans
bret er fri pas eller rum, for at komme i hans 1ille
jans bret. Man ma da tage den brikke fra et af
bandene, som traffer lige pa den pas, nar man taller
pjnene pa en af terningerne, og trazkke den i den
1ille jans bret, pa det felt, som den nar, nar begge
terningers gjne blev talte sammen. Dog ma dette felt
vere ledigt. Thi dersom der stod en brikke derpa, sa
kunne man vel sla den, men man kunne ikke trakke
nogen anden brikke, og fglgelig ville man ikke vare
forbunden at brakke op.

Man er undertiden ngdt til at brakke op med hukken,
nar modspilleren ikke mere kan ggre sin store Jjanu,
og hans sjette felt, hvortil begge disse brikker na,
er ganske ledigt.

Nar man har brakket op, sa kan man lukke igen,
hvilket gzlder fire points, nar det sker ved simpelt
pa én slags made, og otte points, nar det traffer pa
to slags mader, men tolv nar det kan ske pa tre
slags mader. seks points gelder det, nar det sker
ved doubletter, og tolv points, nar det sker ved
dobbelte doubletter. Dette kast kommer oftest.

Det sker undertiden, at en spiller bliver enfiléret,
eller passen ham spazrret, uden at han er skyld deri,



nar nemlig terningerne ere ham ganske imod, og han
ikke kan lukke. Dette er altsa et blot tilfzlde.

Om rukjanen

Rukjanen bliver gjort 1 modspillerens 1ille Jjans
bret, hvor hans brikker i begyndelsen stod i hobe,
nar man nemlig ggr dem fulde eller binder dem til,
og, sa lznge man holder til, vinder eller markerer
man som ved de forrige jamer. I denne jan kan man
ikke sige, safremt der endnu er et halvt band at
ggre, at man lukker pa tre slags mader, nar man
endnu har sin huk, om man endog skulde trzffe begge
de andre brikker, og en af dem i hukken, lige pa det
halve band. Man lukker altsa kun pa to slags mader,
sa at begge brikkerne i hukken ikke kunne ga enkelt
ud. Det sker ofte, nar man ikke i tide er gaet ud,
at man bliver ngdt til at brakke op, og forlgbe de
andre brikker, uden hab igen at kunne lukke.

Det er sandsynligt, at, nar man ggr vrukjanen,
modspilleren ingen brikker mere har deri. Af denne
arsag kan spilleren, da han ikke har at frygte for
at blive slaet, wudbrede sine brikker, og i
begyndelsen kun sztte dem enkelt eller ggre halve
band. Det har samme beskaffenhed med hjgrnebandet,
som med de andre; man kan altsa ggre det af to
gange.

Nar alle brikker ere over i dette bret, sa tager man
op eller spiller sig ud, det er, man tager de
brikker ud af brattet, som traffe pa listen, og
begynder altid med de langst borte. Men det er ikke



kun tilladt, at tage dem ud, som man ikke kan
traekke, og ikke at tzlle fort med en brikke efter
den anden, undtagen det sker for at holde til.

Denne jan har den rettighed, at man kan talle listen
med for et felt. Fglgelig, nar en spiller, som har
sin Jjan, ikke kan trzkke mere end en seks, men
kaster seks es, sa holder han endnu til, men han
spiller sin brikke, fordi man anser 1istesnm som for
et felt, 1 ét efter hinanden af brattet; og
ligeledes gar det ogsa med quater drey eller cinque
daus. Men det er ikke tilladt, at tzlle og spille
dette kast saledes efter hinanden i det, nar det
ikke sker for at holde til.

Den, som fgrst tager op eller spiller sig ud, vinder
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fire points, nar hans sidste kast er simpelt . Men
er det en doublette, sa vinder han seks points, som
han beholder tilovers, ligesom han ogsa fgrst kaster
an, og tvinger modspilleren ligeledes til at tage
op, og begynde pa ny igen, omendskgnt han endnu har
sin jan, og kan holde til.

Om de slagne brikker 1
forskellige brztter.

Slagne brikker i det store jans bret.



Enhver brikke, som slas i det store Jjans bret,
gelder to points , nar man slar den p& én slags
made ved simpelt, men slas den pa to slags mader,
gelder den fire points, og seks points, nar det sker
pa tre slags mader; f. ex. nar man Kkaster tres
cinque, sa kan man sla med treen, og med fem og tre
eller otte. Herpa ma man vel give agt.

Nar man slar med doubletter pa én slags made, sa
vinder man fire pointslg, og otte points, nar det
sker ved dobbelte doubletter eller pa to slags
mader. Denne anden made er, nar man f. ex. kaster
firer alle, og slar med firen og dobbelte firer
eller otte, og saledes forholder det sig ogsa med
andre doubletter.

Man ma give agt, om man ikke med et eneste kast kan
sla fire eller flere brikker af demn, som
modspilleren har staende blotte savel i sit store
som lille jans bret.

For at sla modspillerens brikker, kan spilleren, nar
han taller sine, hvile eller sta stille pa dem,
ligesom og pa en af modspillerens ledige felten,
eller pa dem, hvor han kun har et halvt band; dog
med den forskel, at man ikke kan hvile pa noget af
modspillerens halve band, for at ga over i nrukjanen.
Til den ende ma feltet vare ganske ledigt.

Slagne brikker i det 1ille jans bret.



Det er allerede sagt, at det 1ille jans bret er det,
hvor brikkerne fra begyndelsen af stod 1 hobe.
Enhver brikke, som man der slar ved simpelt, gazlder
fire points, og seks, nar det sker ved doubletten” .

Man ma marke, at man i dette bret ikke kan sla nogen
af modspillerens brikker pa to eller tre slags
mader, safremt man ikke har bragt en eller flere
brikker i sit store jans bret, hvilket sker nar man
har haft den store jan.

Ligeledes forholder det sig ogsa, nar man har haft
den 1lille Jjan eller schusteren, og, for at holde
til, har varet ngdt til, at lade en brikke ga over i
modspillerens 1ille jans bret. I dette felt kan man
sla sine brikker pa to og tre slags mader, ved
simpelt gzlder otte points, og ved doubletter tolv
poimtle. Disse tilfzlde ere overmade sjzldne.

Slagne brikker i1 rukjanens bret.

Man kan ogsa sla modspillerens brikker i sit fgrste
og andet bret, nar han lader dem ga derover, for at
ggre sin rukjan, eller bliver ngdt til at spille dem
derover, for at holde sin store Jjan, eller vel
endogsa sin lille jan til; og sa vinder man, ligesom
i den store og lille jans bretter.

Jan, som ikke kan, eller om de blinde
slag.



Blindt slag, eller Jjam, som ikke kan, er et. Man
kalder blindt slag: nar et eller andet tal af
terningernes gjne traffer pa modspillerens feltern,
som ere bedzkkede, eller have band, men derimod
begge tilsammen tagne kunne na en blot brikke. For
hver sadan brikke, som man pa den made slar blindt i
modspillerens store Jjan, vinder man to points, nar
det sker ved simple og ved dobletter fire points;
men i den 1lille Jjans bret vindes for hver blindt
slagen brikke ved simple fire points; og ved
dobletter seks pointszz.

I dette sidste bret slar man blindt, nar
modspillerens brikker, hvorpa et eller andet enkelt
tal af de kastede ¢gjne traffer, ere bundne, men i
hans 1ille Jjans bret, pa hvilken disse selvsamme
gjne tilsammentagne treffe, sta blotte.

Man bruger ogsa denne talemade, jan, som ikke kan,
nar 7rukken bliver slagen blindt, nemlig ved én
brikke, som ikke ma sattes der.

Om hvilehjgrnet eller hukken.

Det sjette Ffelt 1 det andet bret, eller den
allersidste vinkel, kaldes hukken eller
hvilehjgrnet, og det med billighed; thi sa lznge man
ikke har den, er man meget udsat for den fare, at
blive slagen, nar modspilleren har sin huk, og mange
brikker i sit andet bret, eller den store jan, hvad
enten de nu ere band eller blotte. Man ma altsa ikke
forsgmme at tage den, sasnart man finder en gunstig
leilighed hertil. Derfor er det godt, at beholde, sa



lznge man kan, én eller to braztter pa det femte
eller sidste felt 1 det 1lille jans eller fgrste
bret, hvilket Ffelt kaldes borgervinkelen eller
borgerhukken, at man tager sin huk, nar man kaster
seks.

Den, som fgrst tager den, kan sla modspillerens huk,
og han slar den virkelig, nar han har brikker i sit
store jans bret, enten det sa er band eller blotte,
og kaster sadanne gjne, at bade den ene og den anden
af begge hans brikker traffer lige i modspillerens
huk. Dette kast gzlder ved simple fire points, og
ved dobletter seks pointszg. Men man kan ikke sla
modspillerens hukke med ét eller to es, safremt man
ikke har én eller to bratter i sin huk.

Man ma marke, at, nar man endnu ikke har sin huk og
modspilleren ej heller sin, man da kan tage den med
magt; det er, nar man kaster seks cinque, og disse
tal traffer pa modspillerens huk, sa tager man sin
egen 1 dens sted med cinque quatuor; eller tres as,
nar man har Kkastet quatuor daus, og tres kom i
modspillerens huk. Men sa kan man intet markere,
fordi man endnu ikke har haft sin egen, og ikke kan
sla sin modspillers fgr. Det er ej heller tilladt,
at tage sin huk med magt, undtagen, nar man ingen
brikker har, hvorved man virkelig og frit kan tage
den fgr; ligesom man nu ikke kan tage sin huk
anderledes, end ved at satte to braztter deri pa én
gang; sa kan man ej heller tage den ud, anderledes
end begge pa én gang, for at bringe dem over i
modspillerens bretter, og der ggre rukjanen, og for
hver brikke, som man ikke kan trzkke, taber man to



points. Dette leres let ved at spille.

Om terningernes forbindelse
eller sammenfgjelse.

P4 det man ret kan lzre at kende terningerne, hvilke
der ere med eller imod, sa er det nyttigt, at man
ved, hvor mange forbindelser af begge terninger der
gives, pa det man ved kritiske og tvivlsomme
tilfelde kan tage sig i agt derfor, eller benytte
sig deraf ved 1leiligheder, hvor man kan rykke
lengere frem med sine brikker, for at lade dem sla
blindt af modspilleren.

Af erfaring ved man, at begge terninger have seks og
tredive forbindelser, nemlig én og tyve tydelige og
virkelige, og femten virkelige og ikke tydelige, som
siden skal forklares.

Syverne, som er det mellemste tal af to terningers
gjne, har de fleste forbindelser eller
sammenfgjelser. De falde pa seks slags mader, og
fplgeligen have de seks forbindelser for sig alene,
nar man indbefatter de virkelige ikke tydelige med
derunder.

Forklaring.



Syverne falde pa 6 mader, og har altsd 6 forbind.

8 og 6 hver pa 5 mader, og har altsa 10 forbind.

9 og 5 hver pa 4 mader, og har altsa 8 forbind.
10 og 4 hver pd 3 mader, og har altsa 6 forbind.
11 og 3 hver pa 2 mader, og har altsd 4 forbind.
12 og 2 som alle dobletten p& 1 made, og har altsa 2
forbind.

Dette ggr tilsammen 36 forbind.

Man kan ogsa fgre et andet bevis, nar man
multiplicerer den ene ternings @jne, som er seks,
mod den andens, som ogsa er seks, thi man vil da
finde, at seks gange seks ggr seks og tredive.

Da syverne have de fleste forbindelser, sa er det
afgjort, at de ma falde oftest; derfor er det
radeligt, at binde den brikke, pa hvilken dette tal
traffer, da man tazller fra modspillerens huk af, nar
man kun har at frygte for to kast, nemlig fem daus
og daus cinque, og derimod har hab om fire andre
kast, nemlig seks as, as seks, quatuor tres, og tres
quatuor. Man ma ikke taznke at dette er kun to slags
kast, og at as seks er et med seks as, quatuor tres
med tres quatuor; thi denne terning, som nu har
firen, kan i det fglgende kast bringe treen, og den
som nu har treen, kan i det fglgende bringe firen.
Skgnt man altsa kaster de samme gjne, sa er det dog
ikke de samme terninger, som bringe dem.

Dobletterne ma komme meget sjzldnere for end de
simple eller enkelte kast, da man kun finder dem
engang 1 begge terninger, de enkelte derimod komme
to, tre, fire og fem gange for, de virkelige ikke
tydelige forbindelser derunder beregnede.



Den anfgrte regel tjener ogsa til at bevise, at syv
er middeltallet af begge terningers gjne, omendskgnt
de ikke kunne frembringe flere end tolv. For at ggre
dette bevis tydeligt, tager man den ene ternings
hpgjeste @gjne, som er seks, og den andens mindste,
som er ét, sa har man syv. Nar man nu sztter, at den
terning, som nu viser seks gjne, i det fglgende kast
viser ét, og den, som nu har ét gje, da har seks,
hvilket ogsa ggr syv; sa har man i begge disse kast
kastet fjorten gjne; deraf kan man da slutte,
middeltallet af begge terningers gjne er syv.

For at vide, hvor mange kast man har imod sig, ma
man lagge ti til det tal, pa hvilket man star blot.
Denne regel er sikker: og nar man star blot pa
femmen, sa skal man finde, nar man lagger rigtig
sammen, at man har femten kast imod sig, ligesom man
pa seksen har seksten, pa firen fjorten, o. s. v.

Af de elleve g¢gjne, som man kan kaste med to
terninger, kunne fem kastes bade med én alene, og
med begge tillige, nemlig 6, 5, 4, 3 og 2; da
derimod 12, 11, 10, 9, 8 og 7 kun kunne kastes med
to terninger.

Regler for Trictrac og
Toccateglispil



En brikke, som er rgrt, anses for at vare spillet
eller trukket, safremt man ikke har brugt den
forsigtighed at sige: jeg stiller den kun til dette;
jeg vil ikke tage den. Den som trazkker slet, kan, sa
snart han har rgrt sine brikker, tvinges til at
blive der, hvor han er, eller at spille de gjne, som
hans terninger have frembragt, tilsammen med en
brikke, ifald det er muligt.

Nar man anden gang vinder points, som skal markeres
bredouille, og man glemmer at markere dem med to
skuepenge, sa kan man siden efter ikke markere noget
bredouillepartie, men ma kun markere et hul “ .

Den, som markerer mere eller mindre, end han skal
markere, og forglemmer at markere de points, som han
vinder ved sine eller sin modspillers terninger,
bliver stikket i skole, savel for for liden som for
for megen markeren, samt for hvad han har forglemt,
og den anden markerer de points, som han har
forglemt.

Det sker undertiden, at en spiller udtrykkeligt ggr
skole, for at hindre modspilleren i at optage sine
brikker og ga ud, som vilde stille ham ved partiet.
Det er da godt at undersgge, om det er vores fordel,
at vi lade ham ggre skolenm og markere den. Dette
kommer an pa os, og derfor ma vi overveje, hvorledes
savel vores som modspillerens spil er beskaffen, og
hvordan de begge sta.

Man har frihed at lade modspilleren ggre skolen uden
at markere den, eller tvinge ham til at markere de
points, som han vinder. Dersom han markerer nogle,



uden at have vundet dem, sa kan man tvinge ham til
at tage sin skuepenge igen tilbage, for at hindre
ham i at ggre skole. Men man mzrke, at alt dette ma
ske, fgrend der bliver kastet pa ny; thi ellers
gelder det ikke mere.

Det er ikke tilladt, til sit spils bedste, at skikke
en 1 skolen kun for to, fire eller fem points; men
spillets regler fordre, at man skikker spilleren i
skolen for alle de points, som han 1ikke har
markeret, sa at den, som har gjort skolen, kan ngde
den anden til at markere hans hele skole.

Man skikker i skole og ikke af skole; men den, som
med uret stikker i skole og har markeret points,
bliver selv skikket i skole for de points, som han
med uret har markeret, og man tvinger ham at
demarkere disse points igen.

Den, som siger: jeg vinder otte points, og markerer
kun seks deraf, skikkes i skole for de to points; og
ligeledes bliver ogsa den, som siger: jeg vinder
seks points, og markerer otte, skikket i skole for
de to points, som han har markeret for megetzo.

S4a laznge man endnu ikke har rgrt eller trukket sine
brikker, kan man, nar man har vundet otte eller seks
points, og kun har markeret seks af dem, eller farre
end man har vundet, endnu altid markere de gvrige,
omendskgnt man har sluppet sin skuepenge, da man
stedse kan rykke den langere frem. Men saledes
forholder det sig ikke med den, som har markeret for
meget, da man ikke kan trazkke dem tilbage.



Nar man vil ga ud, og endnu har points tilovers over
de to, som man bruger til hullet, ma man ikke
markere dem; thi sa var det ikke mere tilladt at ga
ud.

Den, som gar ud, nar han har markeret hullet, som
han vandt med sine terninger, og har forglemt at
demarkere eller borttage sine points, kan for disse
markerede points ikke stilles i skole; imidlertid ma
han dog demarkere, sasom han ingen ma beholde
tilovers.

Bliver han derimod ved og ikke gar af, og nar han
har markeret sit hul, forglemmer at demarkere de
points, som havde tjent ham til at tage hullet, sa
bliver han for de markerede points stikket i skole.
Har han imidlertid haft over to, sa bliver han kun
stikket i skole for det, som han havde markeret mere
end han skulle have tilovers.

Den som vinder to huller og markerer ét, ma ikke
siden efter markere det andet, nar der allerede
engang er kastet. Ej heller kan han for dette huls
skyld stikkes i skolen, da det ikke er brug i
spillet, omendskgnt man formedelst de til markeren
forglemte points ikke kan skikkes mere end ét hul i
skolen”

Den, som markeres for at 1lukke, hvilket han ved
kunde have gjort, men ikke har gjort, fordi han har
bergrt en anden brikke end den, som skulle tjene
dertil, bliver skikket i skole for det, som han har
markeret, og tvunget at spille den brikke, som han
har rgrt. Var det imidlertid modspilleren



fordelagtigt, at han lukkede, sa kan han tvinge ham
dertil; og markerer ikke desto mindre for ham points
for skolen.

Modspilleren kan ikke forbyde den anden at bringe en
brikke i sit partie braet, for at holde den 1ille
jan, sa laenge han endnu kan ggre sin; og af samme
arsag kan man, for at holde til ved den store jan,
ikke bringe nogen brikke i den andens jan, at den
der skal blive staende, sa lange han endnu selv kan
bringe sin store Jjan 1 stand, eller lukke .
Imidlertid kan dog denne pass vare tilladt, nar den
er ledig, for at bringe en brikke over i det lille
jans brat, nar intet star pa det feld, som begge
terningernes ¢gjne tilsammen kan na.

Man ma ikke tage terningerne op, fgrend den, som har
kastet dem, har set og nzvnet dem.

De terninger, som springe op pa liften, og de, som
ikke sta lige, omendskgnt de blive i brattet, galde
intet.

Springer en terning i stykker, sa bliver det stykke,
som viser @gjnene, opregnet, og kastet er godt. Men
ligge begge de sprungne sider ned, og begge de andre
vise hver sine ¢jne op, sa galder kastet intet, da
man ikke spiller med tre terninger.

Nar man ggr rukjanen, kan man hverken satte en eller
to braztter i modspillerens huk, omendskgnt han ikke
har den mere, og ej heller kan tage den igen.
Imidlertid kan man dog, om den er ledig, lane passen
der.



Nar man har forladt hukken, sa kan man tage den igen
med magt, eller med ret ved ordentlig kast. I fgrste
fald ma modspilleren ikke mere have sin huk.

I rukjanen kan man ikke holde op og tage ud, fgrend
alle brikkerne ere i ét brat, safremt det ikke sker
for at holde til; thi da kan man trazkke fort i ét
indtil pa 1iften, og det mere end engang, om det sa
skulle treffe sig.

Man er forbunden at spille og trazkke alt, hvad der
kan trakkes, i rukjanens brat. Af denne grund ma man
aldrig tage en brikke ud af Trictrac, undtagen man
ikke mere kan spille den; det er, nar der er kastet
flere gjne, end der er felder imellem den langst
borte staende brikke og 1iften eller wvranden pa
brattet.

Den, som fgrst tager op og tgmmer ud, vinder der
fire points, nar hans sidste kast er simpelt; men
har han en doublette, sa vinder han seks pointsZB,
og begynder fgrst igen at kaste.

Hvorledes man ma forholde sig 1
dette spil

I begyndelsen af spillet er det godt, at man spiller
alle de gjne fra hus, som ere under seks, og nar man
kaster seks as, seks deux og seks trois, man da
spiller dem under ét med én brikke.



Der hgrer megen opmzrksomhed til dette spil, og man
ma venne sig til, nar man har kastet, at se sig om,
om man ikke pa en eller flere mader kan sla enten
sin modspillers huk eller hans blotte brikker.

Man ma betjene sig af alle de lejligheder, som man
har, til at ggre band; og imidlertid dog ikke blotte
sig for meget, eller trzkke sit spil for langt frem,
af frygt for at forlgbe sig nogle brikker, og ggre
det vanskeligt at lukke.

Man ma holde sig fra, sa lange man kan, at spille
seper med de allerede trukne brikker, at man dermed
enten kan lukke, eller tage hukken.

Man ma ikke forsgge at ggre den 1ille jan, safremt
man ikke 1 begyndelsen kaster asser, deuxer og
treern. To eller tre kast kan give udslaget derpa.

Holder modspilleren sig op derved, at han vil ggre
den 1ille Jjan, sa ma man rykke frem med sit spil,
spille alt med én brikke efter hinanden, og udbrede
sine brikker i det store jans bret, at man desto fgr
kan tage sin huk, og sla den andens tillige med hans
blotte brikker.

Frem for alt mad man strabe at ggre det syvende band,
som er djevelsbandet; og nar man har valget iblandt
mange, foretrakke dem, som fglge efter hinanden.

Man ma flittig give agt pa de kast, som ere
modspilleren mest imod, og give sig blot pa de tal,
iser nar han kun har ét kast for sig og to imod sig.

Nar modspillerens store Jjanm er gjort, og hans spil



trukket sammen, sa ma man me&rke sig hvilke tal han
ikke kan spille, uden at brazkke op, som alle seksernr,
ses cinque, alle femmer, eller seks quatuor, o. s.
v. Sa ma man tage brikkerne bort fra de felder, pa
hvilke disse tal trzffe. Derved tvinger man ham til
at brazkke op, og lade sine brikker ga i vores lille
jans brat.

Nar modspillerens spil er tat, og ham mangler endnu
fire points til at ggre sit hul fuldt, sa er det
godt, at man betaznker sig, at han ikke skal sla. Thi
dersom han slar, sa markerer han partiet med en
eller to, og gar ud.

Stod et spil saledes, og man gav ham ved blindtslag
points mnok til at ggre hullet fuldt; men han
stillede sig an, som han ikke mazrkede det, sa ma man
holde ham til at markere disse pointszs. Herved
forhindres han fra at ga ud. Manglede os imidlertid
kun de points for denne frivillige eller ikke
frivillige skole til at ggre hullet fuldt, sa ma man
betjene sig deraf, da man derved udsletter alle sine
points.

Nar man ggr sin store Jjan, sa er det godt, at man
gogr sig til mester af spillet, pa det man kan ga ud
nar man har vundet hullet, iszr nar modspillerens
spil star godt. Dette tykkes, nar man bedzkker eller
borttager de brikker, som han kunde sla blindt; men
har han endnu to band at ggre, eller endnu ikke sin
huk, sa vover man intet, nar man lader sine brikker
udbrede i det 1lille jans brat, for at lade dem sla
blindt.



For desto langere at holde den store Jjan, ma man,
for ikke at have nogen sep at spille, bringe sa
mange af sine brikker, som man kan, pa det fgrste
feld i det andet brzt. Thi nar man kaster en, sa
holder man til, da man ikke kan spille den, og
modspilleren markerer kun to points for hver brikke,
som man ikke trakker.

Nar man er tvungen til at bryde den store jan ved
cinque quatuor, og modspilleren og sa snart ma
brakke op, sa er det undertiden fordelagtigere, at
gpre to bratter blotte, og udsaztte dem for den fare
at blive slane, end at give ham fri plads. Herved
vil han ligeledes blive ngdt til at brazkke op, nar
man kaster cinque quatuor, femmer alle, ses quatuor,
eller ses cinque.

Enfilade kalder man, nar terningerne ere os ganske
imod, og man ikke kan lukke. Traffer dette uheld
ind, og man endnu har et eller to band at ggre, sa
ma man sztte brikker pa disse ledige felder. Derved
hindrer man modspilleren passen; og nar hans spil er
gaet langt frem, sa tvinger man ham til at ga ud,
efter at have markeret de points, som han har vundet
for at holde til og slaet. Men behgver han
imidlertid endnu kun et eller to huller for at vinde
partiet, sa ma man spille anderledes.

Dersom modspilleren allerede har 1lukket, og man
endnu ikke har sin huk, sa ma man tage den, om man
endog derved skulle saztte blotte. Thi ved alle kast,
som han matte ggre, ville han sla hukken, hvilket
ville forkaffe ham, foruden de fire points for at



holde til, endnu fire points for hver, nar
terningerne falde enkelt, og seks nar det var
doubletter.

Nar man gar i rukjanen, ma man agte pa at ga ud af
hukken, om man snart vil Jlukke; og diszr, om
modspilleren kun endnu har to band i sit stowre Jjaus
bret; thi ellers ville man vare ngdt til at forlgbe
sine brikker, nar man kastede ét eller to es, og
ikke kunne bringe rukbandet i stand, eller lukke.

Man ma, sa meget muligt er, indrette sit spil efter
som bade vores eget og modspillerens spil star, og
derved bruger man megen klogskab; og ikke continuere
eller blive ved, uden man er temmelig vis pa, at man
ikke skal blive enfiléret eller passen sparret.

Man lerer aldrig ret godt at spille Trictrac,
safremt man ikke vanner sig til, sa snart man har
kastet, at se sig om, fgrend man rgrer brikkerne, om
man ikke kan sla sin egen eller sin modspillers huk.
Dygtige spillere overse 1 et @gjeblik hvad de kan
sla. Nar man heri har naet nogen fuldkommenhed, sa
ggr man ikke mere skole.

Trictrac til bogfgring

I Trictrac til bogfgring bestar spillet af et aftalt
antal vundne kup, fgrst isolerede, men til sidst
bundet sammen, sa de til sammen giver et samlet
gevinstresultat.



Vi begynder med at forklare hvad et kup er gennem
dets forskellige benzvnelser, som bestemmer og
gradvist gger dets verdi. Derefter, for at man
allerede ved fgrste blik kan skelne mellem de sma og
de store bredouiller, enten 1 begyndelsen eller 1
slutningen, bade med 1pFt " og uden 1lgft, taler vi
om standarden og slipsen. Til sidst beskrives
reglerne for den generelle opggrelse, som kun finder
sted i slutningen af spillet, nar alle de aftalte
kup er spillet. Disse regler varierer efter antallet
af spillere og de betingelser, som deres
sammenslutning bygger pa. En parallel mellem
Trictrac til bogfgring og Trictrac spillet pa parti
(pa tolv huller eller wmed hedersmerker) viser
fortrinligheden og overlegenheden ved dette nye spil
i forhold til det gamle.

1. For at vinde et kup i Trictrac til bogfgring er
det nok at vare den fgrste til at na til det
sjette hul. Dette sidste hul skal dog tages med
spillerens egen terning. Hvis vinderen A
fuldfgrer dette sjette hul med B’s terning, som
har slaet ham forkert, skal A blive staende og
fortsatte til det syvende hul. Den samme regel
gelder for de mere fremskredne huller; A kan
under ingen omstendigheder vinde, medmindre det
sidste hul er taget med hans egen terning. De
huller der gar forud for det sidste, kan tages
med egen terning eller modstanderens uden
forskel.

2. Uanset at det sidste hul er taget med
spillerens terning, bliver kuppet fgrst



virkeligt fuldfgrt og vundet for A, nar han,
efter at vare begrznset til de huller han er i
besiddelse af, 1gfter spillet for at ga sin
vej.

B taller pa sin side antallet af huller han har
lavet; hvis han har naet fire huller, og A kun
har taget seks, anses B kun for at have tabt to
huller.

For hvert hul hvor A forbliver foran B,
tilkommer der ham en Jjeton; desuden modtager
han som trgst to jetomer for det vundne kup.

For at ggre op hvor mange kup der ved
slutningen af spillet 1ligger spillerne til
last, skal den der taber et kup markere sig med
en jeton, sadan som det forklares i artikel 47.

Pa grund af spillets natur sker det ofte, at
spillerne skiftevis tager huller, fgr det
afggres hvem af de to der vinder kuppet. A kan
have taget tre huller, og B nar til fire; derpa
vinder A tre nye huller. Hvis det sidste af
disse huller er taget med hans terning, vil han
markere B med to huller.

Sa laznge ingen af spillerne er naet til det
sjette hul, som kaldes obligationshullet, er
det frit for dem begge, nar de tager et hul med
deres egen terning, at 1gfte spillet for igen
at starte fra bunken.

Nar derimod en af spillerne er kommet til det
sjette hul, enten med sin egen terning eller
med modstanderens, foreskriver Trictrac til



10.

bogfgring felgende regler for begge spillere.

Hvis den spiller, der har taget det sjette hul,
er kommet dertil med modstanderens terning, er
det allerede sagt, at han skal blive, indtil
han tager et nyt hul med sin egen terning (se
artikel 1). Hvis han har taget det sjette hul
med sin egen terning, har han to valg. Det
fgrste er at sikre det vundne kup; i sa fald
skal han ga sin vej. Det andet er at forfglge
sine fordele; da ma han fortsatte i samme
runde, dvs. uden at 1lgfte. Dette udelukker ikke
damernes udgang ved en ny tilset, men han kan
fgrst markere, nar et nyt hul taget med hans
egen terning giver ham mulighed for at ga sin
vej. Antallet af huller som han kan vinde efter
det sjette hul, er ikke begrenset. Nar han nar
til det tolvte hul, begynder han omgangen
forfra og fortsaztter sa lznge spillets udsigter
giver ham hab om endnu flere hullewn.

Hvis modstanderen, ogsa ved flere tilset,
afbryder denne rzkke af huller fra det sjette
inklusiv med mellemliggende huller, vil han
tilsvarende mindske gevinsten pa kuppet, men
han forhindrer ikke at kuppet bliver markeret;
det er tilstrazkkeligt, at spilleren hver gang
han kommer ind i spillet, fortsaztter uden at
lgfte.

Den anden spiller, som endnu ikke er naet til
seks huller, kan - uanset at modstanderen har
seks huller - markere ham, hvad enten denne har
valgt at fortsztte eller var tvunget til det,
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fordi han ikke kunne ga sin vej; men kun under
de to fglgende betingelser:

1. at han overgar ham, dvs. at lave et hul
mere end modstanderen, eller

2. at tage det antal huller der skal til for
at overga modstanderen, i samme runde, uden
at lgfte.

Denne regel gzlder endnu mere, hvis en af
spillerne er naet ud over seks huller. Man
antager at A i fgrste omgang har vundet fire
huller, at B nar til syv; hvis A derefter tager
et nyt hul, skal han, uden at 1gfte, lave de
fire huller, der mangler, for at na til det
ottende, hvorved han kommer til at sta over de
syv huller hos B.

Dette vil ikke mindre markere ham, hvis han har
afbrudt A med nye huller, hvilket blot gger
vanskeligheden ved at vinde kuppet ved at fgje
til summen af B’s huller, som A skal overga
uden at lgfte.

Hvis A derimod, efter at have overgaet B ved
det ottende hul, ville ga endnu lazngere for at
gge sin gevinst, og B, som havde syv huller,
kommer ind i spillet og nar uden at 1lgfte til
det niende hul, afsluttet med sin terning, da
vil A, som fgrst overgik B, blive overgaet selv
og miste det kup, han ellers kunne have vundet.

Refaitet sker i fglgende tilfalde: B har taget
seks huller eller flere; A nar lighed i hullen,
det sidste hul med hans terning. Han ser, at
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det ville vare farligt for ham at fortsztte; i
dette tilfzlde er han ikke forpligtet til at
udsaztte sig for tabet af kuppet; han 1gfter
spillet og erklzrer refait. De huller som begge
spillere har taget, bliver dermed annulleret;
spillerne begynder kuppet forfra, hvor twrgsten
vil blive betalt dobbelt i alle forhold, som
forklaret i artiklerne 4, 17, 18, 31 og 32.

Nogle gange er det klogere at opgive at vinde
et kup og acceptere at blive wmarkeret. A er
kommet til det sjette hul eller langere. B, som
allerede havde et hul, kommer ind i spillet og
tager to nye huller, det sidste med sin
terning. Efter at have overvejet stillingen i
spillet ser han, at han, fordi han ikke langere
kan 1gfte, ikke vil vare i stand til at overga
modstanderen; at han endda risikerer en
enfilade eller at miste et stort antal huller,
hvis han insisterer pa at blive. Under disse
omstendigheder er det tilladt B at undga et
stgrre tab ved at ga, didet han betaler A
forskellen pa de huller han har vundet plus
trgsten. A kan ikke nagte dette.

For at markere en 1ille bredouille skal fire
betingelser vare opfyldt:

1. at spilleren tager seks huller i trek, sa
rekken ikke er blevet afbrudt af noget hul
fra modstanderen;

2. at det fgrste af disse huller er det fgrste
i omgangen pa Trictrac;
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3. at det sidste hul tages med spillerens egen
terning - ellers skal han ga til det
syvende hul eller endnu langere; og

4. at spilleren ngjes med de vundne huller og
Lgfter spillet.

Den 1ille bredouille giver spilleren mulighed
for at 1Igfte ved hvert hul taget med hans
terning op til det sjette hul. Hvis han har
gjort brug af denne ret, kvalificeres hans
Llille bredouille som en Llille bredouille med
lgft. Hvis han ikke har 1gftet fra det fgrste
hul til det sidste, der afslutter kuppet,
kaldes den en 1ille bredouille uden 1lgft, selv
i tilfelde af en tvungen runde, hvor spilleren,
der ved hvert vundet hul er blevet slaet falsk,
fgrst ville have haft mulighed for at ga ved
det sidste hul taget med sin terning.

Hvert hul i en 1lille bredouille med 1gft er to
jetoner vard; trgstem fordobles; seks huller
med trgsten udgegr seksten jetoner.

Da en 1ille bredouille wuden 1gft er mere
sjelden og forudsatter en kade af heldige
tilfelde, tildeles den en stgrre belgnning.
Hvert hul betales med tre Jjetoner; trgsten er
ligeledes tredobbelt. Seks huller giver 18
jetoner, og trgsten seks, tilsammen 24 jetoner.

Man kan ogsa lave en 1lille bredouille af begge
slags til sidst, nar modstanderen allerede har
taget huller. Hvis B er naet til fem huller, og
A, der gar ind i spillet, laver syv over B
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under de betingelser, der kraves i artikel 15,
vil A tzlle henholdsvis 18 eller 27 jetoner,
hvoraf B dog vil trzkke fem jetomer for de fem
huller, der blev taget i begyndelsen af kuppet.

Den 1ille bredouille kan udvides helt frem til
og med det ellevte hul i Trictrac. Med 1gft vil
den give 22 jetoner for de elleve huller og
fire i trgst, tilsammen 26 jetoner. Hvis den
laves uden 1gft, giver den 39 jetoner. Til
sidst fratrzkker modstanderen en jeton for
hvert hul, der tidligere er taget.

Ved en 1ille bredouille der gar ud over seks
huller, enten i begyndelsen eller i slutningen,
skal alle huller der overstiger det sjette hul
- dette hul medregnet - laves i samme »runde (se
artikel 8).

Man kan miste frugten af en 1ille bredouille
ved at holde pa et ubelejligt tidspunkt. Antag
at B er naet til det sjette hul; forfgrt af
habet om en endnu mere indbringende 1ille
bredouille vil han ikke ngjes med de seks
vundne huller, men gar videre. Hvis A derefter,
enten med sin egen terning eller med B’s
terning, formar at vinde et enkelt hul, og B
derefter kommer tilbage i spil, kan han kun
telle sine fgrste seks huller som simple, da de
er blevet afbrudt. Ti huller lavet med denne
afbrydelse betales kun som ti jetoner, hvorfra
man trazkker de mellemliggende huller taget af
A.

Det samme gzlder ved en frivillig markering:
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hvis A, efter at have afbrudt B’s rakke af
huller med et eller flere huller taget med sin
terning, finder det hensigtsmessigt for at
forhindre et stgrre tab at stoppe og 1gfte
spillet, vil han kun betale A forskellen i hans
huller  som  simple, ligesom trgsten (se
artikel 14).

B, som allerede har opnaet en 1ille bredouille,
men har villet presse den lazngere, kan endda
opleve, at den gar tabt: A er da forpligtet til
at overga ham ved at ggre et hul mere. Hvis B
befinder sig pa seks eller otte huller, skal A
ga til det syvende eller det niende hul. Da B
formodes allerede at have naet eller passeret
obligationshullet, er det ikke nok, at A’s
huller laves uden afbrydelse; de skal ogsa fra
det fgrste hul vare i samme runde og uden Lgft
(se artikel 10). B kan kun tzlle sine huller
som simple til fradrag i det, han skal betale.

Selv om enhver 1ille bredouille til sidst, der
fglger pa en mislykket 1ille bredouille 1
begyndelsen, ngdvendigvis ma laves uden 1gft,
vil dens vardi kun blive fastsat af den veardi,
som den fgrste 1ille bredouille ville have
haft, hvis den var 1lykkedes. Den sidste er
dobbelt, hvis de huller, der er taget i den
forste, er taget med et eller flere 1lgft, og
tredobbelt, hvis hullerne er taget 1 samme
runde. Det ville vare uretferdigt, hvis B kunne
tabe imod A det, han ikke kunne vinde, og
enhver spekulation ville falde til jorden, hvis
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risikoen ved en 1lille bredouille i1 begyndelsen
med 1lgft, fgrt ud over det sjette hul, som kun
kunne give vinderen det dobbelte, ikke stod i
precis forhold til dens fordele.

Tilfeldet ville vere ngjagtigt det samme for
A’s forpligtelser og vardien af hans 1ille
bredouille, hvis B var kommet til det sjette
hul som fglge af forkert slag, eller til endnu
mere fremskredne huller, som alle siden det
sjette var lavet med A’s terning, sa B kun
manglede et hul afsluttet med sin egen terning
for at markere i 1ille bredouille og kunne ga.
I denne situation vil A vare forpligtet til at
overgd B uden at 1gfte (se artikel 10), og hans
lille bredouille vil vare dobbelt eller
tredobbelt, alt efter om B’s huller er taget
med 1lgft eller uden 1gft.

Ved at ville ga for langt med deres fordele kan
begge spillere blive bergvet deres sma
bredouiller. Antag at B har taget otte huller i
trek, og at A, der kommer ind i spillet, ggr ni
andre huller ligeledes uden afbrydelse: hvis B
derefter formar at lave blot to huller, som
lagt til de otte han havde, giver ham ti, vil
han markere A med et simpelt hul.

Ikke alene vil disse to sma bredouiller anses
for ikke at have fundet sted, selv det spillede
kup vil vare annulleret, hvis A, der er naet
til det ottende hul, hvor han star lige med B,
ser, at det er umuligt at overga ham, og for
ikke selv at blive markeret bestemmer sig for
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refait (se artikel 13).

Den store bredouille adskiller sig fra den
lille ved antallet af huller der skal tages, og
ved forskellen i deres vardi. Man skal vinde
tolv  huller uden afbrydelse, det fgrste
begyndende fra Trictracs fgrste hul. Disse
huller skal laves fra og med det sjette hul i
samme 7runde, dog med undtagelse af damernes
udgang i et spil jan de retour. Det sidste hul
skal afsluttes med vinderens terning; hvis det
blev taget med modstanderens terning, ville den
fgrste vare forpligtet til at ga til det
trettende hul eller endnu lengere, indtil han
formar at afslutte et hul med sin egen terning.
Endelig skal spilleren ga.

Da den store bredouille kun skal udfgres fra
det sjette hul wuden 1gft, fglger heraf, at
spilleren har frihed til at 1gfte ved hvert af
de fem fgrste huller, der tages med hans
terning. Da han kan have gjort brug af denne
ret eller ikke have brugt den, er den store
bredouille, ligesom den 1lille, af to slags: med
Llgft og uden lgft.

Alle huller lavet 1 en stor bredouille med 1gft
telles fire gange, ligesom twrgsten. Tolv huller
giver 48 jetoner, trgsten otte; tilsammen 56
jetonen.

Hullerne i den store bredouille uden 1gft
derimod, hvor runden er tvungen eller
frivillig, vurderes femdobbelte ligesom
trgsten. Tolv huller giver 60 jetoner, trgsten
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10; tilsammen 70 jetoner27.

Resten af reglerne for stor
bredouille og generelle
bestemmelser

Hvis A, efter at have taget det tolvte hul med
sin terning, mener at han kan vinde endnu flere
huller, star det ham frit at begynde forfra,
men han skal fortsztte i samme runde og ma
fgrst standse, nar han finder det betimeligt
for ikke at miste sine fordele. B betaler da A
for alle de huller, han har taget, til samme
sats som for de fgrste tolv, dvs. fire- eller
femdobbelt afhengigt af typen af den store
bredouille. I fgrste tilfalde giver tyve huller
med trgsten 88 jetoner; i andet tilfazlde 110.

Hvis B derimod, efter at A har taget tolv eller
flere huller, formar at tage blot ét hul - hvad
enten med sin egen terning eller med
modstanderens - mister A den store bredouille;
alle de huller, han har taget fgr eller efter
B’s hul, tzlles kun som simple.

Den store bredouille laves, ligesom den 1lille,
bade i begyndelsen og til sidst, enten med 1gft
eller uden 1gft. De huller, modstanderen havde
taget i begyndelsen, trazkkes fra.
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Hvis modstanderen var naet til det sjette hul
eller lzngere, skal den store bredouille til
sidst laves fra fgrste hul, ikke bare uden
afbrydelser, men ogsa i samme runde (se
artikel 10).

Selv nar denne forpligtelse overholdes, tzller
den store bredouille kun femdobbelt, hvis de
huller, som den fgrste spiller havde taget til
og med det sjette hul eller lzngere, var gjort
uden 1gft. Hvis den fgrste spiller havde
lgftet, far den sidste kun fire gange sin store
bredouille.

Den store bredouille til sidst kan endda
forekomme over for en spiller, der allerede har
taget tolv huller og dermed har en stor
bredouille, men som ville presse sin fordel
lengere. Hvis A er naet til det fjortende hul,
og B takket vare et heldigt trak kommer ind og,
uden afbrydelse og uden at lgfte, nar til det
femtende hul og dermed overgar sin modstander
(se artikel 10), kan A kun talle sine fjorten
huller som simple og skal - fratrukket
14 jetoner og alt efter hvordan hans mislykkede
store bredouille var kvalificeret - betale B
fire eller fem gange hans huller; <trgsten
fplger den samme proportion.

Det sker undertiden, iser i spil af typen Jjanu
de retour, at en spiller tager det tolvte hul
med modstanderens terning, sa det ikke afhanger
af ham at 1gfte for at markere en stor
bredouille. Dette held kan ske i flere pa
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hinanden fglgende huller, hvorefter
modstanderen kommer ind i spillet og selv
formar at 1lave den store bredouille. Dette
tilfzlde svarer helt til det foregdende: Den,
der laver den store bredouille til sidst, ma
overga modstanderen i samme runde (se
artikel 10), og verdien af hans store bredouille
reguleres efter, hvilken verdi den fgrste
spillers store bredouille ville have haft, hvis
den var blevet fuldfgrt.

Kombinationen forklaret i artikel 27 galder ogsa
for den store bredouille: kuppet kan vise sig
kun at vare simpelt vundet, selv om de to
spillere pa skift kunne have markeret i stor
bredouille.

Den frivillige wmarkering og refaitet virker pa
den store bredouille ligesom pa den 1lille. I
forste tilfalde vil vinderen, efter at vare
blevet afbrudt, kun fa de overskydende huller
som simple; i det andet tilfzlde, hvor den
store bredouille i begyndelsen mislykkedes, og
den til sidst stgder pa et wuovervindeligt
hinder i det hul, der kraves for at overga
modstanderen, vil refaitet ngdvendigvis medfgre
en udligning, 1 og med at man forudsatter
lighed i huller mellem de to spillere (se
artiklerne 13 og 14).

Den 1lille og den store bredouille i begyndelsen
med 1gft kendes af sig selv, da modstanderen
ikke har taget noget hul. Det ville derfor vare
overflgdigt at anvende et sarligt merke, nar
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spilleren efter det fgrste hul 1gfter spillet
for at ga.

Den 1ille og den store bredouille i begyndelsen
uden lgft  markeres med  standarden, som
spilleren placerer pa brattets side, pa talon-
siden, i1 et af de felter, der er beregnet til
at markere vundne partier. Han tager den efter
det fgrste hul, enten han bliver frivilligt
eller - fordi han er slaet Fforkert -
ngdvendigvis ma blive. Standarden  bliver
staende til slutningen af kuppet, sa lange
spilleren ikke afbrydes af et hul taget af
modstanderen, og han fortsatter uden 1gft.
Damernes udgang ved en ny omgang skader ham
ikke. Hvis han 1gfter uden at vere afbrudt,
fjerner han standarden, men bevarer sine
rettigheder pa en bredouille med 1gft. Hvis han
afbrydes, tager han ogsa standarden af, men
opgiver bredouillen.

Den 1lille og den store bredouille til sidst med
lgft angives med sZipsenZS, som den spiller, der
afbryder sin modstander uden at fortsatte 1
samme runde, saztter pa sin brik ved det fgrste
hul. Han tager den af, sa snart han selv bliver
afbrudt. Hvis han beholder den til slutningen
af kuppet, er bredouillen med 1gft konstateret.

Hvis spilleren derimod, efter at have afbrudt
sin modstander, ikke 1gfter ved sit fgrste hul,
tager han ud over slipsen ogsa standarden. Han
beholder begge til det hul, der afslutter
kuppet, sa lznge han ikke afbrydes, og han
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fortsatter uden 1gft. Nar han 1gfter uden at
vere afbrudt, fjerner han kun standarden. Hvis
han afbrydes, tager han slipsen og standarden
af, for bredouillen gxlder ikke lzngere efter
afbrydelsen. I de wundtagelser, der navnes 1
artiklerne 25, 26, 37, 38 og 39, tager spilleren
kun slipsenzg.

En del Trictrac til bogfgring bestar, som
nevnt, af et aftalt antal kup, som til sidst
bindes sammen for at give et samlet resultat.
Man spiller tolv kup eller otte, altid et lige
antal. Halvdelen af alle de kup der udggr
kampen, kaldes komplet.

Den spiller, der taber et kup, skal, efter at
have betalt jetonerne for de huller han har
tabt - enten simple eller i 1ille eller stor
bredouille - markere kuppet med en jeton.
Kassen der rummer brikkerne, adskiller de kup,
spillerne har tabt; hver lagger sine jetoner pa
den side, der vender mod ham, i rzkker af tre.

Nar alle de aftalte kup er spillet, tzlles de
kup, hver spiller har tabt. Den, der er
markeret ud over komplet, det vil sige flere
kup end hans modstander, betaler til denne fire
jetoner for hvert kup han har tabt mere. Antag
at i en kamp pa tolv kup er B markeret syv
gange og A kun fem; B betaler to gange fire
jetoner til A, fordi han er markeret to kup
mere. Disse overskydende kup kaldes parier.
Nogle siger ogsa postillon eller Suisse, som
betegner de kup, en af spillerne er markeret
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med ud over komplet. En postillon svarer til to
parien.

Ud over de fire jetoner for hvert pari betaler
den, der er markeret flest kup, ekstra 20

jetoner til vinderen; dette kaldes pariernes
hale.

Nar begge spillere har tabt det samme antal
kup, dvs. nar begge blot er komplet, er der
hverken parier eller pariernes hale at betale.

Hver spiller far ved begyndelsen af kampen 20
Jjetonen.

Den der taber ud over sin indsats, betaler
resten i brikker, som han tager fra kassen. En
brik er 10 Jjetomer vard. Nar A, som havde
vundet brikker, begynder at tabe i 1gbet af
kampen, betaler han sit tab til B ved at
returnere de vundne brikker til kassen; hvis
han taber ud over sit vundne belgb - f.eks.
fire brikker nar han kun havde vundet én -
giver han B dén brik tilbage og tager tre for
at udligne resten. Kassen, der fgrst anses for
at tilhgre B, og hvis brikker derfor var pa
hans regning, gar over til A for eventuelt at
vende tilbage til B inden kampens afslutning.

Nar kampen er slut, ser man fgrst, hvem af
spillerne der har vundet jetoner pa den anden.
Vinderen tager de tolv Jjetomer, der blev lagt
for hvert tabt kup, til begge sider af kassen.
Hvis der i en kamp pa tolv kup for eksempel er
14 jetomer tilbage til hver, eller hvis den ene
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har en brik og fire jetoner, mens den anden har
24, hvilket - nar brikken udlignes og lagges
tilbage i kassen - ogsa efterlader 14 jetoner
til hver, deler spillerne de tolv Jjetoner, som
udggr jetonernes hale.

Herefter gar man over til at ggre regnskab og
betale parierne. Taberen betaler, som navnt,
fire Jjetoner pr. pari og tyve Jjetoner for
pariernes hale. Fglgelig udggr to parier eller
én postillon 28 jetoner, fire parier eller to
postilloner 36 jetomer, seks parier eller tre
postilloner 44 jetoner osv., idet der altid
lzgges otte Jjetomer til for hver ekstra
postillon.

Hvis man vendte om pa betalingsordenen og
begyndte med at betale parierne, fgr det var
afgjort, hvem af spillerne jetonernes hale
tilhgrer, ville pariernes hale nasten altid
opsluge Jjetonernes hale, som den spiller, der
vinder parierne, ikke har ret til.

For at forenkle opggrelsen i slutningen af
kampen aftaler man spillets pris efter bnrikkenr
i stedet for at fastsztte den efter jetoner.
Brikken kan f.eks. vere 100 €. Hvis taberen har
seks jetoner tilbage af sin indsats pa 20,
telles de seks jetomer for en hel brik til hans
fordel. Hvis han kun har fire Jjetoner tilbage,
telles de ikke; han anses for at have tabt sine
20 Jjetoner eller verdien af to hele brikker.
Fem jetoner spilles quitte eller dobbelt pa det
hgjeste kast.
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Man kan endda undvare jetoner og brikker ved at
notere, i to kolonner pa et kort, hvor mange
jetoner hver spiller taber i hvert kup. Nar de
tolv kup er spillet, summerer man kolonnerne og
tilfgjer til kolonnen for den, der taber flest
jetoner, sa mange Jjetomer som han har tabt kup.
Hvis parierne er ulige, fgrer man belgbet for
de tabte parier, med deres hale, til kolonnen
for den, der taber dem. Derefter fratrzkkes den
mindre sum fra den stgrre. Resten giver det
reelle tab 1 Jjetoner; disse Jetonmer omregnes
til brikker ved at dividere med ti. Det
fplgende eksempel viser, hvordan man kan
markere uden jetoner:

A taber jetoner B taber jetoner
113,000 23
2 i 27
3 % i 16
N 64
T 22
S 19
................ 23
................ 24

S 218
P4 den anden side 218 jetoner
En jeton for hver markering 8
Fire parier 16
Pariernes hale 20

262 jetoner

Tabsfradrag for A - 46 jetoner
B's reelle tab - 216 jetoner
giver 22 brikker
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Spillerne skiftes til at have terningen 1
begyndelsen af et nyt kup. Hvis A havde den ved
det fgrste, beholder han terningen i alle ulige
kup indtil kampens afslutning. B far
tilsvarende denne fordel i alle lige kup.

Nogle gange er spillerne ngdt til at afbryde
kampen for at afslutte den en anden dag. Man
skal da notere de vasentlige forhold: hvor
mange parier der er, hvor mange Jetoner og
brikker hver spiller har, og hvem der star til
at kaste. Eksempel:

Parier Jetoner Brikker

B -5..... 17..... - < Terning

Det, der hidtil er omtalt, angar Trictrac til
bogfgring mellem to spillere. Man kan ogsa
spille det med tre og fire personer.

Der er to mader at spille pa med twre. Den
fgrste er, nar en af de tre spiller chouette,
og de to andre, som deler den samme skabne,
forener sig mod ham. I sa fald spiller de to
partnere to kup 1 trek mod chouetten, som
spiller alle kup. I en kamp pa tolv kup bliver
hver partner fire gange aflgst. Chouetten har
terningen i alle ulige kup.

Ved den anden made at spille tre pa, har hver
af de tre spillere en szrskilt interesse; de
spiller da »undt, A mod B, B mod C, C mod A, og
den samme runde gentages til kampens
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afslutning.

Antallet af kup i en rundkamp skal kunne deles
med tre, lige sa mange som der er spillere. Den
bliver derfor pa ni eller tolv kup. Hver
spiller spiller det samme antal kup: seks kup i
kampen pa ni og otte kup i kampen pa tolv.

Hvis der i slutningen af kampen viser sig, at
hver af de tre spillere er markeret det samme
antal kup - for eksempel i en kamp pa tolv kup,
fire kup - er det tydeligt, at der, nar alle
tre kun er komplet, hverken kan vare parier
eller pariernes hale at betale mellem dem.

I tilfelde af wulighed 1 parierne kan tre
forskellige kombinationer opsta.

» Fgrst, nar en af spillerne kun er komplet.
Antag en kamp pa tolv kup, hvor hver
spiller spiller otte:

A er markeret med 2 kup, 2 under komplet
B med 4 kup, altsa komplet
C med 6 kup eller 2 postilloner

12 kup

I denne antagelse vinder B hverken eller taber
parier, da han er markeret det samme antal kup,
som han har markeret pa de to andre spillere.
C, der er markeret seks kup og derfor kun har
markeret to, taber fire parier til fordel for
A, der kun er markeret to kup men har markeret
seks. Disse fire parier med deres hale giver
ham 36 jetoner.



» For det andet, nar to af spillerne taber
parienr:

A er markeret 1 kup, 3 under komplet
B 5 kup eller 1 postillon
C 6 kup eller 2 postilloner

12 kup

A, der kun er markeret et kup, har markeret
syv. Der er seks parier til hans fordel, som
betales af de to andre spillere 1 fglgende
proportioner: B taber to, da han er markeret
fem kup, mens han kun har markeret tre; det
giver otte Jjetomer. C taber fire, da han er
markeret seks kup, mens han kun har markeret
to; det giver 16 jetomer. B og C, der begge
taber parier, Dbetaler hver halvdelen af
pariernes hale pa 20 jetoner; det giver ti
jetoner hver. A modtager derfor 18 jetoner fra
B og 26 fra C, i alt 44 Jjetomer. Hvis A havde
veret markeret med to kup, og B og C hver med
fem kup, ville de hver have tabt to parier mod
A, som sa ville have modtaget 18 Jjetoner fra
hver, tilsammen 36.

» For det tredje, nar kun én spiller taber
parier:

A er markeret 8 kup eller 4 postilloner
B 1 kup, 3 under komplet
C 3 kup, 1 under komplet

12 kup



66.

67.

68.

A, der er markeret otte gange, det vil sige
lige sa mange kup, som han har spillet, taber
ngdvendigvis otte parier. Seks af disse
tilfalder B, som, kun markeret ét kup mens han
har markeret syv, har en fordel pa seks panrien,
det vil sige 24 Jjetomer. De to andre parier
skyldes C, som er markeret tre gange men har
markeret fem, hvilket giver ham en margen pa to
parier, dvs. otte jetomer. Ud over dette taber
A 20 jetoner af pariernes hale, som deles
mellem B og C; hans samlede tab er derfor 52
jetoner, hvoraf B far 34 og C 18.

Hvis B og C begge var markeret med to kup,
ville de otte parier, som A havde tabt, blive
delt ligeligt mellem B og C; hver ville modtage
26 jetonernr.

For at afggre hvem af de tre spillere der skal
begynde kampen, kaster hver af dem en gang.
Hvis A kaster en fem, B en tre og C en to, er
det A der begynder mod B. Han har terningen,
fordi hans antal var hgjere end B’s. Den af de
to, der bliver markeret i dette fgrste kup,
fortsatter mod den tredje. Hvis det var C, der
blev markeret, fortsaztter han mod B, B tager
over mod A, A mod C, C mod B og sa videre.

Den spiller, der markerer det fgrste kup og
saledes gar ud af spillet, afslutter kampen mod
den af de tre, som ikke spillede det fgrste
kup; den, der Dbliver i spillet, beholder
terningen.

Den spiller, der ikke er i spil, har tilladelse
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til at give rad imod den af de to andre, som er
mindst markeret.

Ved hvert kup betaler taberen trgsten i alle
dens proportioner bade til den, der markerede
ham, og til den tredje spiller, som ikke er i
spil.

To indsatser, hver pa 20 jetoner, og to bokse i
forskellige farver er tilstrzkkelige til at
betale og ggre det endelige regnskab mellem tre
spillere, hvoraf en ngdvendigvis vinder. De to
spillere, der begynder i fgrste kup, tager
jetoner; den tredje supplerer med en boks,
hvorfra han tager brikker i tilfzlde af tab. De
to bokse gar under kampen fra den ene spiller
til den anden, som forklaret i artikel 52. Hvis
den spiller, der ikke har en indsats i jetounenr,
viser sig at have sadan ved kampens slutning,
er det klart, at de er vundet til ham, eller at
de vil reducere hans tab.

Hvis man udsztter kampen til en anden dag, vil
noten indeholde fglgende:

A ingen indsats i jetoner. 4 parier, 5 jetoner.
B fra A : 1 pari, 21 jetoner, 8 brikker
fra C : 2 brikker
C 4 parier, 5 jetoner
C fortsztter med B

Nar man spiller Trictrac til bogfgring fire
sammen, gar to spillere sammen mod to andre.
Hvert par fungerer som én spiller. Reglerne er
de samme som dem, der er forklaret ovenfor for
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to spillere.

De to hgjeste terninger afggr, som i Trictrac
rundt, hvem af de fire der skal begynde. Den af
de to, der bliver markeret, forbliver i spillet
og spiller med den anden modstander. Fglgende
eksempel viser i hvilken rzkkefglge spillerne
fortsatter:

Den F@RSTE forening bestar af A og B
Den ANDEN af C og D

A begynder med C

bliver markeret og fortsztter med D
spiller med B

spiller med C

spiller med A

spiller med D, osv.

som man ggr i piket med fire

DM WO D

C, som markerede A i det fgrste kup og derfor
gik ud af spillet, skal afslutte kampen mod B,
som ikke spillede det fgrste kup.

Tilfeldet ville vezre helt det samme med hensyn
til A’s forpligtelser og vaerdien af hans 1lille
bredouille, hvis B var naet til det sjette hul
ved at vare slaet forkert, eller til endnu
lengere huller, som alle fra det sjette af var
lavet med A’s terning, sa B kun manglede et hul
afsluttet med sin egen terning for at markere i
1ille bredouille og kunne ga. I denne antagelse
er A tvunget til at overga B uden at 1lgfte (se
artikel 10), og hans 1ille bredouille vil veare
dobbelt eller tredobbelt alt efter om B’s
huller er taget med 1lgft eller uden 1gft.



Kombineret Trictrac

Spillets karakter

Trictrac til bogfgring vandt indpas i Wien, og flere
spillere har taget spillet til sig; andre foretrak
fortsat den sadvanlige tolvhuls-parti. En
trictrac-entusiast, der behersker begge varianter,
overvejede hver metods sarlige kvaliteter og fik den
idé at forene dem i samme spil. Han kaldte det
kombineret trictrac: hver metode bevares intakt.

Nar man spiller kombineret trictrac, spiller man
samtidig trictrac til bogfgring og trictrac pa
parti. Hvert hul tzller pa én gang for begge spil,
som dog aldrig blandes; eftersom de to spil til
tider krazver modsatrettede strategier, har man givet
spilleren mulighed for at suspendere den af de to
dele, som han vil holde pause 1i.

Da reglerne for Trictrac til bogfgring allerede er
velkendte, navnes her kun den @ndring, som man mente
ville tilfgre spillet en ny interesse. Man har
vurderet, at en lille bredouille, som udfgres i én
runde, fortjener stgrre belgnning end en, der laves
efter at man har 1gftet. Fglgelig betales den fgrste
tredobbelt, mens den anden betales dobbelt. Af samme
grund er den store bredouille udfgrt i én runde fem
jetoner verd pr. hul, mens den kun er fire vard pr.



hul, hvis spilleren har 1gftet.

Tolvhuls-partiet spilles i (strig med erespremienr,
hvilket vil sige, at man kan vinde det simpelt,
dobbelt, tredobbelt eller Ffirdobbelt. Det vindes
simpelt af den spiller, der fgrst nar det tolvte
hul, mens modstanderen har passeret det sjette. Det
vindes dobbelt, hvis modstanderen ikke har mere end
seks huller; tredobbelt, hvis den spiller, der tager
huller i anden omgang, nar frem til det tolvte uden
at vaere blevet afbrudt af et nyt hul taget af
modstanderen; endelig firdobbelt, hvis en af
spillerne tager sine tolv huller, uden at den anden
nar at tage ét eneste.

For at ggre Trictrac pa parti endnu mere spandende
har man tilfgjet kontinuation, hvis virkninger er
fglgende.

Ved Trictrac pa parti spillet uden kontinuation
afggr det tolvte hul, der tages, hvem der vinder
partiet; da dette saledes afsluttes, ma vinderen
ngdvendigvis 1gfte spillet og ga sinm vej. Hvis han,
i det han tager det tolvte hul, har et overskydende
hul, teller dette hul ikke; det forrige parti har
ingen indflydelse pa det naste.

I partiet med kontinuation giver det tolvte hul ikke
desto mindre sejr, men med hensyn til retten til at
lgfte spillet for at ga, skelnes der mellem, om det
sidste hul er taget med egen terning eller med
modstanderens. I det fgrste tilfazlde har vinderen
valget mellem at 1Igfte spillet eller at fortsette
uden at 1lgfte, alt efter om spillets udlazgning synes



ham gunstig eller risikabel; i det andet tilfalde ma
han ngdvendigvis blive, uanset hvilke farer der
matte Jlure; til gengald taller pointene eller
hullerne ud over det tolvte hul med i det nzste
parti; hvis han ved at tage det tolvte hul opnaede
et hul dobbelt, vil han overfgre et hul til det
neste parti.

Man har sagt, at nar de to dele af spillet, som skal
forlgbe parallelt, synes at komme i konflikt, har
spilleren frihed til at standse den af de to, han
finder det passende. Alle begivenheder under den
tidsperiode, hvor en del er suspenderet, angar sa
kun den del, der fortsetter; den suspenderede del
forbliver ikke blot i samme tilstand med hensyn til
antallet af vundne huller, men ogsa 1 sine
muligheder. Partiet med ®respremier beholder sine
rettigheder til firdobbelt, tredobbelt osv. Partiet
til bogfgring har fortsat mulighed for at markere
store eller sma bredouiller.

Man kan kun suspendere den ene del pa et hul taget
med egen terning, som ville have givet spilleren ret
til at 1gfte spillet. Dette ret udgves kun fiktivt
med hensyn til den suspenderede del; men for den
anden del, som han gnsker at lade fortsatte, ma han
blive og fortsette i samme runde.

Den suspenderede del forbliver stoppet indtil fgrste
lgft, det vil sige sa lange ingen af de to spillere
finder anledning til at 1gfte spillet pa et hul
taget med deres egen terning; nar den ene af dem har
lgftet, begynder begge dele igen at kgre sammen med



det nye 1gft. Man bemarker, at damenes udgang i
jan de retour . ikke bgr tzlle som et lgft.

Nar det drejer sig om at suspendere delen til
bogfgring, skal der skelnes mellem to tilfzlde, alt
efter om man er naet til det sjette hul eller ej.

I det fgrste tilfalde, nar spilleren har naet det
sjette hul eller langere, far han betaling for de
tre vundne huller, hvad enten de er simple, i lille
eller stor bredouille, dobbelte eller tredobbelte,
firdobbelte eller femdobbelte, og modstanderen skal
markere sig; hermed er kuppet afsluttet. De nye
huller 1 samme 7»runde angar herefter kun den
fortsatte del med ®respremier.

I det andet tilfzlde, nar kuppet ikke er afsluttet,
fordi spilleren ikke er naet til det sjette hul,
forbliver delen til bogfgring 1 sin nuverende
tilstand. Hvis spilleren kunne habe pa en 1ille
bredouille, bevarer han retten til den; men han kan
kun krave den betalt dobbelt, fordi for at fa den
betalt tredobbelt ma man ikke have lgftet fgr det
sidste hul, der afslutter kuppet, og handlingen at
suspendere delen til bogfgring svarer til at vare
gaet.

Maden at suspendere delen med mrespremier pa er kun
af én slags, og dens virkninger kan kun vare
ensartede. Delen forbliver fuldstandig i samme
situation, som den befinder sig i pa det tidspunkt,
hvor den standses.



De retningslinjer, som bgr fa spillerne til at
benytte denne ret til at suspendere den ene del og
lade den anden fortsette, samt den praktiske made at
ggre det pa, bliver uddybet langere nede, nar vi har
behandlet den mekaniske side af det nye spil.

Efter disse ngdvendige oplysninger om at forene de
to dele til ét hele i det kombinerede trictrac, bgr
man ogsa navne puljen, som ganske vist kun angar
delen med erespremier, men hvis udfald sa ofte er
uathengigt af denne del, at den narmest danner et
tredje separat spil. For at undga at trazkke ud
henvises lzseren til det tredje kapitel Om pul jen,
som kun angar partiet med a@resprazmier, hvor alt
vedrgrende den fgrste indsats, de betalinger der
skal foretages, maden at tage puljen efter at have
vundet to partier i trak, og dens varighed forklares
i stgrst mulig detal je.

Man spiller kombineret trictrac pa samme made som
Trictrac til bogfgring: én mod én, to mod to, eller
to andre mod chouetten; men man kan ikke spille det
som et rundt spil.

Nar to partnere spiller mod to andre eller mod
chouetten, rejser spillerne sig fra spillet i samme
rekkefglge som i Trictrac til bogfgring; det er de
fuldendte kup, der afggr deres udgang, og ikke
partiet med erespremier. Den spiller, der tager
over, afslutter det parti, som han finder i gang, og
som hans partner ikke kunne afslutte, samtidig med
at han afslutter kuppet.

Hvis spilleren, der afslutter kuppet, mener, at han



bgr fa udbetalt for delen til bogfgring og fortsette
delen wmed e®respremier, forbliver han 1 spillet
indtil fgrste 1gft; derefter giver han sin plads til
sin partunenr.

Hvis der er mere end to spillere, har den, der
bliver siddende, terningen. Hvis der kun er to, har
de skiftevis terningen, ligesom man ggr i Trictrac
til bogfgring.

Om de forskellige brikker og
andre ngdvendige ting til det
kombinerede trictrac

Da det kombinerede trictrac forener to spil, der er
sa forskellige i deres forlgb, forstar man, at de
huller, der vindes samtidigt for den ene og den
anden del, ikke kan fortsztte 1 samme takt ret
lenge. Det var derfor ngdvendigt at finde mader at
skelne med et gjekast mellem de huller, der tilhgrer
hver enkelt del.

To merkesten af forskellige metaller - for eksempel
forgyldte og sglvfarvede - bruges til dette: den
fgorste anvendes altid til at markere hullerne 1i
delen til bogfgring, og den anden til at markere
hullerne i delen med erespremier. De opfylder dette
formal udmarket.



Men de  huller, som de to spillere tager i
begyndelsen af det kombinerede spil, skal
ngdvendigvis talle for begge dele pa én gang. Det
samme sker ofte under spillets gang. For at angive,
at disse huller teller lige meget for delen til
bogfgring og for delen med mrespremier, bruger man
en merkesten, hvis flade er halvt gylden og halvt
sglvfarvet. Denne tredje brik, som vi kalder den
bimetalliske merkesten, gelder samtidig for begge
spil. Den bruges sa lange de to dele fortsaztter med
at ga i lighed af huller - for eksempel, at den ene
dels tredje hul ogsa er den andens tredje. I det
gjeblik, en af delene bliver afsluttet, mens den
anden fortsztter, og hullerne ikke lengere er
felles, ma den bimetalliske merkesten ngdvendigvis
ophgre. Antag, at spiller A kommer til det sjette
hul med sin terning og beslutter at markere sin
modstander; i sa fald er den fgrste kup i delen til
bogfgring afsluttet, mens delen med erespremier kun
er naet til det sjette hul. Dette hul, der ikke
lengere vedrgrer delen til bogfgring, skal markeres
med en sglvfarvet merkesten, der tilhgrer delen med
erespremier; man erstatter derfor den bimetalliske
merkesten med denne sglvfarvede merkesten. Det nzste
hul vundet af den samme spiller vil saledes vare det
syvende i1 delen med erespremier og det fgrste i det
andet kup i delen til bogfgring.

Ved at flytte den sglvfarvede wmerkesten fra det
sjette til det syvende hul kommer den gyldne
merkesten, der markerer delen til bogfgring, til at
sta pa det fgrste hul, og de to dele vil fortsztte
med en afstand pa seks huller mellem deres



merkesten, indtil en af dem bliver afsluttet eller
suspenderet og afstanden dermed igen @ndres. Antag,
at samme spiller A, der markerede B pa det sjette
hul, markerer ham igen i nzste kup, men denne gang
pa det ottende hul. Sa vil delen wmed erespremier,
som var pa sit sjette hul i det fgrste fuldendte
kup, have naet det tolvte - altsa sit sidste hul -
nar delen til bogfgring befinder sig pa det sjette
hul 1 sit andet kup. Det syvende hul i det andet kup
vil derfor ngdvendigvis vare det fgrste hul i den
anden del med erespremier; det ottende og sidste hul
i delen til bogfgring vil vare det andet hul i den
anden del med erespremier.

Hvis man tager sig tid til at fglge denne flytning
af merkestenene frem til det tredje kup, vil man se,
at det fgrste nye hul, som A vinder, bliver det
fgrste i det tredje kup i delen til bogfgring og det
tredje 1 den anden del med e®respremier; denne del,
som i det andet kup 1a seks huller foran delen til
bogfgring, vil i det tredje kup kun ligge to huller
foran.

Hvis, i den beskrevne situation, B tager et hul,
skal han tage den bimetalliske merkesten, da han
ikke havde huller pa nogen af de to dele. Hvis denne
samme spiller dernzst laver tolv huller i trazk, som
giver ham tredobbelt gevinst for delen med
erespremier og den store bredouille for delen til
bogfgring, vil den bimetalliske merkesten have tjent
ham frem til dette tolvte hul, som er det sidste i
begge dele. Da A's huller pa begge dele dermed
slettes, og B heller ikke lzngere har huller i nogen



af delene, skal spillerne bruge den bimetalliske
merkesten igen i naste kup.

Den fjerde wmerkesten er sort og bruges til at
suspendere en del. Til dette formal tager hver
spiller den merkesten, der tilhgrer den suspenderede
del, ud af sit hul og sztter den sonrte merkesten i
stedet; denne viser den tilstand, den suspenderede
del befandt sig i for Dbegge spillere pa det
tidspunkt, hvor den blev standset.

Nar en af spillerne far udbetalt gevinsten for det
vundne kup i delen til bogfgring, og kun delen med
erespremier  fortsztter, er det tydeligt, at
merkestenen for delen til bogfgring skal fjernes
helt; denne del, der allerede er afregnet, kan ikke
suspenderes for senere at blive genoptaget i samme
tilstand, men skal blot begyndes forfra efter det
fgrste 1gft.

For at ggre spillernes intention i denne henseende
tydelig placerer man den sorte merkesten 1 det
sidste hul pa hjgrnet af hvilezonen; de huller, der
vindes, markeres derefter kun med den merkesten, der
reprazsenterer delen med erespremier, uden at flytte
den sorte sten.

Det sker undertiden, at den spiller, der vil
suspendere en del, har den bimetalliske merkesten;
andre gange er det modstanderen, der har den. Den
bimetalliske merkesten ma imidlertid ikke flyttes
eller erstattes af en anden, fgr den spiller, som
den tilhgrer, har taget et nyt hul.



I dette korte tidsrum placerer man wmerkestenen for
den suspenderede del i det hul, der ligger lige fgr
det, som den bimetalliske sten optager. I det
pjeblik spilleren tager et hul pa den fortsatte del,
tages den bimetalliske merkesten og den suspenderede
dels merkesten op. Den fgrste erstattes af den sorte
merkesten, der er Dberegnet til at angive den
suspenderede del, og den bliver stdende pa sin
plads, indtil et nyt 1gft sztter den suspenderede
del i gang igen. Den merkesten, der hgrer til den
fortsatte del, bruges til at markere de huller, der
vedrgrer den.

Der er endnu et tilfazlde vedrgrende den suspenderede
del, som skal forklares: nemlig nar den suspenderede
del fgrst optager huller, der ligger lazngere fremme
end den fortsatte del, og denne ved at vinde huller
nar frem til det hul, som allerede er optaget af den
sorte merkesten, der reprasenterer den standsete
del”™. Nar de to dele siledes falder sammen i det
samme hul, og sa lznge den fortsatte del forbliver
pa dette hul, erstatter man den sorte sten med den
bimetalliske og placerer i hullet umiddelbart fgr
den den merkesten, der hgrer til den suspenderede
del, for at den skal blive der, sa lznge den
fortsatte del ikke rykker frem. Sa snart denne tager
et nyt hul, bruger man den fortsatte dels merkesten
til at markere det; den sorte sten erstatter
derefter den bimetalliske, som kun tjente for det
begrensede  tidsrum, og  merkestenen  for den
suspenderede del fjernes fra sit hul.



Efter at have omtalt merkestenene er det passende at
nevne standarden og slipsen. Standarden er tegn pa
en lille eller stor bredouille, der vindes i samme
runde, det vil sige uden at spilleren har 1gftet fra
det fgrste hul i kuppet til det sidste, som
afslutter kuppet. Sa snart han har besluttet at
blive efter det fgrste vundne hul, eller nar han,
efter at vare blevet slaet forkert, er tvunget til
at blive, skal spilleren for at markere
fortsettelsen af sin runde placere standarden i et
af hullerne pa den laterale bane pa trictracbrattet,
pa talon-siden, sa lange han finder det passende at
blive. Standarden bliver staende; men hvis et nyt
vundet hul og en ugunstig stilling i hans spil far
ham til at 1gfte spillet, skal han fjerne standarden
og dermed give afkald pa fordelene med tre jetoner
pr. hul.

For at undga enhver tvist skal spilleren placere
standarden efter det fgrste vundne hul, inden han
kaster terningen igen; senere vil det ikke blive
accepteret.

Slipsen, som er en jeton med et hul i midten, bruges
bade i delen til bogfgring og i delen med
erespremier; i den fgrste udfylder den prazcis samme
funktion som standarden i Frankrig, nemlig at den
angiver spillerens ret til en 1ille bredouille til
sidst; 1 den anden del angiver den hans ret til den
tredobbelte gevinst. Umiddelbart efter at have taget
det fgrste hul faster spilleren slipsen pa den
merkesten, hvorpa han markerer det vundne hul, og
han lader den sidde der, sa lznge han ikke bliver



afbrudt af et nyt hul fra modstanderen: hvis slipsen
stadig er pa markestenen ved slutningen af det
tolvte hul, det sidste i delen med ®respremienr,
vindes den tredobbelt; pa samme made, hvis slipsen i
delen til bogfgring ikke forlader mazrkestenen fgr
det sidste hul, der afslutter enten den 1ille eller
store bredouille, vil spilleren vinde henholdsvis to
eller fire Jjetoner pr. hul, medmindre standarden,
der ligeledes er blevet beholdt siden det fgrste
hul, giver ham ret til at fa hullerne betalt
tredobbelt eller femdobbelt.

Da slipsen ogsa kan bruges med de fire merkesten i
den fortsatte del, er det ngdvendigt at forklare
dens forskellige anvendelser.

Nar A har den bimetalliske merkesten, og B, som ikke
havde noget hul, tager den som nummer to, saztter han
slipsen pa den, og den gazlder da for begge dele. Det
samme gxlder, hvis A har huller markeret med begge
merkesten, men ingen slips, mens B ikke har nogen
huller, og A derimod pabegynder et nyt kup med tre
huller i delen med erespremier, og B tager det
forste hul 1 dette nye kup; han vil da tage den
bimetalliske wmerkesten med slipsen pa. Men denne
slips vil kun gzlde for delen med erespremier, i
hvilken den angiver tredobbelt; i relation til delen
til bogfgring har den ingen verdi, eftersom B da er
i en situation med en bredouille i begyndelsen.



Antag nu, at A har tre huller i delen med
erespremier og ingen huller i delen til bogfgring;
mens B har den bimetalliske wmerkesten med en slips
pa; hvis A derefter tager et nyt hul, som tzller for
begge dele, skal slipsen pa B's bimetalliske
merkesten fjernes, fordi A har taget et hul i delen
med ®respremier, som fratager ham retten til
tredobbelt betaling. Samtidig vil A tage slipsen i
forhold til delen til bogfgring, fordi han sigter
mod en bredouille til sidst; saledes reprasenterer
B's bimetalliske merkesten kun simple huller, dog
med muligheden for at vinde et dobbelt parti med
erespremier, hvis A ikke nar frem til det syvende
hul.

I fglgende tilfelde vil ©begge spillere bruge
slipsen, hver pa sin side. A og B har begyndt kuppet
og har begge huller i delen med erespremier. B har
slipsen; han tager det fgrste hul i det nye kup og
beslutter at suspendere delen med erespremier for
ikke at udsaztte sin slips. A tager sa et hul, der
kun kan anga den fortsatte del, nemlig delen til
bogfgring. Da B allerede har et hul i denne del, er
A ngdt til at tage slipsen: der er altsa to slipse i
brug samtidig; den ene hos B pa den sorte markesten
for den standsete del med erespremier, den anden hos
A for den fortsatte del til bogfgring.

Den fglgende kombination vil fa begge slipse i brug
hos samme spiller. A har syv huller markeret med den
bimetalliske merkesten; B har to med den samme sten,
men med slips, som angiver hans ret til triple og
til en bredouille til sidst. Han gnsker ikke at



udsatte fgrstnavnte, sa han suspenderer delen med
erespremier, hvilket han ggr ved simpelthen at
placere den merkesten, som hgrer til denne del, 1
det hul, der gar umiddelbart forud for det, som den
bimetalliske merkesten star i. Kort efter vinder B
et nyt hul, som flytter den fortsatte del et trin
frem, mens den suspenderede forbliver stille. For at
ggre dette tydeligt erstatter han den bimetalliske
merkesten med den sorte sten, fjerner samtidigt
merkestenen for delen med ®respremier og giver delen
til bogfgring den markesten, der tilhgrer den. Men
da han stadig har slipsen for begge dele, er han
ngdt til at faeste en slips til hver af de to
merkesten.

Ud over de fire wmerkesten til hver spiller,
standarden og de fem slipse, der netop er nzvnt, vil
man have brug for 40 jetoner, en aske til Trictrac
til bogfgring og to andre til delen med mrespremier
- de tre «sker skal have forskellige farver.
Derudover tilfgjes en kurv, som skal bruges til
puljen, hvilket vil blive omtalt i det fglgende
afsnit.

Da man af og til kan blive ngdt til at udsaztte et
pabegyndt parti til en anden dag, kan det vare
praktisk at have kort og en blyant ved handen til at
notere de vasentlige forhold. Den fglgende skabelon
rummer alt, hvad man bgr vere opmerksom pa:

Parti til bogfgring
ANNNNNNANNNNNNNNNNNNAN

Amélie 3 parier - 6 brikker - 18 jetoner
Benoit 5 parier - .. = veereennens



Parti med @respremier
ANNNNNNNANNNNNNNNNNNNANAN

Amélie 4 huller - 7 brikker
Benoit 5 huller
Slips

Pulje

ANNNAN

17 brikker, hvoraf:

Amélie 12 - Benoit 5.

Amélie star til at vinde puljen.
Benoit har terningen.

12 kup udggr partiet.

For at have det hele ved handen placerer de to
spillere de fire merkesten i hullerne pa den
laterale bane pa talon-siden. Standarden, for at
vere mere synlig, placeres i et af hullerne pa den
modsatte bane. Jetonerne og askerne til delen til
bogfgring placeres pa talon-siden; a@sken til delen
med erespremier og kurven til puljen placeres pa
siden ved hvilehjgrnet.

Om puljen, som kun angar partiet
med ®respramier

Hver spiller lagger to brikker som indsats i kurven.
Den tabte del betales simpelt, dobbelt, tredobbelt
og firdobbelt, bade til vinderen og til kurven.

For at fa denne kurv skal man have vundet to partier
i trek.



Den spiller, der vinder et parti, ggr gevinsten
geldende ved at placere foran kurven pa sin side et
kontraktmerke i farven pa sine brikker.

Nar den samme spiller vinder det naste parti igen,
tilhgrer puljen  ham. Hvis det derimod er
modstanderen B, der vinder partiet, der fglger
direkte efter det, som A vandt, fjerner A sit
kontraktmerke, og B placerer sit pa den side af
kurven, der vender mod ham.

P4 denne made kan den ene eller den anden spiller
til enhver tid vazre ved puljen. Denne vokser hele
tiden, fordi de tabte partier betales bade til
kurven og til vinderen, indtil kurven til sidst
tages af den, der har vundet to partier i trak.

Nar en pulje er taget, begyndes der pa en ny, idet
man fornyer indsatsen.

Men eftersom partiet med erespremier skal slutte
sammen med partiet til bogfgring, begyndes der ikke
en ny pulje under det sidste kup.

Det forhindrer ikke, at man starter en med det
fgrste kup; men denne pulje tilfalder den, der
vinder det parti.

Nar en pulje, der er pabegyndt i de foregaende kup,
ender under det sidste kup, og den spiller, der
vinder dette parti, endnu ikke er markeret ved
puljen, anses de to spillere - den ene der vandt det
foregaende parti, og den anden der vandt det sidste
- for at have lige rettigheder; puljen deles i sa



fald, og den der vandt det sidste spil, tager den
stgrste halvdel. Hvis antallet af brikker er ulige,
ville denne pulje tilfaldes kurven, hvis den kun var
pabegyndt; og saledes findes der kun den simple
indsats i puljen.

Forlgbet af det kombinerede
trictrac

For at ggre forstaelsen af ovenstaende regler
lettere har man valgt at give laseren et praktisk
eksempel pa forlgbet i et parti kombineret trictrac.
Derfor har man, pa grundlag af tre hundrede faktisk
spillede kup, noteret alle de successive hzndelser,
som @ndrede spillernes situation, og som matte
udtrykkes ved hjalp af de forskellige merkesten. Ved
at fplge denne forklaring og flytte de respektive
merkesten fra hul til hul i den angivne rzkkefglge
vil enhver straks kunne danne sig et klart billede
af, hvordan man skal ga frem.

Hvis flere af de ovenfor beskrevne tilfalde ikke
forekommer i eksemplet, skyldes det, at det korte
forlgb over kun tre kup ikke har givet anledning til
dem; det er let at supplere dem ved at ty til
reglerne.

Delen til bogfgring er angivet med den gyldne
merkesten; delen med erespremier med den sglvfarvede
merkesten.



Fgrste kup

A og B lzgger hver to sglvfarvede merkesten som
indsats i puljen.

A tager et hul og den bimetalliske merkesten; han
gar sin vej.

B tager to huller, den bimetalliske merkesten og
slipsen; han gar sin vej.

A tager tre huller, flytter sin merkesten fra det
fgrste hul til det fjerde; han gar sin vej.

B tager slipsen af. B 1laver to huller; hans
merkesten vil sta pa det fjerde hul.

B erstatter den sglvfarvede merkesten pa sit fjerde
hul.

A tager to huller, nar det sjette og markerer; han
erstatter den bimetalliske med den sglvfarvede
merkesten pa det sjette hul.

Andet kup

A tager to huller med den gyldne merkesten, samler
standarden op; han flytter den sglvfarvede merkesten
fra det sjette til det ottende hul.

A tager endnu et hul med den gyldne merkesten, nar
det tredje hul; han flytter den sglvfarvede
merkesten til det niende hul.



B tager to huller med den gyldne merkesten, nar det
fjerde hul, tager standarden af og gar sin vej; med
den sglvfarvede merkesten nar han det ottende hul.

B tager to huller med den gyldne merkesten, samler
slipsen op, fjerner standarden fra A for selv at
tage den; den sglvfarvede merkesten gar fra det
fjerde til det sjette hul.

A tager to huller med den gyldne mwmerkesten og
flytter den fra det tredje til det femte hul; den
sglvfanrvede merkesten vil sta pa det ellevte hul.

B tager slipsen af.

A tager to huller med den gyldne merkesten, nar det
syvende hul, markerer og suspenderer delen til
bogfgnring; merkestenen gar fra det ellevte hul til
det fgrste; han vinder partiet med e®respremier,
markerer sig med et kontraktmerke i puljen og sztter
den sorte merkesten pa det sidste hul for at
tilkendegive, at delen til bogfgring er suspenderet.

B tager sine to merkesten tilbage.

A laver fire huller pa delen med erespremier, hvor
han nar det femte hul; han lgfter spillet.

De to dele begynder forfra i naste kup.
Tredje kup

B laver et hul med den bimetalliske merkesten, tager
standarden og slipsen.



A laver to huller med den gyldne merkesten, tager
slipsen og standarden; den sglvfarvede merkesten
flyttes fra det femte til det syvende hul.

B tager slipsen af.

A tager to huller med den gyldne merkesten, nar det
fjerde med den sglvfarvede merkesten, og pa det
niende hul gar han, og han tager standarden af.

A tager tre huller med den gyldne merkesten, som nar
det syvende hul; den sglvfarvede merkesten nar det
sidste. Han vinder partiet med erespremier simpelt,
tager puljen, gar sin vej og markerer.

B lgfter den bimetalliske wmerkesten.

Nogle observationer om
spillestilen 1 dette spil

Trictrac i sin oprindelige enkelhed kender kun den
simple del, vundet af den spiller, der fgrst nar det
tolvte hul, uden hensyn til hvor mange huller
modstanderen har taget, eller endda hvis han slet
ingen har.

Dette spil, som nok ikke er meget rigt pa
begivenheder, har ikke desto mindre sine egne
skgnheder.



Da det er meget langstrakt, skal spilleren ikke vare
bange for at opgive nogle huller, nar
sandsynligheden lover ham at vinde et stgrre antal;
hver del er isoleret, sa han kan give sig hen til
sine overvejelser uden frygt for en farlig
indflydelse pa det naste parti.

Fremgangsmaden 1 dette spil er bestemt meget
anderledes end den, der skal fglges i Trictrac til
bogfgring, som kun kraver seks huller for at vinde
et kup; og trods dette korte forlgb er sa fuld af
hendelser med sine store og sma bredouiller, at
spilleren ma kazmpe for hvert hul - en varsomhed, der
er endnu mere ngdvendig, fordi dette spil ikke har
faste granser, og fordi vinderen, efter at vare naet
til det tolvte hul i trictrac, er fri til at ga
endnu langere.

Man md ikke forveksle dette Trictrac pa parti, som
netop er omtalt, med Trictrac pa parti med
®respremier og kontinuation, sadan som det indgar i
det kombinerede trictrac. Man forstar, at dobbelt,
triple og quadruple, alle knyttet til visse huller,
bringer samme ubehag med sig som bredouillerne i
Trictrac til bogfgring, og at virkningerne af
kontinuation er omtrent de samme i begge spil.

Men partier, der vindes tredobbelt og firdobbelt, er
ret sjeldne. Almindeligvis er det kun slipsen, der
gor sig gaeldende fra de fgrste huller, og sa falder
partiet med erespremier tilbage til karakteren af
det helt simple parti, hvis principper ofte er i
egentlig modsatning til partiet til bogfgring.



En anden, endnu mere almindelig modstrid kommer fra
en ydre arsag: den gjeblikkelige situation i de to
dele, hvor den ene kraver forsigtighed - altsa et
forsigtigt spil - mens den anden giver spilleren
mulighed for at satse 1lidt pa tilfaldet. Antag for
eksempel, at delen med erespremier er pa det ellevte
hul, og at A har triple; mens delen til bogfgnring
befinder sig pa A's tredje hul, B's andet, uden
bredouille pa nogen side; i sa fald er det klart, at
A ikke skal udsztte sin triple ungdigt, og kun skal
blive med klare fordele, mens en simpel
sandsynlighed for succes ville have varet nok til at
fa ham til at blive, hvis det kun drejede sig om
partiet til bogfgring.

Spillerens opmarksomhed vil derfor altid vzre rettet
mod den aktuelle tilstand i de to dele. Han vil
klart vide, hvilken af dem det er vigtigst for ham
at vinde, for at kunne underordne den mindre
vigtige.

De to dele ma ngdvendigvis forlgbe sammen, sa lznge
spilleren ikke har erhvervet retten til at 1Igfte
spillet og ga ved at tage et hul med sin terning. I
det @jeblik kommer den sarlige ordning 1 det
kombinerede trictrac ham til hjelp; den giver ham
lov til at adskille de to delers skzbne. Han
suspenderer den, han ikke vil udsatte - hvilket i
virkeligheden svarer til at have 1gftet spillet - og
han fortsetter den anden, hvis spillestillingen
giver ham rimeligt hab om en fordel.



De fa ngdvendige begreber for at spille Trictrac til
bogfgring og med erespremier hver for sig er
tilstrakkelige til at afggre for spilleren i det
kombinerede trictrac, hvilken strategi han skal
velge.

Man suspenderer delen til bogfgring hver gang man
ville have 1gftet spillet, hvis man kun havde
spillet til bogféring; ligeledes suspenderer man
delen med erespremier hver gang det ville have varet
passende at 1Igfte spillet, hvis man kun havde
spillet dette parti. Man fortsetter den anden del i
alle de kombinationer, hvor man ville have blive,
hvis det ikke gjaldt det kombinerede trictrac. Den
enkle opremsning af de tilfalde, hvor det er
hensigtsmessigt at suspendere enten delen til
bogfgring eller delen med mrespremier, viser, at det
kombinerede trictrac ikke palzgger noget ud over de
almindelige regler for forsigtighed.

Som allerede bemazrket findes der to mader at
suspendere delen til bogfgring pa: den fgrste, nar
spilleren er kommet til det sjette hul eller langere
med sin terning, hvilket giver ham mulighed for at
afslutte kuppet ved at fa udbetalt; den anden, nar
spilleren har ferre huller og kuppet ikke er
afsluttet.

Man suspenderer delen ved at afslutte kuppet 1
fplgende tilfzlde:-

1. Nar man kan markere et simpelt hul. At markere
modstanderen med et simpelt hul eller selv



blive markeret med et sadant giver i slutningen
af partiet en forskel pa seksten Jjetomer, nar
man teller de tre jetomer for kuppet, den der
gar til Jjetomernes hale og vardien af pariet;
en sa reel fordel, som man opnar ved at fa
udbetalt, bgr ikke udszttes for risiko. Selv
den mest  favorable stilling, der giver
velbegrundet hab om tre eller fire nye hullen,
ville aldrig bevise mere end en gevinst pa
tilsvarende antal jetoner, og derfor for
beskeden til at fa spilleren til at udsatte sig
for skabnens omskiftelighed.

Hvis man er naet til refait. Denne situation er
meget delikat: et enkelt hul afggr pariet for
eller imod. Det er derfor bedre at 1Igfte
spillet end at udsette sig, medmindre
udsigterne er nasten sa sikre som visheden for
at lave hullet fgr modstanderen.

Lille bredouille. En 1lille bredouille, hvor man
markerer modstanderen, er en af de mest
gunstige begivenheder i Trictrac til bogfgring;
at risikere at miste den for at vinde nogle fa
huller ekstra ville vare darligt beregnet. Kun
en sandsynlighed tat pa sikkerhed, at bringe
den 1ille bredouille frem til det tolvte hul og
derigennem na frem til den store bredouille, er

et tilstrakkeligt motiv for at vove en sa
betydelig fordel, som man allerede har.

Stor bredouille. En stor bredouille pa tolv
huller uden standarden er 56 jetoner verd; med
standarden 66. Hvert yderligere hul tilfgjer



kun fire eller fem nye Jjetonmer henholdsvis.
Denne sa lille stigning i gevinsten synes ikke
tilstrakkelig til at lgbe risikoen for at blive
afbrudt af et hul taget af modstanderen, som
reducerer alle de huller, der hidtil er vundet,
til simple huller. Faren ved en stor
bredouille, der fgres for 1langt, er desto
stgrre, fordi nzsten alle ender med et jan de
retour, hvis udfald altid er usikkert og ggr
chancen for det sidste hul, det afggrende hul,
nesten lige for begge spillere. Det synes
derfor klogt at holde sig inden for rimelige
greznser og ikke lgbe disse farer letfardigt i
et sa farligt jan de retounr.

Under fglgende omstzndigheder bgr man stoppe delen
til bogfgring uden at afslutte kuppet:

1. Hvis modstanderen befinder sig pa det fjerde
eller femte hul, sa et simpelt eller dobbelt
hul ville vare nok for ham til at markere.

2. Hvis gevinsten eller tabet af det aktuelle pari
ville medfgre et postillon eller skabe lighed i
parier, hvilket ville pavirke jetonernes hale.

3. Hvis spilleren havde fire eller fem huller uden
afbrydelse eller var i besiddelse af slipsen og
dermed kunne hdbe pa at markere i bredouille.

Denne spekulation ville dog vere forkert, hvis
situationen i den fortsatte del med ®respremier gav
velbegrundet hab om at na det sjette hul og dermed
markere, selv om man opgiver bredouillen. Det



fplgende eksempel vil tydeligggre rigtigheden af
denne observation.

A har sit fulde hjem, tre damer pa anden, tredje og
fjerde pil; to huller i delen til bogfgring, otte i
delen med erespremier, seks point pa et nyt hul.

B har sit fulde hjem, tre damer pa den femte, sjette
og tolvte pil (det er hvilehjgrnet); fire huller i
delen med erespremier.

A slar quarnes, der giver ham seks point, som sammen
med de seks, han havde, giver ham et dobbelt hul.
Han flytter wmerkestenen for delen med erespremier
fra det ottende til det tiende hul; delen ¢til
bogfgring vil ga frem til det fjerde hul, hvor han
har mulighed for at ga sim vej; han overvejer, hvad
han skal ggre. Hvis han bliver, giver han
modstanderen to huller ved at sla ham forkert; det
vil fa ham til at miste habet om en bredouille i
delen til bogfgring; han vil endda give B slipsen.

Trods dette bgr A blive og fortsatte for begge dele.

De to huller, han giver pa delen med mrespremier,
far ikke B ud af dobbelt; og der er nasten sikkerhed
for, at A vil vinde dette parti dobbelt med flere
huller i det fglgende parti.

Da han kun har to huller tilbage at tage i delen til
bogfgring for at markere, bgr han opgive muligheden
for at markere i bredouille og ngjes med at vinde
pariet, iszr da stillingen i spillet er sa gunstig,
at han kan habe pa stadig at lave mange simple



hullewn.

De motiver, der kan fa en til at suspendere delen
med ®respremier, har enten grund i denne dels egne
interesser eller i de wulemper, som en tvungen
fortsattelse af delen til bogfgring ville medfgre
for den.

Den forsigtige spiller vil stoppe delen med
erespremien:

1. Nar modstanderen befinder sig ved det sidste
eller nastsidste hul, afggr et terningkast
partiets udfald, isar i trictrac med
erespremier, hvor det er ligegyldigt, om det
sidste hul tages med spillerens egen terning
eller med modstanderens.

2. Nar det drejer sig om et afggrende hul, som nar
det galder at komme ud af dobbelt, eller at
vinde eller undga triple eller quadruple.

3. Nar en stor pulje, man skal vinde eller redde,
ggr partiet meget betydningsfuldt.

4. Den spiller, der i Trictrac til bogfgring
accepterer at blive markeret, undgar et stgrre
tab; men det er ved at betale og ved at opgive
muligheden for at markere modstanderen ved at
overga ham. Nar det galder et vigtigt kup - for
eksempel at tabe den fgrste postillon, som
trakker pariernes hale med sig - Dbestar
spillerens virkelige forsigtighed i at
sammenligne det tab pa nogle fa Jjetoner, der
kan koste ham ud over hans aktuelle tab ved at



blive med fordele, med muligheden, omend fjern,
for at fa markeret modstanderen; han vil
fortsette sin w»runde pa trods af den store
sandsynlighed for, at han i stedet for at vinde
tilbage vil forgge sit tab. Denne adfard, der
passer til omstzndighederne med hensyn til
delen til bogfgring, vil ikke passe til delen
med  erespremier; det som ville vare en
velovervejet dristighed i den fgrste, ville
vere dumdristighed i den anden. Spilleren vil
derfor stoppe delen med  ®respremier og
fortsette delen til bogfgring.

Et nasten lignende tilfazlde, men som opstar
sjeldnere, er fglgende. A er kommet til det
syvende hul eller 1lzngere wuden at blive
afbrudt. B kommer ind i spillet og nar lighed i
huller med slipsen. Et hul mere ville give ham
den 1ille eller store bredouille; men spillets
opstilling er ham imod og far ham til at
frygte, at hvis han fortsetter, vil han blive
markeret. Ved at 1lave et wnrefait undgar han
dette tab; men dette refait ville ikke vare som
et almindeligt refait. Hvis han markerede,
ville han fa sine huller betalt enten i 1ille
eller i stor bredouille, hvorfra han kun ville
trekke A's simple huller; hvis han derimod blev
markeret, ville det kun vare et simpelt hul.
Denne uforholdsmassighed mellem den mulige
gevinst og det mulige tab far ham til at tage
chancen, pa trods af de mest ugunstige
udsigter; han vil prgve lykken for delen ¢til
bogfgring, men han vil stoppe delen med



®respremier.

Behovet for at traffe en Dbeslutning pa disse
principper bliver stgrre i takt med, hvor stor en
gevinst der er at hente. Hvis de to spillere for
eksempel begge befandt sig pa det femtende hul,
ville B, der var i besiddelse af slipsen og
standarden, have 75 jetoner at modtage, hvis han
markerede, og kun tre jetoner at betale, hvis han
blev markeret. Da den mulige gevinst er 25 gange
stgrre end risikoen, forstar man, at en »runde, der
ikke alene er risikabel, men endog abenlyst farlig,
trods alt kan vere velovervejet.

6. Det sidste tilfelde er det modsatte af de to
foregaende og forudsztter en slags misbrug af
den gode lykke. Man ved, at ifglge reglerne for
trictrac til bogfgring kan den spiller, der er
kommet til det sjette hul eller lzngere, ikke
blive markeret af modstanderen, medmindre denne
passerer det fgrste hul uden at 1gfte. Denne
position er en af de mest fordelagtige, og man
ser ofte spillere, der er seks eller otte
huller foran, vove si932 ret let til at blive,
ja endog til at ga i gang igen med partiet.
Denne ubetaznksomme adfzrd koster nogle gange
dyrt i trictrac til bogfgring; men den ville
vere uhyre uforsigtig, hvis delen med
erespremier skulle indga i spillerens lune. Han
bgr derfor stoppe denne del og ngjes med at
fortsette delen til bogfgring.



Alt hvad der hidtil er sagt om de motiver, der skal
bestemme spilleren til fordel for den ene eller den
anden del, forudsztter, at deres indsats er lige
stor, sa tabet pa et parti pa tolv kup til bogfgnring
ikke overstiger det, man kan have 1 partiet med
erespremier, som fplger det. Hvis man ser pa
erfaringen med forholdet mellem de brikker, der
normalt tabes i de to dele, viser det sig, at hvis
man spiller sin indsats for delen til bogfgring til
75 €, bgr indsatsen for delen med erespremier vare
100 €.

Lad ikke lzseren blive skremt over det nye spils
vanskeligheder efter at have gennemgaet disse
regler. Man har vist, at foreningen af de to dele i
sig selv ikke skaber nogen helt nye kombinationer.
Mekanismen er enkel, klar og dikteret af tingenes
natur; alle tilfazlde synes at vare forudset. Ved at
vere sammen med en, der er vant til Lkombineret
trictrac i to partier, vil alle kunne spille det
alene.

Vi tgr forsikre de spillere, der tager sig tid til
at studere disse regler, at de vil blive rigt
belgnnet af det nye spils skgnhed.

Verkehr.



Dette spil bliver kaldet Verkehr, fordi man ofte,
nar man mener at have det bedste spil, kan forsomme
det eller ggre et uhaldigt kast, at altsa, fgrend
man formoder det, det bedste Spil kan forandres og
omvendes til det sletteste.

Dog er det sandsynligere, at det navn kommer deraf,
at man begynder at spille brikkerne ikke pa sin
egen, men pa sin modspillers side, og det fra hgjre
til venstre hand.

Hvorledes det bliver spillet.

Det bliver spillet i et sakaldt dambrat pa en af
disse to mader, ligesom man ved spillets begyndelse
aftaler, enten med 5 blotte brikker, eller kun med 5
band. Det fgrste kaldes, at spille med 5 blotte, da
man ma have 5 enkelte brikker fra Hus, fgrend man
kan na bandet. At spille med 5 band er, at man ikke
kan ggre flere end 5 band; men ggr man flere end 5,
enten det sker ved Forseelse eller pa anden made, sa
kan den anden ogsa sla Bandene, som siden
vidtlgftigere skal forklares.

Ellers bliver ogsa dette spil spillet med seks eller
flere band, og man binder, nar man kan og vil,
omendskgnt man ikke har 5 blotte fra hus.



Hvorledes brikkerne trzkkes.

Nar man begynder dette spil, sa saztter hver sine 15
brikker ved sin modspillers side pa det fgrste felt,
som er ved hans venstre hand, og denne satter sine
pa samme made ved den andens venstre hand. Begge
spille derpa deres brikker hver til sin side, hvor
de kunne ggre bandet.

Nar f. E. der bliver kastet 5, og 4, eller ulige
gjne, sa kan man ga fra Hus med begge brikker, og
begynder at tzlle fra det fgrste ledige felt, eller
man trakker en brikke fra hus pa 9, eller pa anden
made, eftersom de ulige gjne ere man har kastet. Men
kaster man to lige @jne, sa blive de fire gange
trukne. Som f. E. jeg kaster 2 femer, sa kan jeg
traekke 4 gange 5, og spille fort med 1, 2, 3 eller 4
brikker, eftersom jeg finder min fordel derved, for
enten at fa hukken eller hjgrnet pa min nodspillers
side og hgjre hand, og der ggre band, eller pa anden
made sla 2 eller 3 af den andens brikker.

Imidlertid ggr man det ikke gerne i begyndelsen,
undtagen sa er, at man har et baghold af sine
brikker, eller et og andet band, at man kan opholde
den anden med at sla. Man ma ogsa tage alle de gjne,
som man kaster, undtagen sa er, at man ikke kan, som
f. E. jeg kaster i begyndelsen 5 og 1, og trazkker
med en brikke fra hus pa 6, derpa kaster jeg to pa
6, sa kan man intet trakke, ligesom man ej heller
kan trakke, nar man er slaen ud af brattet, som i
det fglgende skal vises. Man ma i begyndelsen vogte
sig, at man ikke satter mange brikker blotte, da



det, ifald den anden gerne slar, og det lykkes ham
lidet, vil falde vanskeligt, igen at sla sig ind,
den anden altsa derover ggr et band efter et andet,
og man, af frygt for at tabe dobbelt, ma give sig
enkelt tabt.

Hvorledes brikkerne bortslas.

Nar jeg har enkelte brikker staende, sa kan den
anden altid sla dem bort, dersom han har nogle af
sine brikker staende efter dem, og derefter kaster
sadanne gjne, at han kan na dem; altsa ma jeg igen
kaste mig ind, da jeg ma kaste og tazlle 2, hvor jeg
i begyndelsen, da jeg spillede fra hus, har tazllet
1. Disse bortslagne brikker blive kaldte blotte.

Om bandene, og hvorledes de
ggres.

Nar en spiller satter to eller flere af sine brikker
tilsammen i et felt, sa kaldes det et band.

Men pa sin modspillers side kan man ikke ggre noget
band, undtagen i hjgrnet eller hukken, pa hans hgjre
hand, og bliver denne Huk regnet som 11 fra hus.



Men det er at marke, at man allerfgrst ma bestrabe
sig for, hvorledes man i hukker pa modspillerens
side kan ggre et band, eller saztte flere brikker pa
hinanden, pa det man, nar der er gjort posto, med
desto stgrre grund pa sin egen Side kan ggre band.

Man kan ggre band af begge delene af brattet pa sin
side, og gar man fra venstre til hgjre hand i den
anden del af brazttet med sine band, holdende dem sa
meget muligt tilsammen, og sa videre frem, indtil
man kommer sa vidt, at man kan tage dem ud, hvorom
herefter skal meldes.

Begynder man nu at ggre band pa sin egen side, sa ma
man tzlle det felt med, hvorpa modspillerens opsatte
brikker star, som om samme ikke var ledigt; som f.
E. jeg kaster to 1, og vilde af hukken ggre et band
med mine brikker, sa gar det ikke an.

Det er ogsa at marke, at jeg ma se mig for hvorledes
jeg holder mine band pa min venstre side ved
hinanden, og ikke rykke frem med dem, undtagen sa
er, at den har mange blotte brikker, og kan ikke
kaste ind til min fordel; thi da er det radeligt, at
jeg 1lidt efter 1lidt rykker frem med mine, dog derhos
altid beholde 2 eller 3 af mine brikker til baghold,
for at sla min modspillers brikker. Men har jeg
ingen baghold og ingen blotte brikker, sa ma jeg
brakke et eller andet af mine bageste band, pa det,
nar den anden ma sla, jeg igen kan fa friske brikker
at spille ud fra hus, og ved lejlighed komme bag den
andens blotte brikker og sla dem. Men har den anden
ogsa et godt spil og sine band sammen, sa ma jeg



vogte mig, sa meget muligt, at jeg, nar alle mine
brikker ere over, ingen blottet har, men beholder
mine band sammen, og rykker med samme i den anden
del af brattet til min hgjre hand, at han, dersom
endnu en eller flere af hans brikker star bag mine,
ikke skal sla nogen af mine blotte, da det ofte
sker, at man, om man endog har taget alle sine
brikker ud indtil en, dog endnu kan tabe; som pa sit
sted nzrmere skal meldes. Treffer det sig, at man da
den anden har mange blotte brikker, kunde vinde
dobbelt, sa giver man ham plads til at kaste sig
ind, pa det han, dersom han ikke kan na bandene, ma
trekke flere blotte fra hus, eller brazkke et eller
flere af sine band, om han har dem, hvorved jeg
altid beholder mig 2 eller 3 af mine brikker blotte
i baghold til at sla dem, om det ggres ngdigt, og
han altsa far flere brikker blotte, end han kan sla
ind; men jeg ma have plads til at rykke frem med
samme. Men ser jeg ikke straks fordel ved at rykke
frem med mine band, sa beholder jeg dem for det
fgrste heller pa min venstre hand, og ser til
hvorledes jeg kan sla mange blotte ud for min
modspiller, og kan altsa komme ud af brattet. Han
kan alltsa ikke spille med, fgrend jeg har gjort ham
plads, men imidlertid kan jeg ggre mig et fast spil.

Hvorledes man bliver slaet af
brettet, eller gjort til junker.



Man kaldes junker, eller er slaet af brazttet, nar
man har flere blotte, eller udslagne brikker, end
ledige felt, hvorpa man igen kan sla dem ind: som f.
E. jeg har tre band staende pa min venstre hand, og
min modspiller har tre eller flere blotte brikker,
sa kan han ikke sla sig ind, fgrend jeg er rykket
bedre frem, eller har brazkket et af mine Band; men
ggr jeg flere Band, end man fra begyndelsen var
bleven enig om, sa kan den anden ogsa, eftersom han
kaster til, sla mine band, eller jeg ma tage to
bratter bort fra mine band, hvilke han forlanger.

Hvorledes de blotte brikker 1gen
kan kastes 1ind.

Nar man har nogle blotte af sine udslagne brikker,
sa kan man ikke spille videre frem, fgrend de samme
igen ere indslagne; og dette sker pa fglgende made:

For det fgrste ma der vare 1ledige felt eller
pladser; thi, hvor den anden har band staende, kan
jeg ikke sztte mine brikker, desuden ma jeg ikke
have mindre ledige Felt, end blotte brikker: thi,
dersom sa er, kan jeg ikke spille med, men ma bie sa
lenge, indtil den anden er rykket frem med sine
Band, og jeg har faet Plads til at spille ind, som
allerede forhen er meldt.



Fremdeles forholder det sig med at sla sig ind
saledes, at, nar jeg f. E. har en, to eller flere af
mine brikker stdende i min modspillers fgrste brat,
jeg da ikke, dersom jeg slar to, derpa kan trakke
eller sla ind; slar jeg 2 og 1, sa kan jeg trakke
dem ind. Men dersom min modspiller har en eller
flere enkelte brikker staende, hvor jeg skal kaste
mig ind, sa kan jeg dersom jeg traffer samme, trakke
ind og sla, og er jeg forbunden at ggre det, om det
endog var til min skade. Som f. E. nar min
Modspiller har et fast spil og sine band sammen, og
derfor ikke gerne vil forkaste dem, eller ellers,
for at vinde dobbelt, sgger et baghold i sine
brikker, eller for at sla mine dermed, sa trakker
han kun en eller flere enkelte ind i mit fgrste
Bret, har jeg nu en eller anden blot at kaste ind,
sa kommer det ikke an pa mig, om jeg, nar jeg kaster
g¢jne derefter, vil trzkke ind, men jeg er forbunden
at trazkke alt, hvad jeg treffer.

Hvorledes spillet bliver tabt
enkelt.

Dette sker fgrst, nar man forser sig, og 1
begyndelsen sztter mange Blotte; hvilke den anden,
dersom han gerne slar og er lykkelig, sa lange
forfglger, og slar bort, at han derover ggr et band
efter det andet; thi sa har man ingen Band pa sin
egen side, og taber spillet enkelt. Mzrker man det i



tide, sa kan den, som er ulykkelig, nar han tvivler
pa sin fordel, eller endog star Fare for at tabe
dobbelt, give sit spil enkelt tabt. Men har man
allerede et band pa sin side; sa gar det ikke mere
an, uden Modspillerens villie, men man er forbunden
at spille videre.

Ogsa bliver spillet tabt, nar den ene har alle sine
brikker over i den del af brattet, som er pa hans
hgjre hand, sa at han kan sld dem ud; men han ma
(som siden efter skal forklares) ordentligen
eftersom han kaster, sla dem ud, og ogsa trakke.
Den, som nu fgrst er fardig med at sla sine brikker
ud, har vundet, og den anden har tabt enkelt.

Hvorledes Verkehr spilles
dobbelt, eller en bliver gjort
jan.

Dette sker pa forskellige mader. En made er, nar jeg
f. Ex. er uheldig, sa jeg, da modspilleren holder
sine Band fast sammen, ikke ret kan komme over dem,
og satter en blot efter den anden ja vel endog ogsa
ma brazkke et eller flere af mine band; dersom nu den
anden slar med sit baghold mine brikker sa lange,
til jeg far sa mange blotte, at jeg intet felt mere
har tilovers til at kaste ind og trakke pa, sa taber
jeg dobbelt og hedder Jjan; men den anden ma vare
rykket frem med alle sine Band fra mit fgrste brat.



Han kan vel ogsa have band i mit fgrste brat, og
vinde dobbelt, nar jeg f. Ex., dersom jeg har en
eller flere brikker i hus star 6 blotte, thi da kan
jeg ej heller kaste mig ind. Men det er ikke nok, at
have seks eller flere enkelte Brikker staende, men
der ma vare seks eller flere ude af Brattet og altsa
blotte, eller Felterne i det fgrste Brat ma vazre
saledes besatte med egne Brikker, at jeg ikke mere
kan kaste ind.

Fremdeles tabes dobbelt, nar den anden spiller alle
sine brikker tilsammen op pa det sidste udgangsfelt,
og endnu ikke har taget nogen brikke ud. Men han ma
vere sa lykkelig hverken at kaste en mere eller
mindre, sa at den ene eller de flere kommer netop
til at sta derpa; ellers galder det ikke, og han ma
tage ud. Denne made er dog en af de nemmeste,
undtagen sa var, at man allerede forhen havde
brzkket sine band, og man sa, at vilde blive
sildigere fardig med at tage ud end den anden, thi
dersom jeg desuden vilde bryde mine band uden arsag,
og, for at vinde dobbelt, spille op, vilde det vare
slet spillet, og jeg vilde derved forderve mit spil.

Nar man nu er over i den anden del af brazttet ved
hgjre hand med alle sine brikker, sa tager man
ordentlig ud, efter som man kaster. Den, som fgrst
bliver ferdig dermed, og far alle sine brikker ud,
har vundet, og det enkelt.



Men fgrend vi handle om at tage brikkerne ud, ma vi
fgorst korteligen erindre, at, omendskgnt det er
aftalt, kun at spille med 5 band, kan man dog, ifald
den anden har taget alle sine brikker ud indtil en,
ggre sa mange band som man vil, og muligt er, da det
ofte sker, at den, som har taget alle sine brikker
ud indtil en eneste, endnu kan tabe, men den anden
ma vel se sig for, at han varlig tager ud.

Om at udtage brikkerne.

Nar man har alle sine brikker i den sidste del af
brattet, sa kan man tage dem ud, og dermed skride
til ende med spillet.

Man tager ud pa fglgende made. Kaster man ulige
gjne; sa kan man tage en eller begge ud, eller ogsa,
om tallet ikke er stort, enten trazkke en eller dem
begge, eftersom man synes det bekvemmest og
fordelagtigst. Kaster man 2 lige eller doubletter,
sa kan man tage 4 ud. Har jeg nu f. E. 2 band pa
begge de fgrste felt i det sidste brat, og kaster 6
og 5, sa kan jeg tage en ud af hvert af bandene,
eller jeg kan tage den ene brikke af det fgrste band
ud, og trzkke den anden i hjgrnet eller hukken.
Kaster jeg to lige, nemlig to 6, sa tager jeg begge
de sidste band og altsa 4 brikker ud. Det er just
ikke ngdvendigt, at man altid begynder fra de
bageste, men jeg kan, nar jeg f. Ex. har 4 brikker
staende pa det sidste felt, (omendskgnt der star



flere brikker eller band bag efter) og kaster to 1,
tage de 4 brikker ud; men star 4 pa det derved
nermeste Felt, sa kan jeg trazkke dem alle fire 1
Hukken, eller tage 2 af dem ud, og sztte 2 i hukken;
men kaster jeg, (nar ingen flere star bag efter) to
6, to 4, to 3, to 2, sa tager jeg dem alle 4 ud.

Har man 4 brikker staende pa det fgrste halve felt,
og kaster to 6, sa, ma man tage de 4 brikker ud; men
har man kun et band af 2 brikker staende derpa, og
man kaster en 6, og en 5, sa kan man tage 6 ud, men
5 ma man satte i Hukken, undtagen sa var, at man
ogsa havde noget staende pa feglgende Felt, sa kan
man ogsa derfra tage den kastede 5 ud.

Har man 2 band staende pa det fgrste og andet Felt,
sa at ingen Brikker stod derpa, og man kaster to 6,
sa tager man disse 4 ud; men star endnu en Brikke
derpa, sa ma man dog tage 4 ud, og lade en sta blot,
men man tage ud og trzkke, ligesom man kaster; som
f. Ex., jeg havde 4 band staende pa de fire sidste
felt, sa at jeg havde en af brikkerne stdende pa det
fgrste: kaster jeg nu 5 og. 6, sa ma jeg tage ud af
de fgrste 2 brikker, og lade en sta blot; kaster jeg
to 6, eller to 5, sa tager jeg de tre fgrste
brikker, og endnu en af det andet band, og lader en
sta blot af det andet band.

Har man 2 band tilovers af 4 Brikker, som star pa de
tvende sidste felt, og man kaster to 6 to 5, to 4,
to 3, eller to 2, sa tager man dem alle 4 ud; kaster
man 1 og 2, sa kan man tage 2 ud, en af hvert band,
eller tage den ene ud og trzkke den anden; har jeg



et band af to braztter pa det tredje felt, og igen et
af 2 brikker pa det sidste, og jeg kaster 6, 5 eller
4, og derhos en 1, sa kan jeg tage 2 brikker ud, en
fra det fgrste, og den anden fra det sidste band,
eller ogsa jeg kan tage en ud fra det sidste band,
og trzkke den anden, men kaster jeg to 6, to 5, og
to 4, sa tager jeg dem alle 4 ud.

Braede

Brade - undertiden ogsa kaldet svensk bradespil -
spilles med et flertal forskellige regelvarianter.
Fplgende spilleregler er vedtaget af Vasamuseets
Brazdespilsvenner pa arsmgdet den 26. februar 2003.

Indledning

For at spille brzde behgves et spillebrzt, to par
terninger, femten 1lyse brikker og femten mgrke
brikker. Spillebrazttet er som regel indbygget i et
bord eller en sammenklappelig kasse. Pa indersiden
af brazttet langs de to langsider findes fireogtyve
trekantede felter - tolv pa hver side - som kaldes
spidser eller kiler. Spidserne er skiftevis mgrke
(sorte eller rgde) og lyse (hvide eller gule). Midt
pa hver langside findes en udstaende 1liste, som
deler de tolv spidser i to grupper med seks spidser



i hver. Undertiden findes der kun én liste, som gar
fra kant til kant pa brattet. Hver gruppe pa seks
spidser danner et kvart.

Et parti brzde spilles af to personer, som sidder
over for hinanden pa hver sin side af brattets
langsider. Den ene spiller bruger de hvide brikker,
og den anden de sorte. Fgr partiet begynder, stiller
hver spiller sine brikker op pa spidsen langst til
hgjre pa den modsatte side af brattet. Denne spids
kaldes spillerens hjem. Spillet er et kaplgb, hvor
det gzlder om sa hurtigt som muligt at fgre sine
brikker én omgang rundt pa brazttet og tage dem ud
til en tankt spids uden for brazttet, samtidig med at
man forsgger at hindre modspilleren i at komme frem
ved at bygge blokader og sla hans brikker. En
spiller kan vinde ved fgrst at tage alle brikker ud,
men det er ogsa muligt at vinde partiet ved at
arrangere alle sine brikker i et sarligt mgnster i
det sidste kvart eller ved at sla sa mange brikker
for modspilleren, at han ikke kan spille dem ind pa
brazttet igen.

Spillerne bruger hver sit terningpar. For at afggre
hvem der skal begynde det fgrste parti i en match,
slar hver spiller med én af sine terninger. Dette
kaldes at tekke. Den som slar lavest, begynder. Slar
spillerne lige, tekker man igen. I de gvrige partier
i matchen begynder altid taberen af det foregaende
parti.



Svart spelare

Vits Vits
huk hem
S\;]e;rrt: Svarts

huk

Vit spelare

Hvordan brikkerne flyttes

Spillerne skiftes til at sla med terningerne og
flytte deres brikker frem pa spidserne mod uret
rundt om brattet. Brikkerne flyttes fgrst fra
hjemmet og videre mod venstre pa den modsatte side
af brattet, derefter over pa egen side af brattet og
videre mod hgjre. Kvarterne vil i det fglgende blive
nummereret fra ét til fire i brikkernes
bevaegelsesretning. Bemark at den hvide spillers
fgrste kvart udggr den sorte spillers tredje kvart
osv. Brikkerne ma ikke fgres ud af spillerens fjerde
kvart fgr til slutningen af partiet, nar hjemspillet
er begyndt.



En brik skal altid flyttes lige sa mange spidser
frem som antallet af @gjne pa den terning, man
flytter for. En spiller kan valge mellem at flytte
én eller to bratter. Har spilleren f.eks. slaet 6-4,
kan han enten flytte én brik ti spidser frem (tage
fuldt med én) eller flytte én brik fire spidser frem
og en anden brik seks spidser frem. At tage fuldt
med én betragtes altid som to flyt (ét for hver
terning). Brikken ma derfor ikke flyttes direkte til
spidsen, som er slutdestination, men ma mellemlande
undervejs; 1 eksemplet med 6-4 enten pa den fjerde
eller den sjette spids.

Hvis begge terninger viser samme antal ¢gjne, har
spilleren slaet en alle. Hver terning i en alle
telles to gange, dvs. spilleren skal i alt flytte
fire gange for det antal gjne, som vises pa hver
terning. Ved f.eks. 5-5 (femmere alle) flytter
spilleren for fire femmere, ikke to, og han kan
velge mellem at flytte én, to, tre eller fire
brikker. Flytter spilleren kun én brik, skal den
mellemlande tre gange, fgor den lander pa den tyvende
spids fra udgangspunktet.

Hvis en spiller kan flytte for begge terninger, er
han forpligtet til at ggre det, men i visse tilfzlde
er dette ikke muligt. Spilleren skal da bruge sa
mange af terningernes gjne som muligt. Hvis han kun
kan flytte for den ene terning, skal han flytte for
den og opgive den anden. At opgive en terning kaldes
at fate. Undertiden opstar den sarlige situation, at
spilleren kan flytte for hvilken som helst af
terningerne, men ikke for begge. Han skal da tage



for den hgjere terning og fate den lavere. Pa samme
made galder, at hvis en spiller ikke kan flytte fire
gange ved en alle, skal han flytte sa mange gange
som muligt.

En spiller, som slet ikke kan flytte, fater hele
slaget og star over til naste kast.

Blotter og band

En ensom brik pa en spids kaldes en blot, mens to
eller flere brikker danner et band. Hvis bandet
bestar af mindst tre brikker, kaldes det ogsa en
polak eller et overband. Nar man flytter en brik, sa
der dannes et band, siges det, at man lagger band
eller binder. Hvis brikkerne i et band flyttes fra
hinanden, sa de igen bliver blotter, kaldes dette at
bryde band. Af tradition lagges et 1lige antal
brikker i et band altid op i to lige hgje stabler.
Et ulige antal brikker placeres midt pa de to
stabler.

En blot er ubeskyttet og kan slas af modspillerens
brikker. Et band derimod er fredet og kan ikke slas,
medmindre spilleren har bygget en uigennemtrengelig
blokade med sine band (se afsnit 6).



Hvordan blotter slas og spilles
ind

En blot slas, nar en af modspillerens brikker lander
eller mellemlander pa den spids, hvor blottens brik
ligger. Den slaede brik placeres pa barren - eller,
hvis barren er for smal eller ikke gar fra kant til
kant pa brattet, midt pa spillebrazttet. En spiller,
som har faet én eller flere brikker slaet ud, ma
ikke flytte nogen anden brik pa brattet, fgr de
slaede brikker er blevet spillet ind igen.

Slaede brikker skal spilles ind i det fgrste kvart,
hvor spilleren har sit hjem. Hvis en spiller f.eks.
har én slaet brik og flytter for 3-2, kan han valge
at flytte brikken enten til den anden eller den
tredje spids. Derfra kan han flytte brikken videre
til den femte spids eller flytte en anden brik pa
brzttet. Det er derimod ikke tilladt at lagge
terningernes ¢@gjne sammen og flytte brikken direkte
til den femte spids. Bemark at en brik, som spilles
ind, ikke ender pa samme spids som en brik, der
tages ud fra hjemmet, fordi den indspillede brik
starter uden for brattet og passerer hjemmet pa
vejen. En brik, som tages ud fra hjemmet for en
treer, ender f.eks. pa den fjerde spids, mens en
brik, som spilles ind, ender pa den tredje.

Brikker ma kun spilles ind pa tomme spidser eller pa
spidser, hvor modspilleren har en blot. I
sidstnezvnte tilfelde bliver modspillerens blot
naturligvis sldet og ma igen spilles dind af



modspilleren. Det er ikke tilladt at spille brikker
ind pa egne blotter eller i et eventuelt eget band i
hjemmet. Det er heller ikke tilladt at spille en
brik ind pa nogen af modspillerens band, medmindre
han har bygget sa mange band i det fgrste kvart, at
de udggr en uigennemtrangelig blokade (se afsnit 6).
Hvis en spiller forsgger at spille en brik ind, men
ikke rammer nogen tilgazngelig spids, ma han fate.

Band ma ikke lazgges overalt pa
brettet

Pa den modsatte side af brattet ma en spiller kun
legge band pa spidsen langst til venstre, dvs. den
sjette spids i det andet kvart. Denne spids kaldes
spillerens huk og er af indlysende grunde meget
verdifuld i spillet. Det er ikke tilladt at lagge
band pa nogen af de andre spidser i det fgrste eller
andet kvart. Pa egen side af brattet, dvs. i det
tredje og fjerde kvart, ma spilleren derimod lagge
band overalt. (Brikkerne, som ved spillets
begyndelse er stablet i hjemmet, betragtes som et
band, men da spilleren ikke ma spille brikker ind i
hjemmet sa lange han stadig har egne brikker dér, er
det umuligt for ham at lagge band i hjemmet, nar
dette band fgrst én gang er blevet brudt.)



Brikker kan uden videre passere modspillerens band,
men det er ikke tilladt hverken at mellemlande eller
at lande pa en spids, hvor modspilleren har et band.
En spiller, som holder sine band tat samlet, ggr det
derfor svert for modspilleren at komme forbi. En
blok med fem band i trak kan f.eks. kun passeres,
nar modspilleren flytter en brik, som ligger lige
bag bandet, med en sekser. Seks eller syv band i
trek ville i princippet vare umulige at passere, men
som tidligere antydet er band ikke fredede, hvis de
udggr en uigennemtrzngelig blokade. Det er et
vigtigt strategisk delmal i brade at forsgge at
bygge blokader med op til fem band i trazk.

Band kan sprenges, hvis
spilleren ikke har nogen chance
for at passere

Hvis det er umuligt for en spiller at komme forbi
modspillerens band nogetsteds pa brattet, har
spilleren ret til at skabe plads ved at sprange et
af bandene. Et band spranges, nar spilleren lander,
mellemlander eller spiller en brik ind pa den spids,
hvor bandet ligger. Alle brikker i det sprangte band
betragtes som slaede og skal spilles dind af
modspilleren.



Uigennemtrangelige blokader af denne art kan opsta i
to forskellige situationer. Den fgrste er, nar
modspilleren har lagt mere end fem band i trak.
Spilleren har da ret til at sprznge hvilket som
helst af bandene, men han er ikke tvunget til at
sprenge, hvis der findes andre muligheder for at
flytte for terningerne. - Bemzrk at bandene skal
udggre en sammenhzngende blokade i spillerens
bevagelsesretning, for at de ma sprznges. I det
(usandsynlige) tilfazlde at modspilleren har lagt
band i sin huk og pa de fgrste fem spidser i sit
tredje kvart, ma spilleren ikke sprange; hele
blokaden ligger ikke i spillerens bevagelsesretning,
eftersom han aldrig ma flytte Dbrikker fra
modspillerens huk (dvs. den sidste spids i sit
fjerde kvart) til modspillerens tredje kvart (dvs.
sit fgrste kvart).

Den anden situation, hvor en spiller ma sprange
band, er nar han har slaede brikker, som skal
spilles ind, men antallet af slaede brikker er
stgrre end antallet af tilgezngelige spidser i det
fgrste kvart. En spids er tilgengelig, hvis den er
tom, eller hvis modspilleren har en blot pa spidsen.
Hvis en af spillerens brikker i dette tilfalde
spilles ind pa et af modspillerens band, slas
samtlige brikker i bandet, og de skal spilles ind af
modspilleren. Bemark at band kan spranges allerede
for alle tilgengelige spidser i det fgrste kvart er
blevet wudnyttet af spilleren. Modspilleren er
forpligtet til at lade sa meget plads sta abent, at
alle slaede brikker til enhver tid kan rummes pa det
tilgengelige areal i det fgrste kvart.



Figuren nedenfor viser den sorte spillers
hjemmekvart. Han har tre slaede brikker at spille
ind, men kun to tilgzngelige spidser (2 og 3). Sort
ma derfor sprznge et af modspillerens band, men sa
snart dette er gjort, vil antallet af slaede brikker
ikke 1lengere overstige antallet af tilgengelige
spidser, og sorts ret til at spraznge ophgrer. Slar
sort 6-2, spranger han bandet pa spids 6 med
sekseren og spiller en brik ind pa spids 2 med
toeren. Slar sort 5-3, spranger han bandet pa spids
5 og slar blottens brik pa spids 3. Slar sort 6-5,
spranger han bandet pa spids 6 med sekseren og fater
femmeren. Det er ikke tilladt at spraznge bandet pa
spids 5 i dette tilfelde, eftersom sort er
forpligtet til at udnytte den hgjere terning. Slar
sort 2-1, spiller han en brik ind med toeren og
fater étteren.




Der findes en undtagelse fra ovenstaende
sprengningsregler: Hvis en spiller har taget fjorten
brikker ud og kun har én brik tilbage i spil, ma
ingen band under nogen omstandigheder langere
spranges. Denne regel bliver aktuel, nar den
spiller, som kun har én brik tilbage, far sin sidste
brik slaet. Modspilleren har da ret til at blokere
spilleren med seks eller syv band i trazk, sa brikken
ikke kan komme forbi eller maske end ikke kan komme
ind pa brazttet. Hvis spillerens brik tilfaldigvis
havner lige op ad en sadan blok, kan spilleren ikke
lengere flytte - uanset hvad han slar - og ma sta
over sit slag. Han kaldes i sa fald en Jjunker, et
nedertysk ord som i denne sammenhzng bedst kan
overszttes med dagdriver.

Hyemspil

En spiller kan vinde et parti brade pa flere
forskellige mader. Den enkleste sejr kaldes hjemspil
og betyder, at spilleren tager alle brikker ud til
en taznkt femogtyvende spids uden for spillebrattet.
Man siger, at spilleren tager ud eller spiller
brikkerne hjem. (Oprindeligt blev brikkerne spillet
tilbage til hjemmet. Brikker, som én gang var
flyttet over til hjemmet, var naturligvis taget ud
af spil; hjemmet blev saledes betragtet som tomt og
tilgengeligt for de gvrige brikker, sa laznge der kun
fandtes hjemspillede brikker dér. For at undgd at
forskellige brikker forveksles med hinanden, tages



hjemspillede brikker nu bort fra brattet og placeres
uden for spillefladen.)

En spiller ma ikke begynde at tage sine brikker ud,
fgr han har samlet alle brikker i det fjerde kvart.
Hos Vasamuseets bradespilsvenner gzlder derudover
fglgende vigtige regel: En spiller, som flytter en
brik for én terning, ma kun tage brikken ud, hvis
den ligger bagerst - eller delt bagerst - af alle
spillerens brikker i det fjerde kvart. Viser
terningen for 1lidt til at tage den bagerste brik ud,
ma spilleren i stedet flytte en af sine brikker
frem. Kan dette ikke lade sig ggre, er spilleren
tvunget til at fate. En brik, som mellemlander én
eller flere gange fgr den tages ud, skal ligge
bagerst ved hver mellemlanding.

Hvis en terning viser ngjagtigt det antal @jne, som
behgves for at tage den bagerste brik ud, tages
denne brik altid ud - der findes ingen anden made at
udnytte terningen pa. Dette kaldes at ga lige hjem.
Hvis en terning viser mere end hvad der behgves for
at tage den bagerste brik ud, ma denne brik tages
ud, selv om den egentlig ikke ville lande pa den
tenkte spids uden for brzttet. Man siger, at slaget
reduceres, eftersom terningens ¢@jne ikke udnyttes
fuldt ud. En spiller skal altid holde den samlede
reduktion i slaget sa 1lille som muligt.

Hvis én eller flere brikker slas for en spiller, som
er begyndt at tage sine brikker ud, ma ingen flere
brikker tages ud, fgr den eller de slaede brikker er
bragt tilbage til det fjerde kvart.



I de fglgende fire speleksempler illustreres de
hjemspilsregler, som anvendes af  Vasamuseets
bradespilsvenner. Hvid har pabegyndt hjemspillet og
har ingen brikker ude i fgrste, andet eller tredje
kvart. I figur 1 flytter hvid for 3-2. Hvid ma ikke
tage nogen brik ud, hverken fra spids 22 eller 23,
fordi han stadig har brikker pa 21. Der findes kun
én made at udnytte treeren pa: han ma flytte en brik
fra spids 21 til 24. Hvid ma derefter flytte
yderligere en brik for toeren, enten fra 21 eller
22. Uanset hvad han ggr, opstar der en blot. I figur
2 flytter hvid for 5-2. Han skal tage en brik ud fra
spids 22 og en fra 24. Den samlede reduktion er tre
gjne. Ogsa i dette tilfzlde efterlades en blot. Det
er ikke tilladt at flytte fra spids 22 til spids 24
og derefter tage brikken ud, eftersom den samlede
reduktion da ville blive fire gjne. I figur 3
flytter hvid for 5-3. Han ma ikke tage nogen brik
ud. Femmeren kan kun udnyttes til at flytte brikken
pa spids 19 til 24, og treeren til at flytte en af
brikkerne pa 21 til 24. I figur 4 flytter hvid for
4-4, Hvid ma fate hele slaget, fordi brikken pa
spids 20 blokeres af bandet pa den sidste spids, og
brikkerne pa spids 21 ma ikke tages ud, sa lange
brikken pa spids 20 ligger tilbage. - Spillere, som
har anvendt andre hjemspilsregler, bgr bemazrke, at
der opstar flere blotter med Vasamuseets regler end
i andre regelvarianter, og at hjemspillet ogsa gar
langsommere. Den spiller, som er bagud, har derfor
stgrre chance for at na at fa til et smukt spil (se
neste afsnit).

Fig. 1:
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Smukt spil

En spiller kan vinde pa sakaldt smukt spil ved at
arrangere sine brikker i ét af fire forudbestemte
mgnstre i det fjerde kvart. De fire smukke spil er:

Enkelt kronspil: Tre brikker pa hver af de sidste
fem spidser (20-24).

Dobbelt kronspil: Fem brikker pa hver af de sidste
tre spidser (22-24).

Trappespil: Syv brikker pa den sidste spids (24),
fem brikker pa den nastsidste spids (23) og tre
brikker pa den tredjesidste spids (22).

Opspil: Alle femten brikker pa den sidste spids
(24).

Sa snart en spiller har taget én brik ud, har han
mistet chancen for at lave smukt spil.
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Munk

Hvis en spiller afslutter et hjemspil eller et smukt
spil, mens modspilleren har én eller flere brikker
slaet ud, vurderes sejren hgjere. Man siger, at
spilleren vinder sit hjemspil eller smukke spil med
munk .

Jan

En spiller ggr sin modspiller jan, hvis han slar sa
mange brikker, at modspilleren umuligt kan spille
dem ind igen. Dette indtraffer, nar modspilleren har
flere brikker slaet ud, end der findes spidser i
hans fgrste kvart, som enten er tomme eller optaget
af spillerens band eller blotter; modspilleren ville
jo 1 dette tilfazlde stadig have slaede brikker
tilbage, selv hvis han fik lov til at fortsztte med
at spille brikker ind, indtil han havde fyldt hele
det fgrste kvart.

Jan er en hgjt vurderet sejr i brade, og meget af
taktikken i et parti brade gar ud pa at skaffe sig
et godt udgangspunkt for at lave jan. Det gzlder om
sa hurtigt som muligt at bygge fem band i trak et
sted i1 modspillerens fgrste eller andet kvart,
hvilket gg@gr det svaert for modspilleren at flytte
brikker fra hjemmet til band i det tredje og fjerde
kvart. I stedet tvinges han til at tage flere
blotter ud fra hjemmet eller til at bryde et af sine



band. Spilleren slar de nye blotter, som tvinges ud
i modspillerens tredje og fjerde kvart, og flytter
samtidig sine fem band frem i god orden til
modspillerens andet kvart, sa modspilleren ikke far
lejlighed til at sprange. Spilleren ma ogsa sgrge
for regelmassigt at lazgge nogle af sine ubundne
brikker ud som blotter i modspillerens fgrste kvart.
Modspilleren kan nappe undga at sla disse, og pa den
made far spilleren hele tiden nye brikker, som
havner 1 baghold for fjendens ©blotter. Nar
modspilleren tvinges til at eksponere sin syvende
blot - eller, hvis bandet i hjemmet endnu ikke er
brudt, sin sjette blot - siger man, at han har taget
sin Jjamblot ud. For spilleren resterer da blot at
sla alle modspillerens blotter uden for det fgrste
kvart.

Sprengjan

En spiller kan lave jan pa sin modspiller ikke blot
ved at sla hans janblot, men undertiden ogsa ved at
sprenge et af hans band i det fgrste kvart. Dette
kaldes sprengjan og er den mest prestigefyldte made
at vinde et parti brade pa. Bemzrk at en sprangning
ikke altid resulterer i sprangjan. Hvis modspilleren
stadig kan spille brikkerne ind, har han ikke tabt
partiet. I visse stillinger kan det endda vare en
fordel at fa et band sprangt.



Det er bade svart og risikabelt at lave sprangjan.
Sprengjan-angreb kan sazttes ind under forskellige
forudsztninger, men hovedprincippet er fglgende: En
spiller rammer to af modspillerens blotter pa et
tidspunkt, hvor modspilleren har mange band - gerne
polakker - i spillerens fgrste kvart. Spilleren
forsgger derefter sa hurtigt som muligt at fylde
alle ledige spidser i sit fgrste kvart. Lykkes det
fgr modspilleren har spillet de slaede brikker ind,
legger han blotter ud i det tredje kvart ved at
bryde band eller ved at spille brikker ind fra det
andet kvart. Chancen er stor for, at modspilleren
rammer en af de udlagte blotter, nar han spiller
sine brikker ind. S& snart en af de udlagte blotter
slas, har spilleren ret til at sprange sig ind,
fordi hans fgrste kvart er blokeret af modspillerens
band og de brikker, som han netop lagde ud.
Undertiden kraves det, at spilleren spranger mere
end ét band, for at modspilleren skal blive
sprengjan. - Det er vigtigt, at modspilleren stadig
har to bratter slaet ud, nar spilleren
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eksponerer blotter i det fgrste kvart, fordi
modspilleren ellers far et flyt for den anden
terning, nar han kommer ind, og f.eks. kan bryde
band i spillerens fgrste kvart eller saztte ind andre
modforanstaltninger.

I figuren ovenfor forsgger hvid spiller at ggre sort
spiller sprengjan. Spidserne pa  brattet er
nummereret set fra hvids side, med begyndelse i
hvids hjem (spids 1). Hvid har formaet at tvinge en
situation frem, hvor han ma sprange; han har to
slaede brikker at spille ind, men ingen tilgangelige
spidser i det fgrste kvart. Slar hvid enten en fire
eller en femmer, bliver sort straks sprzngjan. Slar
hvid 6-2, 3-2, 2-2 eller 2-1, sprenger han sorts
band pa spids 2 med toeren, men ma fate den anden
terning. Ogsa sort har nu ret til at sprange, og
sort er dermed blevet favorit i spillet: hvis han



slar en toer eller en firer, fgr hvid slar en fire
eller en femmer, bliver hvid sprengjan. Denne
hurtige sceneforandring er ingen usadvanlig
komplikation i sprazngjan-situationer. Nar man fgrst
har eksponeret blotter i det tredje kvart, vil mange
af de fglgende trazk vare rene tvangstrak.
Mulighederne for at pavirke forlgbet, hvis man ikke
far de rigtige terningeslag, er begraznsede, og det
er derfor vigtigt at overbevise sig selv om, at man
virkelig er favorit til at vinde, fgr man satter
bolden i gang.

Hvis hvid ikke rammer noget af sorts band, bliver
situationen 1lidt mere indviklet. Sort er i tur til
at sla og har alle muligheder for at tage
initiativet i spillet, men har samtidig et stort
antal band i sit tredje kvart, som kan spranges og
hurtigt ma vak. Det overlades som en gvelse til
laseren at overveje, hvordan sort skal flytte for
f.eks. 3-1.

Det sidste slag 1 et parti

Et parti er slut, sa snart en spiller enten har
taget sin sidste brik ud, placeret sine brikker i et
af de fire mgnstre for smukt spil eller slaet flere
brikker for modspilleren, end denne kan spille ind
igen. En spiller, som kan afslutte et parti, behgver
ikke ggre det, hvis det er muligt i stedet at ggre
et andet flyt. Det er imidlertid ikke tilladt at



fortsatte et parti, efter at et af ovenstaende tre
afslutningskriterier er opnaet, selv om spilleren,
der foretager det afsluttende trzk, kun har flyttet
for én af terningerne og stadig har mulighed for at
flytte for den anden. En spiller ma f.eks. ikke
afslutte et enkelt kronspil ved at flytte for to
femmere i femmere alle og derefter eksponere en blot
pa spids 20 ved at tage to braztter ud. (Hvis
modspilleren har mange blotter ude, kunne dette
ellers give spilleren en chance for jan.)

En spiller, som kan afslutte partiet ved at tage for
den ene terning, behgver ikke tage noget som helst
hensyn til den anden. Det er f.eks. tilladt at fate
den hgjere terning 1 det sidste slag, og hvis
spilleren har slaet en alle, ma han efter eget valg
flytte én, to, tre eller fire gange for terningernes
gjne.

En spiller er ikke forpligtet til at holde
reduktionen sa lille som muligt i det sidste slag.
Hvis spilleren f.eks. har en brik pa spids 19, og
modspilleren har en blot pa spids 21, kan spilleren
lave munk med 6-2 ved fgrst at sla modspillerens
blot med toeren og derefter tage brikken ud. Den
samlede reduktion er to @gjne. Hvis spilleren 1
stedet tog sin brik ud med sekseren og fatede
toeren, ville reduktionen blive nul.

Point



Et parti brade kan slutte pa syv forskellige mader.
I fem af disse kan den vindende spiller desuden ggre
sin modspiller munk. Tabellen pa nzste side viser de
point, som uddeles.

Nar erfarne spillere mgdes, kan man regne med, at
mellem en tredjedel og halvdelen af partierne
slutter med hjemspil, og mellem en fjerdedel og en
tredjedel med henholdsvis smukt spil og Jjan.
Antallet af partier, hvor nogen bliver sprangjan,
afhznger i meget hgj grad af spillernes dygtighed,
men ligger som regel pa én eller et par procent og
op til syv-otte procent. Munk forekommer i omtrent
ét parti ud af ti. Af de smukke spil er enkelt
kronspil det almindeligste og opspil det sjeldneste.

Matcher

En match spilles i et ulige antal partier,
almindeligvis tre, fem eller syv. Hvis spillerne far
samme slutpoint, vinder spilleren med det hgjest
vurderede spil ifglge tabellen nedenfor. Alle spil i
samme rakke vurderes 1 denne henseende lige hgjt,
f.eks. trappespil og opspil, mens et spil, som
ligger i en hgjere rzkke, vurderes hgjere end et
spil i en lavere razkke, selv om pointtallet er det
samme; trappespil vurderes f.eks. hgjere end
hjemspil med munk. Hvis begge spilleres bedste spil
er lige hgjt vurderet, tzlles de nastbedste spil
oSsV.



Spillene 1 brede

Spil Point
Sprengjan 6
Jan 4
Enkelt kronspil med munk 3
Dobbelt kronspil med munk 3
Trappespil med munk 3
Opspil med munk 3
Enkelt kronspil 2
Dobbelt kronspil 2
Trappespil 2
Opspil 2
Hjemspil med munk 2
Hjemspil 1

Regler for spillet Tourne-
Case



Om dette spils natur, og hvorfor
det kaldes Tourne-Case

Dette spil beror udelukkende pa terningens blinde
tilfzldighed; fgring og velspil har slet ingen andel
deri.

Nogle har villet, at det kaldes Tourne-Case, fordi
den, hvis dame bliver slaet, ma vende tilbage og ga
ind igen i trictracs felter eller borde; men denne
forklaring forekommer meget sggt, hvorimod man
finder den naturlige etymologi i selve den made, man
spiller pa: thi man spiller det kun med tre damer
hver, som man fgrer efter de kastede tal, indtil man
har “gjort en case”, det vil sige indtil man har
lagt disse tre damer pa den sidste tunge/spids i
hjgrnet; og eftersom denne case ggres med tre damer,
og man intet har vundet fgr de tre damer ligger
koblede oven pa hinanden, har man kaldt spillet
Tourne-Case, hvilket ikke betyder andet end spillet
om casen med tre damer.

Hvad der behgves for at spille
og begynde, og hvor mange der
kan spille sammen



For at spille dette spil ©behgves et trictrac
forsynet med tre damer af hver farve, to
terningebagre og terninger.

Man spiller kun to sammen; og for at begynde giver
man valget af damer og bazgre til den, man vil vise
hensyn.

Hvad terningen angar, trazkker man fgrst om, hvem der
skal have den: hver bruger sit bager, det vil sige
legger terningerne i sit bager, og man spiller kun
med to terninger.

Hvordan spillet skal stilles op,
og hvordan man skal placere sine
damer for at spille

Dette spil spilles pa et trictrac, som De har kunnet
forsta af det foregaende.

Det gazlder nu om at stille trictracet og de damer,
De skal spille med. Forestil Dem, at De har
trictracet pa et bord, hvorved De sidder, og at De
har vinduet til hgjre, og den, imod hvem De skal
spille, sidder pa den anden side og har vinduet til
venstre. De abner trictracet, tager damerne ud, og
legger dem enten pa bandet/baren, der er til venstre
for Dem, eller pa bordet, hvor trictracet star, tat
ved samme band; Deres modspiller ggr det samme, sa



at der ingen damer bliver tilbage i trictracet.

Hvis der i trictracet var alle de damer, der behgves
til at spille Trictrac eller Verkehr, lzgger De alle
disse damer til side og beholder kun tre, og Deres
modspiller tre af en anden farve, for at spille som
forklaret nedenfor.

Hvordan man benzvner og kaster
terningerne, og hvornar et kast
er godt eller 1ikke

Man benazvner terningerne i dette spil pa samme made
som 1 Trictrac og i Verkehr.

Man skal kaste hardt, saledes at terningen rgrer
modspillerens band.

Det hznder sjzldent i dette spil, fordi der er sa fa
damer, at kastene bliver tvivlsomme; dog nar det
sker, fglger man den samme regel som i Trictrac og i
Verkehr.

Hvordan man spiller damerne, nar
man begynder partiet



Nar De har lagt tre damer til side for at spille, og
De har vundet terningen, spiller De; og hvis De
fgrst slar seks og fem, kan De kun spille fem, fordi
det i dette spil er en regel, at man aldrig spiller
andet end det laveste tal.

Hvis De efter at have slaet seks og fem slar sannes
(6-6), kan De kun spille ét af dem; og De ma spille
det med den samme dame, som De allerede har spillet
et femtal med, fordi hvis De spillede det med en
anden dame, matte De passere hen over den dame, som
De har spillet fem med; og i dette spil er det ikke
tilladt at lade nogen dame ga over en anden: de skal
fglge hinanden og ga den ene efter den anden.

For at De bedre skal forsta det, ma man sige, at de
tre damer, De fgrst havde uden for trictracet til
venstre, skal ga den ene efter den anden helt til
hjgrnet af det andet bord, som er til hgjre for Dem.
Den, som spiller imod Dem, skal pa samme made fgre
sine tre damer fra sin hgjre side til hjgrnet, som
er til venstre for ham; men fgr disse damer kan na
dette hjgrne, som man kan kalde hvilehjgrnet (coin
de wvrepos), bliver de mange gange slaet fra begge
sider.

Hvordan man slar damerne



Da begge spillere spiller og gar frem i de samme
borde og lige over for hinanden, bliver hver gang
terningens tal fgrer en dame til en tunge/spids, som
star lige over for den, hvor der ligger en dame af
modspilleren, denne dame slaet, og den, som bliver
slaet, er forpligtet til at tage den og fgre den ind
i spillet igen.

Man slar i dette spil ofte imod sin vilje, fordi
man, som bemzrket, er ngdt til altid at spille det
mindste tal, og fordi man ikke kan lade en dame ga
over en anden. For eksempel: Deres modspiller slar
fgrst tre og to; han ma spille to, som er det
mindste tal. Hvis De slar to og es, kan De ikke sla
og spille to, og De tvinges til at spille esset,
fordi det er det mindste tal.

Hvis Deres modspiller ved andet kast slar seks og
to, ma han af samme grund spille to med den samme
dame, som han allerede har spillet et to-tal med;
fordi det ogsa er en regel i dette spil, at man ikke
kan koble sine damer, undtagen i hvilehjgrnet. Nar
Deres modspiller har spillet dette andet to-tal, har
han sin dame pa det fjerde felt i det fgrste bord pa
sin side; De har Deres es pa det fgrste bord pa
Deres side; saledes, hvis De slar fire og tre, kan
De undlade at sla Deres modstanders dame, det vil
sige undlade at lazgge Deres dame pa det fjerde felt
pa Deres side lige over for hans, fordi De ikke kan
spille tre, som er det mindste tal, undtagen med den
dame, som De har spillet esset med, idet det ikke er
Dem tilladt at passere en dame over en anden.



Deres modspiller, som er blevet slaet, tager da sin
dame tilbage og spiller; hvis han slar fem og fire,
slar han Dem igen, idet han er tvunget til at spille
fire.

Denne regel, at man ikke kan passere sine damer over
hinanden, ggr, at man ofte spiller mange unyttige
kast, iszr nar man har fgrt sine damer, nemlig den
ene ind i et hjgrne og de to andre lige ved siden
af, sa at man kun kan fa dem op pa hjgrnet ved at
sla et es og derpa en to’er; og da gnsker man med
stor iver at blive slaet, for at komme ud af denne
trengsel.

Om hvilehjgrnet (coin de nrepos)

Hvilehjgrnet i dette spil er det tolvte felt. Det
kaldes hvilehjgrnet, fordi damerne, som én gang er
kommet derind, er i sikkerhed og ikke langere kan
slas; og det er en stor fordel i dette spil for den,
som fgrst far én derind.

Den, som fgrst far lagt sine tre damer i sit hjgrne,
har vundet partiet. Hvis han lagde dem alle tre
derind, fgr hans modspiller havde lagt nogen der,
ville han vinde dobbelt, hvis man var blevet enig
derom.



Regler for spillet Dames
Rabattues

Om dette spils natur, og hvorfor
det kaldes Dames rabattues

Dette spil er blandt alle bratspil et af de letteste
at lzre, og man kan sige, at tilfeldet alene afggr
det.

Det kaldes spillet med “nedlagte damer”, fordi man
faktisk lzgger alle sine damer ned én efter én; man
legger dem fladt foran hinanden, som forklaret
nedenfor.

Hvad der behgves for at spille
og begynde, og hvor mange der
kan spille sammen

Dette spil spilles pa et Trictrac, som skal vare
forsynet med femten damer af hver farve, to
terningebagre og terninger.



Man kan kun spille to sammen, og for at begynde
giver man valget af damer og bzgre til den, man vil
vise hensyn, eller hos hvem man spiller, eller som
spiller hos Dem.

Hvad terningen angar, trakker man om, hvem der skal
have den.

Man spiller kun med to terninger, og hver bruger sit
bzger, det vil sige lzgger terningerne i sit bager.

Hvordan spillet skal stilles op,
og hvordan man skal placere sine
damer for at spille

Nar man vil spille dette spil, og man har abnet
Trictracet, skal hver lagge alle sine damer i det
bord af Trictracet, der er nzrmest dagslyset, og dér
lave seks stakke eller bunker af sine damer pa alle
de tunger/spidser, der er pa ens side: pa hver af de
tre fgrste tunger narmest lyset skal man lagge to
damer, hvilket giver seks damer; pa hver af de tre
tunger, der gar hen til skillebandet, skal man lazgge
tre damer, som sammen med de seks foregaende udggr
de femten damer for hver spiller.

Iszr skal man bemezrke, at man lzgger alle sine damer
oven pa hinanden og ikke koblede som en case.



Hvordan man benzvner og kaster
terningerne, og hvornar et kast
er godt eller ikke

Man benazvner terningen i dette spil pa samme made
som i de andre bratspil, det vil sige det stgrste
tal fgrst.

Dobbeltkast spiller man her kun én gang, ligesom i
Trictrac.

Man skal spille terningen raskt, uden tgven, og fa
den til i det mindste at rgre modspillerens band.
Den er god overalt i Trictracet, forudsat at den
ikke star i luften.

Det er tilladt at skifte terninger, ja endog at
“bryde” (rompre), nar man frygter visse kast.

Man kan ogsa aftale ikke at bryde og fastsatte en
bgde mod den, som bryder.

Hvordan man spiller sine damer

Nar hver har stablet sine damer, som navnt, spiller
den, som har vundet terningen, og lagger to damer
ned fra sin stak efter det tal, han har slaet.



Man begynder at talle fra feltet nazrmest 1lyset;
saledes slar den, som slar seks og es, damen ned,
der ligger gverst pa fgrste felt, hvor der kun er to
damer; og dermed spiller han esset.

For sekseren slar han én af de tre damer ned, som
ligger pa feltet, der stgder op til skillebandet.

De forstar deraf, at man tager esset pa fgrste felt
eller stak, toeren pa den anden, treeren pa den
tredje, fireren pa den fjerde, femmeren pa den
femte, og sekseren pa den sjette stak, som er den
sidste.

De ser straks, at denne made at spille tallene pa er
ganske forskellig fra andre bratspil, hvor man for
eksempel for at spille en sekser flytter en dame
seks tunger frem fra det sted, hvorfra den gar;
hvorimod man her blot lagger damen ned pa den samme
tunge, hvor den stod stablet.

Nar De har spillet Deres seks og es, spiller Deres
modspiller terningen; hvis han slar et dobbeltkast,
for eksempel tewrnes(3-3) eller double deux (2-2), sa
slar De den anden dame ned for ham, fordi han pa
treer- og toer-feltet kun har én dame at sla ned;
men fordi han har slaet et dobbeltkast, har han
terningen endnu og spiller igen; og slar han et
andet dobbeltkast, spiller han igen. Kort sagt: den,
som slar et dobbeltkast, har altid terningen, indtil
han slar et simpelt (ulige) kast.

Der er altsa to vasentlige ting at bemazrke i dette
spil.



Den fgrste: at alt, hvad den ene spiller ikke kan
spille, spiller den anden, hvis han kan; og hvis han
heller ikke kan, spilles det hverken af den ene
eller den anden.

For eksempel: Deres modspiller har fgrst slaet to og
es, som han har spillet; De har siden spillet og
slaet det samme kast, som De ligeledes har spillet;
Deres modspiller spiller igen og slar endnu en gang
to og es; han spiller dem ikke, og De heller ikke,
fordi ingen af jer har nogen af disse tal tilbage,
idet I allerede har slaet dem ned.

Den anden: at den, som slar et dobbeltkast, beholder
terningen og spiller indtil han har slaet et simpelt
kast.

Man kalder “simple kast” de ulige kast, sasom seks
og fem, fem og fire, tre og to, fire og tre.

Dobbeltkast er to ens tal, sasom sannes (6-6),
double deux (2-2), ternes (3-3), quarnes/carmes (4-
4), ambesas/beset(1-1), quines (5-5).

Al den fgring, dette spil kraver, er at vare
opmerksom pa de tal, modspilleren slar, for ikke at
forsgmme at spille alt det, han ikke spiller; thi
modspilleren er ikke forpligtet til at minde Dem om
Deres spil; tvertimod har han interesse i, at De
glemmer at spille de tal, De kunne have spillet, for
at fremme sit spil mere end Deres.



Hvordan man lgfter og “bryder”
spillet

Efter at have lagt sine damer ned fra de forskellige
stakke og bunker, som forklaret, begynder den, som
fgorst har lagt dem alle ned, ved hvert terningekast
at lgfte damerne op igen i samme orden, som han
fgrst spillede dem.

For eksempel: hvis han slar beset (1-1), lgfter han
de to damer fra fgrste felt; og fordi han har slaet
et dobbeltkast, spiller han endnu en gang. Slar han
et andet beset, lgfter han intet, da det ikke er ham
tilladt at “spille beset pa én gang” ved at tage en
dame pa andet felt; fordi hvert felt i dette spil
har sit faste og bestemte tal, og andet felt kun kan
tjene til at spille en to’er eller double deux, og
det tredje en tre’er, og sa fremdeles. Og skgnt det
ovenfor er sagt, at de tal, man ikke kan spille,
spilles af den anden, har denne regel her sin
undtagelse: thi for eksempel, hvis De efter at have
lagt esset, toeren, treeren osv. ned, endnu har en
femmer eller sekser tilbage at lagge ned, og Deres
modspiller, som har lagt alt ned og lgftet et beset,
slar et andet beset; sa lgfter hverken han eller De
noget: han, fordi han ikke har flere beset at
spille; og De, fordi det er en af dette spils
regler, at man intet kan lgfte, sa lznge man ikke
har lagt alle sine damer ned. Saledes, nar De ikke
har lagt alle Deres damer ned, kan De ikke blot ikke
spille det, Deres modspiller ikke spiller; men, hvad
mere er, De kan end ikke selv spille de tal, De



slar: og det er Deres modspiller, som spiller dem
for Dem, indtil De har lagt Deres sidste dame ned.
Dette ggr ofte, at Deres modspiller kun har to eller
tre damer tilbage at lgfte, nar Deres sidste tal
endelig kommer; undertiden har han endog kun én
tilbage. Men nar De én gang har lagt Deres sidste
dame ned, 1lgfter De 1langt hurtigere end Deres
modspiller har gjort; for De kan ikke langere ggre
noget for ham, medmindre De var sazrdeles uheldig;
han derimod arbejder altid for Dem, fordi han, da
han har fa damer, ikke sa let kan sla de tal, han
mangler; og det hander ret ofte, at den, som
begyndte at lgfte, alligevel taber partiet.

Den, som fgrst har 1lgftet alle sine damer, har
vundet partiet.

Reglen om, at “rgrt tra” skal spilles, gazlder ikke i
dette spil, fordi, som sagt, hver trastak har sit
faste tal, og det er umuligt at kunne spille samme
tal fra forskellige steder: sa hvis De for eksempel
har slaet et carme (4-4), og De i stedet for at
legge damer ned fra fjerde felt har lagt to damer
ned fra femte, kan De - ja De skal - lzgge Deres to
damer tilbage pa Deres femte stak og spille Deres
carme, som det skal spilles.

Regler for spillet Pleinspil



Om dette spils natur, og hvorfor
det kaldes spillet Pleinspil

De, som kan spille Trictrac, lzrer meget let dette
spil; det kraver nogen fgring, men man kan sige, at
tilfeldet har stgrre part her end velspillet,
eftersom den, som slar de stgrste tal, ufejlbarligt
vinder partiet.

Det kaldes spillet Pleinspil, fordi spillerne kun
sigter pa at fylde og ggre “plein”, det vil sige at
na til at fa tolv damer dakkede og koblede i det
store Jjans bret, som man 1 Trictrac kalder efter
behag store jan eller grand plein.

Hvad der behgves for at spille
og begynde, og hvor mange der
kan spille sammen

Man spiller dette spil pa et Trictrac, hvori der
skal vzre tredive damer, halvdelen af den ene farve
og halvdelen af den anden, to bzgre og to terninger.

Dette spil kan kun spilles mellem to personer,
hvoraf den ene, eller endog begge, kan tage rad
eller sla sig sammen, alt efter gensidig enighed.



Fgr man begynder, bgr man efter hgflighedens regler
give valget af damer og bagre til den person, man
vil vise hensyn.

Dernast trazkker man om, hvem der skal have
terningen: til det tager hver én terning og kaster;
den, som slar det stgrste tal, har terningen.

Man spiller kun med to terninger, og hver bruger sit
bzger, det vil sige lzgger terningerne i sit bager.

Hvordan spillet skal stilles op,
og hvordan man skal placere sine
damer for at spille

Man skal stille Trictracet op pa samme made, som om
man ville spille Trictrac; det vil sige at det bord,
hvori man vil ggre sit plein, skal vere pa vinduets
side.

Nar det er gjort, stabler hver sine damer pa fgrste
tunge i det bord, der er langst fra lyset, ganske
som i Trictrac.



Hvordan man benzvner og kaster
terningerne, og hvornar et kast
er godt eller ikke

Lzseren finder forklaringen pa dette kapitel 1
reglerne for Verkehr; derfor siges her intet mere.

Hvordan man spiller sine damer,
og spillets afslutning

Nar Deres damer er stablet, som sagt, skal man fgrst
“sla meget tra ned” (Fr. abattre beaucoup de bois),
og dernast lagge seks damer helt fladt pa store jaus
tunger, fordi det er let bagefter at dazkke, nar man
har tra slaet ned.

Det er tilladt i dette spil at lzgge én enkelt dame
i hjgrnet, som man i Trictrac kalder hvilehjgrnet.

Dobbeltkast spilles her, som i Verkehrspil, dobbelt.

Man skal iszr vogte sig for ikke at tvinge sit spil
og forsgge altid at have de store dobbeltkast
tilbage at spille.

Den, som fgrst har dzkket alle sine damer i det
andet bord, har vundet partiet; men han har ikke
terningen til revanche, og man trazkker om, hvem der
skal have den.



Regler for spillet Toc

Om dette spils natur, og hvorfor
det kaldes Toc

Alle, som kan Trictrac til bunds, kan meget let
spille Toc, fordi det ene og det andet bestar i de
samme regler, den samme gang og den samme
opstilling.

Det kaldes spillet Toc, fordi det eneste mal for
dem, som spiller, er at rgre og sla deres
modstander, eller at vinde et dobbelt eller simpelt
parti ved en Jjan eller ved et plein, som forklaret
nedenfor.

Hvad der behgves for at spille
og begynde, og hvor mange der
kan spille sammen

Da dette spil ordnes som Trictrac, behgves der for
at spille det et Trictrac forsynet med femten damer
af hver farve, i alt tredive, to bagre, terninger
samt to fiches/fichets til at markere “huller” eller



partier, nar man spiller flere partier.

Man skal, ligesom i de andre spil, give valget af
damer og bazgre.

Man spiller kun med to terninger, og hver bruger sit
bzger, det vil sige lzgger terningerne i sit bager.

Fgr partiet begynder, trzkker de to personer, som
skal spille (thi man kan kun spille to sammen), om
hvem der skal have terningen.

Hvordan spillet skal stilles op,
og hvordan man skal placere sine
damer for at spille

Man placerer sine damer i dette spil pa samme made
som i Trictrac; det vil sige at man lagger dem pa
fgorste tunge i fgrste bord for siden at fgre dem ind
i det andet og dér ggre sit pleinm og sin grand jan.

Hvordan man benzvner og kaster
terningerne, og hvornar et kast
er godt eller 1kke



Man benzvner terningens tal 1 dette spil som 1
Trictrac, det vil sige det stgrste tal fgrst.

Dobbeltkast spilles her, ligesom i Trictrac, kun én
gang.

Man bgr kaste terningen raskt og ikke lade, som om
man blot vil lade den glide ud af bazgeret for at
prove at fa et lille tal.

Terningen er god overalt i Trictracet, som sagt i
reglerne for de foregaende spil, forudsat at den
ikke star i luften.

Om den fgring, man skal holde 1
dette spil

Man markerer ikke i dette spil point som i Trictrac;
men i stedet for point markerer man ét hul eller to,
alt efter hvilket kast man ggr.

Dette spil spilles i flere huller; det beror pa
spillerne at fastsztte antallet; man kan endog
spille til fgrste hul.

For at De let skal forsta dette, forestil Dem, at De
spiller imod mig til fgrste hul, at Jjeg har min
petit jan fzrdig med undtagelse af en halv case, og
at jeg ved det fgrste kast, jeg spiller, ggr min
petit Jjan ved et simpelt tal: hvis vi spillede
Trictrac, ville jeg kun markere fire point; men da



det er Toc, markerer jeg i stedet for fire point
selve hullet, og Jjeg har vundet partiet, fordi vi
spillede til fgrste hul.

Hvis vi ved partiets begyndelse aftaler at spille
til fgrste hul, og at “dobbelt” galder, sa: hvis jeg
fylder ved to midler eller ved et dobbeltkast, eller
hvis jeg slar én af Deres damer ved to midler eller
ved et dobbeltkast, eller med et ord hvis jeg ggr
nogen Jjan eller “rencontre” fra Trictrac ved et
dobbeltkast; som for eksempel hvis jeg slar hjgrnet,
eller hvis jeg ved begyndelsen ggr jam af to borde
ved et dobbeltkast, eller Jjan af méséas ved et
dobbeltkast; i sa fald vinder jeg dobbelt, og De
betaler mig det dobbelte af det, vi havde spillet
om.

Man skal derfor vel bemzrke, at de samme Jjans og
kast fra Trictrac forekommer i dette spil, bade til
gevinst og til tab, for den som ggr dem.

Nar man spiller i flere huller, har den, som vinder
et hul med sin terning, frihed til at ga sin vej,
ligesom i Trictrac.

Hvad selve maden at spille pa angar, skal man ga sa
tet, som man kan, og altid dakket, sa vidt det er
muligt.



Svenska

De vanligaste slagen av bradspel ar tre, namligen:
Toccategli, Trictrac och Verkehren. Vi skola om vart
och ett av dessa lamna lasaren underrattelse.

Toccategli.

Spelet 1 allmanhet.

Till detta spel hora 15 brickor pa varje spelares
sida, av tva olika farger, 2 tarningar samt 2
spelpenningar for att markera.

Toccategli spelas vanligen endast av 2 personer, och
varje spel kallas ett parti.

Om tre eller flera personer onska att delta 1
spelet, sa maste den 3:e (och 4:e) spelaren vanta sa
lange, tills de bagge forsta slutat ett parti sins
emellan. Ett spel, dar tre eller flera deltaga,
kallas en pott. I pott Overlamnar den sin plats, som
forlorat ett parti, till en ny spelare.



De bagge spelande, som sitta mitt emot varandra,
uppstapla sina brickor wuti hornrummet eller det
forsta faltet, vardera pa sin motspelares vanstra
sida; detta hornrum kallas hus och ar den spelarens
mal, som dar uppstdller sina brickor. Vart och ett
av de bada andra hornrummen kallas huk. Saledes har
min motspelare sitt hus i hornet av bradspelet pa
min vanstra sida, och sin huk i hogra hornet av
detsamma.

For att fa avgjort, vilken som skall borja spelet,
sa kasta bdgge spelarna en tdrning uti bradet. Fa
bagge tva lika hoga oOgon pa tadrningarna, sa kastas
pa nytt. Den som fatt de minsta ogonen, borjar.

Den som skall borja, tager bagge tarningarna och gor
med dem ett kast uti en av bradspelets sidor, och
flyttar darefter en eller tva brickor ifran hus och
ifran hoger till véanster; hdrvid rattar han sig
efter de Ogon, som han far pa tarningarna, vilka
bestdmma, huru langt han skall ga med sina brickor.
Motspelaren gor darefter likaledes sitt kast med
tarningarna och flyttar sina brickor pa samma satt
pa den sidan av bradspelet, dar hans motpart sitter,
och hdrmed fortfares sedan 6msom. Om man t. ex. far
en etta pa tarningen, sa flyttar man brickan ifran
hus till det forsta faltet ndst intill; far man en
tvaa, sa flyttas den till det andra faltet o. s. v.,
alltid radknat ifran det stdlle, dar den brickan
star, som skall flyttas.



Man gar i borjan med brickorna ifran hoéger till
vanster, sa lange som de &ro pa motspelarens sida;
sedan flyttar man dem over till sin egen vanstra
sida och gar ifran véanster till hodger. Idén av
spelet ar 1 korthet den, att vardera av spelarna
soker att med alla sina brickor gora en tour eller
resa omkring hela bradspelet och att forr hinna till
malet 4n den andra. Den som under resan gor de
lyckligaste kast och salunda far markera de flesta
points, vinner partiet.

Det star varje spelare fritt att ga med vilken av
sina brickor han behagar, endast han flyttar dem i
likhet med tdrningskasten och sa, att han pa det
stdlle, dit han vill s&tta brickan, kan fa rum for
densamma. Efter varje gang, som han kastat, kan han
flytta antingen en eller tva brickor; och om han far
tva lika ogon pa tarningarna, sa kan han flytta fyra
brickor pa en gang.

De olika talen, sasom 6, 5; 3, 1 &c. kallas enkla
eller simpla kast; men tva lika, sasom tva sexor,
tvd treor &c., kallas doupletter eller allor. Over
huvud markes, att man uti detta spel annu ganska
mycket betjanar sig av utlandska ord, vilka ofta aro
ganska mycket tillbrakade. Alltsa heter ett ass
eller dss. Tva Daus eller Deux, tre Tress eller
Drei; fyra Quatuor eller Quatre, fem Cinque och sex
Sis eller Sess. Man har 1 anledning harav ett
ordsprak om detta spel och bendmningen av kastade
ogon, vilket redan blivit brukat av dr Luther, for
att visa att medelklassen alltid gjorde det mesta
och borde salunda understddjas:



Daus Ass nichts hat! Sess Cinque nichts hat; aber
Quater Drei, die sind stets dabei.

I borjan ar det radligt, att man, sasom de kastade
Ogonen pa tarningarna utvisar, flyttar tva av sina
brickor fran hus och satter dem pa de pilar eller
falt, som Overenskomma med Ogonen pa tarningarna.
Man kan &dven spela pa annat sdtt, om man vill, och
endast utsdtta en bricka, utom da man kastar Sess
Cinque, vilka man vid spelets borjan nodvandigt
maste utsdatta fran hus, emedan det enligt spelets
regler icke ar tillatet att endast sdtta en bricka i
huken.

Det ar nastan alltid en fordel for spelaren, om han
strax borjar att gora band, eller att satta 2
brickor pa ett falt. Man bénrjar redan att binda uti
forsta avdelningen av bradet, varest brickorna sta
vid hus; ddrpa overgar man till den andra, varest
huken ar.

Da man flyttar sina brickor, boér man aldrig r&kna
det falt, varifran man utgar, man ma ga fran hus
eller ock vidare framrycka med redan forut flyttade
brickor.

Brickornas flyttning lares 1latt, om man endast
iakttager att jamna tal alltid flyttas till pilar av
samma farg, och udda tal alltid till pilar av olika
farg, sasom franm en vit till en brun, eller tvartom.



De points, vilka man vinner, markeras med
spelpenningar framfor pilspetsarna eller framfor
falten. Salunda markeras 2 points, da penningen
lagges framfor assfaltet; 4 points, emellan 3:e och
4:e pilarna; 6 points vid delningslisten framfor 6:e
pilen; 8 points framfor 8:e fadltet fran hus, o. s.
V.

Da man markerat 12 points, har man vunnit spelet och
kan antingen boérja det anyo eller ock fortsdtta det,
allt som man finner for gott.

Partiet kallas simpelt, om bada spelarna med sina
points kommit uti andra bradet, varest huken ar. Har
en av dem endast markerat 6 points, da motspelaren
markerat 12, sa ar det ett partie double; samt om
den tappande endast markerat 1 eller 2 points, ett
partie triple; och 1 handelse han ej markerat en
enda point, ett partie quadruple.

For varje enkelt kast, om darigenom nagon av
motstandarens blotta brickor traffas, markeras 1
point; for varje doublette, da bricka slas, 2
points.

gju, utgorande det mellersta talet av ogonen pa bada
tarningarna, har de flesta kombinationer, sasom
foljande tabell utvisar.



kan falla
kan falla
kan falla
kan falla
kan falla
kan falla
kan falla
kan falla
10 kan falla
11 kan falla
12 kan falla
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3 ett satt
3 tva satt
a tre satt
3 fyra satt
a fem satt
3 sex satt
a fem satt
3 fyra satt
a tre satt
a tvd satt
3 ett satt

och
och
och
och
och
och
och
och
och
och
och

har
har
har
har
har
har
har
har
har
har
har

alltsa 1
alltsa 2
alltsa 3
alltsa 4
alltsa 5
alltsa 6
alltsa 5
alltsa 4
alltsa 3
alltsa 2
alltsa 1
Summa 36

Emedan 7 har de flesta kombinationer,
probabelt, att dessa ogon oftast falla upp,

darfor &r det radligt att binda den bricka,

kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.
kombin.

sa ar det

och
pa

vilken detta tal intraffar, rdknat fran motspelarens

huk.

Doubletter maste mera

sallan forekomma an enkla

kast, alldenstund de forra endast forekomma en gang
pa var tadrning, da de enkla daremot tva, tre, fyra

eller fem ganger.

Trictrac.

Om spelet 1 allmanhet.



Detta spel har mycken 1likhet med Toccategli, men
skiljer sig darifran i atskilliga delar, vilka
nedanfore skola uppgivas.

Till Trictrac fordras 3 spelpenningar for att
markera och 2 stift for att sticka uti de hal, man
vinner.

Ett parti Trictrac, eljest kallat le Tour, vinnes om
man vunnit 12 hal eller streck. Man antecknar dem,
allt efter som man bekommer dem, pa listen av
bradspelet, pa vars bada sidor av denna anledning
aro borrade 12 hal, ett mitt for varje pil eller
falt.

Erhaller spelaren dessa hal efter varandra, utan att
motspelaren bekommit ett enda, sa kallas sadant att
vinna ett partie grand bredouille. Emellertid
betalas detta icke dubbelt, saframt ej spelarna
forut darom overenskommit.

Till betecknande av grand bredouille plagar man
uppresa i forsta halet, sa snart man lamnat det med
stiftet, en liten dartill inrattad fana, 1’Etendard,
vilket kallas lever 1’Etendard. Men  vinner
motspelaren ett enda eller flera hal, innan den, som
upprest fanan utan avbrott vunnit alla 12, sa maste
han nedtaga fanan, baisser 1’Etendard; och om han ej
gor det wutan att dadrom erinras, sa plégar
motspelaren paminna honom dadrom genom ett: a bas
1’ Etendard!



Om man vill med stiftet att mdrka ett hal, sa maste
man hava vunnit 12 points. De points, vilka man
vinner, markeras med spelpenningarna vid pilarnas
spetsar, sasom forut vid Toccategli blivit visat.
Nar man har 12 points, sa anmidrker man sadant genom
att satta stiftet i forsta halet pa bradets list;
for anyo vunna 12 points sdttes det i det andra
halet o. s. v. Efter att varje gang hava flyttat
stiftet uppstaplar man brickorna vid hus och borjar
anyo att darifran utga.

Den forsta som markerar betjanar sig endast av en
spelpenning. Har han vunnit 12 points utan att hava
blivit avbruten av motspelaren, sa markerar han 2
hal eller uppskriver 2 streck, och detta kallas ett
partie bredouille.

Den som for andra gangen vinner points markerar dem
med tva spelpenningar. Om han bekommer 12 efter
vartannat utan avbrott, sa antecknar han likaledes 2
hal for partie bredouille. Men blir han avbruten, sa
borttager motspelaren, under det han markerar de
points som han vinner, en av hans spelpenningar,
vilket kallas att debredouillera. Den egna formanen
fordrar att man debrouillerar sig sjalv och icke
vantar till dess motspelaren gor det. D& markerar
den, som forst bekommer 12 points, endast ett hal,
vilket kallas ett simpelt partie.

Den spelare, vilken markerar ett eller tva hal,
utplanar icke allenast alla points, vilka
motspelaren hade fore kastet, utan han behaller
aven, om han finner for gott att fortsatta spelet,



alla points som han har over de tolv, vilka behovdes
for att marka ett hal, for ndsta spel. Den som genom
sitt kast vinner ett eller tva hal &ger rattighet
att avga eller avbryta spelet, d. v. s. att samla
tillhopa brickorna vilka ater uppstaplas uti 3 hogar
vid hus, varifran de ater utspelas, till dess en av
spelarna vunnit Ze Tour eller ett fullt partie,
vilket sker da alla 12 halen blivit med stiftet
markerade.

Om atskilliga slag av Jan.

I Trictrac raknar man av Jan 8 slag:

Jan pa 3 kast.

Jan med 2 brickor.
Contre-Jan med 2 brickor.
Messeas-Jan.
Contre-Messeas-Jan.

Lilla Jan.

Stora Jan.

0 N OO U WD

Bak-Jan.

Om Jan pa 3 kast.



Denna Jan, &dven kallad Jan av 6 brickor (Jean de six
feuilles, eller Jean de six Tables), gores, om man i
bérjan av partiet och sa ofta man, sedan alla
brickorna blivit hopsamlade och uppstaplade vid hus,
bérjar anyo, genom 3 kast sdtter 6 brickor efter
varandra sa, att 5 komma i forsta brddet och den 6:e
pa forsta faltet i det andra. Dock ar darvid att
observera, att man ej ar forbunden att gora denna
Jan, om man ej vill. Det ar nog, om man med det
tredje kastet bekommer det dartill horande antal
ogon, varfore da markeras 4 points; och darpa gor
man uti stora Jans brade av 2 av de fran lilla Jans
brade utspelade brickorna ett band, som man anser
for det formanligaste.

Om Jan med 2 bwrickor.

Denna Jan, som &ven kallas Jan av tva brdden (Jean
de deux tables), gores, om man endast utspelat 2
brickor, och om, da motspelaren &annu icke intagit
sin huk, Ogonen pa tdrningarna falla sa, att man med
en av sina brickor kan komma i sin egen och med den
andra 1 motspelarens huk, vilket kast galler 4
points, om det ar simpelt, och 6, om det ar allor.
Jag har t. ex. uti mitt forsta kast fatt Sess Cing
och darigenom utspelat 2 brickor fran hus. Andra
gangen kastar jag sexor allor; da traffar jag med
framsta brickan min motspelares och med den eftersta
min egen huk, och darfor markerar jag salunda 6
points, emedan jag kastat allor; eller: jag har i
andra bradet pa forsta faltet tva brickor staende
och kastar nu Sess Cing; da kan jag komma med den



ena 1 min, med den andra i min motspelares huk, och
far darfor endast markera 4 points, emedan det var
ett simpelt kast. Men for att nu satta de kastade
Ogonen maste jag spela 2 andra brickor fran hus; ty
man kan ej intaga sin egen huk pa annat sdtt &n
genom att ditsdtta 2 brickor pa en gang, och &annu
mindre kan man uti sin motspelares satta en eller 2
brickor.

Varje spelare kan endast en gang gora denna Jan. Och
den forsta, som gor honom, hindrar ej den andra att
sedermera goéra honom, savida han ej utspelat mer &n
2 brickor, bada hukrummen &ro tomma, och han kastat
sa manga oOgon att han med den ena av sina brickor
kan komma i sin egen och med den andra 1
motspelarens huk.

Om Contre-Jdan med 2 brickonr.

Contre-Jan med 2 brickor gores, om spelaren forut
utspelat endast 2 brickor och motspelaren redan
innehar sin huk, men ett tal av hans kast traffar de
tva brickorna i hans huk och det andra talet traffar
motspelarens huk; da forlorar han 4 points, om det
ar simpelt kast, och 6 om det ar allor.

Om Messeas-dan.

Messeas-Jan gores, om man har intagit sin huk utan
att hava utspelat andra brickor an dem som &aro i
huken, och om motspelaren annu icke intagit sin, och
man da kastar ett eller tva &ss. Detta gidller i
forsta fallet 4 och i senare fallet 6 points.



Om Contre-Messeas-Jdan.

Denna Jan ar sallsynt. Han gores, om spelaren redan
innehar sin huk utan att hava spelat nagra andra
brickor fran hus, och om motspelaren &ven innehar
sin, och man da kastar ett eller tva 4&ss; man
forlorar i forra fallet 4 och i det senare 6 points.

Om Lilla Jdan.

Liten Jan eller att gora det 1lilla, eller att gora
skorn, som man pa skamt kallar det, sker uti forsta
brddet, varest brickorna sta uppstaplade da man
borjar spelet. Man gor honom ganska bekvamt, om man
endast kastar smd Ogon, sasom &ass-all, Deux Ass,
Tres-Ass o. s. v. Men om man far hogre kast, sd bor
man ej darvid uppehalla sig.

Att gora band pa enkelt sdtt kallas: om man till de
brickor, som sta blotta uti andra bradet, icke kan
satta mer an en enda av de andra brickorna, om man
sammanldgger antalet av bada tdrningarnas ogon.

Att gora band pa tvafaldigt sdtt kallas: om man kan
satta 2 brickor till den blotta eller ensamma
brickan; d. 4. om man t. ex. kastar Cing-Ass och kan
binda var for sig antingen med fem eller ett.

Antligen kan man gora band pd trefaldigt sdtt, om
man kan sadtta tre sarskilda brickor till den, som
star blott, med vardera av talen pa tarningarna och
darjamte med ogonens sammanlagda tal. Detta sker t.
ex. om man kastar Cing-Ass och kan binda med ettan,



med femman och tillika med 1 + 5, med sexan.

Om man binder genom ett enkelt kast, sa gdller det 4
points, och 6 om det sker genom allor. Binder man
ddaremot pa tvafaldigt sdtt (se ovanfére), sa vinner
man 8 points och genom allor 12 points. Man kan aven
binda med allor pa trefaldigt sdtt, vilket gadller
lika mycket som dubbla, d. a. 12 points.

Det &ar klokt, om man vunnit ett eller tva hal med
sin lilla Jan, att man utgar ur spelet, i synnerhet
om motspelarens spel star val, d. 4. om han har
manga brickor i sitt andra bradde, med vilka han
kunde sla dem, vilka spelaren maste sdtta blotta.

Man kan, for att bibehalla sin 1illa Jan, icke taga
sin huk med vald, om man kastar sexor allor i
stallet for femmor allor. Ty spelets regler fordra,
att man ej bor taga sin huk med vald, eller med
brickor som passa uti motspelarens lediga huk, om
man kan intaga den med sina egna brickor, d. a. om
man har 2 brickor som i anledning av det gjorda
kastet passa uti den huk, vilken kastet tillhor. Man
ar alltsa tvungen att avbryta, alldenstund man ej
har fri passage over motspelarens stora Jans brade
for att komma till den lilla Jans brdde. Men man far
ej forr ga dit in, forr &n han ej mer kan gora sin
1illa Jan.

Den som avbryter spelet har tarningarna och gor
forsta kastet pa ny rakning.

Om Stora Jan.



Den stora Jan gores uti andra bandet och kallas aven
de stora banden, kronspelet (pa fransyska grand
plein). Om man gor band pa enkelt sidtt genom simpla
kast, sa vinner man 4 points; sker det pa tvafaldigt
sdtt, 8 points; och pa trefaldigt satt, 12 points.
Vinner man d&remot genom allor» pa enkelt satt,
markeras 6 points; pa tvafaldigt satt, 12 points.
Man kan ej gora band pa tvafaldigt s&dtt, om man
endast nyttjar en bricka dartill.

Att binda med allor pa enkelt sdtt dr, om man endast
kan satta en bricka till den blotta, &aven om man
sammanrdknar Ogonen pa bada tadrningarna. Man kan
dven gora band med allor pa tvafaldigt s&dtt; om man
t. ex. kastar Tres allor och binder med 6. Denna
forklaring tjanar aven for lilla Jan och Bak-Jan.

P4 det man ma forskaffa sig forman att gora band pa
flerfaldigt satt, sa ar det gott, om man sdtter en
blott bricka pa en av falten uti stora Jans brade,
da man endast har att gora detta halva band, och i
synnerhet om motspelaren har inga eller fa o&gon,
varmed han skulle kunna na den blotta brickan, han
ma kasta vad han vill. I annat fall maste man gora
likaledes och vaga att giva motspelaren 2 eller 3
blotta brickor. Detta larer man under spelet.

Om man strax gor band pa tvafaldigt eller trefaldigt
sdtt och brickorna traffa en och samma blotta, sa ar
man dock icke nodsakad att flytta sig dit. Det ar
nog, att man ditsdtter en efter behag, och av de tva
andra tager den som man vill och sdtter den pa det
satt, som for spelet ar bekvamligast. Man tager for



att lata giva sig points, och man later sla sig
blint, eller forhindrar motspelaren att fa points,
under det man betacker sig.

Om Jan eller band ar gjort, sa vinner man, sa ofta
man kastar och sammanhaller bandet, 4 points genom
simpla och 6 points genom allor och markerar dem.
Avensd foérhdller det sig med 1lilla Jan och med Bak-
Jan; och det ar ganska klokt, att, om man ser att
det egna spelet allt for starkt framrycker och
motspelarens star ganska vdl, man utgar ur spelet;
ty annars kunde man bliva enfilerad eller bekomma
brutna band framfor sig, vilket forhindrade passagen
och gjorde att partiet forlorades, om aven
motspelaren ej vunne ett enda hal. Om man fortfar
med spelet, emedan man annu har 8 points kvar och
spelet redan langt framryckt, sa maste man borttaga
den sista brickan, som d4r i lilla Jans brade, pa det
motspelaren ej ma blint sla den och i det f6ljande
kastet gora fulla hal och avga fran spelet.
Takttager man denna forsiktighet, sa har man dartill
den forman, att, om man kastar Sess Cinque, Sess
Quatre o. s. v., man ej kan sdtta sexorna och alltsa
behaller man sina band och darigenom vinner 4 points
for att gora fullt hal.

Har spelaren emellertid forlupit sig i sitt spel, sa
maste man fortfara, och da markerar man 2 for
sexorna, som man icke kunde satta. Men man marker,
att man maste bryta band, om man kastar sadana ogon
som man icke kan satta i sitt brade, i motspelarens
stora Jans brade, om en fri passage ar for att komma
i hans 1lilla Jans brdde. Man maste da taga en bricka



fran ett av banden, som just traffar detta rum, om
man raknar ogonen pa en av tarningarna, och sdtta i
lilla Jans brade pa det falt, som man uppnar, om man
tillsammans radknar bada tarningarnas ogon. Dock
maste detta fdlt vara tomt; ty om en bricka stode
dar, sa skulle man vdl sla den, men man kunde ej
ditsdatta nagon annan bricka och foljaktligen skulle
man icke bliva forbunden att uppbryta spelet.

Man ar stundom nodsakad att uppbryta huken, om
motspelaren ej mer kan gora sin stora Jan, och hans
sjatte falt, dit dessa bada brickor kunna sidttas, &r
fullkomligt tomt.

Det sker stundom att en spelare enfilerar, eller att
passagen sparras for honom utan att han ar skuld
dartill; om namligen kasten aro alldeles emot, och
han ej kan gora band.

Om Bak-Jdan.

Bak-Jan gores 1 motspelarens 1lilla Jans brade,
varest dess brickor vid spelets borjan sta
uppstaplade, om man namligen gor detta fullt eller
tillbinder det; och sa ldnge man bibehaller banden,
vinner och markerar man sa som vid foregaende janar.
Man kan ej i denna Jan, i handelse man annu har ett
halvt band att gora, sdga att man gor band pa
trefaldigt satt, om man annu har sin huk, och om
dven de bada andra brickorna och en av dem fran
huken skulle rakt traffa det andra bandet. Man
binder salunda endast pa tvafaldigt satt, emedan ej
nagon av de bada brickorna uti huken far ensam utga.



Och det sker ofta, om man ej i tid utgatt, att man
nodgas uppbryta, och att man maste foérldpa de andra
brickorna, utan hopp att ater kunna binda dem.

Det ar naturligt, om Bak-Jan gores, att motspelaren
ej mer har nagra brickor i det brade, uti vilket
detta sker. Av denna orsak kan spelaren utbreda sina
brickor och i borjan satta dem blotta eller gora
halva band. Hornbandet ar 1likt de andra; man kan
salunda goéra honom foér andra gangen.

D4 alla brickorna blivit overflyttade till detta
brdde, sa upphdver man Bak-Jan och utspelar sig, d.
a. man tager ur bradspelet de brickor, vilka passa
att flytta, och borjar med de mest avlagsna. Men det
dr endast tillatet att borttaga dem, vilka man icke
kan satta, ej heller att rakna den ena brickan efter
den andra, sa snart det ej sker for att bibehalla
banden.

Den som forst bringar alla brickorna ur bradet
vinner 4 points, om hans sista kast dr simpelt. Ar
det daremot allow», sa vinner han 6 points.

Da bada spelarna hava borjat att uppbryta och det ej
mer a4r nagot tvivel, vilken som forst skall utkomma,
sa pldgar den som har det minsta antalet brickor,
for att ej onodigtvis forlanga spelet, med
motspelarens tillstand, endast goéra det sista
kastet, pa det man ma se om detta faller simpelt
eller med allor.



Om slagna brickor.

Slagna brickor 1 stora Jans brade.

En bricka kallas slagen, traffad bricka, om den
ensam, obunden, star pa ett stdlle, vilket nagon av
motspelarens Dbrickor enligt det gjorda kastet
uppnar. Varje i stora Jans brade slagen bricka
gdller 2 points, om den slas pa enkelt satt; 4
points, om den slas pa tvafaldigt satt; och 6 points
om man slar den pa trefaldigt sdtt. Om man t. ex.
kastar Cing Tres, sa kan man sla med 3, med 5 och
med 8 (3 + 5), om man kan rdkna brickor staende pa
tredje, femte eller attonde faltet fran nagon ensam,
obetackt av motspelarens.

Om man slar genom allor pa enkelt satt, sa vinner
man 4  points, och 8 om det sker genom
dubbeldupletter eller genom allor pa tvafaldigt
satt. Detta andra satt ar, om man t. ex. kastar alla
fyror och slar saval med fyran som med dubbla fyran;
och salunda forhaller det sig 4&dven med andra
doubletter.

Man maste giva akt, om man icke med ett enda kast
kan sla 4 eller flera brickor av dem som motspelaren
har staende blotta, saval uti sin stora Jans brade
som uti sin 1lilla Jans.

I stdllet for att sla motspelarens brickor kan
spelaren, om han rdknar Ogonen pa sitt kast, stanna
pa sina egna brickor, dvensom pa ett av motspelarens
tomma falt, eller pa sadana, varest denne endast har



ett halvt band; likval med det undantag, att man ej
stannar vid ett av motspelarens halva band, om det
sker for att ga over till Bak-Jan. For detta &dndamal
maste faltet vara alldeles tomt.

Om slagna brickor 1 1lilla Jans brdde.

Det ar redan sagt, att 1lilla Jans brade ar det,
varest brickorna sta uppstaplade vid spelets borjan.
Varje bricka som man uti detta brdde slar genom
simpla kast galler 4 points, och 6 om det sker genom
allor.

Man maste midrka, att man uti detta bradde ej kan sla
nagon motspelarens bricka pa tvafaldigt eller
trefaldigt satt, savida man ej satt en eller flera
brickor i sin stora Jans brade, vilket sker om man
haft det stora bandet. Avensd forhdller det sig, om
man haft 1lilla bandet eller gjort skor, och man, for
att bibehalla det, latit en bricka overflyttas till
motspelarens 1lilla Jans brade. Fran detta falt kan
man sla motspelarens bricka pa tvafaldigt eller
trefaldigt satt. Varje bricka som man dar slar genom
simpelt kast galler 8, och genom allor 12 points.
Dessa fall aro dock hogst sallsynta.

Om slagna brickor uti Bak-Jdans brade.

Man kan &dven sla motspelarens brickor i hans forsta
och andra brade, om han later det ga darhdn for att
gora Bak-Jan, eller blivit nodgad att spela dem
ditéver for att bibehalla sitt stora band eller sin
stora Jan, eller till och med sin lilla Jan; och da



vinner man lika mycket som uti stora och 1lilla Jans
braden.

Jan, som intet kan, eller om att sla
blint.

Att sla blint eller Janm som intet kam ar ett och
detsamna.

Man kallar att sla blint, om ett eller annat tal av
ogonen traffar motspelarens betackta falt, d. v. s.
sadana som hava band, men bada tillsammans kunna
uppna en blottad bricka. For varje sadan bricka, som
man slar blint uti motspelarens stora Jan, vinner
man 2 points om det sker genom simpla kast, och 4
genom allor. Uti motspelarens 1illa Jans brade
vinner man for varje blint slagen bricka genom
simpla kast 4 och genom allor 6 points.

Uti detta sista brade slar man blint, om
motspelarens brickor, pa vilka ett eller annat tal
av de kastade ogonen enskilt traffar, &aro bundna,
men om de uti hans 1lilla Jans brade, pa vilka just
dessa oOgon tillsammans lagda traffar, aro blotta.

Man betjanar sig aven av talesattet Jan, som intet
kan, om huken blir slagen blint, namligen genom en
bricka som ej kan ditsattas.

Om huken.



Sa kallas det sjatte faltet uti det andra eller
huvudbradet. Sa l&dnge man ej innehar huken &ar man
utsatt for fara att bliva slagen, om motspelaren
redan innehar sin huk och darjamte har flera brickor
uti sitt andra eller stora Jans brade, det ma vara
band eller blottor. Darfére ar det vadl, att, sa
ldnge man kan, behalla en eller tva brickor pa det
femte eller sista faltet av 1lilla Jans eller forsta
bradet, vilket falt man kallar borgarevinkeln eller
borgarehuken, pa det man ma kunna intaga huken, om
man kastar sexor.

Den som forst intager huken kan sla motspelarens,
och han slar den verkligen, om han har brickor i sin
stora Jans brdde, det ma vara band eller blottor,
och kastar sadana o6gon, att nagon av hans brickor
traffar rakt pa motspelarens huk. Detta kast galler,
om det sker genom simpla, 4, och genom allor 6
points. Men man kan ej sla motspelarens huk, saframt
man icke pa sin huk uppstaplat en eller tva brickor.

Man bor marka, att om man annu ej innehar sin huk,
och motspelaren ej heller innehar sin, sa kan man
taga den med vald, d. v. s. om man t. ex. kastar
Sess Cing och dessa tal passa pa motspelarens huk,
tager man darfor sin egen genom Cing Quatre; &dven sa
tager man den genom Tress Ass, om man kastat Quatre
Deux och dessa traffa motspelarens huk. Men man far
da icke markera, emedan man &dnnu icke innehar sin
egen huk, och man dessférinnan ej kan sla
motspelarens. Det &4r icke tillatet att taga sin huk
med vald, utom da man ej har nagra brickor,
varigenom man kunde frigora den for sig. Som man ej



kan intaga sin huk pa annat satt 4n att pa samma
gang ditsdtta tva brickor, sa kan man ocksa ej
flytta dem darifran pa annat satt an att flytta bada
pa samma gang oOver uti motspelarens brdde och dar
gora Bak-Jan; och for varje bricka man icke kan
sdtta, forlorar man tva points. Detta larer man
latteligen under spelet.

Spelregler.

En bricka man vidrort &dr en spelad bricka, eller sa
gott som flyttad, saframt man ej iakttagit
forsiktigheten och sagt: “Jag vill ej taga den.” Den
som flyttar illa kan tvingas att bli dar han star,
eller ock att med den enda bricka, varom ar fraga,
giva de bada tal, vilka hans tarningskast utvisar.

Om man for andra gangen vinner points, vilket skall
markeras bredouille, och forgater att markera med
tva spelpenningar, sa kan man sedermera ej markera
nagot bredouille-partie, utan maste endast markera
ett hal.

Den som markerar mer eller mindre an han skulle
markera, och forgater att markera de points som han
vinner med sina eller motspelarens kast, han blir
saval for det for mycket som det for litet markerade
skickad 1 skola, d. v. s. den ena markerar de points
som den andra forgatit.



Det hander stundom, att en spelare med flit markerar
galet eller gor bockar, for att  forhindra
motspelaren att frantrdda spelet, vilket skulle gora
att han forlorade partiet; och ar det darfor nodigt
att undersoka, om det &ar var fordel att vi 1lata
honom fritt gora bockarna, eller markera dem. Detta
ankommer pa oss och vi maste darvid taga
beskaffenheten av vart spel och av motspelarens nod
i overvagande.

Man kan 1lata motspelaren gora bockar utan att
markera dem, eller tvinga honom att markera de
points som han vinner. Om han markerar for sadant
han ej vunnit, sa kan man nddga honom att ater
skjuta sin spelpenning tillbaka, varigenom man
hindrar honom att bega nagon bock. Men detta maste
ske innan han kastat anyo; ty i annat fall angar det
ej mera motspelaren.

Det ar ej tillatet att skicka motspelaren i skola
for farre points an som vederbor. Spelets regler
bjuda, att man skickar honom i skola for alla de
points som han ej markerat, sa att den som gjort
bocken kan tvinga den andra att markera dem helt och
hallet.

Den som sager: jag vinner 8 points, och endast
markerar 6, blir for de 2 points skickad i skolan;
och dven sa blir den, vilken s&ger: jag vinner 6
points, och markerar 8, skickad i skolan for de 2
points, vilka han markerat for mycket.

Om man vill trada ur spelet och har points ovriga
over de 12 som fordras for att kunna markera hal, sa



far man ej markera dem, ty annars vore det ej
tillatet att avga fran spelet.

Den som fran gar, da han markerat halet som han
vunnit med sitt kast och forgatit att demarkera
eller borttaga sina points, kan for dessa markerade
points ej skickas i skola; emellertid maste han dock
demarkera dem, emedan inga points fa bliva Ovriga
for honom.

Om han daremot fortfar med spelet och ej av gar, och
da, nd4r han markerat sitt hal, forgidter att
demarkera sina points, sa blir han for dessa
markerade points skickad i skola. Om han emellertid
gjort over 12, sa skickas han i skola endast for dem
som han markerat mer an han skulle hava ovrigt.

Den som vinner tva hal och endast markerar ett, far
sedermera ej markera det andra, sa snart det en gang
blivit kastat. For detta hal kan han ej skickas i
skola, ehuru man kan det for alla de points man
forgdtit att markera med mer &n ett hal.

Den som markerar for band, vilka han hade kunnat
gora men ej gjort, blir for det som han markerat
skickad 1 skola och tvingad att flytta den bricka
han vidrort. Om det emellertid vore fordelaktigt for
motspelaren att han gjorde band, sa kan han tvinga
honom dartill, och markerar icke desto mindre de
points for honom, som han sjalv oratt markerat.



Motspelaren kan ej hindra att en bricka flyttas pa
Jans forsta brade, for att halla 1illa Jan, sa lénge
han annu kan gora sin lilla Jan; och av samma orsak
kan man, for att halla stora Jan, ej flytta nagon
bricka pa det andra stora Jans brade att den
darstades skulle bli staende, sa lange han sjalv kan
gora stora Jan. Emellertid kan denna passage icke
vagras, om den ar ledig, for att overfora en bricka
till 1illa Jans brade.

Man bor ej forr lyfta tarningarna an den som kastat
dem sett och namnt Ogonen.

De kast, vilka stanna pa brddspelets lister, och de
vilka ej ligga ratt pa bradet, gdlla icke.

Om av de bada tdrningarna den ena ligger i det ena
och den andra i det andra bradet, sa att listen ar
emellan dem, sa gdller ej kastet.

Om en tarning star snett pa en markor, sa giller
likval detta kast.

Gar en tarning sonder, sa raknas det stycke, vilket
har ogonen upp, och kastet anses gott; ligga daremot
de bada sondersprangda sidorna under, och vart och
ett av de bada andra visa var sina 6gon, sa gidller
kastet icke, emedan man ej spelar med 3 tarningar.

Man far i dintet fall sdtta varken en eller tva
brickor i motspelarens huk, fastan han ej mer har
den och ej kan atertaga den. Emellertid kan man
dock, om den ar tom, begagna detta rum for att ga
darover eller for att sla.



Om man l&mnat huken, sa kan man atertaga den med
vald eller med ett ordentligt kast. I forsta fallet
maste motspelaren ej mer innehava sin huk.

Man kan uti Bak-Jan ej forr upphava spelet, an alla
brickorna dro i detta bridde, saframt det ej sker for
att bibehalla band. Ty da kan man med ens satta &dnda
till listerna och till och med mer &n en gang, om
tillfalle yppar sig.

Man ar forbunden att uti Bak-Jans brade giva och
sdtta allt som kan sdttas. Av denna orsak far man
aldrig taga en bricka ur Trictrac, om man icke mer
kan giva samma tal, d. a. om flera ogon kastas an
det finnas falt emellan den bortersta brickan och
randen eller listen av bradet.

Den som forst kommer ut vinner 4 points, om hans
sista kast ar simpelt, men 6 points om det ar allor,
och han borjar anyo att forst kasta.

Trictrac att skriva

I Trictrac att skriva bestar partiet av ett
overenskommet antal vunna slag, som forst raknas var
for sig men slutligen binds samman for att ge ett
overgripande vinstresultat.



Vi borjar med att forklara vad ett slag ar enligt
dess olika benamningar, vilka gradvis okar dess
varde. For att darefter kunna skilja mellan sma och
stora bredouiller, antingen i boérjan eller pa
slutet, saval med relevé ~  som utan relevé,
introduceras begreppen standaret och kravatt.
Slutligen redogors for reglerna for den allmdnna
rakningen, som endast sker i slutet av partiet nar
alla overenskomna slag ar spelade; den varierar
beroende pa antalet spelare och villkoren for deras
sammanslutning. En jamforelse mellan Trictrac att
skrniva och Trictrac som spelas till parti (tolv hal
eller med hederspodng) visar pa det nya spelets
overlagsenhet.

1. For att vinna ett slag 1 Trictrac att skriva
racker det att forst komma till det sjatte
halet, men detta sista hal maste nas med
spelarens egen tarning. Om vinnaren A avslutar
det sjatte halet med B s tadrning, som skulle ha
slagit honom Ffalskt, maste A sta kvar och ga
till det sjunde halet. Samma regel gidller for
mer avancerade hal: A kan i inget fall vinna
utan att det sista halet tas med hans egen
tarning. Vad gdller halen fore det sista spelar
det ingen roll om de tas med den egna tarningen
eller motstandarens.

2. Trots att det sista halet tagits med spelarens
tarning ar slaget inte fullt ut vunnet for A
forrdn denne, begrdnsad till de hal han har,
lyfter spelet for att ga sin vdg.

3. B rdknar samtidigt antalet hal han har tagit;



om han hade natt fyra hal och A bara sex, anses
B bara forlora tva hal.

Varje hal som A ligger 6ver B ger den forste en
jeton i vinst; dessutom far han som tnrést tva
jetoner for det vunna slaget.

For att 1 slutet av partiet faststalla hur
manga slag vardera spelare har till nackdel
maste den som forlorar ett slag markera sig med
en jeton, vilket forklaras i artikel 47.

Av Trictracs natur foljer att spelarna ofta tar
hal omvaxlande innan det &r avgjort vem som
vinner slaget. A kan ha tagit tre hal och B far
fyra; sedan vinner A tre nya hal. Om det sista
av dessa hal tas med hans tdrning markeras B
med tva hal.

Sa lange ingen av spelarna har natt det sjatte
halet, som kallas skyldighetshalet, 4&ar det
fritt for var och en att vid varje hal han tar
med sin egen tdrning lyfta spelet for att ater
borja fran hogen.

Nar daremot en av spelarna har natt det sjatte
halet, vare sig med sin egen tarning eller
motstandarens, gdller f6ljande i Trictrac att
skriva for bada spelarna.

Om den spelare som tagit det sjatte halet gjort
det med motstandarens tarning, har det redan
sagts att han maste sta kvar tills han gor ett
nytt hal med sin egen tdrning (se artikel 1). Om
han tagit det sjatte halet med sin tarning har
han tva alternativ. Det forsta 4ar att
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sdkerstdlla det vunna slaget; i sa fall maste
han ga sim vdg. Det andra &ar att fortsdtta att
utnyttja sina fordelar; da maste han fortsadtta
med samma hallning, det vill sdga utan nrelevé,
vilket inte utesluter utdraget av damerna vid
en ny reprise, och han kan inte markera forran
ett nytt hal taget med hans tdrning ger honom
mojlighet att ga sim vdg. Antalet hal han kan
vinna efter det sjatte halet dr inte begrdnsat.
Nar han natt det tolfte halet borjar han varvet
om igen och haller sa lange spelets utsikter
lovar honom ett dnnu stoérre antal hal.

Om motstandaren, &dven vid olika reprise, genom
mellanhal bryter kedjan av hal fran det sjatte
och framat med samma hallning, minskar han
darmed vinsten av slaget, men han hindrar inte
att slaget raknas, eftersom det racker att
spelaren varje gang han aterkommer till spelet
fortsdtter utan relevé.

Den andre spelaren, som annu inte natt sex hal,
kan trots motstandarens sex hal markera honom,
vare sig denne har fortsatt frivilligt eller
tvingats, utan att ha kunnat ga sin vdg. Detta
dar dock endast mojligt under foljande tva
villkor:

1. att han Overtraffar motstandaren, det vill
sdga gor ett hal mer dn motstandaren, eller

2. att han tar det antal hal som kravs for att
overtraffa motstandaren med samma hallning,
utan relevé.
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12.

13.

Denna regel galler med desto storre skal om
nagon av spelarna har natt mer &n sex hal.
Antag att A forst har vunnit fyra hal och att B
nar upp till sju; om A sedan tar ett nytt hal,
maste han utan nrelevé ta de fyra hal som
aterstar for att na det Aattonde, varmed han
blir o6verlagsen B s sju hal.

Denne skulle inte desto mindre markeras om han
hade avbrutit A med nagra nya hal, vilket
endast skulle oka svarigheten att vinna slaget
genom att lagga till antalet hal for B som A
maste overtraffa utan relevé.

Om daremot A, som redan har overtraffat B genom
det attonde halet, skulle vilja oOka sin vinst
och ga& &dnnu langre, och B, med sju hal, kommer
in 1 spelet igen och nar utan relevé det nionde
halet avslutat med sin tarning, da skulle A,
som forst hade oOvertraffat B, sjalv bli
overtraffad och forlora det slag han hade
kunnat vinna.

Refait intraffar i foljande fall: B har tagit
sex hal eller fler; A kommer upp till 1lika
manga hal, det sista taget med hans tarning.
Han ser av spelets situation att det vore
farligt att fortsatta; i detta fall ar han inte
skyldig att riskera att forlora slaget; han
lyfter spelet och meddelar ett nrefait. De hal
som tagits av bada parter annulleras; spelarna
borjar om slaget, vars trost betalas dubbelt i
alla proportioner som forklaras i artiklarna
4, 17, 18, 31 och 32.
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16.

Ibland &ar det klokt att avsta fran att vinna
ett slag och ga med pa att bli markerad. A har
kommit till det sjdtte halet eller langre. B,
som redan hade ett hal, kommer in i spelet och
tar tva nya hal, det sista med sin tdrning. Nar
han da ser sitt spels utformning inser han att,
da han inte léangre kan 1yfta, det ar omdjligt
for honom att oOvertraffa motstandaren; att han
till och med riskerar en enfilage, eller att
forlora manga hal om han envisas med att sta

kvanr. Under dessa omstandigheter ar det
tillatet for B att ga sim vdg for att undvika
en storre forlust, och han betalar A

overskottet av de hal han vunnit, samt twrdésten.
A kan inte vagra.

For att markera en litenm bredouille maste fyra
omstandigheter sammanfalla:

1. att spelaren tar sex hal i f6ljd, utan att
denna omedelbara foljd har avbrutits av
nagot mellanhal fran motstandaren;

2. att det forsta av dessa hal ar det forsta i
Trictracs varv;

3. att det sista tas med spelarens egen
tarning, annars maste han ga till det
sjunde halet eller annu l&dngre; och

4. att han ndéjer sig med de vunna hal och
Lyfter spelet.

Den 1illa bredouille later spelaren 1yfta vid
varje hal som tas med hans tdrning, upp till
det sjatte halet. Om han har nyttjat denna ratt
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kallas hans lilla bredouille en Liten
bredouille med relevé. Om han fran det forsta
halet till det sista som avslutar slaget inte
har 1yft, kallas den 1liten bredouille utan
relevé, aven i fallet med en tvingad hallning,
dar spelaren slagen falskt vid varje vunnet hal
bara skulle vara fri att ga sin vag vid det
sista halet han tar med sin tarning.

Varje hal i en liten bredouille med nrelevé Aar
vart tva Jjetoner; trostem ar dubbel; sex hal
med trosten ger sexton Jjetonern.

Eftersom 1liten bredouille utan relevé ar
ovanligare och innebar en kedja av lyckliga
hdndelser, beldnas den mer. Varje hal ger tre
jetoner; trosten ar ocksd trippel. Sex hal ger
18 jetonern, trosten  sex, tillsammans 24
jetonen.

Man kan ocksa gora liten bredouille av bada
typerna pa slutet, nar motstandaren redan har
tagit hal. Om B har kommit till fem hal och A,
som gar in 1 spelet, gor sju over B under de
villkor som kravs enligt artikel 15, kommer A
att rdkna respektive 18 eller 27 jetoner, fran
vilka B dock avdrar fem jetonmer for de fem hal
som tagits i borjan av slaget.

Den 1lilla bredouille kan dras ut till det elfte
halet i Trictrac. Med relevé ger den 22 jetoner
for de elva halen och fyra i twnést, tillsammans
26 jetomer. Gjord utanm relevé ger den 39
jetoner. Pa slutet drar motstandaren av en
jeton for varje hal som tidigare tagits.
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24.

For en liten bredouille som gar ladngre &an sex
hal, antingen i borjan eller pa slutet, maste
alla hal bortom det sjatte, inklusive detta
hal, tas med samma hallning (se artikel 8).

Man kan forlora frukten av en 1iten bredouille
genom att halla olampligt l&nge. Antag att B
har kommit till det sjatte halet, och att han,
lockad av hoppet om en annu mer 1lonsam Liten
bredouille, inte har velat noja sig med de sex
vunna hal utan gatt vidare. Om da A, antingen
med sin tarning eller med B s, lyckas vinna ett
enda hal, och B sedan ater kommer in i spelet,
kommer denne inte att kunna rakna sina forsta
sex hal som annat &n enkla, eftersom han
darefter har blivit avbruten. Tio hal gjorda
med denna avbrott betalas endast som tio
jetoner, fran vilka man drar av de mellanhal
som A tagit.

Detsamma skulle gdlla vid marqué volontaire; om
A, efter att ha avbrutit B s serie av hal med
ett eller flera hal tagna med sin tarning,
ansag det lampligt att stoppa och 1yfta spelet
for att forhindra en storre forlust. Han skulle
bara betala A Overskottet av hans hal som
enkla, liksom trdsten (se artikel 14).

B, som redan har en liten bredouille men vill
driva den langre, kan till och med riskera att
forlora den: da &dr A skyldig att oOvertraffa
honom med ett hal. Om B befinner sig pa sex
eller atta hal, maste A ga till det sjunde
eller nionde halet. Eftersom B antas redan ha
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natt eller passerat skyldighetshalet, racker
det inte att A s hal gors utan avbrott; de maste
ocksa goras fran det forsta halet med samma
hallning, utan wnrelevé (se artikel 10); B kan
bara radkna sina hal som enkla, vilket minskar
vad han maste betala.

Aven om varje liten bredouille i slutet efter
en misslyckad liten bredouille i borjan maste
goras utan relevé, avgors dess varde av vad den
lilla bredouillen i borjan skulle ha varit vard
om turen hade gynnat den. Den sista blir dubbel
om halen i den forsta togs med en eller flera
relevé, och trippel om halen togs med en och
samma hallning. Det vore ordttvist att B kunde
forlora mot A mer an han sjalv kunde vinna, och
all spekulation skulle forsvinna om riskerna
med en liten bredouille i boérjan med nrelevé,
forlangd bortom det sjatte halet och som for
vinnaren bara kunde bli dubbel, inte stod 1
exakt proportion till dess fordelar.

Fallet skulle vara helt detsamma vad galler A s
skyldigheter och vardet av hans Lilla
bredouille om B kommit till det sjatte halet
som slagen falskt, eller till annu mer
avancerade hal, som alla, fran det sjatte, hade
gjorts med A s tdrning, sa att B bara saknade
ett hal avslutat med sin egen tdrning som
skulle ge honom mdjlighet att ga sin vdg. I
detta antagande ar A tvungen att overtraffa B
utan nrelevé (se artikel 10), och hans 1illa
bredouille blir dubbel eller trippel beroende
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pa om B s hal togs med relevé eller utan relevé.

Bada spelarna kan genom att vilja driva sina
fordelar for langt se sina 1illa bredouille ga
om intet. Antag att B har tagit atta hal i
foljd och A, efter att ha kommit in i spelet,
gor nio andra lika obrutna; om B sedan gor bara
tva hal till, vilket tillsammans med de Aatta
han hade ger honom tio, markeras A med ett
enkelt hal.

Inte nog med att dessa tva sma bredouiller
annulleras; sjalva slaget blir ogiltigt om A,
som natt det attonde halet och diarmed star lika
med B, ser det omojligt att overtraffa honom,
och for att inte sjalv bli markerad bestammer
sig for refait (se artikel 13).

Den stora bredouillen skiljer sig fran den
lilla genom antalet hal som maste tas och
skillnaden i deras vadrde. Man maste vinna tolv
hal utan avbrott, didr det forsta borjar fran
Trictracs forsta hal. Dessa hal maste tas fran
det sjatte och framat med samma hallning, dock
med undantag for damernas utdrag vid Jjan de
retour. Det sista halet maste avslutas med
vinnaren's tarning; om det tas med
motstandarens tarning maste den forste ga till
det trettonde halet, eller &annu langre, tills
han 1lyckas avsluta ett hal med sin egen
tdrning. Slutligen maste spelaren ga sin vdg.

Av det att den stora bredouillen maste goras
endast fran det sjatte halet utan relevé foljer
att spelaren har ratt att lyfta vid vart och
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ett av de fem fOrsta halen tagna med sin
tarning. Eftersom han kan ha utnyttjat denna
ratt eller inte kallas den stora bredouillen,
liksom den 1lilla, av tva slag: med nrelevé och
utan relevé.

Alla hal tagna 1 stor bredouille med nrelevé
réaknas fyrdubbla, liksom twdsten. Tolv hal ger
48 jetoner, trosten 8; tillsammans 56 jetoner.

Halen i den stora bredouillen utan relevé,
daremot, oavsett om hallmingen &ar tvingad eller
frivillig, varderas femdubbelt liksom tnrdsten.
Tolv  hal ger 60  jetonenr, trosten  10;
tillsammans 70 jetonergs.

Om A, efter att ha tagit det tolfte halet med
sin tarning, bedomer att han utifran spelets
uppldgg kan gora ett storre antal hal, star det
honom fritt att borja varvet om och fortsatta
med samma hallning; han stannar forst nar han
tycker det lampligt for att inte forlora sina
fordelar; da betalar B A det totala antalet hal
han gjort, med samma kurs som de tolv forsta,
det vill saga enligt den stora bredouillens
natur, fyrdubbla eller femdubbla. I foOrsta
fallet ger 20 hal med trosten 88 Jjetomer; i
andra, 110.

Om daremot B, efter tolv eller fler hal tagna
av A, lyckas ta ett enda hal, vare sig med sin
egen tdrning eller motstandarens, forlorar A
den stora bredouillen; alla de hal han tagit
fore eller efter B s rdknas da bara som enkla.
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Den stora bredouillen gors, liksom den 1lilla,
pa slutet, med relevé och utan relevé. Man drar
av de hal motstandaren tagit i borjan.

Om motstandaren hade natt det sjdtte halet
eller langre maste den stora bredouillen pa
slutet goras fran det forsta halet inte bara
utan avbrott utan ocksa med samma hallning (se
artikel 10).

Trots att denna skyldighet ar uppfylld blir den
stora bredouillen inte femdubbelt annat an om
de hal som den forsta spelaren tagit upp till
och med det sjatte halet, eller langre, tagits
utan nrelevé. Om denne har 1Iyft far den siste
bara fyrdubbelt for sin stora bredouille.

Den stora bredouillen pa slutet kan till och
med intraffa mot en spelare som, efter att ha
tagit tolv hal, vilket ger honom den stora
bredouillen, velat ga langre. Antag att A natt
det fjortonde halet; att B, efter ett oturligt
kast, kommer att ta ett hal som far honom att
utan avbrott och utan relevé na det femtonde
halet och darmed overtrdffa motstandaren (se
artikel 10); A kan da inte rdkna sina fjorton
hal som annat an enkla och kommer att betala,
med avdrag for 14 jetomer och beroende pa hur
hans misslyckade stora bredouille
klassificeras, fyrdubbelt eller femdubbelt for
B s hal; trdsten foljer samma proportion.

Det hander ibland, sarskilt i Jjauns de nretourn,
att spelaren tar det tolfte halet med
motstandarens tarning, sa att han inte kan
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lyfta spelet for att markera den stora
bredouillen. Denna slump intraffar ofta under
flera hal i fo6ljd; darefter kommer motstandaren
in i1 spelet och lyckas sjalv gora den stora
bredouillen. Detta fall overensstammer helt med
det  foregaende. Den som gor den stora
bredouillen pa slutet maste overtraffa
motstandaren med samma hallming (se artikel 10),
och vardet av hans stora bredouille bestams av
vad motstandarens stora bredouille skulle ha
varit vard om den hade fullbordats.

Kombinationen som forklarats i artikel 27 galler
aven for den stora bredouillen, det vill saga
att slaget kan vinnas endast som enkelt, aven
om bada spelarna turvis hade kunnat markera den
stora bredouillen.

Marqué volontaire och wnrefait verkar pa den
stora bredouillen pa samma satt som pa den
1illa. I det forsta fallet, nar vinnaren har
blivit avbruten, far han endast Overskottet av
sina hal som enkla; i det andra fallet, da den
stora bredouillen i borjan har misslyckats och
den pa slutet stoter pa ett oodverstigligt
hinder i det hal som kravs for att overtraffa
motstandaren, kommer 7refait nddvandigtvis att
ge kompensation med hansyn till den antagna
hals jamlikheten mellan spelarna (se
artiklarna 13 och 14).

Den 1illa och den stora bredouillen i borjan
med nrelevé kanns igen av sig sjdlva, eftersom
motstandaren inte har tagit nagot hal. Det vore



43.

44.

45.

darfor overflodigt att anvanda en sarskild
markering nar spelaren, efter att ha tagit det
forsta halet, lyfter spelet for att ga sinm vdg.

Den 1illa och den stora bredouillen i borjan
utan mnrelevé anges av standaret som spelaren
placerar pa sidan av talet, i ett av de hal pa
brddan som ar avsedda for att markera de vunna
partierna. Han tar det fran det forsta halet,
vare sig han star kvar frivilligt eller, nér
han slas falskt, tvingas sta kvar. Detta
standar behalls till slutet av slaget sa léange
spelaren inte  avbryts av  ett hal som
motstandaren tar, och sa lange han fortsatter
att gora hal utan vrelevé. Utdraget av damerna
vid en ny reprise skadar honom inte. Om han
lyfter utan att ha blivit avbruten tar han bort
standaret men behaller sin ratt till bredouille
med wnelevé. Blir han avbruten tar han ocksa
bort standaret, men darmed avsager han sig
bredouillen.

Den 1illa och den stora bredouillen pa slutet
med relevé markeras med kwavattgs, som den
spelare som avbryter motstandaren utan att
fortsdtta med samma hallning faster vid sitt
fichet fran det forsta halet. Han lossar den sa
snart han sjdlv avbryts. Om han behaller den
till slutet av slaget &ar bredouille med nrelevé
faststalld.

Nar daremot spelaren som avbrutit motstandaren
inte lyfter vid sitt forsta hal tar han forutom
krnavatten dven standaret. Han behaller bada
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till det sista halet som avslutar slaget, sa
lange han inte avbryts och fortsatter utan
relevé. Om han lyfter spelet utan att ha blivit
avbruten tar han bara bort standaret. Om han
avbryts tar han Dbort bade kravatten och
standaret, eftersom bredouillen 1inte langre
galler efter avbrottet. I de undantagsfall som
beskrivs i artiklarna 25, 26, 37, 38 och 39 tar
spelaren endast kravatten .

Ett parti Trictrac att skriva bestar, som
tidigare sagts, av ett Overenskommet antal slag
som 1 slutanden binds samman for att ge ett
allmadnt resultat. Man spelar tolv eller atta
slag, alltid ett jamnt antal. Hdlftenm av det
totala antalet slag kallas komplett.

Den av spelarna som forlorar ett slag, efter
att ha betalat de Jjetomer som hidrror fran de
hal han har foérlorat, vare sig de &r enkla
eller i en 1liten eller stor bredouille,
markerar slaget med en Jeton. Ladan som
innehaller wmarker separerar de slag som
spelarna har forlorat; var och en placerar sina
jetoner pa den sida av ladan som vetter mot
honom, i rader om tre.

Nar alla overenskomna slag ar spelade raknar
man de slag som varje spelare har forlorat. Den
som 4ar markerad bortom komplett, alltsa ett
storre antal slag &n motstandaren, betalar
denne fyra jetomer for varje slag han har
forlorat mer &n motstandaren. Lat oss anta att
i en match pa tolv slag har B blivit markerad
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sju ganger och A bara fem; B betalar tva ganger
fyra jetoner till A, eftersom han ar markerad
tva slag mer &n A. Dessa oOverskjutande slag
kallas parier. Ibland anvander man termen
postillon eller Suisse som betecknar de slag
som en av spelarna ar markerad over komplett.
Till sin natur motsvarar en postillon tva
parien.

Utover de fyra Jjetomerna for varje pari betalar
den som blivit markerad det storsta antalet
slag extraordinart 20 jetonmer till vinnaren,
kallad pariernas svans.

Nar antalet slag som forlorats ar 1lika mellan
de tva spelarna, eller med andra ord, ndr var
och en av dem bara ar komplett, kan det varken
finnas nagra parier eller nagon pariernas svans
att betala.

Varje spelares insats i borjan av partiet ar 20
Jjetoner.

Den som forlorar mer &an sin insats betalar
overskottet i marker, som han tar ur ladan. En
mark ar vard 10 Jjetomer. Nar A, som vunnit
marker, borjar forlora igen under partiet,
betalar han beloppet av sin forlust till B
genom att Aaterldmna de wmarker han vunnit till
denne, vilka han lagger tillbaka i 1ladan; om
han forlorar mer &an han vunnit, till exempel
fyra marker men bara vunnit en, kvittar han B
den vunna marken genom att ldgga den i 1ladan
och tar ut tre for att betala resten. Da anses
ladan ursprungligen tillhéra B, vars wmarkenr
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darfor belastade honom; den oOvergar till A, men
kan innan partiets slut aterga till B.

Nar partiet ar slut ser man forst vem av
spelarna som vinner Jjetoner pa den andre.
Vinnaren tar till sig de tolv Jjetoner som
placerats efter hand for varje forlorat slag pa
bada sidor om ladan. Om jetomerna ar lika, som
i en match med tolv slag dar varje spelare har
14 jetoner kvar, eller om den ena har en mark
och fyra jetoner medan den andre har 24, vilket
efter att marken bytts och lagts i ladan ocksa
lamnar 14 Jjetomer till vardera, delar spelarna
pa dessa tolv Jjetoner, vilka utgor Jjetonernas
svans.

Darefter fortsatter man med att rakna och
betala parierna. Forloraren betalar, som redan
sagts, fyra jetoner per pari och tjugo jetonenr
for pariernas svans. Foljaktligen kostar tva
parier eller en postillon 28 jetoner, fyra
parier eller tva postillons 36 Jjetoner, sex
parier eller tre postillons kostar 44 jetoner,
och sa vidare, med en Okning pa atta Jjetoner
for varje ytterligare postillon.

Om man omkastade ordningen for betalningen, det
vill saga om den som forlorar parierna borjade
betala dem innan man hade faststallt till
vilken spelare jetonernas svans ska ga, skulle
pariernas svans mnastan alltid ta jetonernas
svans, som den spelare som vinner parierna inte
har nagon ratt till.

For att forenkla wutrakningen 1 slutet av
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partiet enas man om priset pa spelet i marker
istallet for att faststalla det i Jjetomer. Till
exempel kan en mark vara vard 100 €. Om
forloraren har sex Jjetomer kvar av sin insats
pa 20 jetomer, raknas dessa sex som en hel mark
till hans fordel. Om han istallet bara har fyra
jetoner Lkvar raknas de inte; han anses ha
forlorat sina 20 Jjetoner, eller vardet av tva
marker i sin helhet. Fem jetoner spelas kvitt
eller dubbelt pa hogsta kastet.

Man kan till och med klara sig utan jetoner och
marker genom att skriva upp i tva kolumner pa
ett kort hur manga Jetomer varje spelare
forlorar varje slag. Nar de tolv slagen ar
spelade adderar man kolumnerna och lagger till
i kolumnen for den som forlorar flest jetoner
sa manga Jjetomer som han &r markerad i slag. Om
parierna ar olika lagger man beloppet av de
forlorade parierna, med deras svans, till
kolumnen for den som forlorar parierna. Da
subtraherar man den mindre f6rlusten fran den
storre. Resterande ger den verkliga forlusten i
jetoner; dessa  jetoner, delade med tio,
omvandlas till marker.

Foljande exempel gor att var och en kan markera
utan jetoner:

A forlorar jetoner B forlorar jetoner

dLE) 5 8 6606000000 23
2 /5600000000000 27
53 )5 500000000000 16
il S aa 6000000 64
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P& andra sidan 218 jetoner

En jeton for varje slag markerat 8
Fyra parier 16

Pariernas svans 20

262 jetoner
Forlust for A avdragen - 46 jetoner

Reell forlust for B - 216 jetoner
vilket gor 22 marker

Varje spelare har omvaxlande tarningen i borjan
av ett nytt slag. Om A hade den i det forsta,
behdaller han tarningen i alla udda slag till
slutet av partiet. B, tvartom, har den fordelen
i alla jdmna slag.

Ibland befinner sig spelarna i en situation dar
de maste avbryta partiet for att avsluta det en
annan dag. Foljande ar de viktiga
omstandigheter man bor notera:

Parier Jetoner Marker

B -5..... 17..... - < Tarning

Hittills har vi talat om Trictrac att skriva
mellan tva spelare. Man kan ocksa spela det pa
tre och pa fyra personer.

Det finns tva satt att spela det pa tre; det
forsta nidr en av de tre ar katt och de tva
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andra, med samma ode, forenar sig mot honom. I
detta fall spelar de tva partnerna omvaxlande
tva slag i foljd mot katten, som spelar alla
slag. I ett parti pa tolv slag byts varje
partner tre ganger. Kattem har tarningen i alla
udda slag.

Vid det andra sattet att spela pa tre har var
och en av de tre spelarna ett separat intresse;
de spelar da »unt, A mot B, B mot C, C mot A,
och samma ordning upprepas tills partiet ar
slut.

Antalet slag i ett parti pa rundgang maste vara
delbart med tre, samma antal som antalet
spelare. Det blir alltsa nio eller tolv slag.
Varje spelare spelar samma antal slag; namligen
sex slag i en match pa nio, och atta slag i en
match pa tolv.

Om alla tre spelarna i slutet av partiet har
blivit markerade lika manga slag; till exempel
fyra slag i en match pa tolv; ar det uppenbart
att, eftersom alla tre bara ar kompletta, det
varken kan finnas nagra parier eller nagon
pariernas svans att betala mellan dem.

I fallet med ojamlika parier kan tre olika
kombinationer uppsta.

For det forsta, ndr en av spelarna endast dr
komplett. Antag matchen ar tolv slag, av vilka
varje spelare spelar atta:



A ar markerad 2 slag, 2 under komplett
B 4 slag, alltsa komplett
C 6 slag eller 2 postilloner.

12 slag

Under detta antagande vinner eller forlorar B
inga parier, eftersom han blivit markerad 1lika
manga slag som han har markerat de tva andra.

C, som ar markerad sex slag och foljaktligen
bara markerat tva, forlorar fyra parier till
forman for A, som bara blivit markerad tva slag
men markerat sex. Dessa fyra parier med deras
svans ger honom 36 jetoner.

For det andra, ndr tva av spelarna Fforlorar
parierna.

A ar markerad 1 slag, 3 under komplett
B 5 slag eller 1 postillon
C 6 slag eller 2 postilloner

12 slag

A, som bara markerats ett slag men markerat
sju, har sex parier till sin fordel, som
betalas av de tva andra spelarna i fo6ljande
proportioner.

B forlorar tva, eftersom han markerats fem slag
medan han bara markerat tre; det blir atta
jetonen.

C forlorar fyra, da han markerats sex slag
medan han bara markerat tva; det blir sexton
jetonen.



B och C, som bada forlorar parierna, betalar
vardera hdlften av pariernas svans pa 20
jetoner; alltsa tio jetomer per person.

A far alltsa 18 Jjetomer av B, och 26 av C,
sammanlagt 44 jetoner.

Om A hade markerats tva slag och B och C var
och en fem slag, hade de bada foérlorat tva
parier mot A, som skulle ha fatt 18 Jjetomer av
var och en av dem, sammanlagt 36 jetoner.

For det tredje, ndr endast en av spelarna
forlorar parierna.

A ar markerad 8 slag eller 4 postilloner
B 1 slag, 3 under komplett
C 3 slag, 1 under komplett

12 slag

A, som markerats atta ganger, det vill sdga
lika manga slag som han spelat, forlorar
nodvandigtvis atta parien.

Av dem gar sex till B, som bara markerats ett
slag medan han markerat sju, och darmed ar
overlagsen med sex parier; det ar 24 jetoner.

De tva andra parierna tillhor C, som markerats
tre ganger men markerat fem, vilket ger honom
ett Overtag pa tva parier, vilket 4&ar atta
jetonen.

Dessutom forlorar A 20 Jjetoner fran pariernas
svans, som delas mellan B och C; hans totala
forlust ar saledes 52 jetoner, varav B far 34
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och C 18.

Om B och C hade markerats lika, var och en tva
slag, ar det klart att de atta parier som A
skulle ha forlorat borde delas lika mellan B
och C; varje skulle fa 26 jetonen.

For att avgora vilka av de tre spelarna som
borjar partiet kastar var och en av dem en
gang. Om A slar en femma, B en trea och C en
tvaa, 4dr det A som bdorjar med B. Han har
tarningen, eftersom hans tal var hogre an B s.
Den av de tva som blir markerad i detta forsta
slag fortsatter med den tredje. Om det var C
som markerades skulle han fortsatta med B; B
skulle spela igen med A, och sa vidare.

Den spelare som markerat det forsta slaget, och
darfor ar ute ur spelet, avslutar partiet med
den av de tre som inte har spelat det forsta
slaget; den som finns kvar i spelet har alltid
tarningen.

Det ar tillatet for den spelare som inte spelar
att ge rad mot den av de tva andra som ar minst
markerad.

Vid varje slag betalar forloraren trosten 1
alla dess proportioner bade till den som
markerat det och till den tredje spelaren som
inte ar i spelet.

Tva insatser om 20 Jjetoner vardera och tva
lador i olika farger radcker for betalning och
slutrakning mellan tre spelare, av vilka en
maste vinna. De tva spelare som borjar i forsta
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slaget tar jetoner; den tredje anvander en lada
fran vilken han tar marker om han férlorar. De
tva ladorna passerar under partiet fran en
spelare till en annan, som forklarats 1
artikel 52. Om den spelare som inte har nagon
insats i Jjetoner har sadana kvar i slutet av
partiet ar det uppenbart att de ar vunna for
honom, eller att de hjalper till att minska
hans forlust.

Om man skjuter upp partiet till en annan dag
kommer noteringen att innehalla f61jande:

A utan insats i jetoner. 4 parier, 5 jetoner.
B fréan A : 1 pari, 21 jetoner, 8 marker
fran C : 2 marker
C 4 parier, 5 jetoner
C fortsatter med B

Nar man spelar Trictrac att skriva fyra
personer; da ar det tva spelare som gar samman
mot tva andra. Varje samhdlle representerar en
spelare. Reglerna for detta satt att spela ar
nodvandigtvis helt desamma som de som redan
forklarats ovan mellan tva spelare.

De tva hogsta kasten avgdr, liksom i Trictrac
pa wvundgang, vilka av de fyra spelarna som
bérjar. Den av de tva som markerats blir kvar i
spelet och spelar med den andra motstandaren.
Foljande exempel visar 1 vilken ordning
spelarna fortsatter sinsemellan:
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FORSTA laget bestadr av A och B

ANDRA laget av C och D

A borjar med C

blir markerad och fortsatter med D
spelar med B

spelar med C

spelar med A

spelar med D, etc.

precis som man gor i fyrmans-piqué

DM WO D

C, som markerat A i det forsta slaget och
darfor ar ute ur spelet, maste avsluta partiet
med B, som inte spelat det forsta slaget.

Fallet skulle vara exakt detsamma vad galler A s
skyldigheter och vardet av hans Lilla
bredouille om B nadde det sjatte halet som
slagen falskt, eller annu mer avancerade hal
som alla fran det sjdtte hade gjorts med A s
tarning, sa att B saknade endast ett hal
avslutat med sin egen tarning som gav honom
mojlighet att ga sim vdg. I detta antagande Aar
A skyldig att overtraffa B utan nrelevé (se
artikel 10), och hans 17illa bredouille blir
dubbel eller trippel beroende pa om B s hal
gjordes med relevé eller utan relevé.

Kombinerad Trictrac



Spelets natur.

Nar Trictrac att skriva introducerades i Wien tog
flera spelare stallning for detta spel; andra
fortsatte att foredra den vanliga metoden med tolv
hal. En Trictracdlskare som behdarskade bada
spelsatten och reflekterade over de sarskilda
skonheterna i var och en av metoderna kom pa idén
att forena dem i samma spel. Han kallade det
kombinerad Trictrac: metoderna bevaras var och en i
sin integritet.

Nar man spelar kombinerad Trictrac spelar man
samtidigt Trictrac att skriva och Trictrac till
parti. Varje vunnet hal raknas samtidigt for bada
spelen, som aldrig blandas samman, men eftersom
dessa tva spel ibland &r motstridiga i fraga om
taktiken har man reserverat at spelaren mojligheten
att suspendera den av de tva delar som han finner
lamplig att stoppa.

Reglerna for Trictrac att skriva ar allmant kanda,
sa man namner endast den enda fordndring som man
ansag tillfora detta spel ett nytt intresse. Man har
ansett att en 1liten bredouille gjord med samma
hallning foértjanar en storre beloning &n en som gors
efter att man har 1yft. Foljaktligen betalas den
forsta trippel, medan den andra betalas dubbel. Av
samma skal ger den stora bredouillen gjord i en
hallning fem Jjetoner for varje hal, medan spelaren
om han har Iyft bara far fyra.



Partiet med tolv hal spelas i Osterrike med
hederspodng, det vill sdga att man vinner det
enkelt, dubbelt, trippelt och fyrdubbelt. Det vinns
enkelt av den spelare som forst nar det tolfte halet
medan motstandaren har passerat det sjatte. Det Aar
dubbelt om motstandaren inte har mer &n sex hal;
trippelt om spelaren som tar hal som tvaa nar det
tolfte utan att ha avbrutits av nagot nytt hal fran
motstandaren; slutligen fywrdubbelt ndr en av
spelarna goér sina tolv hal utan att den andra lyckas
ta nagot.

For att gora Trictrac till parti annu mer intressant
har man lagt till Ffowrtsdttningen, vars effekter ar
61 jande.

I Trictrac till parti spelat utan fortsdttning avgor
det tolfte halet vinsten av partiet; det avslutas
darmed, vinnaren maste nddvandigtvis Iyfta spelet
och ga sin vdg. Om han vid detta tolfte hal hade ett
overskjutande hal rdknas inte detta hal, eftersom
det foregaende partiet inte paverkar det foljande.

I partiet med fortsdttning sakerstaller det tolfte
halet inte mindre vinsten av partiet; men nar det
gdller méjligheten att Iyfta spelet for att ga sin
vdg gor man skillnad pa om det sista halet tas med
den egna tadrningen eller med motstandarens. I det
forsta fallet har vinnaren valet att ZIyfta spelet
eller att fortsdtta utan nrelevé, beroende pa om
spelets disposition verkar gynnsam eller farlig for
honom; i det andra fallet maste han nodvandigtvis
sta kvar, oavsett vilket ris han far mota; d&dremot



rdknas de podng eller hal bortom det tolfte halet
for det foljande partiet; om han vid det tolfte
halet hade ett dubbelt hal skulle han fora oOver ett
hal till det fo6ljande partiet.

Det har sagts att nar intressena i de tva partier
som ska ga tillsammans tycks krocka har spelaren
frihet att stoppa den av de tva han anser lamplig.
Da beror alla spelhdndelser under intervallet av
suspension endast det parti som Ffortsdtter; det
suspenderade partiet forblir inte bara i samma lage
nar det gdller antal vunna hal utan ocksa i sina
forhoppningar. Partiet med hederspodng behaller sina
rattigheter till fyrdubbelt, trippelt och sa vidare.
Partiet att skriva har mojlighet att markera stor
eller liten bredouille.

Man kan bara suspendera ett av partierna vid ett hal
taget med sin tarning som skulle ha givit spelaren
ratt att lyfta spelet. Han utovar denna ratt fiktivt
nar det galler det suspenderade partiet; men i fraga
om det andra som han vdljer att lata ga maste han
sta kvar och fortsdtta med samma hallwning.

Det suspenderade partiet forblir stoppat bara fram
till forsta nrelevé, det vill sdga sa ldnge ingen av
spelarna anser det lampligt att lyfta spelet vid ett
hal taget med sin tdrning; ndr en av dem har Iyft
spelet borjar bada partierna ater ga tillsammans med
den nya nrelevé. Man noterar att damernas utdrag i
jeu de retoun = inte ska ridknas som nelevé.

Nar det galler att suspenderea partiet att skriva
finns det tva fall att skilja: om man har natt det



sjatte halet eller inte.

I forsta fallet, nar spelaren kommit till det sjatte
halet eller langre, later han sig betalas for de tre
hal han vunnit, vare sig enkla eller i litenm eller
stor bredouille, dubbel eller trippel, Fyrdubbel
eller femdubbel, och motstandaren maste markeras;
darmed &dr slaget avslutat. De nya hal med samma
hallning kommer endast att tillhora partiet med
hederspodng som fortsatter.

I andra fallet, nar slaget inte har avslutats darfor
att spelaren inte har natt det sjdtte halet, forblir
partiet att skriva i sitt nuvarande tillstand. Om
spelaren kunde aspirera till en 1liten bredouille
behaller han ratten till den; men han kan endast
krdva betalt dubbelt, eftersom man for att fa den
trippel inte far ha relevé forrdn sista halet som
avslutar slaget, och spelarens handling att
suspenderea partiet att skriva ar detsamma som om
han hade gatt sin vdg.

Sattet att suspendera partiet med hederspodng ar av
ett slag, 1liksom dess effekter bara kan vara
enhetliga. Partiet forblir helt i samma situation
som det befinner sig i vid tidpunkten da det
stoppas.

De riktlinjer som ska avgora nar spelarna ska
utnyttja denna ratt att suspendera den ena delen och
lata den andra fortsdtta, och den praktiska metoden
att genomfora detta, kommer att forklaras 1langre
fram nar den mekaniska delen av det nya spelet har
behandlats.



Efter dessa nodvandiga upplysningar om att forena de
tva partierna till en helhet i kombinerad Trictrac
bor man aven namna poulen, som visserligen endast
beror partiet med hederspodng men vars resultat ofta
ar oberoende av detta, sa att den pa satt och vis
bildar ett tredje separat spel. For att undvika
langrandighet hédnvisas 1l&saren till kapitel 3 Om
poulen som endast galler partiet med hederspoang dar
allt som ror den forsta insatsen, de betalningar som
ska goras, hur man tar poulen efter att ha tagit tva
partier i foljd och dess varaktighet forklaras i
storsta detalj.

Man spelar kombinerad Trictrac precis som Trictrac
att skriva, en mot en, tva mot tva, tva mot katt;
men man kan inte spela det pa nrundgang.

Nar tva partner spelar mot tva andra eller mot
katten, lamnar spelarna spelet i samma ordning som i
Trictrac att skriva; det ar de avslutade slagen som
avgor deras uttrdde, inte partiet med hederspodng.
Den spelare som tar over avslutar det parti han
finner pabdérjat och som hans partner inte kunnat
slutfora samtidigt som han avslutade slaget.

Om spelaren som avslutar slaget skulle vilja bli
betald for vinsten i partiet att skriva och lata
endast partiet med hederspodng fFfortsdtta, stannar
han i spelet till forsta wrelevé; sedan ger han sin
plats till sin partner.



Om det finns fler 4n tva spelare har den som stannar
i spelet tdrningen. Om de bara &r tva har var och en
omvdxlande tdrningen, pa samma sdtt som i Trictrac
att skriva.

Om olika marker och andra saker
som kravs for kombinerad
Trictrac.

Eftersom kombinerad Trictrac forenar tva spel som ar
sa olika i sina fo6nrlopp ar det uppenbart att de hal
som tas gemensamt for den ena och den andra delen
inte kan avancera lange tillsammans i samma takt.
Man har darfor tvingats hitta satt att vid forsta
ogonkastet urskilja de hal som tillhor varje del for
sig.

Tva marker av olika metaller, till exempel fo6rgyllda
och forsilvrade, dar den forsta alltid anvands for
att markera halen i partiet att skriva och den andra
for att markera halen i partiet med hederspodng, har
helt uppfyllt det avsedda syftet.

Men halen som tas av bada spelarna i bdérjan av det
kombinerade partiet maste nodvandigtvis gdlla bada
delarna pa samma gang. Samma sak hander ofta under
spelets gang. For att markera att dessa hal ré&knas
lika for partiet att skriva och for partiet wmed
hederspodng anvander man en markor vars bratte ar



halften forgyllt, halften forsilvrat; denna tredje
markor, som kallas den bimetalliska markoren, galler
for bada spelen pa en gang. Den anvands sa lange de
tva delarna fortsdtter att avancera jdmnt i hal, det
vill sdga till exempel att det tredje halet i den
ena ocksa adr det tredje halet i den andra. Nir en av
delarna avslutas medan den andra fortsatter, ar
halen 1 de tva delarna inte langre gemensamma; den
bimetalliska  markoéren maste da  nodvandigtvis
upphora. Anta att spelaren A, som nar det sjatte
halet med sin tarning, finner det lampligt att
markera sin motstandare; i sa& fall avslutas det
forsta slaget i partiet att skriva, medan partiet
med hederspodng bara har kommit till det sjatte
halet. Detta hal, som inte ldngre gdller partiet att
skriva, maste markeras med en forsilvrad markoér som
tillhoér partiet med hederspodng; saledes ersatts den
bimetalliska markoren av denna forsilvrade markonr.
Det forsta nya halet som vinns av samma spelare blir
det sjunde i partiet med hederspodng och det forsta
i det andra slaget i partiet att skriva.

Genom att flytta den forsilvrade markoren fran det
sjatte halet till det sjunde kommer den forgyllda
markéren for partiet att skriva att hamna pa det
forsta halet, och de tva partierna fortsatter att
avancera pa detta avstand av sex hal mellan sina
markorer tills ett av dem avslutas eller suspenderas
och avstandet mellan de tva partierna andras igen.
Antag att samme spelare A som markerade B vid det
sjatte halet markerar honom igen i féljande slag men
vid det attonde halet. Man forstar att partiet med
hederspodng, som vid det forsta slaget var pa sitt



sjatte hal, maste ha varit pa det tolfte, alltsad pa
sitt sista hal, ndr partiet att skriva var pa det
sjatte halet i sitt andra slag. Det sjunde halet i
det andra slaget ar saledes nodvandigtvis det forsta
halet 1 den andra omgangen av partiet med
hederspodng; det attonde och sista halet i partiet
att skriva blir det andra halet i den andra omgangen
av partiet med hederspodng.

Om man tar sig besvaret att folja denna forflyttning
av markorerna fram till det tredje slaget kommer man
att se att det forsta nya halet som A vinner blir
det forsta i det tredje slaget i partiet att skriva
och det tredje i den andra omgangen av partiet med
hederspodng; denna del, som i andra slaget lag sex
hal framfor partiet att skriva, kommer i det tredje
bara att ligga tva fore.

Om i den beskrivna situationen B kommer att ta ett
hal maste han ta den bimetalliska markéren, eftersom
han inte hade nagra hal varken i det ena eller det
andra partiet. Om samme spelare gor tolv hal utan
att avbrytas, vilket ger honom trippel i partiet med
hederspodng och den stora bredouillen i partiet att
skriva, kommer den bimetalliska markoren att ha
tjanat honom fram till det tolfte halet, det sista i
bada spelen. Eftersom A s hal i bada delarna
darefter ar utsuddade och B inte l&dngre har nagra
hal i nagon av delarna, maste spelarna anvianda den
bimetalliska markoren i nasta slag.



Den fjarde markoren ar svart och anvands for att
suspendera partiet. For detta &dndamal drar varje
spelare ut markoren for det suspenderade partiet
fran sitt hal och ersdtter den med den svarta
markoren; denna anger det lage dar det suspenderade
partiet befann sig for bada spelarna vid det
ogonblick da det stoppades.

Nar en av spelarna later sig betalas for vinsten av
slaget i partiet att skriva och endast partiet med
hederspodng fortsatter ar det uppenbart att markoren
for partiet att skriva maste tas bort helt och
hallet; denna del, som redan &ar avklarad, ar inte i
ldge att suspenderas for att aterupptas i samma
tillstand, utan ska endast borja om efter den forsta
relevé.

For att visa spelarnas avsikt i detta avseende
placerar man den svarta markéren i det sista halet,
pa sidan av vilohornet; darefter markeras de hal som
vinns endast med markoren som representerar partiet
med  hederspodng, utan att flytta den svarta
markoren.

Det hander ibland att den spelare som vill
suspenderea ett av partierna rakar ha den
bimetalliska wmarkéren; andra ganger ar det hans
motstandare som har denna markor: men den
bimetalliska markoren kan inte flyttas eller bytas
ut mot en annan forran den spelare den tillhor har
tagit ett nytt hal.

For detta korta intervall placerar man markoren for
det suspenderade partiet i halet omedelbart fore det



som den bimetalliska markoren innehar. Nar spelaren
tar ett hal pa det Fortsatta partiet dras den
bimetalliska markoren samt den for det suspenderade
partiet ut. Den forstnamnda ersatts av den svarta
markoren som ar avsedd att ange det suspenderade
partiet, och den forblir orodrlig pa sin plats till
dess att en ny wrelevé ateraktiverar det suspenderade
partiet. Markoren for det fortsatta partiet anvands
for att markera de hal som beror det.

Det finns annu ett fall att forklara for det
suspenderade partiet; det ar nar det suspenderade
partiet forst ligger pa mer avancerade hal an det
fortsatta partiet och att det senare, nar det vinner
hal, kommer att nd”’ det h4l som redan &r fyllt av
den svarta markoren som representerar det avstannade
partiet. Niar bada partierna da sammanfaller i samma
hal, sa lange som det fortsatta partiet stannar i
detta hal, ersatter man den svarta markéren med den
bimetalliska wmarkéren och placerar i halet precis
fore detta markoren for det suspenderade partiet,
som far ligga dar sa lidnge det fortsatta partiet
inte avancerar. Sa snart detta tar ett nytt hal
anvands markoren for det fortsatta partiet for att
markera det; den svarta markoren ersatter den
bimetalliska, som endast tjanade under den
begransade tiden; markoren for det suspenderade
partiet dras till slut bort ur sitt hal.

Efter att ha talat om markorerna ar det lampligt att
namna standaret och kravatten. Standaret ar tecknet
pa en liten eller stor bredouille som gjorts med
samma hallning, det vill sdga utanm att spelaren har



lyft fran det forsta halet i slaget till det sista
som avslutar samma slag. Sa snart han bestdmmer sig
for att std kvar efter det forsta halet han vunnit,
eller nadr han slas falskt och tvingas sta kvan,
maste spelaren, for att visa att han fortsdtter med
samma hallning, placera standaret i ett av halen pa
Trictracs sidoband pa sidan av talet, sa lédnge han
anser det lampligt att stanna; standaret forblir pa
plats; men om han vid ett nytt vunnet hal finner
spelets disposition ogynnsam och bestammer sig for
att 1yfta spelet, maste han ta bort standaret och
darmed avsaga sig ratten till de tre Jjetonmerna per
hal.

For att undvika tvister placerar spelaren forst
standaret efter det forsta vunna halet innan han har
kastat tarningen; senare skulle han inte langre bli
accepterad.

Kravatten, som ar en Jjetom genomborrad i mitten,
anvands aven for partiet att skriva och for partiet
med hederspodng; 1 det forstnamnda motsvarar den
exakt standarets funktion i Frankrike, det vill saga
att den anger spelarens ratt till liten bredouille 1
slutet; 1 det sistnamnda anger den hans ratt till
trippel. Direkt efter att ha tagit det forsta halet
faster spelaren kravatten vid markoren med vilken
han markerar det vunna halet, och han later den
sitta kvar sa lange han inte avbryts av ett nytt hal
av motstandaren: om kravatten fortfarande 4&ar pa
markdoren vid slutet av det tolfte halet, det sista i
partiet med hederspodng, vinns den trippel; pa samma
satt, om 1 partiet att skriva kravatten inte har



lamnat markoren fram till det sista halet som
avslutar antingen den 1lilla eller den stora
bredouillen, kommer spelaren att vinna tva eller
fyra Jjetomer per hal, savida inte standaret, som
likaledes behdllits sedan det forsta halet, ger
honom ratt att fa halen betalda trippelt eller
femdubbelt .

Anvandningen av kravatten stracker sig aven till de
fyra markorerna i det fortsatta partiet, sa det ar
nodvandigt att forklara dess olika tillampningar.

Nar A har den bimetalliska markorenm och B, som inte
hade nagot hal, tar den i andra hand, fdster han
kravatten pa den, vilket gdller for bada partierna
lika. Samma sak skulle hidnda om A hade hal foér bada
markorerna utan kravatt pa nagon, medan B inte hade
nagra hal; om A daremot paborjar ett nytt slag,
samtidigt har tre hal i partiet med hederspodng, och
B gor det forsta halet i detta nya slag; tar han den
bimetalliska markoren med kravatt; men denna kravatt
galler endast for partiet med hederspodng, i vilket
den anger trippel; medan den 1 partiet att skriva
inte har nagot varde, eftersom det gdller en
bredouille i borjan for B.

Antag nu att A har tre hal i partiet med hederspodng
och inget hal i partiet att skriva; medan B har den
bimetalliska markoren med kravatt; att A, sager vi,
tar ett nytt hal som gdller bada partierna; da maste
kravatten pa B s bimetalliska markér tas bort,
eftersom A har gjort ett hal i partiet med
hederspodng som tar bort hans ratt till trippel.



Samtidigt tar A kravatten med avseende pa partiet
att skriva, eftersom han siktar pa en bredouille 1
andra hand; darmed representerar B s bimetalliska
markér endast emkla hal, om man inte tar hdnsyn till
mojligheten att vinna partiet med hederspodng
dubbelt, om A inte nar det sjunde halet.

I foljande fall kommer de tva spelarna att anvanda
kravatten, var och en pa sin sida. A och B har
paborjat slaget och bada har hal 1 partiet med
hederspodng. B har kravatten; han gor det forsta
halet i det nya slaget och anser det lampligt att
suspendera partiet wmed hederspodng for att inte
utsdtta sin kravatt. A tar da ett hal i sin tur, som
bara kan galla det fortsatta partiet, det vill saga
partiet att skriva. Eftersom B redan har ett hal i
detta parti maste A nodvandigtvis ta kravatten:
saledes anvands tva kravatter samtidigt; en av B pa
den svarta wmarkoren for det med hederspodng
suspenderade partiet, den andra av A for det att
skrniva fortsatta partiet.

F6ljande kombination far samma spelare att anvénda
de tva kravatterna. A har sju hal pa bimetalliska
markéren; B har tva med samma markor forsedd med
kravatt, som anger hans ratt till <twrippel och
bredouille i andra hand. Han vill inte riskera det
forsta; han  suspenderar alltsa partiet  med
hederspodng, vilket han gor genom att helt enkelt
placera markoren som hor till detta parti i det hal
som omedelbart foéregar det som den bimetalliska
markoren innehar. Snart darefter vinner B ett nytt
hal, vilket gor att det fowtsatta partiet avancerar



medan det suspenderade star stilla. For att
illustrera denna handelse byter han ut den svarta
markoren mot den bimetalliska  markoren, tar
samtidigt bort markoren for partiet med hederspodng
och ger markoren for partiet att skriva dess riktiga
plats: men eftersom han fortfarande behaller
kravatten for bada parter maste han nddvandigtvis
fasta en pa var och en av de tva markorerna.

Forutom de fyra markorerna for varje spelare,
standaret och de fem kravatter som just beskrivits,
kommer man att ge sig 40 jetouer, en lada avsedd for
Trictrac att skriva, och tva andra for partiet med
hederspodng, de tre ladorna i olika farger: man
kommer att 1ladgga till en korg som anvands for
poulen, som kommer att diskuteras i nasta avsnitt.

Eftersom man ibland maste skjuta upp ett paborjat
parti till en annan dag vore det praktiskt att ha
kort och penna till hands for att anteckna de
vasentliga omstandigheterna. Foljande modell
innehaller allt som &r viktigt att notera.

Partiet att skriva

ANNNNNNNNNNNNNNNNN

Amélie 3 parier - 6 marker - 18 jetoner
Benoit 5 parier - ........ ST

Partiet med hederspoang
ANNNNNANNNNNNANNNNNNNNNNANN
Amélie 4 hal - 7 marker
Benoit 5 hal

Kravatten

Poule

ANNANAN



17 marker, av vilka:
Amélie 12 - Benoit 5.
Amélie ar vid poulen.
Benoit har tarningen.
12 slag gor partiet.

For att ha allting till hands kommer de tva spelarna
att placera de fyra markorerna i halen pa sidobandet
pa sidan av talet. Standaret, for att vara mer
iogonfallande, placeras i ett av halen pa motsatta
bandet. Jetonerna med ladorna for partiet att sknriva
kommer att uppta sidan av talet; ladan for partiet
att skriva och poulkorgen den for vilohornet.

Verkehren.

Om spelet 1 allmanhet och dess
speltermer.

Till Verkehren fordras samma brade, brickor och
tarningar som vid Toccategli och Trictrac, men nagra
spelpenningar och stifter komma ej hdr i fraga,
emedan ingen markering har ager rum.

Spelet Oppnas pa samma sdtt som vid Toccategli ar
lart, och brickornas gang ar &dven alldeles lika med
vad vid detta spel blivit anfort.



Detta spelets namn, Verkehren eller Verkehrt (som pa
tyska betyder forvind), harleder sig formodligen
darifran, att dess gang ibland &ger en ovantad och
ombytlig vandning, och emedan man som oftast genom
en forseelse eller ock genom ett lyckligt kast med
tarningarna kan fa det bdsta spel forvandlat till
det samsta, och lika sa ofdrmodat kan fa ett daligt
spel forbattrat. Ett parti Verkehren tillbjuder
emellertid ett nojsamt tidsfordriv, och ehuru
spelets utgang en och annan gang blott beror av en
handelse, sa gor 4nda valspelning ganska mycket
dartill, och den, som bdst kanner och forstar
spelets mnatur och regler, skall alltid i langden
vinna flera partier, 4n den, som darmed icke &r sa
grundligt bekant.

Innan man borjar, kommer man oOverens, om man skall
ha 5 Blottor ifran hus, forrdn man far gora Band,
eller om man spelar fritt Spel; eller ock med 5 Band
med eller utan Junken . Skil jaktigheten av dessa
spelsatt skall bli forklarad nedanfor.

Om man satter en Bricka ensamt pa ett falt, sa
kallas den en Blotta; men om man satter tva eller
flera brickor pa ett och samma f&dlt, sa kallas detta
ett band. Binda heter saledes, att sdtta &annu en
Bricka pa ett falt, dar man forut har en Blotta. Att
bryta Band kallas, att flytta Brickorna av ett band,
sa att de icke blir tillsammans.



Sa lange som Brickorna &r pa motspelarens sida, far
man icke binda dem annorstades an uti huken, som ar
det tredje faltet ifran hus, men sedan man gatt over
till sin egen sida med sina Brickor, sa kan man
overallt pa denna sida goéra band.

Att sla en Bricka ur brddet dr, att enligt
Tarningskastet traffa med en Bricka pa ett falt, dar
motspelaren har en Blotta. Motspelaren maste da
upptaga den utslagna Brickan, och far icke flytta
nagra andra Brickor forr, &n han spelat in den
utslagna Brickan. Det ar att observera, att man
endast far sla blottor ur bradet, men icke band.

Att spela in en utslagen Bricka &r, att fa sadana
ogon pa tdrningen, som visa pa ett ledigt fdlt i den
delen av bradet, dar man har sitt hus. Med ledigt
falt forstas har ett sadant falt, dar man icke forut
har nagon Bricka, och dar motspelaren icke har band.
Men har motspelaren ddr en Blotta, sa anses faltet
anda sasom ledigt, och man slar motspelarens Blotta
ur bradet med detsamma, som man spelar in sin egen.

Da en utslagen Bricka spelas in, sa rdknas det
forsta faltet till hoger uti hornet eller huset, for
ett; det darndst staende andra faltet for 2, det
3:dje for 3, o. s. v. till 6; daremot nar man
flyttar en Bricka ifran hus, sa kommer, som redan
sagt ar, det forsta faltet dar Brickorna sta, icke
med i rakningen, utan raknas det andra faltet for
ett, det tredje for tva o. s. v.

Emedan motspelaren icke far flytta sina Brickor sa
ldnge, som han har en wutslagen, sa &ar det



formanligt, att sla hans Brickor. Det hiander ofta,
att han i flera kast icke kan traffa sadana ogon pa
tarningarna, som han behover, for att spela in sina
utslagna blottor. Medan motspelaren saledes blir
uppehallen, fortsdtter man sitt eget spel, tager nya
Brickor ifran hus, och gor det ena bandet efter det
andra pa sin egen sida. Man bor emellertid icke
sdtta for manga blottor, i synnerhet om den andra
har flera Brickor nadra bakom, med vilka han kan sla
dem ur braddet, utan sdtter man da hellre sina
blottor uppa sina band.

I borjan av spelet slar man icke gdrna en enda
Blotta, om man icke tillika med detsamma kan gora
band med samma Bricka, med vilken man slar. Det
tjdnar sdllan till nagonting, att i bérjan sla en
Blotta med en Bricka, om samma Bricka strax darpa
ater kan bli utslagen av motspelaren. Men om man
blir varse, att motspelaren har manga blottor, och
att man kan sla 2:ne eller flera blottor pa en gang,
sa bor man dven i borjan sla, i synnerhet om man har
flera egna Brickor eller ock band i bakhall. Man
vinner da alltid darigenom, att man uppehaller den
andras spel, medan man med fordel fortsatter sitt
eget.

Varje spelares &dndamal dr, om han vill vinna enkelt
parti, att forr &n motspelaren aterkomma till hus
med alla sina Brickor, samt om han vill vinna
dubbelt parti eller Jan, att sla flera av
motspelarens Brickor ur bradet, &n han Aater kan
spela in igen.



Nar man kastar dubbletter, sa bora de tagas fyra
ganger. T. ex. om jag kastar tva emmor, sa maste jag
flytta fyra ganger fem; detta kan jag taga antingen
med en, tva, tre eller fyra Brickor, allt efter som
jag tycker vara formanligast, att antingen gora
band, eller ock, om det later gora sig, sla 2 eller
flera av motspelarens blottor ur bradet.

Nar man med sina Brickor gar o6ver ifran motspelarens
sida till sin egen, sa rdknas alltid det f&dlt med,
som &dr 1 hornet pa min vanstra sida, eller
motspelarens hus, och dar han vid spelets borjan har
sina Brickor wuppstaplade. Om han dar har flera
Brickor kvar, sa far spelaren icke sdtta dit sina
egna Brickor, t. ex. om Jjag far Assor-All pa
tdrningarna, sa kan Jjag icke ga ifran huken pa
motspelarens hogra sida till min egen sida, om
motspelaren annu icke gatt undan ifran hus med sina
Brickor. Men om han har dar blott en enda Bricka
kvar, sa kan den slas ur bradet liksom varje annan
Blotta.

Det ar redan ovan namnt, att man vid varje kast bor
flytta sina Brickor darefter, som tarningarna
utvisa, men ibland later detta icke gora sig, sasom,
om man t. ex. i forsta kastet i spelets borjan fatt
en Cing och ett Ass, och satt en enda Bricka ifran
hus till 6:te faltet dadrifran, och om man direfter i
nasta kast far Sexor-All, sa kan man icke fora nagon
av sina Brickor, emedan den forst flyttade Brickan
borde ga dit diar motspelarens hus ar, (vilket enligt
det nyss sagda icke gar an) och emedan namnda Bricka
dven hindrar spelaren att ga ifran sitt eget hus med



sexor. Under spelet kunna flera dylika fall
intraffa, att an den ena an den andra spelaren icke
kan roéra sina Brickor, i denna hidndelse maste man
lata ga detta kast forbi, och vdnta tills den andra
spelat en gang, varefter man ater kommer att kasta.

Det 4r en regel uti spelet, att man maste flytta
sina Brickor efter varje kast, blott dartill finns
en mojlighet, och saledes &dven da, nar det icke ar
till spelarens forman, och nadr han hellre skulle
vilja lata kastet ga forbi, utan att fora nagon
Bricka.

Om man pa tarningarna far sadana ogon, att man icke
pa nagot satt kan flytta varken en eller tva
Brickor, eller hela kastet, men vdl ga med en Bricka
bade efter den ena och den andra tarningens ogon, sa
maste man alltid flytta Brickan efter den tarningen,
som visar de hogsta ogon. Till ex. om jag kastar fem
fyra, och icke pa nagot satt kan flytta mina
Brickor, sa att jag kan taga bade femman och fyran,
men val med en enda Bricka kan taga vilketdera som
helst, sa maste jag ovillkorligt taga femman, emedan
detta &r det hogsta. En sadan hédndelse intraffar
ofta emot spelets slut, och i synnerhet nar man
spelar in en utslagen Bricka.

I borjan av spelet ar det bast att snart gora band i
huken pa sin motspelares hogra sida, 4dven kan man
sdtta dit flera Brickor pa varandra, for att undvika
att satta manga blottor, och for att sedan med
storre latthet kunna ga oOver pa sin egen sida, dar
man likaledes gor band, efter att forst ha fattat



post 1 huken.

Da man gor band pa sin egen sida, sa bor man vara
man om, att fa dem tillhopa tdtt bredvid varandra,
emedan detta hindrar motspelaren, att med sina
Brickor ©passera over dem. Har man sex band
tillsammans, sa kan den andra pa intet s&dtt komma
over dem, emedan en Bricka efter det hogsta kastet
av en tarning som ar sex, icke kan foras langre an
till det sjatte faltet darifran, dar Brickan star,
och om en Bricka saledes 6verallt moter band, sa kan
hon icke ga léngre.

Somliga spelare komma alltid i borjan overens, att
spela med 5 band. I detta spel far ingen av spelarna
satta mera an 5 band bredvid varandra. Man kan icke
komma forbi sin motspelares 5 band pa annat satt, &n
da man har sin Bricka tatt bakom banden, och slar en
sexa, vilket sallan intraffar. Om man spelar med 5
band, och far ett sadant kast pa tarningarna, att
man icke kan fora sina Brickor pa annat satt, an att
man gor det sjdtte bandet bredvid de 5, sa far man
dnda icke gora det. Bryter man emot denna gjorda
overenskommelsen, sa har motspelaren rattighet att
fordra, att man tager upp utur bradet ett band,
vilket han for gott finner; eller ock kan han sla
ett band ur bradet.

Om man satter flera, till och med sju band, som icke
dr tillsammans, men har tomma f&lt emellan sig, sa
hindrar detta icke motspelaren, att passera banden
med sina bakomstdende Brickor. Han gar med sina
Brickor pa och over de falt, som ar emellan banden.



Sedan man fatt 5 eller 6 band (allt efter som man
overenskommit, att antingen spela med 5 band eller
fritt spel), sa flyttar man dem smaningom, i man av
sina kast, till hoger, och soker att darunder halla
dem val tillsammans. Till ex. om man spelar fritt
spel, och har sex band, sa kan man, om man kastar
sexor-all, flytta de tvanne yttersta banden ifran
vanster, till hoger, utan att banden darigenom blir
atskilda; eller om det sista bandet till hoger
bestdr av 3:ne Brickor, och man kastar Sex-Ass, sa
kan man taga en Bricka av detta band, och en Bricka
av sitt yttersta vanstra band, och darmed gora ett
nytt band bredvid de andra. Flera dylika fall yppa
sig alltjamt uti vart spel, och en ovad spelare
urskiljer dem vid forsta ognakastet.

Om den ena spelaren A har sina band tillsammans, men
den andra B daremot endast fa eller spridda band, sa
blir den senare, som icke kan ga over A’s band,
snart genom sina tarningskast nodsakad att satta
flera blottor ifran hus, och slutligen att bryta
sina egna band. A maste da, for att 4&dnnu mera
forsvaga B’s spel, alltid ha kvarlamnat ett par
eller tre Brickor bakefter, for att kunna sla B’s
blottor ur bradet, och i synnerhet de, vilka den
senare efterldmnar, nadr han bryter sina band, sa att
B icke matte kunna satta dessa blottor i sdkerhet
vid sina ndstfdljande kast. Tillika bor A laga sa
att B snart kan spela in sina utslagna blottor,
emedan denne sedan maste sdtta 4dnnu flera nya
blottor. Till den andan rycker A med sina band
forsiktigtvis och utan att skingra dem, till hoger
over vallen, uti sista delen av sitt brade. Om A



icke har nagra Brickor bakefter B’s blottor, med
vilka han kan sla de senare, sa bor han kvarlamna
ett par eller 3 Brickor obundna pa sin vanstra sida
av bradet. Dessa Brickor blir B snart noddsakad att
sla, och da kommer A med dem ater i bakhall, efter
B’s blottor. Pa detta sdtt slar A alltjamt flera av
sin motspelares blottor ur bradet, sa att den senare
slutligen kan forlora spelet dubbelt eller Jan, som
nedanfor kommer att vidare forklaras.

Nar man finner det gynnsamt att spela pa Jan, sa bor
man akta sig for att spela bort nagonm Bricka, d. a.
att sdtta en 3:dje Bricka pa ett av sina yttersta
band ndrmast huken eller sa, att man icke mera kan
begagna samma Bricka, om man darmed skulle velat
gora ett nytt band.

Om bagge spelarna har ett gott spel, och sina band
tillsammans, sa har man foga hopp, att vinna Jan. Da
bor man soka att satta sina blottor i sakerhet, och
icke kvarldmna nagra sadana, nar man flyttar sina
band. I denna handelse beror det av lyckan, vilken
av spelarna forst kan komma med alla sina Brickor
uti den sista delen av bradet som ar pa var och ens
hogra sida. Spelet vinnes da slutligen av den, som
forst hinner uttaga sina Brickor, vilket nedanfor
kommer att omtalas.



Om Junker, eller huru man blar
slagen ur bradet.

Om man icke i borjan kommit Overens att spela utan
Junker, sa spelas det pa foljande satt:

Nar den ena spelaren har tillfdlle, att sla sa manga
av motspelarens blottor ur bradet, att den senare
icke kan fa rum for dem alla, da han skall spela in
dem, sa ar han slagen ur brddet. T. ex. om jag uti
vanstra delen av bradet pa min sida, dar den andras
hus ar, har 3 band, och om jag sedan slar ut 3 eller
flera av hans blottor, sa kan han icke spela in mera
an 2 av sina blottor, emedan de ovriga 4 rum ar
upptagna av mina 3 band och hans hus. Motspelarens
tredje Blotta blir da o&ver, och kan icke komma in
uti spelet forr, dn da jag antingen bryter ett band,
eller ock flyttar detsamma oOver vallen till hoger,
och detta kallas Junker. Men jag bor icke forhasta
mig att pa nyss beskrivna sdtt sldppa min motspelare
utur Junker (eller inuti spelet), om jag &annu icke
har ett starkt spel; utan bor jag begagna detta
tillfialle, da min vederpart &ar satt ur verksamhet,
och jag ensam radande uti spelet, att flytta mina
flesta Brickor over pa min egen sida, dar jag gor 5
a 6 band, (allt efter overenskommelsen) bredvid
varandra. Sedan kan jag flytta mina band at hoger,
och saledes lata motspelaren komma utur Junker.



Medan motspelaren ar Junker, kan man med mindre fara
satta flera blottor, i fall man icke vill rubba sina
band, eller icke vill flytta sina Brickor pa annat
satt. Men man bor 1likval daruti vara forsiktig,
emedan man ibland genom ett olyckligt kast snart kan
bli nodsakad, att flytta undan sina band, forran man
onskade, och motspelaren sedan kan sla de utsatta
blottorna, efter att ha spelat in sin utslagna
Bricka.

Om man kommit oOverens, att icke spela med Junker,
men den ena spelaren 1likval gor den andra till
Junker, sa 4dger denna senare rattighet att sla den
forres band ur bradet, medan han spelar in sina
utslagna Brickor.

Huru Jan eller ett dubbelt parti
vinnes.

I Verkehren gar det vanligtvis fortare att vinna ett
spel dubbelt eller Jan, an att vinna det enkelt
eller simpelt, savida spelets ldge medgiver att
spela pa Jan. Darmed gar det till pa féljande satt:

Om jag spelar pa Jan, sa maste mitt spel vara val
reglerat, och mina band sa tillsammans att
motspelaren har svart att komma oOver dem med sina
bakomstaende Brickor: &dven bor jag ha 2 eller 3
blottor pa den andras sida. Om motspelaren sedan
kastar sa olyckligt, att han maste sdtta den ena



blottan efter den andra, eller till och med bryta
sina band, och jag sedan slar ur bradet hans
efterldmnade blottor till ett sa stort antal, att
han icke kan fa rum for dem alla i den delen av
bradet, dar han skall spela in dem, sa har han
forlorat dubbelt, eller Jan. Om motspelaren t. ex.
har 7 blottor, sa ar han Jan. Men dessa blottor bora
da antingen vara utslagna allihop, eller ock till en
del sta uti den delen av bradet, dar hans motspelare
har sitt hus (eller pa min vanstra sida). Emedan dar
blott finns 6 f&lt, pa vilka han kan spela in, sa
behaller han den sjunde Brickan over; denna kan han
pa intet satt fa inspelad, och kan saledes icke
komma langre uti detta parti, som han darmed
forlorar dubbelt. Om det spelas utan Junker, sa bor
jag, innan jag gor Jan, ga undan med mina band ifran
den vanstra till den hogra delen av bradet pa min
sida; men spelas det med Junker, sa behover jag icke
ga undan med mina band, blott jag kan sla sa manga
av motspelarens Brickor, som behovs for att gora
Jan.

Om motspelaren i borjan rakar att sla ut flera av
mina blottor, och darjamte ar sa lycklig att gora
det ena bandet efter det andra, sa dr all anledning
att formoda, det han latt bor vinna Jan. Men om jag
marker detta i tid, d. a. immnan Jjag gjort ett band
pa min egen sida, sa kan jag giva spelet forlorat,
sasom enkelt, for att forekomma, att icke forlora
dubbelt. Men har jag redan tagit ett band, eller ock
om jag blott fatt ett sadant kast pa tédrningarna,
att jag icke kan undvika att antingen taga ett band,
eller ock satta ut Janbrickorna (d. &. sa manga



blottor som till Jan erfordras), sa far jag icke
mera skanka spelet sasom enkelt forlorat, utan maste
spela till slut.

Om Storm Jan eller Jean Force.

Det ar redan ovan anmarkt, att om den ena spelaren
gor den andra till Junker, da man kommit Overens att
icke spela med Junker, sa &dger den senare rattighet,
att sla den forras band ur bradet.

Nar man saledes spelar utan Junker, sa kan jag sdtta
min motspelare i den belagenhet, att han emot sin
ovilja maste gora mig till Junker, och sedan kan jag
sla hans band ur bradet. Till ex. om motspelaren har
3 band i den delen av brddet som a4r pa hans vanstra
sida; sa uppfyller jag de tvanne lediga f&4lt pa
samma sida av brddet med 2:ne av mina blottor ifran
hus; sedan slar jag en eller 2 av motspelarens
blottor ur brddet, och satter pa samma gang en eller
tva av mina Brickor blottade i den delen av bradet
dit den andra skall spela in sina utslagna Brickor;
dd kan han icke undvika att sla mina blottor ur
bradet, och med detsamma gora mig till Junker. Nu
slar jag ut ett av hans band, och sdtter ater en
eller tva av mina Brickor pa min vanstra sida. Dessa
slar han dvenledes ur bradet, och jag slar darefter
ater ett av hans band o. s. tills jag slutligen
vinner Jan, oaktat motspelaren kort forut hade ett
ganska fast spel, och sina band tillsammans, sa att



han trodde sig bora vinna partiet. Detta kallas
Storm-Jan eller Jan Forcé. Ibland kan det hidnda, att
jag maste gora motspelaren till Junker, ndr jag slar
ut hans band, da slar han igen mina band, och pa
detta sadtt slar vi bada varandras band sa lange
tills den ena ar Jan; i denna senare handelse kan
jag saledes lika 1latt forlora Jan, som jag kan vinna
den.

Om spelets beskaffenhet icke medgiver att spela pa
Jan, sa soker man att vinna partiet enkelt, och
flyttar darfor alla sina Brickor uti den sista eller
hogra delen av bradet, pa samma sida dar man sitter.

Om Brickornas uttagning.

Sedan en spelare med alla sina Brickor kommit uti
sitt brades hogra avdelning, sa borjar han med deras
uttagning for att sluta spelet. Nar man tager ut
Brickorna, sa plagar man uppstdlla dem uti huken pa
motspelarens vanstra sida, dar de stodo, nar man
borjade spelet. Vid uttagningen rattar man sig efter
kasten; far man t. ex. en sexa pa en tdrning, da
uttager man en Bricka fran sjatte eller sista
faltet, wrdknat bakldnges eller ifran hiéger till
vinster pa sin egen sida. Far man ett Ass, sa
uttages Brickan ifran forsta faltet till hoger eller
huken; och sa vidare med alla andra kast. Far man
allor, sa uttagas 4 Brickor pa en gang. Om man far
hoga kast, sedan man uttagit de langst bort belagna



Brickorna, sa uttager man de Brickor, som &r narmast
intill de f&lt, varifran man eljest enligt kastet
skulle taga ut, t. ex. om jag redan har uttagit alla
Brickor ifran det sjatte faltet, och sedan far sexor
pa tarningarna, sa uttager jag 1 deras stédlle
femmor, far jag femmor, sa uttagas fyror, o. s. v.

Det ar ingen nodvandighet att varje gang taga ut tva
Brickor pa en gang. Om man enligt kastet kan flytta
en Bricka uppa ett annat rum till hoger, sa ar detta
aven tillatet, sasom horande till spelets naturliga
gang. Till ex. om man kastar en sexa och en femma,
och har ett band pa det sista uttagningsfialtet, sa
kan man taga ut sexan och flytta femman till hoger
uppa hoérnbandet. Det &4r &dven ingen regel, att vid
uttagningen borja med de langst Dbort belagna
Brickorna, savida man icke far de hogsta kast, men
om man t. ex. kastar Asser-All, si kan man taga ut 4
Brickor ifran det band, som ar uti huken till hoger,
om aven de andra banden annu icke ar uttagna. Men om
man kastar de hogsta ogon, sa maste man dven taga ut
Brickorna ifran de langst bort beldgna band; t. ex.
om man kastar sexor-all och har 3 Brickor uppa det
sjatte faltet, baklanges radknat ifran hus och 2
Brickor uppa femte faltet, sa maste man taga ut alla
tre Brickorna ifran det sjdtte och en fran det femte
faltet.

Om man under uttagningen maste efterldmna en Blotta,
och motspelaren rakar att sla den ur bradet, sa far
man icke vidare taga ut, forr, an man spelat in den
utslagna blottan, och med densamma gjort turen
omkring hela bradspelet. Men genom ett dylikt



uppskov hander det ofta, att man forlorar partiet,
om motspelaren under tiden hinner att uttaga sina
Brickor. Darfore ar det bast, att man icke
efterldmnar udda Brickor pa de band, som &r langst
borta, nar motspelaren har Brickor bakefter, utan
bor man hellre vid sina smarre kast, flytta
ovannamnda udda Brickor till hoger, och soka, att
under uttagningen fa jdmna Brickor pa sina eftersta
band. Den av spelarna, som forst fatt ut alla sina
Brickor, har vunnit partiet enkelt; och darmed ar
spelet slut.

Ibland hander det likval, att den ena spelaren har
uttagit alla sina Brickor sa ndra som pa en, och att
motspelaren slar denna sista Brickan ur bradet. Om
nu motspelaren kan uppehalla denna sista Brickan med
sina band, medan han tager ut de flesta av sina
Brickor, och sedan kan uttaga de oOvriga innan den
andra hinner till malet med sin sista Bricka, sa
vinner den forra spelet. Detta kallas att vimna pa
sista Brickan. Man ager rattighet, att satta 6 band
bredvid varandra, sedan man slagit motspelarens
sista Bricka ur bradet, aven om man kommit oOverens,
att blott spela med 5 band.

Nar man spelar alla sina Brickor upp pa det sista
faltet till hoger pa sin egen sida, eller huken,
utan att taga ut nagon Bricka, sa vinner man partiet
dubbelt, eller lika med Jan. Men da bor man ock vara
sa lycklig, att man varken har en Bricka for mycket
eller for litet, utan att alla Brickorna jamnt ga
upp pa det sista hornrummet till hoger.



Brade

Brade - ibland aven kallat svenskt bradspel - spelas
med ett flertal olika regelvarianter. Foljande
spelregler har antagits av Vasamuseets
Bradspelsvanner vid arsmote den 26 februari 2003.

Inledning

For att spela brdde behovs ett spelbrade, tva par
tarningar, femton 1ljusa brickor och femton morka
brickor. Spelbradet brukar vara inbyggt i ett bord
eller en hopfdllbar lada. Pa insidan av bradet langs
de bada langsidorna finns tjugofyra trianguldra falt
- tolv pa varje sida - som kallas for tungor eller
kilar. Tungorna adr omvaxlande morka (svarta eller
roda) och ljusa (vita eller gula). I mitten av varje
langsida finns en utgaende ribba som delar in de
tolv tungorna i tva grupper om sex tungor vardera.
Ibland finns det bara en ribba, som gar fran kant
till kant pa bradet. Varje grupp med sex tungor
bildar ett kvarter.

Ett parti brade spelas av tva personer som sitter
mitt emot varann pa varsin sida om bradets
langsidor. Den ena spelaren anvander de vita
brickorna och den andra de svarta. Innan partiet
borjar staller varje spelare upp sina brickor 1
tungan langst till hoger pa den motsatta sidan av



bradet. Denna tunga kallas for spelarens hem. Spelet
ar en kapplopning dar det galler att snabbast
mojligt fora sina brickor ett varv runt bradet och
spela ut dem till en tankt tunga utanfor bradet,
samtidigt som man forsdker hindra motspelaren fran
att komma fram genom att bygga hinder och sla hans
brickor. En spelare kan vinna genom att forst ta ut
alla brickor, men det &4r ocksa mojligt att ta hem
spelet genom att arrangera alla sina brickor i ett
speciellt monster i det sista kvarteret eller genom
att sla sa manga brickor for motspelaren att han
inte kan spela in dem pa braddet igen.

Spelarna anvander varsitt tarningspar. For att
avgora vem som ska borja det forsta partiet i en
match, slar varje spelare med en av sina tarningar.
Detta kallas for att teka. Den som slar lagst far
borja. Slar spelarna lika, tekar man igen. I Ovriga
partier i matchen borjar alltid forloraren i
foregaende parti.
Svart spelare

Vits Vits
huk hem
S\;]a;rrt: Svarts

huk

Vit spelare



Hur brickorna flyttas

Spelarna turas om att sla med tdrningarna och flytta
fram sina brickor pa tungorna motsols runt bradet.
Brickorna flyttas forst fran hemmet och vidare at
vanster pa motsatta sidan av bradet, sedan over pa
den egna sidan av bradet och vidare at hoger.
Kvarteren kommer i det fo6ljande numreras fran ett
till fyra 1 ©brickornas fardvag. Mark att vit
spelares forsta kvarter utgor svart spelares tredje
kvarter o.s.v. Brickorna far inte foras ut ur
spelarens fjarde kvarter forran i slutet av partiet
nar hemspelet borjat.

En bricka skall alltid flyttas 1lika manga tungor
framat som antalet Ogon pa den tarning man flyttar
for. En spelare kan valja mellan att flytta en eller
tva brickor. Om spelaren t.ex. slagit 6-4, kan han
antingen flytta en bricka tio tungor framat (ta
fullt med en) eller en bricka fyra tungor framat och
en annan bricka sex tungor framat. Att ta fullt med
en betraktas alltid som tva flytt (emn for varje
tdrning). Brickan far darfor inte flyttas direkt
till den tunga som utgor slutdestination utan maste
mellanlanda pa vagen, i exemplet med 6-4 antingen pa
den fjarde eller den sjatte tungan.

Om bada tadrningarna visar samma antal ogon, har
spelaren slagit en alla. Varje tarning i en alla
rdknas tva ganger, d.v.s. spelaren maste sammanlagt
flytta fyra ganger for det antal 6gon som visas pa
vardera tarning. Vid t.ex. 5-5 (femmor all) flyttar
spelaren foér fyra femmor, inte tva, och han kan



valja mellan att flytta en, tva, tre eller fyra
brickor. Om spelaren flyttar en enda bricka, maste
den mellanlanda tre ganger innan den landar pa den
tjugonde tungan fran startpunkten.

Om en spelare kan flytta for bada tdrningar &r han
skyldig att gora det, men i vissa fall ar detta inte
mojligt. Spelaren maste da anvdnda sa manga av
tarningarnas ogon som mojligt. Om han bara kan
flytta for den ena tarningen, maste han flytta for
den och ge upp den andra. Att ge upp en tarning
brukar kallas for att fata. Ibland uppkommer det
speciella laget att spelaren kan flytta for vilken
som helst av tdrningarna, men inte for bada tva. Han
maste da ta for den hogre tadrningen och fata den
ldgre. Pa samma sadtt gdller att om en spelare inte
kan flytta fyra ganger vid en alla, sa maste han
flytta sa manga ganger som mojligt.

En spelare som inte kan flytta alls fatar hela
slaget och star 6ver till ndsta kast.

Blottor och band

En ensam bricka pa en tunga kallas for en blotta,
medan tva eller flera brickor bildar ett band. Om
bandet bestar av minst tre brickor, kallas det ocksa
for polack eller overband. Nar man flyttar en bricka
sa att ett band bildas sdgs man ldgga band eller
binda. Om brickorna i ett band flyttas isdr sa att



de pa nytt blir blottor, kallas detta for att bryta
band. Av tradition brukar ett jamnt antal brickor i
ett band alltid l&ggas upp i tva lika stora staplar.
Udda brickor placeras mitt pa de bada staplarna.

En blotta &4r oskyddad och kan slas av motspelarens
brickor. Ett band daremot ar fredat och kan inte
slas, savida inte spelaren byggt ett ogenomtrangligt
hinder med sina band (se avsnitt 6).

Hur blottor slas och spelas 1n

En blotta slas ndr nagon av motspelarens brickor
landar eller mellanlandar pa den tunga dar blottan
ligger. Den slagna brickan placeras pa ribban eller
- om ribban 4r for smal eller inte gar fran kant
till kant pa brddet - mitt pa spelbradet. En spelare
som fatt en eller flera brickor utslagna far inte
flytta nagon annan bricka pa brddet forrdn de slagna
brickorna ater spelats in.

Slagna brickor skall spelas in i det forsta
kvarteret, dar spelaren har sitt hem. Om en spelare
t.ex. har en slagen bricka och flyttar for 3-2, kan
han valja att flytta brickan antingen till

den andra eller den tredje tungan. Darifran kan han
flytta brickan vidare till den femte tungan, eller
flytta en annan bricka pa braddet. Det &r daremot
inte tillatet att sla ihop summan av t&rningarnas
ogon och direkt flytta brickan till den femte



tungan. Mark att en bricka som spelas in inte hamnar
pa samma tunga som en bricka som tas hemifran,
eftersom den inspelade brickan startar utanfor
bradet och passerar hemmet pa vidgen. En bricka som
tas hemifran for en trea hamnar t.ex. pa den fjarde
tungan medan en bricka som spelas in hamnar pa den
tredje.

Brickor far bara spelas in pa tomma tungor eller pa
tungor dar motspelaren har en blotta. I det senare
fallet blir motspelarens blotta naturligtvis slagen
och maste i sin tur spelas in av motspelaren. Det &r
inte tillatet att spela in brickor pa egna blottor
eller till ett eventuellt eget band i hemmet. Det ar
heller inte tillatet att spela in en bricka pa nagot
av motspelarens band, savida han inte byggt sa manga
band i det forsta kvarteret att de wutgor ett
ogenomtrangligt hinder (se avsnitt 6). Om en spelare
forsoker spela in en bricka men inte traffar nagon
tillganglig tunga, maste han fata.

Band far inte laggas overallt pa
bradet

Pa den motsatta sidan av bradet far en spelare bara
l4dgga band pa tungan allra lédngst till vanster,
d.v.s. den sjatte tungan 1 det andra kvarteret.
Denna tunga kallas for spelarens huk och ar av
uppenbara skal mycket vardefull i spelet. Det ar



inte tillatet att l&dgga band pa nagon av de andra
tungorna i det foérsta eller andra kvarteret. Pa den
egna sidan av bradet, d.v.s. i det tredje och fjarde
kvarteret, far spelaren diaremot ldgga band overallt.
(Brickorna som 4dr staplade i hemmet vid spelets
borjan betraktas som ett band, men eftersom spelaren
inte far spela in brickor i hemmet sa ldnge han har
kvar egna brickor dar ar det omojligt for honom att
ldgga band i hemmet ndr detta band en gang val
brutits.)

Brickor kan utan vidare passera motspelarens band,
men det 4ar dinte tillatet att varken mellanlanda
eller landa pa en tunga dar motspelaren har ett
band. En spelare som haller sina band val samlade
gor det darfor svart for motspelaren att ta sig
forbi. Ett block med fem band i rad kan t.ex. bara
passeras nar motspelaren flyttar en bricka som
ligger alldeles bakom bandet med en sexa. Sex eller
sju band i rad vore i princip omojligt att passera,
men som tidigare antytts ar band inte fredade om de
utgor ett ogenomtrangligt hinder. Det ar ett viktigt
strategiskt delmal i brade att forsoka bygga hinder
med upp till fem band i rad.

Band far sprangas om spelaren
inte har en chans att passera



Om det ar omojligt for en spelare att ta sig forbi
motspelarens band nagonstans pa bradet, har spelaren
rdtt att gora plats genom att sprdnga nagot av
banden. Ett band sprangs nar spelaren landar,
mellanlandar eller spelar in en bricka pa den tunga
dar bandet 1ligger. Alla brickor i det sprangda
bandet betraktas som slagna och maste spelas in av
motspelaren.

Ogenomtrangliga hinder av detta slag kan uppsta vid
tva olika tillfdllen. Det forsta fallet 4&ar nér
motspelaren har lagt mer an fem band i rad. Spelaren
har da ratt att spranga vilket som helst av banden,
men han ar inte tvungen att spranga om det finns
andra mojligheter att flytta for tarningarna. - Mark
att banden maste utgdra ett sammanhidngande hinder i
spelarens fardvdag for att fa sprangas. I det
(osannolika) fall motspelaren lagt band i sin huk
och pa de forsta fem tungorna i sitt tredje kvarter,
far spelaren inte sprénga; hela hindret ligger inte
i spelarens fardvag, eftersom han aldrig far spela
brickor fran motspelarens huk (d.v.s. den sista
tungan 1 sitt fjarde kvarter) till motspelarens
tredje kvarter (d.v.s. sitt forsta kvarter).

Det andra tillfdllet ndr en spelare far spranga band
ar nar han har slagna brickor som maste spelas in,
men antalet slagna brickor ar storre an antalet
tillgangliga tungor i det forsta kvarteret. En tunga
ar tillganglig, om den ar tom eller om motspelaren
har en blotta pa tungan. Om

nagon av spelarens brickor spelas in pa nagot av
motspelarens band, slas i detta fall samtliga



brickor i bandet och maste spelas in av motspelaren.
Mark att banden far sprangas redan dinnan alla
tillgangliga  tungor i det forsta  kvarteret
utnyttjats av spelaren. Motspelaren ar skyldig att
lamna sa mycket plats att alla utslagna brickor hela
tiden ryms pa det tillgdngliga utrymmet i det forsta
kvarteret.

Figuren nedan visar svart spelares hemkvarter. Han
har tre slagna brickor att spela in, men bara tva
tillgangliga tungor (2 och 3). Svart far darfor
spranga ett av motspelarens band, men sa snart detta
ar gjort kommer antalet slagna brickor inte langre
overstiga antalet tillgangliga tungor och svarts
rdatt att spranga upphor. Om svart slar 6-2, spranger
han bandet pa tunga 6 med sexan och spelar in en
bricka pa tunga 2 med tvaan. Om svart slar 5-3,
spranger han bandet pa tunga 5 och slar blottan pa
tunga 3 . Om svart slar 6-5, spranger han bandet pa
tunga 6 med sexan och fatar femman. Det &r inte
tillatet att sprdnga bandet pa tunga 5 i detta fall,
eftersom svart ar skyldig att utnyttja den hogre
tarningen. Om svart slar 2-1, spelar han in en
bricka med tvaan och fatar ettan.
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Det finns ett undantag fran ovanstdende regler for
sprangning: Om en spelare har spelat hem fjorton
brickor och bara har en bricka kvar i spel, far inga
band under nagra omstdndigheter 1ldngre sprangas.
Denna regel blir aktuell nar den spelare som bara
har en bricka kvar far sin sista bricka slagen.
Motspelaren har da ratt att blockera spelaren med
sex eller sju band i rad, sa att brickan inte kan
komma forbi eller kanske inte ens kan komma in pa
brddet. Om spelarens bricka rakar hamna alldeles
intill ett sadant block, kan spelaren inte langre
flytta - oberoende av vad han slar - och maste sta
over sitt slag. Han kallas i sadant fall fo6r junker,
ett lagtyskt ord som i detta sammanhang ndrmast kan
oversattas med dagdrivare.



Hemspel

En spelare kan vinna ett parti brade pa flera olika
satt. Den enklaste segern kallas for hemspel och
innebar att spelaren spelar alla brickor till en
tankt tjugofemte tunga utanfor spelbradet. Man sager
att spelaren tar ut eller spelar hem sina brickor.
(Ursprungligen spelades brickorna tillbaka till
hemmet. Brickor som en gang flyttats over till
hemmet var naturligtvis tagna ur spel; hemmet
betraktades saledes som tomt och tillgédngligt for
ovriga brickor, sa ldnge bara hemspelade brickor
fanns dar. For att wundvika att olika brickor
forvaxlas med varann tas hemspelade brickor numera
bort fran bradet och placeras utanfor spelplanen.)

En spelare far inte bdrja spela hem sina brickor
forran han samlat alla brickor i det fjarde
kvarteret. Hos Vasamuseets bradspelsvanner galler
dessutom foljande viktiga regel: En spelare som
flyttar en bricka for en tdrning far bara spela hem
brickan om den 1ligger sist eller pa delad sista
plats av alla spelarens brickor i det fjarde
kvarteret. Om tarningen visar for lite for att spela
hem den sista brickan, maste spelaren istdllet
flytta fram nagon av sina brickor. Gar inte detta,
ar spelaren tvungen att fata. En bricka som
mellanlandar en eller flera ganger innan den spelas
hem maste ligga sist vid varje mellanlandning.



Om en tarning visar exakt det antal Ogon som behovs
for att spela hem den sista brickan, spelas denna
bricka alltid hem - det finns inget annat satt att
utnyttja tdrningen. Detta kallas for att ga jamnt
hem. Om en tarning visar mer an vad som behovs for
att spela hem den sista brickan, far denna bricka
spelas hem trots att den egentligen inte hamnar pa
den tankta tungan utanfor bradet. Man sager att
slaget reduceras, eftersom tarningens oOgon inte
utnyttjas fullt ut. En spelare maste alltid halla
den sammanlagda reduktionen i slaget sa liten som
mojligt.

Om en eller flera brickor slas for en spelare som
borjat spela hem sina brickor, far inga fler brickor
spelas hem forran den eller de slagna brickorna
aterbordats till det fjarde kvarteret.

I de fo6ljande fyra spelexemplen askadliggors de
hemspelsregler som tillampas av Vasamuseets
brddspelsvanner. Vit har paborjat hemspelet och har
inga brickor ute i det forsta, andra eller tredje
kvarteret. I figur 1 flyttar vit for 3-2. Vit far
inte spela hem nagon bricka, varken fran tunga 22
eller 23, eftersom han har brickor kvar pa 21. Det
finns bara ett sdtt att utnyttja trean: han maste
flytta en bricka fran tunga 21 till 24 . Vit maste
sedan flytta fram ytterligare en bricka for tvaan,
antingen fran 21 eller 22. Hur han an gor, uppstar
det en blotta. I figur 2 flyttar vit for 5-2. Han
maste spela hem en bricka fran tunga 22 och en fran
24. Den totala reduktionen &Ar tre ogon. Aven i detta
fall lamnas en blotta. Det &r inte tillatet att



flytta fran tunga 22 till tunga 24 och sedan spela
hem brickan, eftersom den totala reduktionen da
skulle bli fyra ogon. I figur 3 flyttar vit for 5-3.
Han far inte spela hem nagon bricka. Femman kan bara
utnyttjas till att flytta brickan pa tunga 19 till
24 och trean till att flytta en av brickorna pa 21
till 24. I figur 4 flyttar vit for 4-4. Vit maste
fata hela slaget, eftersom brickan pa tunga 20
blockeras av bandet pa den sista tungan och
brickorna pa tunga 21 inte far spelas hem sa lange
brickan pa tunga 20 ligger kvar. - Spelare som
anvant andra regler for hemspelet bor lagga marka
till att det uppstar fler blottor med Vasamuseets
regler an i ovriga regelvarianter och att hemspelet
ocksa gar langsammare. Den spelare som ligger efter
har darfor en storre chans att hinna fa till ett
vackert spel (se ndsta avsnitt).

Fig. 1:
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Fig. 4:
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Vackert spel

En spelare kan vinna pa s.k. vackert spel genom att
arrangera sina brickor i ett av fyra forutbestamda
monster 1 det fjarde kvarteret. De fyra vackra
spelen ar

Enkelt kronspel: Tre brickor pa var och en av de
sista fem tungorna (20-24).

Dubbelt kronspel: Fem brickor pa var och en av de
sista tre tungorna (22-24).

Trappspel: Sju brickor pa den sista tungan (24), fem
brickor pa den ndst sista tungan (23) och tre
brickor pa den tredje sista tungan (22).



Uppspel: Alla femton brickor pa den sista tungan
(24).

Sa fort en spelare har spelat hem en bricka, har han
gatt miste om chansen att gora vackert spel.

Enkelt kronspel:
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Uppspel:
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Munk

Om en spelare avslutar ett hemspel eller ett vackert
spel nar motspelaren har en eller flera brickor
utslagna, varderas vinsten hogre. Man sager att
spelaren vinner sitt hemspel eller vackra spel med
munk.

Jan



En spelare gor sin motspelare jan, om han slar sa
manga brickor att motspelaren omdjligt kan spela in
dem igen. Detta intraffar nar motspelaren har fler
brickor utslagna an det finns tungor i hans forsta
kvarter som antingen ar tomma eller upptagna av
spelarens band eller blottor motspelaren skulle ju i
detta fall fortfarande ha utslagna brickor kvar aven
om han tillats fortsatta att spela in brickor tills
han fyllt ut hela det forsta kvarteret.

Jan ar en hogt varderad seger i1 brade och mycket av
taktiken i ett parti bradde gar ut pa att skaffa sig
ett bra utgangsldge for att gora jan. Det gdller att
sa snabbt som mojligt bygga fem band 1 rad
nagonstans 1 motspelarens forsta eller andra
kvarter, vilket goér det svart for motspelaren att
flytta brickor fran hemmet till band i det tredje
och fjarde kvarteret. Istallet tvingas han att ta ut
fler blottor fran hemmet eller att bryta nagot av
sina band. Spelaren slar de nya blottor som tvingas
ut 1 motspelarens tredje och fjarde kvarter och
flyttar samtidigt fram sina fem band i god ordning
till motspelarens andra kvarter, sa att motspelaren
inte far tillf&dlle att sprédnga. Spelaren maste ocksa
se till att regelbundet 1l&dgga ut nagra av sina
obundna brickor som blottor i motspelarens forsta
kvarter. Motspelaren kan knappast undvika att sla
dessa och pa sa sdtt far spelaren hela tiden nya
brickor som hamnar i bakhall for fiendens blottor.
Nar motspelaren tvingas att exponera sin sjunde
blotta - eller om bandet i hemmet annu inte brutits,
sin sjatte blotta - sager man att han tagit ut sin
janblotta. For spelaren aterstar da bara att sla



alla motspelarens blottor utanfor det forsta
kvarteret.

Sprangjan

En spelare kan gora sin motspelare jan inte bara
genom att sla hans janblotta, utan ibland ocksa
genom att sprdnga nagot av hans band i det forsta
kvarteret. Detta kallas for sprangjan och ar det
mest prestigefyllda sattet att vinna ett parti
brade. Lagg marke till att en sprangning inte alltid
resulterar i sprangjan. Om motspelaren fortfarande
kan spela in brickorna, har han inte forlorat
spelet. I vissa lagen kan det rentav vara en fordel
att fa ett band sprangt.

Det ar bade svart och riskabelt att gora sprangjan.
Sprangjansattacker kan sattas 1in under olika
forutsattningar, men huvudprincipen ar foljande: En
spelare far traff pa tva av motspelarens blottor vid
ett tillfdlle nir motspelaren har manga band - gérna
polacker - 1 spelarens forsta kvarter. Spelaren
forsoker sedan sa snabbt som m6jligt fylla ut alla
lediga tungor i sitt forsta kvarter. Om han lyckas
med detta innan motspelaren spelat in de slagna
brickorna, 1lagger han ut blottor i det tredje
kvarteret genom att bryta band eller spela in
brickor fran det andra kvarteret. Chansen &r stor
att motspelaren traffar nagon av de wutlagda
blottorna ndr han spelar in sina brickor. Sa fort



nagon av de utlagda blottorna slas har spelaren ratt
att spranga sig in, eftersom hans forsta kvarter ar
blockerat av motspelarens band och de brickor som
han nyss lade ut. Ibland kravs det att spelaren
spranger mer an ett band for att motspelaren skall

bli sprangjan. - Det ar viktigt att motspelaren
fortfarande har tvé brickor utslagna nar spelaren
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exponerar blottor i det forsta kvarteret, eftersom
motspelaren i annat fall far en flytt for den andra
tarningen nar han kommer in och t.ex. kan bryta band
i spelarens forsta kvarter eller satta in andra
motatgarder.

I figuren ovan forsoker vit spelare gora svart
spelare sprangjan. Tungorna pa braddet har numrerats
ur vits synvinkel, med borjan i vits hem (tunga 1).
Vit har 1lyckats tvinga fram ett 1ldge dar han far
spranga; han har tva slagna brickor att spela in men
inga tillgangliga tungor i det forsta kvarteret. Om



vit slar antingen en fyra eller en femma, blir svart
omedelbart sprédngjan. Om vit slar 6-2, 3-2, 2-2
eller 2-1, spranger han svarts band pa tunga tva med
tvdan men maste fata den andra tdrningen. Aven svart
har nu ratt att spranga, och svart har darmed blivit
favorit i spelet: om han slar en tvaa eller en fyra
innan vit slar en fyra eller en femma, blir vit
sprangjan. Denna snabba scenforandring ar ingen
ovanlig komplikation i sprangjanssituationer. Nar
man val har exponerat blottor i det tredje kvarteret
kommer manga av de f6ljande dragen vara rena
tvangsdrag. M6jligheterna att paverka
handelseforloppet om man inte far ratt tarningsslag
ar begransade, och det ar darfor viktigt att
overtyga sig om att man verkligen ar favorit till
att vinna innan man satter bollen i rullning.

Om vit inte traffar nagot av svarts band, blir
situationen lite mer invecklad. Svart star i tur att
sla och har alla mojligheter att ta initiativet i
spelet, men har samtidigt ett stort antal band i
sitt tredje kvarter som kan sprangas och snabbt
maste bort. Det ldmnas som en Ovning at ldsaren att
fundera ut hur svart skall flytta for t.ex. 3-1.

Det sista slaget 1 ett parti



Ett parti &ar slut sa snart en spelare antingen
spelat hem sin sista bricka, placerat sina brickor i
nagot av de fyra monstren for vackert spel eller
slagit fler brickor for motspelaren &an denne kan
spela in igen. En spelare som kan avsluta ett parti
maste inte gora det, om det &ar mdjligt att gora en
annan flytt istallet. Det ar emellertid inte
tillatet att fortsdtta ett parti sedan nagot av
ovanstaende tre kriterier for avslut uppnatts, &dven
om spelaren som gor det avslutande draget bara har
flyttat for en av tarningarna och fortfarande har
m6jlighet att flytta for den andra. En spelare far
t.ex. dinte avluta ett enkelt kronspel genom att
flytta for tva femmor i femmor all och sedan
exponera en blotta pa tunga 20 genom att spela hem
tva brickor. (Om motspelaren har manga blottor ute,
skulle detta annars kunna ge spelaren en chans till
jan.)

En spelare som kan avsluta partiet genom att ta for
den ena tarningen, behover inte ta nagon som helst
hansyn till den andra. Det 4r t.ex. tillatet att
fata den hogre tarningen i sista slaget, och om
spelaren slagit en alla, far han efter eget val
flytta en, tva, tre eller fyra ganger for
tarningarnas ogon.

En spelare ar inte skyldig att halla reduktionen sa
liten som mojligt i det sista slaget. Om spelaren
t.ex. har en bricka pa tunga 19 och motspelaren har
en blotta pa tunga 21, kan spelaren gora munk med 6-
2 genom att forst sla motspelarens blotta med tvaan
och sedan spela hem brickan. Den sammanlagda



reduktionen &r tva oOgon. Om spelaren istdllet
spelade hem sin bricka med sexan och fatade tvaan,
skulle reduktionen bli noll.

Poang

Ett parti bradde kan sluta pa sju olika satt. I fem
av dessa kan den vinnande spelaren dessutom gora sin
motspelare munk. Tabellen pa nadsta sida visar den
poang som utdelas.

Nar erfarna spelare mots, kan man rakna med att
mellan en tredjedel och halften av partierna slutar
med hemspel och mellan en fjardedel och en tredjedel
med vackert spel respektive jan. Antalet partier dar
nagon  blir sprangjan  beror i mycket stor
utstrdckning pa spelarnas skicklighet, men brukar
ligga pa en eller ett par procent upp till sju-atta
procent. Munk fore-

kommer i ungefdr ett parti pa tio. Av de vackra
spelen ar enkelt kronspel vanligast och uppspel mest
sallsynt.

Matcher



En match spelas i ett udda antal partier, vanligen
tre, fem eller sju. Om spelarna far samma slutpoang,
vinner spelaren med det hogst varderade spelet
enligt tabellen nedan. Alla spel 1 samma ruta
varderas i detta avseende lika hogt, t.ex. trappspel
och uppspel, medan ett spel som ligger i en hogre
ruta varderas hogre an ett spel i1 en lagre ruta aven
om poangen ar densamma; trappspel varderas t.ex.
hogre &n hemspel med munk. Om de bada spelarnas
basta spel ar 1lika hogt varderade, raknas de nast
basta spelen o.s.v.

Spelen 1 brdde



Spel

Sprangjan

Jan

Enkelt kronspel med munk
Dubbelt kronspel med munk
Trappspel med munk
Uppspel med munk

Enkelt kronspel

Dubbelt kronspel
Trappspel

Uppspel

Hemspel med munk

Hemspel

Podng

Regler for spelet Tourne-

Case



Om spelets beskaffenhet, och
varfor det kallas Tourne-Case

Detta spel bestar allenast 1 tarningens blotta
slump; ledning och skickligt spel hava daruti ingen
del.

Nagra hava pastatt att det kallas Tourne-Case,
darfér att den som fatt en bricka slagen, véander
tillbaka for att ater ga in i trictracets rutor
eller bord; men denna forklaring synes mycket
krystad, under det att man finner den naturliga
etymologien till spelets namn i sjdlva sdttet varpa
det spelas: ty man spelar det ej annat an med tre
brickor var, vilka man for fram, efter de kastade
talen, till dess man darav gjort en case, det ar att
sdga, till dess man lagt dessa tre brickor pa den
sista spetsen i hornet; och sasom denna case gores
av tre brickor, och man ej vinner forran de tre
brickorna 1ligga ovanpa varandra, har man kallat
detta spel Tourne-Case, vilket intet annat vill saga
an: spelet om rutan med tre brickor.

Vad som erfordras for att spela
och borja spela, samt huru manga
som kunna spela tillsammans



For att spela detta spel behoves ett trictracbrade,
forsett med tre brickor av vardera féargen, tva
bagare och tarningar.

Man spelar allenast tva tillsammans; och for att
begynna giver man val av brickor och bidgare at den
som man vill hedra.

Vad tarningen betraffar, drager man forst om vem som
skall hava den: vardera betjanar sig darav, det ar,
lagger tarningarna i sin bagare, och spelar allenast
med tva tarningar.

Hur spelet skall stallas 1
ordning och hur brickorna
placeras for att spela

Detta spel spelas i ett trictrac, sasom I kunnat
forsta av vad ovan sagts.

Det galler nu att stalla trictracet och de brickor
som I skolen spela med. Forestallen eder att I haven
detta trictrac pa ett bord vid vilket I sdtten eder,
och att fonstret ar pa eder hogra hand, och den mot
vilken I skolen spela sitter pa andra sidan och har
fonstret pa sin vanstra hand. I Oppnen trictracet
och tagen ut brickorna som ligga dari, och laggen
dem antingen pa remsan (bandet) som ar pa eder
vanstra sida, eller pa bordet dar trictracet star,



nidra samma remsa; eder motstandare gor detsamma, och
ingen bricka aterstar i trictracet.

Om det 1 trictracet funnes alla de brickor som
behovas for att spela Trictrac eller Verkehr, sa
ldggen I alla dessa brickor i kvarter, och behallen
allenast tre, samt eder motstandare tre av en annan
farg, for att spela sasom hiar nedan skall férklaras.

Hur tarningarna benamnas och
kastas, och nar kastet ar gott
eller ej

Man bendmner tarningarna i detta spel pa samma satt
som i Trictrac och Verkehr.

Man maste kasta tarningen kraftigt, pa sadant siatt
att den vidror motstandarens remsa (band).

Det hander sdllan i detta spel, pa grund av det
ringa antalet Dbrickor, att tarningskasten aro
tvivelaktiga; likval, nar det sker, foljer man samma
regel som i Trictrac och Verkehr.

Hur man spelar brickorna nar man
borjar partiet



Sedan I lagt tre brickor at sidan for att spela, sa
spelar I, om I vunnit tdrningen; och om I forst slar
sex och fem, sa kunnen I ej spela annat &n femman,
emedan det i detta spel ar en regel att man aldrig
spelar annat an det lagsta talet.

Om I, efter att hava slagit sex och fem, slar sounes
(6-6), sa kunnen I allenast spela ett av dem; och I
maste spela det med samma bricka varmed I redan
spelat en femma, ty om I spelade det med en annan
bricka, sa skulle I behova ga over den bricka med
vilken I spelat femman; och i detta spel ar det icke
tillatet att fora nagon bricka oOver en annan: de
maste folja varandra och ga den ena efter den andra.

For att I battre skolen forsta det som nyss sagts,
maste man sdga eder att de tre brickor som I forst
hade utanfor trictracet, pa eder vanstra sida, skola
ga den ena efter den andra till hornet av det andra
bordet som dr pa eder hogra sida. Den som spelar mot
eder skall pa samma satt fora sina tre brickor fran
sin hogra sida till hornet pa sin vénstra; men innan
dessa brickor kunna na detta horn, vilket man kan
kalla vilohérnet, bliva de flera ganger slagna, &n
fran ena an fran andra sidan.

Hur man slar brickor



Da bada spelarna spela och ga lika i samma bord och
mitt emot varandra, sa snart tarningens tal for en
bricka till en spets som ligger mitt emot den dar
motstandaren har en bricka, da blir denna bricka
slagen, och den mot vilken man spelar ar forpliktad
att taga den och aterfdra den in i spelet.

Man slar i detta spel, sa att sdga, mot sin vilja,
darfor att, sasom anmarkts, man alltid &r tvungen
att spela det minsta talet, och att man icke kan
fora en bricka over en annan. Till exempel: eder
motstandare slar forst tre och tva; han maste da
spela tvaan, som ar det minsta talet. Om I slar tva
och &dss, sa kunnen I icke sla och spela tvaan, och I
aren tvungen att spela ass, emedan det ar det minsta
talet.

Om eder motstandare i andra kastet slar sex och tva,
sa maste han, av skdlen ovan, spela tvaan med samma
bricka varmed han redan spelat en tvaa, ty det &r
annu en av spelets regler att man icke far liagga
sina brickor tillsammans (accoupler) annat &an i
vilohornet. Sedan han spelat denna andra tvaa, har
han sin bricka pa fjarde fdltet i fdérsta bordet pa
sin sida; I haven ert dss i forsta bordet pa eder
sida; alltsa, om I slar fyra och tre, kunnen I undga
att sla eder motstandares bricka, det ar att saga,
att ldgga eder bricka pa fjarde faltet pa eder sida
mitt emot hans, emedan I icke kunna spela trean, som
ar det minsta talet, annat an med den bricka varmed
I spelat dss, och det &dr eder ej tillatet att ga
over en bricka med en annan.



Eder motstandare, som blivit slagen, tager saledes
ater sin bricka och spelar; slar han fem och fyra,
sa slar han eder i sin tur, da han &r tvungen att
spela fyran.

Denna regel, att man icke far fora sina brickor over
varandra, gor att man ofta spelar manga onyttiga
kast, 1 synnerhet nar man fort och lett sina
brickor, ndmligen den ena in i ett horn och de tva
andra tatt intill; sa att man ej kan fa dem in pa
hornet annat 4n genom att sla ett &dss och sedan en
tvaa; och man 6nskar da med iver att bli slagen, for
att komma ur denna trangsel.

Om vilohornet

Vilohornet i detta spel ar det tolfte faltet. Det
kallas vilohornet, emedan brickorna som en gang
kommit dit dro i sdkerhet och ej mer kunna slas; och
det ar en stor fordel i detta spel for den som forst
far in en bricka dar.

Den som forst fatt in sina tre brickor i sitt horn,
har vunnit partiet. Om han finge in alla tre innan
motstandaren fatt in nagon enda, sa vunne han
dubbelt, om man darom varit overens.



Regler for spelet Dames
Rabattues (“nedlagda
brickor”)

Om spelets beskaffenhet, och
varfor det kallas “dames
rabattues?”

Detta spel ar av alla bradspel ett av de lattaste
att lara, och man kan saga att slumpen allena avgor.

Det kallas spelet med nedlagda brickor, emedan man
dar verkligen lagger ned alla sina brickor den ena
efter den andra; man lagger dem alla platt, den ena
framfor den andra, sasom har nedan skall forklaras.

Vad som erfordras for att spela
och borja spela, samt huru manga
som kunna spela tillsammans



Detta spel spelas i ett Trictrac, som skall vara
forsett med femton brickor av vardera fargen, tva
bagare och tarningar.

Man kan allenast spela tva tillsammans; och for att
begynna giver man val av brickor och bidgare at den
som man vill hedra, eller hos vilken man spelar,
eller som spelar hos eder.

Vad tarningen betraffar, drager man om vem som skall
hava den.

Man spelar allenast med tva tdrningar, och vardera
betjanar sig darav, det ar, lagger tarningarna i sin
bagare.

Hur spelet skall stallas 1
ordning och hur brickorna
placeras for att spela

Nar man vill spela detta spel och oppnat Trictracet,
maste vardera lagga alla sina brickor i det bord av
Trictracet som ligger narmast ljuset, och dar gora
sex staplar eller hogar av sina brickor pa alla
spetsar pa sin sida: pa var och en av de tre forsta
spetsarna narmast ljuset maste man lagga tva
brickor, vilket gor sex brickor; pa var och en av de
tre spetsar som ligga fram till skiljeremsan, maste
man lagga tre brickor, vilka, tillsammans med de sex



foregaende, utgora de femton brickor som tillhora
vardera spelaren.

Framfor allt maste man iakttaga att ldgga alla sina
brickor ovanpa varandra, och icke sida vid sida pa
ett satt som bildar en case.

Hur tarningen benamnes och
kastas, och nar kastet ar gott
eller ej

Man bendmner tarningen i detta spel pa samma satt
som 1 de andra bradspelen, det vill saga: det
storsta talet forst.

Dubbelkast spela man har allenast en gang, sasom i
Trictrac.

Man maste spela tarningen raskt, utan tvekan, och
lata den Aatminstone vidrora motstandarens remsa
(band). Den ar giltig varhelst i Trictracet, blott
den icke ar i luften.

Det ar tillatet att byta tdrningar, ja till och med
att bryta (”klyva”) dem, nar man fruktar vissa kast.

Man kan ock komma oOverens om att icke bryta, och
faststalla ett straff mot den som bryter.



Hur man spelar sina brickor

Nar vardera, sasom ovan &ar sagt, har staplat sina
brickor, spelar den som vunnit tarningen och rabbat
(ldgger ned) fran sin stapel tva brickor, efter de
tal han slagit.

Man borjar rakna fran det f&dlt som ligger narmast
ljuset; salunda: den som slar sex och dss, slar ned
brickan som &r staplad pa forsta faltet, dar det
endast finnes tva brickor; och darmed spelar han
ass.

For sexan slar han ned en av de tre brickor som
ligga pa faltet intill skiljeremsan.

I forstan dadrav att man tager dss pa forsta faltet
eller stapeln, tva pa den andra, tre pa den tredje,
fyra pa den fjarde, fem pa den femte, och sex pa den
sjatte stapeln, som ar den sista.

I sen genast att detta satt att spela talen ar
mycket olikt de andra bradspelen, dar man, till
exempel, for att spela en sexa, flyttar en bricka
sex spetsar fran den plats darifran den gar; men har
gor man intet annat &n att ldgga ned brickan pa
samma spets dar den varit staplad.

Nar I spelat eder sex och ass, spelar eder
motstandare tadrningen i sin tur; slar han ett
dubbelkast, till exempel terne (3-3) eller double
deux (2-2), sa-emedan han pa treans och tvaans falt
endast har en bricka att sla ned-slan I ned den
andra at honom; men darfor att han slagit ett



dubbelkast, har han &dnnu tarningen och spelar pa
nytt; och slar han ett andra dubbelkast, sa spelar
han 4n en gang. Korteligen: den som slar ett
dubbelkast behaller alltid tarningen, till dess han
slar ett enkelt (olikt) kast.

Hir &dro saledes tva vdsentliga ting att marka i
detta spel.

Det forsta: att allt det som icke kan spelas av den
ena spelaren, spelar den andre, forutsatt att han
kan; och kan han det ej, sa spelas det varken av den
ene eller den andre.

Till exempel: eder motstandare slog forst tva och
dss och spelade dem; I spelen sedan och fan samma
kast, vilket I 1likaledes spelen; eder motstandare
spelar ater och slar &dnnu tva och &ss; han spelar
dem da ej, ej heller I, emedan ingen av eder har
nagot av dessa tal kvar, da I redan slagit ned dem.

Det andra: att den som slar ett dubbelkast behaller
tarningen och spelar till dess han slagit ett enkelt
kast.

Enkla kast kallas de olika talen, sasom sex och fem,
fem och fyra, tre och tva, fyra och tre.

Dubbelkast &dro tva lika tal, sasom sannes (6-6),
double deux (2-2), terne (3-3), quaderne (4-4),
ambesas (1-1), quine(5-5).

All den ledning som detta spel kraver ar att man
uppmarksamt aktar pa de tal som den mot vilken man
spelar slar, sa att man icke fOrsummar att spela



allt det som han icke spelar; ty den mot vilken man
spelar ar icke skyldig att varna eder for edert
spel; tvartom har han intresse av att I forglommen
att spela alla tal som I kunnat spela, for att
darigenom fora sitt spel langre an eder.

Hur man lyfter och “bryter”
spelet

Sedan man 7rabbat sina brickor fran de olika
staplarna och hdgarna, sasom nyss ar forklarat,
borjar den som forst rabatterat dem alla att vid
varje tarningskast lyfta brickorna i samma ordning
som han forst spelade dem.

Till exempel: slar han beset (1-1), sa lyfter han de
tva brickorna fran forsta faltet, och emedan han
slagit ett dubbelkast, spelar han dnnu en gang; slar
han ett andra beset, sa lyfter han intet, ty det ar
honom icke tillatet att spela beset pa en annan
plats, genom att taga en bricka fran det andra
faltet, emedan vart falt i detta spel har sitt fasta
och bestamda tal, och det andra faltet icke kan
tjana till annat &4n att spela en tvaa eller tva
tvaor, och det tredje en trea, och sa vidare; och
ehuru det ovan ar sagt att de tal som man icke kan
spela spelas av den andre, sa har denna regel har
sitt undantag: ty om, till exempel, sedan I
rabatterat &ss, tva, tre, etc., det &dnnu Aaterstar



eder en femma eller en sexa att rabattera, och eder
motstandare, som rabatterat allt och lyft ett beset,
slar ett andra beset; i detta fall skall varken han
eller I lyfta nagot: han, emedan han ej har nagot
beset kvar att spela; och I, emedan det ar en av
spelets regler att man icke far lyfta nagot sa lénge
man icke slagit ned alla sina brickor. Saledes, da I
icke slagit ned alla edra brickor, kunna I icke
blott icke spela det som eder motstandare icke
spelar; utan dartill kommer att I icke ens kunna
spela de tal som I sjdlva sla, och det &ar eder
motstandare som spelar dem at eder, till dess I
rabatterat eder sista bricka. Detta gor mycket ofta
att eder motstandare endast har tva eller tre
brickor kvar att lyfta nar edert sista tal kommer;
ja stundom har han endast en; men nar I en gang
slagit ned eder sista bricka, da lyften I langt
snabbare adn eder motstandare gjorde: ty I kunnen ej
ldngre gora nagot for honom, med mindre I vore
ytterst olycklig; han daremot arbetar alltid for
eder; ty, emedan han har fa brickor, kan han ej sa
latt sla de tal som honom fattas; och det hander
ratt ofta att den som forst borjade lyfta, 1likval
forlorar partiet.

Den som forst 1lyft alla sina brickor har vunnit
partiet.

Regeln att ”rort tra maste spelas” gdller ej i detta
spel, emedan, sasom sagt &r, varje stapel har sitt
fasta tal och det ar omojligt att spela samma tal
fran skilda stdllen: salunda, om I slagit ett carme
(4-4), och i stdllet for att sla ned brickorna pa



det fjarde faltet, slagit ned tva brickor fran det
femte, sa kunnen I, ja I skolen, ldgga tillbaka edra
tva brickor pa den femte stapeln och spela edert
carme sasom det bor spelas.

Regler for spelet Plein

Om spelets beskaffenhet, och
varfor det kallas “plein”

De som kunna spela Trictrac lara sig detta spel
mycket 1l&tt; det krdver nagon ledning, men man kan
saga att slumpen har storre del dari an skickligt
spel, emedan den som slar de storsta talen ofelbart
vinner partiet.

Det kallas spelet Plein, darfor att spelarna
allenast astunda att fylla och gora fullt, det a&r
att komma darhan att man lagger tolv tackta och
ihoplagda brickor i bordet for grand jan, vilket man
i Trictrac kallar, omvaxlande, grand jam eller grand
plein.



Vad som erfordras for att spela
och borja spela, samt huru manga
som kunna spela tillsammans

Man spelar detta spel i ett Trictrac, vari det maste
finnas trettio brickor, halften av ena fargen och
hdlften av den andra, tva bdgare och tva tarningar.

Detta spel kan allenast spelas mellan tva personer,
av vilka den ena, eller till och med bada, kunna
taga rad eller forena sig med nagon, allt med
varandras samtycke.

Innan man begynner skall man, efter artighetens
regler, giva val av brickor och bagare at den person
man vill hedra.

Darefter drager man om vem som skall hava tarningen:
var och en tager en tarning och kastar den; den som
far det storsta talet har tarningen.

Man spelar allenast med tva tdrningar, och vardera
betjanar sig darav, det ar, lagger tarningarna i sin
bagare.

Hur spelet skall stallas 1
ordning och hur brickorna
placeras for att spela



Man maste stdlla Trictracet pa samma sdtt som om man
ville spela spelet Trictrac; det vill saga: bordet i
vilket man vill gora sitt plein skall vara pa
fonstersidan.

Detta gjort, staplar vardera sina brickor pa det
forsta faltet eller den forsta spetsen i bordet
ldangst fran 1ljuset, alldeles sasom i Trictrac.

Hur tarningen benamnes och
kastas, och nar kastet ar gott
eller ej

Lasaren finner forklaringen av vad detta kapitel
innehdller i reglerna foér Verkehr; alltsa skall man
intet saga harom har.

Hur man spelar sina brickor, och
spelets slut

Sedan edra brickor blivit staplade sasom nyss sagts,
maste man forst sla ned mycket trd (det vill siga:
manga brickor), darefter 1ldgga sex brickor alla
platt pa grand jan’s spetsar, emedan det ar 1latt att
darefter tacka, nar man har mycket tra nedslaget.



Det &ar tillatet i detta spel att 1ldgga en enda
bricka 1 hornet som man i Trictrac kallar
vilohornet.

Dubbelkasten spelas har, sasom i Verkehr, dubbelt.

Framfor allt maste man val akta sig att icke tvinga
sitt spel, och soka att alltid hava de stora
dubbelkasten kvar att spela.

Den som forst tackt alla sina brickor i det andra
bordet har vunnit partiet; men han har ej tarningen
till revanchen, utan man drager om vem som skall
hava den.

Regler for spelet Toc

Om spelets beskaffenhet, och
varfor det kallas Toc

Alla de som kunna spelet Trictrac grundligt kunna
mycket latt spela Toc, emedan det ena och det andra
bestar 1 samma regler, samma gang och spelets
disposition.



Det kallas Toc, darfor att det enda mal for dem som
spela ar att berdra och sla sin motstandare, eller
att vinna ett dubbelt eller enkelt parti genom en
jan eller genom ett plein, sasom hdr nedan skall
forklaras.

Vad som erfordras for att spela
och borja spela, samt huru manga
som kunna spela tillsammans

Da detta spel regleras sasom Trictrac, maste man for
att spela det hava ett Trictrac forsett med femton
brickor av vardera fargen, vilket gor trettio 1
allt, tva b&dgare, tarningar, samt tva markpinnar
(fiches eller fichets) for att mdrka halen eller
partierna, nar man spelar flera partier.

Man skall, liksom i de andra spelen, giva val av
brickor och bagare.

Man spelar allenast med tva tdrningar, och vardera
betjanar sig darav, det ar, lagger tarningarna i sin
bagare.

Innan partiet begynner draga de tva personer som
skola spela (ty man kan allenast spela tva
tillsammans) om vem som skall hava tarningen.



Hur spelet skall stallas 1
ordning och brickorna placeras
for att spela

Man stdller sina brickor i detta spel pa samma satt
som i Trictrac; det vill sdga: man l&dgger dem pa den
forsta spetsen i det forsta bordet, for att sedan
fora dem in i det andra och dar gora sitt pleinm och
sin grand jan.

Hur tarningens tal benamnas och
kastas, och nar kastet ar gott
eller ej

Man bendmner tarningens tal i detta spel sasom i
Trictrac; det vill saga: det storsta talet forst.

Dubbelkasten, liksom i Trictrac, spelas har allenast
en gang.

Man skall kasta tarningen raskt och icke gora sig
till med att lata den blott rulla ut ur b&dgaren for
att soka fa ett litet tal.

Tarningen &r giltig varhelst i Trictrac, sasom i
reglerna for de foregaende spelen ar sagt, blott den
icke ar i luften.



Vilken ledning man skall halla 1
detta spel

Man markerar i detta spel icke poang sasom i
Trictrac; utan i stallet for poang markerar man ett
hal eller tva, efter det kast man gor.

Detta spel spelas i flera hal; det beror pa spelarna
att faststalla antalet; man kan till och med spela
om det forsta halet.

For att 1latteligen 1lata eder forsta detta:
forestallen eder att I spelen mot mig om det forsta
halet, och att jag har min petit Jjanm fardig, med
undantag av en halv case, och att jag vid det forsta
kast jag spelar gor min petit Jjan med ett enkelt
tal: om vi spelade Trictrac, skulle jag endast
markera fyra podng; men sasom det ar Toc, markerar
jag 1 stdllet halet, och jag har vunnit partiet,
emedan vi spelat om det forsta halet.

Om vi, da partiet begynner, komma Overens om att
spela om det forsta halet och att dubbeln skall
gdlla; da, om jag fyller pa tva siatt eller med ett
dubbelkast, eller om jag slar en av edra brickor pa
tva sidtt eller med dubbelkast, eller, korteligen, om
jag gor nagon Jjanm eller nagon traff av Trictracs
spel med dubbelkast-sasom till exempel om jag slog
hornet, eller om jag, i borjan av partiet, gjorde
jan av tva bord med dubbelkast, eller jan av méséas
med dubbelkast-i detta fall vinner jag dubbeln, och
I betalen mig det dubbla av vad vi spelat.



Man maste alltsa val marka att samma Jjans och kast
som i Trictrac férekomma i detta spel, saval till
vinst som till forlust for den som gor dem.

Nar man spelar flera hal, har den som vinner ett hal
med sin tédrning frihet att ga sin vag, liksom i
Trictrac.

Vad sjalva spelsattet betraffar, maste man ga sa
tatt man kan, och alltid t&ckt, sa langt det ar
mojligt.



Deutsch

Das Trictrac- und
Toccategli-Spiel.41

Vorlaufiger Unterricht uber
diese Spiele.

Trictrac leiten einige von den beiden griechischen
Wortern tpic und Tpaxve her, welche nach gemeiner Art
Tris-trachys geschrieben und so erklart werden
konnen, dass sie die Schwierigkeit anzeigen, dieses
Spiel zu erlernen. Sonst will man, es solle Trictrac
oder auch wohl Tictac von dem Gerausch kommen, das
man bei diesem Spiel macht, und Toccategli von dem
Schlagen oder Treffen der Steine des anderen heiBen;
denn dieses italienische Wort will nichts anderes
sagen, als ,beriihre ihn, schlage ihn*.

Finfzehn  Steine auf  jeder Seite von zweil
verschiedenen Farben, zwel Wirfel, drei
Schaupfennige zum Markieren und zwei Stifte, die man
in die Locher steckt, die man gewinnt, gehoren zum
Trictrac.



Es spielen solches nur ihrer zwei; und die Spieler
tun selbst die Wiirfel in ihre Becher.

Man fangt dieses Spiel damit an, dass Jjeder drei
Pfeiler oder Haufen von Steinen macht, die man auf
das erste Feld oder den ersten Pfeil im Damenbrett
setzt, so dass derjenige, den man ehren will, seine
zur Rechten hat. Die weiBen Steine werden fiir die
vornehmsten gehalten. Wenn jedoch eine Mannsperson
mit einem Frauenzimmer spielt, so ist es gewohnlich
und der Hoflichkeit gemaB, dass man dem Frauenzimmer
die schwarzen gibt.

Aus eben dem Grunde lasst man derjenigen Person, fir
die man Achtung hat, die Wahl der Becher und gibt
ihr die Wirfel, damit man sehe, wer anfangt.
Derjenige, welcher die hochsten Augen geworfen hat,
hat die Vorhand und fangt mit dem ersten Wurf an zu
setzen.

Die ungleichen Zahlen, als sechs Cinque, Quatuor,
Daus etc., werden einfach oder simpel genannt; zwei
gleiche aber, als die beiden Sechsen, die beiden
Dreien usw., werden Doubletten genannt. Uberhaupt
muss man merken, dass man in diesem Spiel noch sehr
mit auslandischen Wortern spricht, die oftmals sehr
verstiimmelt werden. Also heifBen die Eins As oder EB;
die Zwei Daus; die Drei zuweilen Tres; die Vier
Quatuor oder Quater; die Finf Cinque oder Zink; und
die Sechs Sef; wie man denn von diesem Spiel und der
Benennung der geworfenen Augen ein altes Sprichwort
hat, das schon von Luther gebraucht wurde, um
anzuzeigen, dass der Mittelstand allezeit das Beste



tun oder auch herhalten miisse: Daus es, nichts hat;
SeB zink, nichts dat; aber Quater drei, die sind
stets dabei.

Auch jede Dublette hat ihren eigenen Namen. Die
beiden EB heiBen DBezet; die beiden Dauser Double
deux; die beiden Dreien Ternes; die beiden Vieren
Carmes; die beiden Fiinfen Quines; und die beiden
Sechsen Sonnés oder Sannez.

Anfangs ist es ratsam, dass man, so wie die
geworfenen Augen auf den Wirfeln anzeigen, zwei
Steine von seinem Haufen auf die Pfeile oder Felder
setzt, die mit der Zahl auf den Wirfeln
iibereinkommen, was man abtragen nennt. Man kann auch
anders spielen, wenn man will, nur einen Stein
setzen, was im Ganzen spielen oder mit einem geben
heiBBt. Dasselbe geschieht auch in Ansehung aller
anderen Zahlen, die man geben kann, wenn man im
Ganzen spielt, auBer wenn man Sounés oder zwei
Sechsen und SeB zink wirft, die man notwendig von
Hause aus geben oder abtragen muss, weil die Regeln
des Spiels nicht erlauben, dass man einen Stein
allein in seine Ruheecke oder Hucke und noch weniger
in die des Gegenspielers setzen darf.

Es ist fast immer ein Vorteil fiir den Spieler, wenn
er gleich anfangt, Bdnde zu machen oder zwei Steine
auf ein Feld zu setzen. Man fangt gleich im ersten
Brett an zu binden, wo die Steine auf dem Haufen
stehen; darauf geht man hiniiber in das andere, wo
die Hucke ist.

Wenn man seine Steine sieht, so darf man niemals das



Feld =zahlen, von dem man ausgeht, man mag nun
abtragen oder die schon abgetragenen Steine setzen.

Der Marsch wird leicht gelernt, wenn man nur in Acht
nimmt, dass die gleiche Zahl stets von einem weiBlen
Feld auf ein weiBes, und die ungleiche Zahl von
einem weiBen auf ein schwarzes oder braunes, und so
auch von dem schwarzen oder braunen auf ein weilles
geht.

Die Partie im Trictrac, sonst auch Ze Tour genannt,
ist, wenn man zwolf Locher oder Striche hat.

Man bemerkt sie, wie man sie bekommt, auf dem Rande
oder den Leisten des brettspiels, welche auf beiden
Seiten den Feldern gegeniiber zwolfmal gebohrt sein

miissen. Bekommt sie einer der Spieler
hintereinander, ohne dass sein Mitspieler ein
einziges bekommt, so heiBt das eine Partie

bredouille, das heift doppelt gewinnen. Sie wird
jedoch nicht doppelt bezahlt, auBer wenn die Spieler
es vorher ausgemacht haben.

Man muss, wenn man ein Loch markieren will, zwolf
Points gewonnen haben. Die Points, die man gewinnt,
werden mit den Schaupfennigen an der Spitze der
Pfeile oder vor den Feldern markiert, als zwei
Points~ vor dem Feld des As, vier Points zwischen
dem dritten und vierten Feld, sechs Points an der
Teilungsleiste vor dem sechsten Feld, acht Points im
anderen Brett am Rande, zehn Points vor dem zehnten
Feld oder nicht weit von der Endleiste. Wenn man
zwolf Points hat, welche ein Loch, einen Strich,
eine Simplepartie oder auch eine doppelte machen, so



werden sie mit dem Stift auf der Leiste des
brettspiels bemerkt oder angeschrieben, und man
fangt auf der Seite an, wo die Steine im Haufen
stehen.

Der Erste, welcher markiert, bedient sich nur eines
Schaupfennigs. Wenn er zwolf Points gewonnen hat,
ohne von seinem Gegenspieler unterbrochen zu werden,
so markiert er zwei Ldcher  oder schreibt zwei
Striche an; und das heif3t eine Partie bredouille.

Derjenige, welcher zum zweiten Mal Points gewinnt,
markiert sie mit zweil Schaupfennigen.45

Wenn er zwolf ohne Unterbrechung hintereinander
bekommt, so bemerkt er gleichfalls zwei Locher fir
Partie bredouille.

Wird er aber unterbrochen, so nimmt der
Gegenspieler, indem er die Points bemerkt, die er
gewinnt, einen von seinen Schaupfennigen weg, was
Débredouiller heiBt. Der Anstand erfordert, dass man
sich selbst débredouilliert und nicht erst wartet,
dass es der Gegenspieler tut. Dann markiert
derjenige, welcher zuerst zwolf Points bekommt, nur
ein Loch, was eine Simplepartie heiBt.

Der Spieler, welcher ein oder zwei Locher markiert,
vertilgt nicht nur alle Points, welche der
Gegenspieler vor dem Wurf hatte, sondern er behadlt
auch noch, wenn er es fiir ratsam erachtet, das Spiel
fortzusetzen, alle Points, die er iiber die zwolf
hinaus hatte, welche zum Markieren eines Loches
gehérten.47



Es kann jedoch geschehen, dass mit demselben Wurf
der Gegenspieler falsch geschlagen wird; dann
bemerkt er auf seiner Seite en bredouille die
Points, die ihm gegeben werden.

Derjenige, welcher ein oder zwei Locher mit seinem
Wurf gewinnt, hat die Freiheit, auszutreten,
abzugehen oder auszuscheiden;49 das heiBt, die
Steine aufzuheben, einzuwerfen, zusammenzunehmen und
wieder in ihre Haufen zu setzen, um sie von Neuem
abzutragen und von Neuem zuzumachen, so lange, bis
einer von beiden Ze Tour oder eine volle Partie
gewonnen hat. Wenn man austritt, so behalt man
keinen der Points, die einem iibrig geblieben sind.
Man vertilgt auch die des Gegenspielers, welcher
diejenigen, die er gewinnt, wenn er falsch oder
blind geschlagen worden, was man sonst auch Jan, denr
nicht kann " nennt, niemals eher markiert, als wenn
der Wurf gesehen worden ist. Kommen hingegen die
Points, die man gewinnt, und welche machen, dass man
ein Loch markiert, von dem Wurf des Gegenspielers,
so kann man nicht ausscheidenSI, und man behalt alle
die Points, die man iiber die zwolf hinaus noch iibrig
hat, welche man zum Markieren eines Loches brauchte.

Von den Janen

Man zahlt acht Janen im Trictrac.

1. Der 1lste ist der Jan auf drei Wiirfe;



Der 2te der Jan von zwei brettern;

Der 3te der Meseasjan;

Der 4te der Contrejan von zwel brettern;
Der 5te der Contremeseasjan;

Der 6te der kleine Jan;

Der 7te der grofBe Jan oder Hauptjan, und
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Der 8te der Riickjan.

Vom Jan auf drei Wurfe

Der Jan auf drei Wiirfe, sonst auch der Jan von sechs
brettern genannt, wird gemacht, wenn man am Anfang
der Partie, und sooft man mnach Aufhebung und
Einwerfung aller Steine wiederum anfangt, sechs
Steine hintereinander in eine Reihe auf drei Wirfe
abtragt und sieht, namlich finf im ersten Brett und
einen auf das erste Feld im anderen Brett. Doch ist
dabei zu beobachten, dass man nicht verpflichtet
ist, diesen Jan zu machen, wenn man nicht will. Es
ist genug, wenn man mit dem dritten Wurf die
dazugehorige Zahl Augen bekommt, welches dann vier
Points gilt; und alsdann macht man im Brett des
groBen Jans aus zweien der abgetragenen Steine aus
dem Brett des kleinen Jans den Band, den man fiir den
vorteilhaftesten halt.

Vom Jan von zwei brettern



Der Jan von zwei brettern wird gemacht, wenn man nur
zwel Steine abgetragen und der Gegenspieler seine
Hucke noch nicht hat; die Zahl der Augen auf den
Wirfeln aber so fallt, dass man mit einem seiner
Steine in seine eigene Hucke und mit dem anderen in
die des Gegners kommen kann, welcher Wurf dann vier
Points gilt, wenn er einfach ist, und sechs, wenn es
eine Dublette  ist. Zum Beispiel: Ich hatte zum
ersten Mal finf und sechs geworfen und solche mit
zwel Steinen vom Hause aus gesetzt. Zum zweiten Mal
aber werfe ich lauter Sechsen; so treffe ich mit dem
vordersten 1in meines Gegenspielers und mit dem
hintersten Stein in meine eigene Hucke; und dafiir
markiere ich dann sechs, weil es eine Dublette war;
oder ich hatte im anderen Brett auf dem ersten Feld
zwel Steine stehen und werfe nun fiinf und sechs; so
konnte ich mit dem einen in meine, mit dem anderen
in meines Gegners Hucke kommen und miisste dafir,
weil es nur einfache waren, vier markieren; und so
weiter mit vielen anderen Wiirfen. Um nun aber die
geworfenen Augen 2zu setzen, muss ich zwei andere
Steine vom Haufen abtragen. Denn man kann seine
Hucke nicht anders nehmen, als dass man zwei Steine
zugleich hineinsetzt, und noch weniger kann man in
des Gegners seine einen oder zwei Steine setzen.

Jeder Spieler kann diesen Jan nur einmal machen, und
der erste, der ihn macht, hindert den anderen nicht,
dass er ihn nicht auch noch nachher mache; sofern er
nur auch nicht mehr als zwei Steine abgetragen hat,
beide Hucken leer sind, und er so viele Augen
geworfen hat, dass er mit dem einen seiner Steine
seine Hucke und mit dem anderen die des Gegners



erreichen kann.

Vom Contrejan in zwei brettern

Der Contrejan von zwei brettern wird gemacht, wenn
der Spieler nur erst zweili Steine eingesetzt und der
Gegner schon seine Hucke hat, eine Zahl seiner
Wirfel aber von einem seiner Steine in seine Hucke
und die andere Zahl von seiner anderen Dame in die
Hucke des Gegners trifft: alsdann verliert er vier
Points, wenn es einfache, und sechs Points, wenn es
Doubletten sind.

Vom Meseasjan

Der Meseasjan wird gemacht, wenn man seine Hucke
genommen hat, ohne andere Steine ausgesetzt zu
haben, der Gegner seine aber noch nicht hat, und man
ein oder zwei Asse wirft. Dieser Wurf gilt im ersten
Fall vier Points und im anderen sechs wegen der
Doubletten.

Vom Contremeseasjan

Der Contremeseasjan ist selten. Er wird gemacht,
wenn der Spieler schon seine Hucke hat, ohne noch
andere Steine abgetragen zu haben, und der
Gegenspieler seine ebenfalls hat, man aber ein oder
zwel Asse wirft, in welchem Fall man vier oder sechs
Points verliert.

Vom kleinen Jdan



Der kleine Jan oder das kleine wmachen oder das
Schustern, wie man es im Deutschen zum Scherz nennt,
geschieht im ersten Brett, wo die Steine auf dem
Haufen stehen, wenn man anfangt. Man macht ihn ganz
bequem, wenn man nur klein oder wenig Augen wirft,
als Beset, Daus-As, Drei-As usw. Wenn man aber nur
etwas hoch wirft, so muss man sich dabei nicht
aufhalten.

Wenn man auf eine Art durch einen einfachen Wurf
zumacht, so gilt solches vier Points, und sechs,
wenn es durch Doubletten geschieht.56

Macht man aber auf zweierlei Art durch einen
einfachen Wurf zu, so gewinnt man acht Points, und
durch Doubletten zwolf Points. Man kann auch auf
dreierlei Art zumachen, welches so viel als doppelte
Doubletten gilt, das sind zwolf Points.

Es ist klug, wenn man ein oder 2zwei Locher mit
seinem kleinen Jan gewonnen hat, dass man austritt
und abgeht; vornehmlich wenn des Gegners Spiel gut
steht, das ist, wenn er viele Steine in seinem
zweiten Brett hat, womit er diejenigen, die ihm der
Spieler bloB setzen wiirde, und seine Hucke schlagen
konnte, wenn er seine hatte, und wodurch er ihn
zwingen wiirde, einen seiner Steine ins Brett seines
kleinen Jans zu bringen, wo er geschlagen wiirde, und
wo er ihn verhindern oder es ihm wenigstens schwer
machen konnte, den grofBen Jan zustande zu bringen,
weil man einen Stein weniger hiatte.

Man kann, um seinen kleinen Jan beizubehalten, seine
Ruheecke oder Hucke nicht mit Gewalt nehmen, wenn



man alle Sechsen statt aller Fiinfen wirft. Denn die
Regeln des Spiels erfordern, dass man seine Hucke
nicht mit Gewalt nehmen darf, wenn man sie wirklich
nehmen kann. Man ist also genotigt aufzubrechen,
sofern man nicht eine freie Passage ins Brett des
groBen Jans des Gegenspielers hat, um ins Brett
seines kleinen Jans zu kommen. Man darf aber nicht
eher hineingehen, als in dem Fall, da er seinen
kleinen Jan nicht mehr machen kann.

Wer ausscheidet, hat die Wirfel und fangt wiederum
an.

Von dem grofBen Jan

Der groBe Jan wird in dem anderen Brett gemacht und
heiBt auch das groBe Voll, die groBe Binde. Wenn man
ihn auf einerlei Art durch Simple zumacht, so
gewinnt man vier Points;29 geschieht es auf
zweierlei Art durch Simple, acht Points, und auf
dreierlei Art =zwolf Points; durch Doubletten
hingegen auf einerlei Art sechs Points, auf
zweierlei Art oder doppelt Doubletten zwolf Points.
Man kann nicht auf zweierlei oder dreierlei Art
zumachen, als wenn man nur noch einen Stein braucht,
um seine Binde zu haben.swa

Man nennt auf einerlei Art zumachen, wenn man zu dem
Stein, der nur noch allein in dem Brett des grofB3en
Jans bloB steht, nicht mehr als einen einzigen von
den anderen Steinen setzen kann, wenn man auch
gleich die Anzahl der Augen von beiden Wirfeln
zusammen nahme.



Auf zweierlei Art macht man zu, wenn man zwei Steine
zu dem bloB stehenden setzen kann; das ist, wenn man
z. B. Finf-Eins wirft und mit der Fiinf und der Eins,
jeder besonders, zumachen kann.

Endlich kann man auf dreierlei Art zumachen, wenn
man drei Steine zu demjenigen setzen kann, welcher
bloB steht: einen von jeder Zahl der Augen auf den
Wirfeln besonders, und den dritten von der zusammen
genommenen Zahl beider Augen, was z. B. geschieht,
wenn man Finf-Eins wirft und mit der Eins, mit der
Finf und mit der Finf und Eins zumacht. Man kann
auch auf dreierlei Art zumachen, wenn man Vier-Drei
wirft, namlich mit der Drei, mit der Vier und mit
der Vier und Drei, und so mit den ibrigen Zahlen.

Durch Doubletten auf einerlei Art zumachen ist, wenn
man nur einen Stein zu dem bloBen setzen kann, auch
wenn man gleich die Augen von beiden Wiirfeln
zusammenzahlt. Man kann auch durch Doubletten auf
zweierlei Art, sonst doppelt Doubletten genannt,
zumachen, wenn man Dreien oder alle Drei z. B. wirft
und mit der Drei und der Sechs =zumacht, oder auch
wenn man alle Einsen wirft und mit der Zwei und Vier
zumacht. Diese Erklarung muss auch zu dem kleinen
Jan und dem Riickjan dienen.

Damit man sich den Vorteil verschaffe, auf vielerlei
Art zuzumachen, so ist es gut, dass man einen Stein
allein auf eines von den Feldern des groBen Jans
setze, wenn man nur noch diesen halben Band zu
machen hat, und vornehmlich, wenn der Gegner keine
oder nur gar zu wenig Augen hat, womit er den bloBen



Stein erreichen konne, er mag auch werfen, was er
wolle. In anderen Umstanden muss man dergleichen
tun, um nicht sein Spiel zu verlieren, und es wagen,
dem Gegenspieler zwei oder drei BloBe zu geben, mit
welchen er abgeht. Dieses lernt man beim Spielen.

Ob man gleich auf zweierlei oder dreierlei Art
zumacht, und die Steine auf einen und denselben
BloBen treffen und ihn erreichen, so ist man
indessen doch nicht verbunden, sie dahin zu setzen.
Es ist genug, dass man nur einen, nach Belieben,
dahin setze, und den drei anderen denjenigen nimmt,
den man will, und ihn am bequemsten fiir sein Spiel
setzt, um sich entweder Points geben zu lassen, wenn
man sich blind schlagen lasst, oder verhindert, dass
man keine Points gibt, indem man sich deckt.

Wenn der Jan oder die Binde gemacht ist, so gewinnt
man, sooft man wirft und zuhalt, vier Points durch
die Simplen und sechs Points durch die Doubletten
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und markiert sie.

Ebenso verhalt es sich auch in dem kleinen Jan und
dem Riickjan; und es ist der Klugheit gemaB3, dass,
wenn man sieht, dass sein Spiel zu stark fortgeriickt
und das des Gegenspielers schoner ist oder sich
anschickt, schoner zu werden, man austrete. .

Denn sonst konnte man enfiliret werden oder eine
Briicke vor sich bekommen, welche einem den Pass
weiter zu gehen versperrte, und die Partie
verlieren, wenn auch gleich der Gegenspieler noch
kein einziges Loch gewonnen hatte. Wenn man anhalt
oder nicht ausscheidet, weil man noch acht Points



iibrig hat und sein Spiel schon weit fortgeriickt ist,
so muss man den letzten Stein wegnehmen,32

damit ihn der Gegner nicht blind schlage und man im
folgenden Wurf das Loch voll machen und abgehen
konne. Bedient man sich dieser Vorsicht, so hat man
noch den Vorteil, dass, wenn man Sechs-Fiinf, Sechs-
Vier usw. wirft, die Sechs nicht setzen kann und
also zuhalt und dadurch vier Points gewinnt, um das
Loch voll zu machen.

Hat sich indessen der Gegenspieler in seinem Spiel
sehr verlaufen, so muss man anhalten und fortfahren;
und alsdann markiert er zwei fiir die Sechs, die man
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nicht setzen kann.

Man merke aber, dass man aufbrechen oder seine Binde
zerreiBen muss, wenn man solche Augen wirft, die man
in seinem Brett nicht setzen kann, im Brett des
groBen Jans des Gegenspielers aber ein freier Pass
oder Raum ist, um in das Brett seines kleinen Jans
zu kommen. Man muss alsdann den Stein von einem der
Bander nehmen, welcher gerade auf diesen Pass
trifft, wenn man die Augen von einem der Wirfel
zahlt, und ihn in das Brett des kleinen Jans auf das
Feld setzen, welches er erreicht, wenn die Augen
beider Wirfel zusammengezahlt werden. Doch muss
dieses Feld leer sein. Denn wenn ein Stein darauf
stiinde, so wiirde man ihn zwar schlagen, man konnte
aber keinen anderen Stein dahin setzen, und folglich
wiirde man auch nicht verbunden sein aufzubrechen.



Man ist zuweilen  genotigt, mit der Hucke
aufzubrechen, wenn der Gegenspieler seinen grof3en
Jan oder seine groBe Binde nicht mehr machen kann
und sein sechstes Feld, wohin diese beiden Steine
reichen, ganzlich leer ist.

Wenn man aufgebrochen hat, so kann man wieder
zumachen, was vier Points gilt, wenn es durch die
Simplen auf einerlei Art geschieht, und acht Points,
wenn es auf zweierlei Art trifft, zwolf aber, wenn
es auf dreierlei Art geschehen konnte. Sechs Points
gilt es, wenn es durch Doubletten, und zwolf, wenn
es durch Doppel-Doubletten geschieht. Dieser Wurf
kommt gemeiniglich.

Es geschieht =zuweilen, dass ein Spieler enfilienrt
oder ihm der Pass versperrt wird, ohne dass er
Schuld daran ist, wenn ihm namlich die Wirfel ganz
zuwider sind und er nicht zumachen kann. Diese
Begebenheit ist eine Wirkung des Zufalls.

Von dem Ruckjan

Der Riickjan wird im Brett des kleinen Jans des
Gegenspielers gemacht, wo seine Steine am Anfang auf
dem Haufen standen, wenn man solche namlich
vollmacht oder zubindet, und solange man zuhalt,
gewinnt und markiert man so wie bei den beiden
vorgehenden Janen. Man kann in diesem Jan, sofern
noch ein halber Band zu machen ist, nicht sagen,
dass man auf dreierlei Art =zumache, wenn man noch
seine Hucke hat, wenn auch gleich die beiden anderen
Steine und einer von denen aus der Hucke gerade auf



den halben Band treffen sollten. Man macht alsdann
nur auf zweierlei Art zu, weil die beiden Steine in
der Hucke nicht einzeln herausgehen diirfen. Und es
geschieht oftmals, wenn man nicht bei Zeiten
herausgegangen  1ist, dass man genotigt  wird
aufzubrechen und die anderen Steine =zu verlieren,
ohne Hoffnung, wieder zumachen zu konnen.

Es ist wahrscheinlich, dass, wenn man den Riickjan
macht, der Gegenspieler keine Steine mehr darin hat.
Aus dieser Ursache kann der Spieler, da er nicht zu
befiirchten hat, dass er geschlagen werden konnte,
seine Steine ausbreiten und anfangs nur einzelne
setzen oder halbe Bander machen. Der Eckband ist den
anderen daselbst gleich: man kann ihn also auf
zweimal machen.

Wenn alle Steine in diesem Brett hiniiber sind, so
hebt man auf oder spielt sich hinaus; das ist, man
nimmt die Steine aus dem brettspiel, welche auf die
Leiste treffen, und fangt stets mit den
entferntesten an. Es dist aber nur erlaubt,
diejenigen herauszunehmen, die man nicht setzen
kann, und nicht mit einem Stein hintereinander
fortzuzahlen, auBer wenn es des Zuhaltens wegen
geschieht. Dieser Jan hat das Vorrecht, dass man die
Leiste mit fiir ein Feld oder einen Pfeil zahlt. Wenn
also folglich ein Spieler, der seine Binde hat,
nicht mehr als eine Sechs setzen kann, er wirft aber
sechs Eins, so halt er noch zu, er spielt aber
seinen Stein, weil man die Leiste gleichsam fiir ein
Feld halt, in eins hintereinander aus dem Brett: und
ebenso geht es auch mit Vier-Drei oder Fiinf-Zwei. Es



ist aber nicht erlaubt, diesen Wurf So
hintereinander in eins zu zahlen und zu spielen,
wenn es nicht des Zuhaltens wegen geschieht.

Derjenige, welcher =zuerst aufhebt, gewinnt vier
Points, wenn sein letzter Wurf simpel ist. "

Ist er aber eine Dublette, so gewinnt er sechs
Points, welche er {ibrig behdalt, wie er denn auch
zuerst wieder anwirft und den Gegenspieler notigt,
gleichfalls aufzuheben und von Neuem wieder
anzufangen, wenn er gleich noch seine Binde hat und
zuhalten kann.

Wenn beide Spieler aufgebrochen haben und kein
Zweifel mehr ist, wer zuerst herauskommen wird, so
pflegt derjenige, der noch am wenigsten Steine
herauszunehmen hat, mit Bewilligung des
Gegenspielers, um das Spiel nicht unnotig zu
verlangern, nur den letzten Wurf zu tun, damit man
sehe, ob solcher simpel oder mit Doubletten falle.

Von den geschlagenen Steinen 1in
den verschiedenen brettern

Geschlagene Steine im Brett des
grofen Jdans



Jeder geschlagene Stein im Brett des groBen Jans
gilt zwei Points,37 wenn man ihn auf einerlei Art
durch simple schlagt; vier Points, wenn man ihn auf
zweierlei Art schlagt; und sechs Points, wenn es auf
dreierlei Art geschieht. Zum Beispiel: wenn man
Trois-Cinque wirft, so kann man mit der Drei, mit
der Fiinf und mit der Fiinf und Drei oder Acht
schlagen. Hierauf muss man wohl Acht geben.

Wenn man durch Doubletten auf einerlei Art schlagt,
so gewinnt man vier Points,39 und acht, wenn es
durch Doppel-Doubletten oder auf zweierlei Art
geschieht. Diese zweite Art ist, wenn man z. B. alle
Vieren wirft und mit der Vier und doppelten Vier
oder Acht schlagt, und so verhalt es sich auch mit
den anderen Doubletten.

Man muss Acht geben, ob man nicht mit einem einzigen
Wurf vier und mehr Steine von denen schlagen kann,
die der Gegenspieler sowohl im Brett seines groBen
Jans als auch seines kleinen Jans bloB stehen hat.

Um die Steine des Gegenspielers zu schlagen, kann
der Spieler, wenn er seine zahlt, auf solchen ruhen
oder stillstehen, wie auf einem der leeren Felder
des Gegners oder auf denen, wo er nur einen halben
Band hat; jedoch mit dem Unterschied, dass man auf
keinem halben Band des Gegners ruhen kann, um den
Riickjan hiniiberzugehen. Zu dieser Absicht muss das
Feld ganz leer sein; hingegen ist ein einziger Stein
auf diesem Feld ein leerer Platz, auf welchem man
ruhen oder stillhalten kann, um weiter zu schlagen.



Geschlagene Steine im Brett des
kleinen Jdans

Man hat schon gesagt, das Brett des kleinen Jans sei

dasjenige, wo die Steine beim Anfang auf Haufen

stehen. Jeder Stein, den man daselbst durch simple

schlagt, gilt vier Points und sechs, wenn es durch
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Doubletten geschieht.

Man muss anmerken, dass man in diesem Brett keinen
Stein des Gegenspielers auf zweierlei und dreierlei
Art schlagen kann, sofern man nicht einen oder
mehrere Steine in das Brett seines groBen Jans
gebracht hat, was geschieht, wenn man die grofle
Binde gehabt hat. Ebenso verhalt es sich, wenn man
die kleine Binde gehabt oder geschustert hat und um
zuzuhalten genotigt worden ist, einen Stein in das
Brett des kleinen Jans des Gegenspielers
hiniibergehen zu lassen. In diesem Feld kann man
seine Steine auf zweierlei und dreierlei Art
schlagen. Jeder Stein, den man daselbst auf
zweierlei Art durch simple schlagt, gilt acht, und
durch Doubletten zwdlf Points.

Diese Falle sind aber iiberaus selten.

Geschlagene Steine im Brett des
Ruckjans



Man kann auch noch die Steine des Gegenspielers in
seinem ersten und zweiten Brett schlagen, wenn er
sie dahin gehen lasst, um seinen Riickjan zu machen,
oder er genotigt worden ist, sie hiniiberzuspielen,
um seine groBe Binde oder seinen groBen Jan
zuzuhalten, oder auch wohl seinen kleinen Jan; und
alsdann gewinnt man, wie in den brettern des grofBlen
und kleinen Jans.

Jan, der nicht kann, oder vom blinden
Schlagen

Blindschlagen, oder Jan, der nicht kann, ist
einerlei. Man nennt es blindschlagen, wenn eine oder
die andere Zahl der Augen auf die Felder des Gegners
trifft, die bedeckt sind oder Bande haben, beide
zusammengenommen  hingegen einen bloBen  Stein
erreichen konnen. Fir jeden solchen Stein, den man
auf diese Art im groBen Jan des Gegenspielers blind
schlagt, gewinnt man zwei Points, wenn es durch
simple geschieht, wund vier durch Doubletten; im
Brett seines kleinen Jans aber gewinnt man fiir jeden
blindgeschlagenen Stein durch simple vier Points und
durch Doubletten sechs.

In diesem letzten Brett schlagt man blind, wenn die
Steine des Gegners, auf welche eine oder die andere
Zahl der geworfenen Augen einzeln trifft, gebunden
sind, die im Brett seines kleinen Jans aber, auf
welche eben diese Augen zusammengenommen treffen,
bloB3 stehen.



Man bedient sich auch dieser Redensart Jan, der
nicht kann, wenn die Hucke blind geschlagen wird,
namlich durch einen Stein, der nicht gesetzt werden
darf.

Von der Ruheecke oder der Hucke

Diesen Namen fiihrt das sechste Feld im zweiten Brett
oder der hinterste Winkel, und er wird auch mit
Recht die Hucke oder Ruheecke genannt. Denn solange
man ihn nicht hat, ist man der Gefahr, geschlagen zu
werden, sehr ausgesetzt, wenn der Gegenspieler seine
Hucke und besonders viele Steine in seinem zweiten
Brett oder groBen Jan hat, es mogen nun Bande oder
bloBe sein. Man muss es also nicht versaumen, sie zu
nehmen, sobald man eine gilinstige Gelegenheit dazu
findet. Deswegen ist es gut, einen oder zwei Steine
auf dem fiinften oder letzten Feld des kleinen Jans
oder ersten bretts, welches Feld man den
Blirgerwinkel oder die  Biirgerhucke nennt, zZu
behalten, solange man kann, damit man diese Hucke
nehmen kann, wenn man sechs wirft.

Derjenige, welcher =zuerst nimmt, Lkann die des
Gegenspielers schlagen, und er schlagt sie wirklich,
wenn er im Brett seines groBen Jans Steine hat, es
mogen Bande oder bloBe sein, und solche Augen wirft,
dass der eine und der andere von seinen stehenden
Steinen gerade in die Hucke seines Gegenspielers
treffen.



Dieser Wurf gilt durch simple vier und durch
Doubletten sechs Points.

Man kann aber die Hucke des Gegenspielers mit einem
oder zwei As nicht schlagen, sofern man nicht einen
oder zwei Steine auf seiner Hucke aufgetiirmt hat.

Man muss anmerken, dass, wenn man seine Hucke noch
nicht hat wund der Gegenspieler seine auch noch
nicht, man solche mit Gewalt nehmen kann; das heif3t,
wenn man Sechs-Cinque wirft und diese Zahlen auf die
Hucke des Gegenspielers treffen, so nimmt man seine
eigene dafiir durch Cinque-Quatre; oder durch Trois-
As, wenn man Quatre-Deuce geworfen hat und diese in
die Hucke des Gegenspielers kamen. Man darf aber
alsdann nichts markieren, weil man seine eigene noch
nicht gehabt hat und die des Gegners nicht eher
schlagen kann. Es ist auch nicht erlaubt, seine
Hucke mit Gewalt zu nehmen, auBer wenn man keine
Steine hat, durch die man sie fir sich wirklich und
frei nehmen konnte. Wie man nun seine Hucke nicht
anders nehmen kann, als wenn man zwei Steine
zugleich hineinsetzt, so kann man sie auch nicht
anders, als beide zugleich, wieder herausnehmen, um
sie in die bretter des Gegenspielers
hiniiberzubringen und daselbst den Riickjan zu machen,
und fiir jeden Stein, den man nicht setzen kann,
verliert man zwei Points. Dieses lernt man beim
Spielen leicht.



Von den Verbindungen oder
Zusammenfigungen der Wirfel

Damit man die Wiirfe recht kennen lerne, welche fiir
oder wider einen sind, so ist es ratsam, dass man
wisse, wie viele Verbindungen der beiden Wiirfel es
gebe, damit man sich bei kritischen und niitzlichen
Umstanden davor in Acht nehmen oder bei
Gelegenheiten, wo man mit seinen Steinen weiter
vorriicken kann, um sie von dem Gegenspieler blind
schlagen zu lassen, Nutzen davon ziehen konne.

Man weiB aus der Erfahrung, dass es sechsunddreiBig
Verbindungen der beiden Wirfel gibt, namlich
einundzwanzig sinnliche und wirkliche und fiinfzehn
wirkliche, wnicht sinnliche, wie mnachher erklart
werden wird.

Die sieben, welche die mittlere Zahl der Augen von
zwel Wirfeln ist, hat die meisten Verbindungen. Sie
fallt auf sechserlei Art, und folglich hat sie fiir
sich allein sechs Verbindungen, wenn man die
wirklichen, nicht sinnlichen mit darunter begreift.



Erklarung.

Die Sieben fallt auf sechserlei Art und hat also... 6
Verbindungen.

Die Acht und Sechs fallen jede auf finferlei Art und
haben zusammen... 10 dergl.

Die Neun und Funf jede auf vier... 8 dergl.

Die Zehn und Vier jede auf drei... 6 dergl.

Die Elf und Drei jede auf zwei... 4 dergl.

Die Zwolf und Zwei wie alle Dubletten auf eine und
haben also zusammen... 2 dergl.

Beweis. Diese machen also zusammen. Summe 36
Verbindungen.

Man kann auch einen andern Beweis fiihren, wenn man
die Augen des einen Wiirfels, welche sechs sind, mit
den Augen des andern, welche auch sechs sind,
multipliziert; denn alsdann wird man finden, dass
sechs mal sechs sechsunddreiB3ig machen.

Weil die Sieben die meisten Verbindungen hat, so ist
es ausgemacht, dass sie am meisten fallen muss;
daher ist es ratsam, den Stein 2zu binden, auf
welchen diese Zahl trifft, indem man von der Hucke
des Gegenspielers an zahlt, wenn man nur zwei Wirfe,
namlich Fiinf Daus und Daus Cinque, =zu fiirchten,
hingegen den Fall von vier andern Wirfen, namlich
Sechs Ess, Ess Sechse, Quatuor Tres und Tres
Quatuor, zu hoffen hat. Man muss nicht denken, als
wenn dieses nur zweierlei Wiirfe, und Ess Sechse mit
sechs Ess und Quater Drey mit Tres Quatuor einerlei
waren. Denn der Wirfel, welcher die Vier hat, kann
in dem folgenden Wurf die Drei bringen; und
derjenige, welcher die Drei gegeben, 1in dem
folgenden die Vier haben. Wenn man also gleich iber



dieselbe Zahl wirft, so sind es doch nicht eben
dieselben Wirfel, die solche hervorbringen.

Die Dubletten miissen viel seltener vorkommen als die
simplen oder einfachen Wiirfe, weil sich solche nur
einmal in beiden Wiirfeln finden, da die einfachen
hingegen zwei-, drei-, vier- und fiinfmal vorkommen,
die wirklichen, nicht sinnlichen Verbindungen mit
darunter begriffen.

Die Regel, welche man vorgetragen hat, dient auch zu
beweisen, dass die Sieben die mittlere Zahl von den
Augen beider Wiirfel ist, ob sie gleich nicht mehr
als zwolf hervorbringen konnen. Um diesen Beweis
sinnlich zu machen, nehme man die hochsten Augen
eines Wirfels, welche sechs sind, nebst den
niedrigsten des andern, welches eins ist, so hat man
sieben. Wenn man nun setzt, dass der Wirfel, welcher
die Sechs zeigt, in dem folgenden Wurf die Eins, und
derjenige, der das Eins hat, die Sechs wirft,
welches auch sieben macht, so wird man in diesen
beiden Wiirfen vierzehn geworfen haben. Daraus ist
denn zu schlieBen, dass die mittlere Zahl von den
Augen zweier Wirfel sieben ist.

Um zu erkennen, wie viele Wirfe man wider sich hat,
muss man zehn zu der Zahl setzen, auf welcher man
bloB steht. Diese Regel ist gewiss; und wenn man auf
der Finf bloB steht, so wird man finden, wenn man
recht zusammenfiigt, dass man fiinfzehn Wirfe wider
sich hat, so wie auf der Sechs sechzehn, auf der
Vier vierzehn etc.

Von den elf Zahlen oder Augen, die man mit zweien



Wirfeln werfen kann, konnen fiinf mit einem allein
und mit beiden zusammen geworfen werden, namlich 6,
5, 4, 3 und 2; dahingegen 12, 11, 10, 9, 8 und 7 nur
mit zweien konnen gemacht werden.

Regeln des Trictracs und
Toccategli-Spiels

Ein angeriihrter Stein ist ein gespielter Stein oder
so gut als gesetzt, sofern man nicht die Vorsicht
gebraucht und gesagt hat: j’adoube; ich ordne ihn
nur, ich stelle ihn nur zurecht, ich will ihn eben
nicht nehmen. Wer schlecht setzt, kann, sobald er
seine Steine angeriihrt hat, gezwungen werden, da zu
bleiben, wo er steht, oder mit einem einzigen Stein,
wenn es angeht, die beiden Zahlen zu geben, welche
seine Wiirfel hervorgebracht haben.

Wenn man zum zweiten Mal Points gewinnt, welche
Bredouille markiert werden sollen, und man vergisst,
sie mit zweien Schaupfennigen zu markieren, so kann
man nachher keine Bredouillepartie markieren,
sondern muss nur ein Loch markieren ' .

Wer mehr oder weniger markiert, als er markieren
soll, und die Points zu markieren vergisst, die er
mit seinen oder seines Gegenspielers Wiirfeln
gewinnt, der wird sowohl wegen des Mehreren als des
Wenigeren, und wegen dessen, was er vergessen hat,
in die Schule geschickt.



Es geschieht zuweilen, dass ein Spieler ausdriicklich
Schulen wmacht, um den Gegenspieler zu verhindern,
dass er seine Steine nicht aufhebe und abgehe,
welches ihn um die Partie bringen wiirde. Es ist
alsdann gut zu untersuchen, ob es unser Vorteil ist,
dass wir ihn die Schule machen lassen und sie
markieren. Dies kommt auf uns an, und wir miissen
deswegen die Beschaffenheit unseres Spiels und des
Gegners seines, und wie beide stehen, in Erwagung
ziehen.

Man hat es in seiner Macht, ihn die Schule machen zu
lassen, ohne sie zu markieren, oder den Gegenspieler
zu zwingen, die Points zu markieren, die er gewinnt.
Wenn er welche markiert, ohne dass er sie gewinnt,
so kann man ihn notigen, seinen Schaupfennig wieder
zuriickzuschieben, damit man ihn hindere, keine
Schule zu machen. Man muss aber anmerken, dass alles
dieses geschehen muss, ehe von neuem geworfen
worden; denn sonst wiirde es nichts mehr gelten.

Es ist nicht erlaubt, zum Besten seines Spiels einen
nur wegen zweier, vier oder sechs Points in die
Schule zu schicken; sondern die Regeln dieses Spiels
wollen, dass man den Spieler wegen aller Points, die
er nicht markiert hat, in die Schule schicke; so
dass derjenige, welcher die Schule gemacht hat, den
andern notigen kann, seine ganz zu markieren.

Man schickt aus der Schule nicht in die Schule,
sondern derjenige, welcher mit Unrecht in die Schule
schickt und die Points markiert hat, wird selbst
wegen dessen in die Schule geschickt, was er mit



Unrecht markiert hat; und man notigt ihn, diese
Points wieder zuriickzumarkieren.

Wer da sagt, ich gewinne acht Points, und nur deren
sechs markiert, wird wegen der zweili Points in die
Schule geschickt; und ebenso wird auch derjenige,
welcher sagt, ich gewinne sechs Points, und deren
acht markiert, wegen der zwei Points, die er zu viel
markiert, in die Schule geschickt61

Solange man noch nicht seine Steine gesetzt oder
angeriithrt hat, kann man noch immer, wenn man acht
oder zehn Points gewinnt und nur deren vier oder
weniger als man gewinnt markiert hat, die iibrigen
nachmarkieren, wenn man gleich schon seinen
Schaupfennig verlassen hat, weil man ihn stets
weiter vorricken kann. Allein, so verhalt es sich
nicht mit demjenigen, welcher zu viel markiert hat,
weil man ihn nicht zuriickschieben kann.

Wenn man austreten will und noch Points iiber die
zwolf, die man zum Loch brauchte, iibrig hat, so darf
man sie nicht markieren; denn sonst wiirde es nicht
mehr erlaubt sein, auszutreten und abzugehen62

Derjenige, welcher ausscheidet, wenn er das Loch
markiert hat, welches er mit seinen Wiirfeln gewinnt,
und welcher vergessen hat, seine Points zu
demarkieren oder wegzunehmen, kann wegen dieser
markierten Points mnicht in die Schule geschickt
werden; indessen muss er sie doch demarkieren, weil
ihm keine iibrig bleiben diirfen.



Wenn er hingegen anhalt wund nicht abgeht, und
alsdann, wenn er sein Loch markiert hat, vergisst,
die Points zu demarkieren, die ihm gedient haben,
dieses Loch zu nehmen, so wird er wegen der
markierten Points in die Schule geschickt. Wenn er
indessen iiber zwolf gehabt hat, so wird er nur wegen
dessen, was mehr markiert ist, als er {ibrig haben
sollte, in die Schule geschickt.

Derjenige, welcher zwei Locher gewinnt und nur eines
markiert, darf das andere nicht mehr nachmarkieren,
sobald schon einmal geworfen worden. Er kann auch
wegen dieses Lochs nicht in die Schule geschickt
werden, weil man wegen der Locher nicht in die
Schule schickt, ob man gleich wegen der zu markieren
vergessenen Points mit mehr als einem Loch in die
Schule kann geschickt werden * .

Derjenige, welcher fiir das Zumachen markiert, das er
hat tun konnen, aber nicht getan hat, weil er einen
andern Stein angerihrt als denjenigen, der dazu
dienen sollte, wird wegen dessen, was er markiert
hat, in die Schule geschickt und genotigt, den Stein
zu setzen, den er angerihrt hat. Wenn es indessen
dem Gegenspieler vorteilhafter ware, dass er
zumachte, so kann er ihn dazu zwingen, und markiert
nichts destoweniger fiir ihn die Points wegen der
Schule.

Der Gegenspieler kann einen nicht zwingen, einen
Stein in sein erstes Brett =zu bringen, um den
kleinen Jan zu halten, solange er noch seinen machen
kann; und aus eben der Ursache kann man, um beim



groBen Jan =zuzuhalten, keinen Stein in des andern
Jan bringen, dass er daselbst stehen bleiben solle,
solange er noch selbst seinen groBen Jan zustande
bringen oder zumachen kann .

Indessen kann man doch diesen Pass leihen, wenn er
ledig ist, um einen Stein in das Brett des kleinen
Jans hiniiberzubringen, wenn auf dem Felde nichts
steht, welches die Zahl der beiden Wiirfel zusammen
erreicht.

Es ist erlaubt, die Wiirfel zu verandern und mit dem
Unterteil des Bechers einen Wirfel aufzuhalten,
welcher herumhiipft, wie auch des Gegners seine beim
Herausfallen aus dem Becher zu storen, wenn man
einen gefahrlichen Wurf befiirchtet. Man muss solches
aber sehr geschwind tun, damit weder der eine noch
der andere sagen konne, wie viel die Wirfel geworfen
hatten. Indessen muss es doch nicht oft geschehen;
denn man wiirde dadurch fiir einen schlimmen Spieler
ausgeschrien werden.

Wenn man sich verglichen hat, die Wirfel nicht zu
storen, und man stort sie doch, so kann der
Gegenspieler eine Zahl setzen, welche ihm am
vorteilhaftesten ist.

Man muss die Wirfel nicht eher aufheben, als bis
derjenige, der sie geworfen, solche gesetzt und
genannt hat.

Die Wirfel, welche auf die Leisten springen, und
die, welche nicht gerade stehen, wenn sie gleich in
dem brettspiel bleiben, gelten nicht.



Zerspringt ein Wiirfel, so wird das Stiick, welches
mit den Augen erscheint, gezahlt, und der Wurf ist
gut. Liegen aber die beiden zersprungenen Seiten
unten, und die beiden andern zeigen jede ihre Augen,
so gilt der Wurf nichts, weil man nicht mit dreien
Wirfeln spielt.

Man kann, wenn man den Riickjan macht, weder einen
noch zwei Steine in des Gegenspielers Hucke setzen,
ob er sie gleich nicht mehr hat und auch nicht
wieder nehmen kann. Indessen kann man doch, wenn sie
leer ist, den Pass daselbst borgen.

Wenn man die Hucke verlassen hat, so kann man sie
mit Gewalt oder mit Recht durch den ordentlichen
Wurf wiedernehmen. In dem ersten Falle muss der
Gegenspieler seine Hucke nicht mehr haben.

Man kann in dem Riickjan nicht eher aufheben und
herausnehmen, als bis alle Steine in diesem Brett
sind, sofern es nicht des Zuhaltens wegen geschieht.
Denn alsdann kann man in eins fort bis auf die
Leiste setzen; und sogar mehr als einmal, wenn sich
der Fall ereignet.

Man ist verbunden, in dem Brett des Riickjans alles
zu geben und zu setzen, was gesetzt werden kann. Aus
diesem Grunde darf man niemals einen Stein aus dem
Trictrac nehmen, als wenn man die Zahl nicht mehr
geben kann, das ist, wenn mehr Augen geworfen
worden, als sich noch Felder zwischen dem
entferntesten Stein und dem Rande oder der Leiste
des brettes befinden.



Derjenige, welcher zuerst aufhebt und herauskommt,
gewinnt vier Points, wenn sein letzter Wurf simpel
ist. Hat er aber eine Dublette, so gewinnt er sechs
Points~ und fangt wieder zuerst an zu werfen.

Wie man sich in diesem Spiele
verhalten muss.

Beim Anfange des Spiels ist es gut, dass man alle
die Augen, die unter sechsen sind, mit Steinen von
den Haufen sieht, und wenn man sechs Ass, sechs Zwei
und sechs Drei wirft, solches mit einem einzigen
gibt.

Es gehort viel Aufmerksamkeit zu diesem Spiele, und
man muss sich angewoOhnen, wenn man geworfen hat,
herumzusetzen, ob man nicht dem Gegenspieler
entweder seine Hucke oder seine bloBen Steine auf
eine oder mehrere Arten schlagt.

Man muss sich aller Gelegenheiten bedienen, die man
hat, Bande 2zu machen; und indessen sich doch nicht
sehr entbloBen, noch sein Spiel zu weit vorriicken,
aus Furcht, es mochten sich einige Steine verlaufen
und das Zumachen schwer machen.

Man muss sich enthalten, mit den schon abgetragenen
Steinen Sechsen zu setzen, solange man kann, damit
man dadurch entweder zumachen oder die Hucke nehmen
konne.



Man muss nicht versuchen, den kleinen Jan zu machen,
sofern man nicht im Anfange Asse, Zweien und Dreien
wirft. Zwei oder drei Wiirfe konnen Aufschluss davon
geben.

Halt sich der Gegenspieler dabei auf, dass er den
kleinen Jan machen will; so muss man mit seinem
Spiele vorriicken, alles mit einem Steine
hintereinander geben und seine Steine in dem Brett
des groBen Janes ausbreiten, damit man desto eher
die Hucke nehmen und seine nebst seinen bloBen
Steinen schlagen konne.

Man muss vorziiglich vor allen den siebenten Band
machen, welcher der Teufelsband ist; und wenn man
unter vielen die Wahl hat, diejenigen, die
hintereinander folgen, vorziehen.

Man muss fleiBig die Wirfe bemerken, die dem
Gegenspieler am meisten zuwider sind; und sich auf
solchen Zahlen bloB geben, vornehmlich wenn er nur
einen Wurf fiir sich und zwei dagegen hat.

Wenn der groBe Jan des Gegenspielers gemacht und
sein Spiel zusammengeriickt ist; so muss man sich
merken, welche Zahl er nicht setzen konnte, ohne
aufzubrechen: als alle Sechsen, Sechs-fiinf, alle
Finfen, oder Sechs-vier usw. Alsdann muss man die
Steine von den Feldern wegnehmen, auf welche diese
Zahlen treffen. Dadurch notigt man ihn,
aufzubrechen, und seinen Stein in das Brett unseres
kleinen Janes gehen zu lassen.



Wenn das Spiel des Gegners schlecht ist und ihm nur
noch vier Punkte fehlen, sein Loch voll zu machen;
so ist es gut, dass man sich deckt, damit er nicht
schlagt. Denn wenn er schlagt, so markiert er die
Partie mit einem oder zweien und geht ab.

Stiinde sein Spiel so, und man gabe ihm durch
Blindschlagen hinlangliche Punkte, das Loch voll zu
machen; er stellte sich aber, als wenn er solches
nicht wahrnahme; so muss man ihn anhalten, diese
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Punkte zu markieren.

Durch dieses Mittel kann er nicht abgehen. Fehlten
uns indessen nur die Punkte dieser freiwilligen oder
nicht freiwilligen Schule, das Loch voll zu machen,
so muss man sich derselben bedienen, weil man
dadurch alle seine Punkte vertilgt.

Wenn man seinen groBen Jan macht; so ist es gut,
dass man sich zum Meister des Spiels macht, damit
man abgehen konne, wenn man das Loch gewonnen hat,
vornehmlich wenn das Spiel des Gegners gut
zubereitet ist. Dieses gliickt einem, wenn man die
Steine, die er blind *’ schlagen konnte, deckt oder
wegnimmt. Hat er aber noch zwei Bande zu machen oder
seine Hucke noch nicht; so wagt man nichts, wenn man
seine Steine in dem Brett des kleinen Janes
ausbreitet, um sie blind oder falsch schlagen zu
lassen.

Um den groBen Jan desto langer zu halten, muss man
seine Steine, so viel man kann, auf das erste Feld
seines Brettes bringen, damit man keine Sechsen zu
setzen habe. Denn wenn man eine wirft, so halt man



zu, 1indem man sie nicht geben kann, und der
Gegenspieler markiert nur zwei Punkte fir Jjeden
Stein, den man nicht setzt.

Wenn man genotigt ist, den groBen Jan durch die
Finf-vier aufzubrechen, und der Gegenspieler auch
bald aufbrechen muss; So ist es zuweilen
vorteilhafter, zwei Steine auf die Gefahr, dass sie
geschlagen werden, bloB zu machen, als im freien
Pass zu geben. Hierdurch wird er, wenn er Fiinf-vier,
alle Fiinfen, Sechs-vier oder Sechs-fiinf wirft,
ebenfalls genotigt, aufzubrechen.

Enfilade nennt man, wenn einem die Wirfel ganz
zuwider sind, und man nicht zumachen kann. Ereignet
sich dieses Ungliick, und man hat noch einen oder
zwel Bande zu machen; so muss man Steine auf diese
leeren Felder setzen. Dadurch sperrt man dem
Gegenspieler den Pass; und wenn sein Spiel weit
vorgeriickt ist; so notigt man ihn, auszutreten,
nachdem er die Punkte markiert hat, die er fiir sein
Zuhalten und weil er geschlagen, gewonnen hat.
Brauchte er indessen nur noch ein oder zwei Locher,
um die Partie 2zu gewinnen; so miisste man anders
spielen.

Wenn der Gegner schon zugemacht und man seine Hucke
noch nicht hat; so muss man sie nehmen, wenn man
auch gleich bloBe geben sollte. Denn bei allen
Wirfen, die er tun wirde, wiirde er diese Hucke
schlagen, was ihm bei jedem, auBer den vier Punkten
fiir das Zuhalten, auch noch vier Punkte, wenn die
Wirfe einfach fielen, und sechs, wenn es Dubletten



waren, eintragen wiirde.

Man muss, wenn man in den Riickjan geht, Acht haben,
dass man aus der Hucke gehe, wenn man bald zumachen
will; und vornehmlich wenn der Gegner nur noch zwei
Bande in dem Brett seines groBen Janes hat. Denn
sonst wirde man genotigt sein, seine Steine zu
verlaufen, wenn man ein oder zwei Asse wirfe, und
die Rlckbinde nicht zustande bringen oder zumachen
konnte.

Man muss, so viel als moglich ist, nach den Regeln
und der Stellung seines Spiels und des Gegenspielers
spielen; und dabei viel Klugheit haben, und nicht
ohne eine Art von Gewissheit anhalten oder
fortfahren, dass man nicht konne enfilieren oder
einem der Pass versperrt werden.

Man lernt niemals recht gut Trictrac spielen, sofern
man sich nicht sehr angewohnt, sobald man geworfen
hat, herumzusetzen, ehe man seine Steine anriihrt, ob
man nicht des Gegners seine oder seine Hucke
schlagt. Die geschickten Spieler setzen auf einen
Augenblick, ehe sie setzen, oder der Gegner sieht,
alles, was fiir oder wider einen ist. Wenn man zu
diesem Grade der Vollkommenheit gelangt ist, so
macht man keine Schulen mehr.

Trictrac zum Aufschreiben



Beim Trictrac zum Aufschreiben besteht eine Partie
aus einer vereinbarten Anzahl gewonnener Ziige, die
zunachst einzeln gezahlt, am Ende aber miteinander
verbunden werden, um ein Gesamtergebnis zu ergeben.

Zunachst wird die Natur des Zuges anhand seiner
verschiedenen Bezeichnungen erlautert, die seine
Bedeutung bestimmen und schrittweise erhohen. Dann,
um kleine und groBe Bredouillen, sei es am Anfang
oder am Ende, sowohl mit Aufnehmen” als auch ohne
Aufnehmen auf den ersten Blick unterscheiden zu
konnen, wird tiber die Standarte und die Krawatte
gesprochen. SchlieBlich werden die Regeln der
Endabrechnung dargelegt, die erst nach dem Ende der
Partie stattfinden, wenn die gesamte vereinbarte
Anzahl von Ziigen gespielt ist. Diese Regeln
unterscheiden sich je nach der Anzahl der Spieler
und den Bedingungen ihrer Zusammenstellung. Ein
Vergleich zwischen dem Trictrac zum Aufschreiben und
dem Trictrac, das auf die Partie (zu zwGlf Lochern
oder wmit Ehrenpunkten) gespielt wird, wird die
Vorziige und die Uberlegenheit dieses neuen Spiels
gegenilber dem alten zeigen.

1. Um einen Zug beim Trictrac zum Aufschreiben zu
gewinnen, geniigt es, zuerst das sechste LlLoch zu
erreichen; dieses letzte Loch muss jedoch mit
dem eigenen Wiirfel des Spielers gemacht werden.
Beendet der Gewinner A dieses sechste Lloch mit
dem Wirfel von B, der ihn Ffalsch schlagen
wiirde, muss A stehen bleiben und zum siebten
Loch gehen. Dieselbe Regel gilt fir
fortgeschrittenere Locher; A kann den Zug nur



dann gewinnen, wenn das letzte Loch mit seinem
eigenen Wirfel beendet wird. Bei den
vorhergehenden Lochern spielt es keine Rolle,
ob sie durch den eigenen Wiirfel oder durch den
Wirfel des Gegners gemacht werden.

Ungeachtet des letzten Lochs, das mit dem
Wirfel des Spielers gemacht wurde, ist der Zug
fir A erst dann endgiltig vollendet wund
gewonnen, wenn er sich auf die Locher, die er
besitzt, beschrankt und das Spiel hebt, um zu
gehen.

B zahlt seinerseits die Zahl der von ihm
gemachten Locher; wenn er vier Locher erreicht
hat und A nur sechs, gilt B als um nur zwei
Locher unterlegen.

Jedes Lloch, um das A B iiberlegen bleibt, hat
fiir den Ersten den Wert eines Jetouns; dariiber
hinaus erhalt er als Trost zwei Jetons fir den
gewonnenen zZug.

Um am Ende der Partie festzustellen, wie viele
Zige zum Nachteil der beiden Spieler stehen,
muss derjenige, der einen Zug verliert, sich
mit einem Jetosn markieren, wie in Artikel 47
erlautert wird.

Aus der Natur des Trictrac ergibt sich, dass
die Spieler oft abwechselnd Locher machen,
bevor entschieden ist, wer den Zug gewinnt. A
mag drei Locher gemacht haben, und B schafft
es, vier zu machen; anschlieBend gewinnt A drei
weitere Locher. Wenn das letzte dieser Locher



mit seinem Wiirfel gemacht wird, markiert er B
um zwei Locher.

Solange keiner der beiden Spieler das sechste
Loch, das als Pflichtloch bezeichnet wird,
erreicht hat, ist es jedem frei, nach jedem
Loch, das durch den eigenen Wirfel gemacht
wird, das Spiel zu heben, um vom Stapel neu zu
beginnen.

Wenn hingegen einer der beiden Spieler das
sechste Loch erreicht hat, sei es durch seinen
eigenen Wirfel oder durch den des Gegners,
schreibt das Trictrac zum Aufschreiben fir
beide Spieler Folgendes vor.

Wenn derjenige, der das sechste Loch erreicht
hat, durch den Wirfel des Gegners dorthin
gelangt ist, wurde bereits gesagt, dass er
stehen bleiben muss, bis er durch seinen
eigenen Wiirfel ein neues Loch macht (siehe
Artikel 1). Hat er das sechste Loch mit seinem
eigenen Wiirfel gemacht, hat er zwei Optionen.
Die erste besteht darin, sich den gewonnenen
Zug zu sichern; in diesem Fall muss er gehen.
Die zweite besteht darin, seine Vorteile
weiterzuverfolgen; dann ist er verpflichtet,
die gleiche Haltung beizubehalten, das heil3t
ohne Aufnehmen, was das Herausgehen der Steine
bei einem erneuten Aufnehmen nicht ausschlieBt;
er kann erst dann markieren, wenn ein neues
Loch mit seinem Wirfel ihm die Moglichkeit
gibt, zu gehen. Die Anzahl der Lo6cher, die er
nach dem sechsten Loch gewinnen kann, ist nicht



10.

begrenzt. Erreicht er das zwolfte Loch, beginnt
er die Runde von Neuem und halt so lange, wie
die Aussicht des Spiels ihm eine noch groBere
Anzahl von Lochern verspricht.

Wenn der Gegner die Reihe dieser Locher vom
sechsten inklusive, in derselben Haltung, auch
bei verschiedenen Vewrsuchen durch Zwischen-
Locher unterbricht, verringert er damit den
Gewinn des Zuges, ohne den markierten Zug zu
verhindern; es reicht aus, dass der Spieler
jedes Mal, wenn er wieder ins Spiel kommt, ohue
Aufnehmen fortfahrt.

Der zweite Spieler, der noch nicht sechs Locher
erreicht hat, kann ungeachtet der sechs Locher
seines Gegners diesen markieren, sei es, dass
dieser freiwillig oder gezwungenermalen
fortgesetzt hat, ohne gehen =zu konnen; dies
jedoch nur unter folgenden zwei Bedingungen:

1. den Gegner 2zu iibertreffen, das heifBlt, ein
Loch mehr zu machen als der Gegner, oder

2. die Anzahl der Locher, die er noch machen
muss, um den Gegner zu {iberholen, in
derselben Haltung ohne Aufnehmen zu machen.

Diese Regel gilt umso mehr, wenn einer der
Spieler 1iber das sechste Loch hinaus gelangt
ist. Angenommen A hat zundchst vier Locher
gewonnen, B erreicht sieben; wenn A ein neues
Loch macht, muss er ohne Aufnehmen die vier
Locher machen, die ihm bleiben, um B am achten
Loch zu iiberholen.



11.

12.

13.

14.

Dies gilt ebenso, wenn A von B durch einige
neue Locher unterbrochen wird, die 1lediglich
die Schwierigkeit erhohen, den Zug zu gewinnen,
indem sie die Anzahl der Locher erhohen, die A
ohne Aufnehmen iibertreffen muss.

Wenn umgekehrt A, der B zunachst am achten Loch
iiberholt hatte, seinen Gewinn steigern will und
B, der im Besitz von sieben Lochern ist, wieder
ins Spiel kommt und es schafft, ohne Aufnehmen
das neunte Loch mit seinem Wiirfel zu vollenden,
dann wiirde A, der zunachst B iibertroffen hatte,
nun ibertroffen werden und den Zug verlieren,
den er hatte gewinnen konnen.

Ein Wiederholter Zug tritt im folgenden Fall
ein: B hat sechs Lécher oder mehr genommen; A
erreicht Gleichstand an Lochern mit seinem
eigenen Wirfel. Er erkennt anhand der
Spielstellung, dass es fiir ihn gefahrlich ware
weiterzumachen; in diesem Fall ist er nicht
verpflichtet, das Risiko einzugehen, den Zug zu
verlieren; er hebt das Spiel und kiindigt den
Wiederholten Zug an. Die bisher von beiden
Seiten genommenen Locher sind damit aufgehoben;
die Spieler beginnen den Zug von vorn, und die
Trostprdamie wird in allen ihren Teilen
verdoppelt, wie in den Artikeln 4, 17, 18, 31
und 32 erklart.

Bisweilen ist es angebracht, auf den Gewinn
eines Zuges zu verzichten und sich markieren zu
lassen. A hat das sechste Loch oder mehr
erreicht. B, der bereits ein Lloch hatte, kommt
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16.

ins Spiel und macht zwei neue Locher, das
letzte wmit seinem Wirfel. Nachdem er die
Spielstellung betrachtet hat, erkennt er, dass
er, da er nicht mehr heben kann, keine
Moglichkeit hat, den Gegner zu iiberholen; dass
er sogar das Risiko einer Kette eingeht oder
viele Locher verlieren kann, wenn er sich
darauf versteift, =zu bleiben. Unter diesen
Umstanden ist es B erlaubt, um einen groBeren
Verlust zu vermeiden, zu gehen und A den
Uberschuss der gewonnenen Ldcher mit der
Trostprdmie zu bezahlen. A darf dies nicht
verweigern.

Um in einer kleinen Bredouille zu markieren,
miissen vier Bedingungen zusammenkommen:

1. Der Spieler muss sechs aufeinanderfolgende
Locher machen, deren unmittelbare Folge
also nicht durch irgendein Zwischen-Loch
des Gegners unterbrochen worden ist;

2. das erste dieser Locher muss das erste der
Runde des Trictracs sein;

3. das letzte muss mit dem eigenen Wiirfel des
Spielers gemacht werden; sonst miisste er
zum siebten lLoch oder weiter gehen; und

4. er muss sich mit den gewonnenen Lochern
zufriedengeben und das Spiel heben.

Die kleine Bredouille 1lasst dem Spieler die
Moglichkeit, bei jedem durch seinen Wiirfel
gewonnenen Loch bis zum sechsten Loch zu heben.
Wenn er von diesem Recht Gebrauch gemacht hat,
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18.

19.

20.

wird seine kleine Bredouille wmit Aufnehmen
genannt. Hat er seit dem ersten Loch bis zum
letzten, das den Zug beendet, nicht gehoben,
wird sie kleine Bredouille ohne Aufnehmen
genannt, selbst in dem Fall einer erzwungenen
Haltung, in der der Spieler bei @ jedem
gewonnenen lLoch falsch geschlagen wird und erst
beim letzten Loch mit seinem Wiirfel frei hatte
gehen konnen.

Jedes Loch 1in einer kleinen Bredouille wmit
Aufnehmen zahlt zwei Jetons; die Trostprdmie
ist doppelt; sechs Locher mit der Trostpramie
ergeben sechzehn Jetonus.

Da die kleine Bredouille ohne  Aufnehmen
seltener ist und eine Kette gliicklicher Zufalle
voraussetzt, gewahrt man ihr eine groBere
Belohnung. Jedes Loch wird mit drei Jetous
bezahlt; die Trostprdmie ist ebenfalls
dreifach. Sechs Locher ergeben 18 Jetons, die
Trostprdmie sechs, zusammen 24 Jetowus.

Die kleine Bredouille wird auch in beiden Arten
am Ende gemacht, wenn der Gegner bereits Locher
genommen hat. Nehmen wir an, B sei =zu fiinf
Lochern gelangt und A macht, nachdem er ins
Spiel gekommen ist, sieben iiber B mit den gemal
Artikel 15 erforderlichen Bedingungen; A wird
je nachdem 18 oder 27 Jetons zahlen, von denen
B jedoch fiinf fiir die fiinf zu Beginn des Zuges
genommenen Locher abzieht.

Die kleine Bredouille kann bis zum elften Loch
des Trictracs einschlieBlich gefithrt werden.
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Mit Aufnehmen bringt sie 22 Jetouns fiir die elf
Locher und vier als Trostprdmie, insgesamt 26
Jetons. Ohne Aufnehmen ergibt sie 39 Jetons. Am
Ende zieht der Gegner einen Jeton fir Jjedes
zuvor genommene Loch ab.

Bei einer kleinen Bredouille, die 1iiber sechs
Locher hinausgeht, sei es am Anfang oder am
Ende, miissen alle Locher, die iber das sechste
Loch hinausgehen, einschlieBlich dieses Lochs,
in derselben Haltung gemacht werden (siehe
Artikel 8).

Man kann den Ertrag einer kleinen Bredouille
verlieren, indem man unangebracht hdlt. Nehmen
wir an, B sei beim sechsten Loch angekommen und
verlockt durch die Hoffnung auf eine noch
profitablere kleine Bredouille, habe er sich
nicht mit den sechs gewonnenen Lochern
zufriedengegeben, sondern sei dariiber hinaus
gegangen. Wenn dann A, sei es durch seinen
eigenen Wiirfel oder den von B, ein einziges
Loch gewinnt und anschlieBend B wieder ins
Spiel kommt, kann dieser seine ersten sechs
Locher nur einfach zahlen, da er unterbrochen
worden ist. Zehn Locher mit dieser
Unterbrechung werden nur mit zehn Jetous
bezahlt, von denen man die Zwischen-Locher
abzieht, die A gemacht hat.

Dasselbe wiirde im Fall des freiwilligen
Markiert-Werdens gelten; wenn A, nachdem er die
Folge der Locher von B durch eines oder mehrere
mit seinem Wirfel gewonnene Locher unterbrochen
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hat, es fiir richtig hielte, um einen groBeren
Verlust zu verhindern, anzuhalten und das Spiel
zu heben. Er wiirde an A nur den Uberschuss
seiner Locher einfach bezahlen, ebenso wie die
Trostprdmie (siehe Artikel 14).

B, der bereits im Besitz der kleinen Bredouille
ist, sie aber weiter treiben will, kann sich
sogar im Fall sehen, sie einzubiiBen: dann ist A
verpflichtet, ihn zu iibertreffen, indem er ein
Loch mehr macht. Wenn B bei sechs oder acht
Lochern steht, muss A zum siebten oder neunten
Loch gehen. Da angenommen wird, dass B bereits
das Pflichtloch erreicht oder {iiberschritten
hat, geniigt es nicht, dass die Locher von A
ohne Unterbrechung gemacht werden; sie miissen
auch vom ersten Lloch an in derselben Haltung,
ohne Aufnehmen, gemacht werden (siehe
Artikel 10); B kann seine Locher nur einfach
geltend machen, zur Verringerung dessen, was er
zu bezahlen hat.

Obwohl jede kleine Bredouille am Ende, die auf
eine misslungene kleine Bredouille am Anfang
folgt, notwendigerweise ohne Aufnehmen gemacht
werden muss, wird ihr Wert nur durch den Wert
bestimmt, den die kleine Bredouille am Anfang
gehabt hatte, wenn sie gegliickt ware. Die
letztere wird doppelt sein, wenn die Locher der
ersten mit einer oder mehreren Aufnahmen
gemacht wurden, und dreifach, wenn ihre Locher
in einer einzigen Haltung gemacht wurden. Es
ware ungerecht, wenn B gegen A verlieren
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konnte, was er nicht hatte gewinnen konnen, und
jede Spekulation ware zunichte, wenn die
Risiken einer kleinen Bredouille am Anfang wmit
Aufnehmen, die iiber das sechste Loch hinaus
gefiihrt wird und dem Gewinner nur das Doppelte
einbringen kann, nicht in genauer Proportion zu
ihren Vorteilen stiinden.

Der Fall ware genau derselbe hinsichtlich der
Verpflichtungen von A und des Wertes seiner
kleinen Bredouille, wenn B das sechste Loch
erreicht hatte, falsch geschlagen oder noch
weiter fortgeschrittene Locher, die alle seit
dem sechsten durch den Wirfel von A gemacht
worden waren, so dass B nur ein lLoch mit seinem
eigenen Wirfel, das ihm die Moglichkeit gegeben
hatte, 2zu gehen, gefehlt hatte, um in der
kleinen Bredouille zu markieren. Unter dieser
Annahme ist A verpflichtet, B ohne Aufnehmen zu
iibertreffen (siehe Artikel 10), und seine
kleine Bredouille wird doppelt oder dreifach
sein, je nachdem die Locher von B mit Aufnehmen
oder ohne Aufnehmen gemacht wurden.

Beide Spieler konnen, weil sie ihre Vorteile zu
weit ausbauen wollten, ihre kleinen Bredouillen
verlieren. Angenommen B hat acht
aufeinanderfolgende Locher gemacht und A kommt
ins Spiel wund macht neun weitere ebenso
ununterbrochene; wenn B dann erneut nur zwei
Locher macht, die zusammen mit den acht, die er
hatte, ihm zehn geben wiirden, markiert er A um
ein einfaches Loch.
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Nicht nur diese Dbeiden kleinen Bredouillen
waren hinfallig, sondern der gespielte Zug ware
sogar annulliert, wenn A, der am achten Loch
Gleichstand mit B erreicht hat, erkennt, dass
es unmoglich ist, ihn =zu {ibertreffen, und um
selbst nicht markiert zu werden, sich fiir den
Wiederholten Zug entscheidet (siehe
Artikel 13).

Die groBe Bredouille unterscheidet sich von der
kleinen durch die Anzahl der benotigten Locher
und durch die unterschiedliche Bewertung. Man
muss zwolf Locher ohne Unterbrechung gewinnen,
wobei das erste mit dem ersten Loch des
Trictracs Dbeginnt. Diese Locher miissen vom
sechsten inklusive ohne  Aufnehmen  gemacht
werden, wobei jedoch das Herausgehen der Steine
im Jan de retour zulassig ist. Das letzte Loch
muss mit dem Wirfel des Gewinners beendet
werden; ware es mit dem Wirfel des Gegners
gemacht, miisste der Erste zum dreizehnten Loch
oder sogar weiter gehen, bis er ein Loch mit
seinem eigenen Wiirfel beendet. SchlieBlich muss
der Spieler gehen.

Daraus, dass die groBe Bredouille nur vom
sechsten Loch ohne Aufnehmen gemacht werden
darf, folgt, dass der Spieler die Freiheit hat,
bei jedem der ersten fiinf Locher, die durch
seinen Wirfel genommen werden, zu heben. Da er
von diesem Recht Gebrauch gemacht haben kann
oder nicht, gibt es, wie bei der kleinen, zwei
Arten der groBen Bredouille: wmit Aufnehmen und
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ohne Aufnehmen.

Alle in der groBen Bredouille wmit Aufnehmen
gemachten Locher zahlen vierfach, ebenso wie
die Trostpramie. Zwolf Locher ergeben 48
Jetons, die Trostprdamie 8; zusammen 56 Jetowus.

Die Locher der groBen Bredouille ohne Aufnehmen
hingegen, sei die Haltung erzwungen oder
freiwillig, werden Ffunffach bewertet, ebenso
die Trostprdmie. Zwolf Locher ergeben 60
Jetons, die Trostpramie 10; zusammen 70
Jetons .

Wenn A, nachdem er das zwolfte Loch mit seinem
Wirfel genommen hat, aufgrund der Spielstellung
der Meinung ist, er Lkonne noch mehr Locher
machen, steht es ihm frei, die Runde erneut zu
beginnen, dabei jedoch die gleiche Haltung
beizubehalten; er wird erst aufhoren, wenn er
es fiir zweckmaBig halt, um seine Vorteile nicht
zu verlieren; dann zahlt B an A die Gesamtheit
der von ihm gemachten Locher zum gleichen Satz
wie die ersten zwolf, das heiBBt je nach der Art
der groBen Bredouille vierfach oder fiinffach.
Im ersten Fall ergeben 20 Locher mit
Trostpramie 88 Jetous; im zweiten 110.

Wenn hingegen nach zwolf oder mehr von A
genommenen Lochern B es schafft, ein einziges
Loch zu machen, sei es mit seinem eigenen
Wirfel oder mit dem des Gegners, verliert A die
grof3e Bredouille; alle Locher, die er vor oder
nach denen von B gemacht hat, werden nur
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einfach gezahlt.

Die groBe Bredouille wird, wie die kleine, am
Ende, mit Aufnehmen und ohne Aufnehmen gemacht.
Man zieht die Locher ab, die der Gegner am
Anfang genommen hat.

Wenn der Gegner das sechste Loch oder mehr
erreicht hat, muss die grofBe Bredouille am Ende
vom ersten Loch an nicht nur ohne
Unterbrechung, sondern auch in derselben
Haltung gemacht werden (siehe Artikel 10).

Trotz dieser Verpflichtung wird die grofe
Bredouille nur dann finffach sein, wenn die
Locher, die der erste Spieler bis zum sechsten
Loch 1inklusive oder dariiber hinaus genommen
hatte, ohne Aufnehmen gemacht worden sind. Wenn
dieser gehoben hatte, wird der letzte nur das
Vierfache seiner groBen Bredouille erhalten.

Die groBe Bredouille am Ende kann sogar
gegeniiber einem  Spieler stattfinden, der
bereits zwolf Locher genommen hat, die ihm die
groBBe Bredouille gaben, und der seine Vorteile
noch weiter ausbauen wollte. Nehmen wir an, A
habe das vierzehnte Loch erreicht; dass durch
ein Missgeschick B ein Lloch nimmt, das ihn ohne
Unterbrechung und ohne Aufnehmen zum
fiinfzehnten fihrt, wodurch er seinen Gegner
iiberholt (siehe Artikel 10); A kann seine
vierzehn Locher nur einfach geltend machen und
zahlt, nach Abzug von 14 Jetosns und je nach der
Qualifikation seiner misslungenen groflen
Bredouille, an B das Vier- oder Fiinffache
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seiner Locher; die Trostprdmie folgt derselben
Proportion.

Es kommt manchmal vor, besonders beim Jan de
retour, dass der Spieler das zwolfte Loch mit
dem Wirfel des Gegners nimmt, so dass es nicht
in seiner Macht steht, zu heben, um in der
grofen Bredouille zu markieren. Dieses
zufallige Ereignis tritt oft bei mehreren
aufeinanderfolgenden Léchern auf; daraufhin
kommt der Gegner ins Spiel und schafft selbst
die groBe Bredouille. Dieser Fall entspricht
vollstandig dem vorigen. Derjenige, der die
groBBe Bredouille am Ende macht, muss den Gegner
in derselben Haltung ibertreffen (siehe
Artikel 10), wund der Wert seiner groBen
Bredouille wird sich nach dem richten, was die
groBe Bredouille des ersten wert gewesen ware,
wenn sie vollendet worden ware.

Die 1in Artikel 27 ©beschriebene Kombination
findet auch bei der groflen Bredouille
Anwendung, d. h. der Zug kann nur einfach
gewonnen werden, obwohl beide Spieler
nacheinander die groBe  DBredouille  hatten
markieren konnen.

Das freiwillige Markieren und der Wiederholte
Zug wirken sich auf die groBe Bredouille ebenso
aus wie auf die kleine. Im ersten Fall erhalt
der Gewinner nach einer Unterbrechung den
Uberschuss seiner Ldcher nur einfach; im
zweiten Fall, in dem die groBe Bredouille am
Anfang gescheitert ist wund die am Ende ein
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uniiberwindbares Hindernis in dem fiir das
Ubertreffen des Gegners erforderlichen Loch
findet, bewirkt der Wiederholte Zug notwendig
einen Ausgleich, da =zwischen den beiden
Spielern Gleichstand in den Lochern angenommen
wird (siehe Artikel 13 und 14).

Die kleine und die groBe Bredouille am Anfang
mit Aufnehmen erklaren sich von selbst, da der
Gegner kein Loch genommen hat. Es ware also
iiberfliissig, eine besondere Markierung
anzuwenden, wenn der Spieler nach dem ersten
Loch das Spiel hebt, um zu gehen.

Die kleine und die groBe Bredouille am Anfang
ohne Aufnehmen werden durch die Standarte
angezeigt, die der Spieler auf der Seite des
Stapels in eines der Locher des Spielbretts
setzt, die fiir das Markieren der gewonnenen
Partien bestimmt sind. Er nimmt sie gleich nach
dem ersten Loch, sei es, dass er freiwillig
bleibt oder dass er, falsch geschlagen,
gezwungen 1ist, zu bleiben. Diese Standarte
bleibt bis zum Ende des Zuges stehen, solange
der Spieler nicht durch ein von seinem Gegner
genommenes Loch unterbrochen wird wund ohne
Aufnehmen weiter Locher macht. Das Herausgehen
der Steine bei einem neuen Aufnehmen schadet
ihm nicht. Hebt er das Spiel, ohne unterbrochen
worden =zu sein, nimmt er die Standarte weg,
behalt aber seine Rechte auf die Bredouille mit
Aufnehmen. Wird er unterbrochen, nimmt er
ebenfalls die Standarte, verzichtet aber auf
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die Bredouille.

Die kleine und die grofBe Bredouille am Ende mit

Aufnehmen werden durch die Krawatte
bezeichnet, die der Spieler, der den Gegner
unterbricht, ohne in derselben Haltung

fortzufahren, an seinem Fichet anbringt, sobald
er das erste lLoch gemacht hat. Er entfernt sie,
sobald er seinerseits unterbrochen wird. Wenn
er sie bis zum Ende des Zuges behalt, ist die
Bredouille mit Aufnehmen festgestellt.

Wenn der Spieler hingegen, der den Gegner
unterbrochen hat, beim ersten Loch nicht hebt,
nimmt er neben der Krawatte auch noch die
Standarte. Er behalt beide bis zum letzten
Loch, das den Zug beendet, solange er nicht
unterbrochen wird und ohne Aufnehmen fortfahrt.
Hebt er das Spiel, ohne unterbrochen zu sein,
entfernt er nur die Standarte. Wird er
unterbrochen, nimmt er die Krawatte zusammen
mit der Standarte ab, da die Bredouille nach
der Unterbrechung nicht mehr gilt. In den
Ausnahmen der Artikel 25, 26, 37, 38 und 39
nimmt der Spieler nur die Krawatte.

Eine Partie Trictrac zum Aufschreiben besteht,
wie gesagt, aus einer vereinbarten Anzahl von
Ziigen, die schlieBlich zu einem Gesamtergebnis
verbunden werden. Man spielt zwolf oder acht
Zilge, stets eine gerade Anzahl. Die Hdlfte der
gesamten Zige, aus denen die Partie besteht,
nennt man den Komplet.
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Der Spieler, der einen Zug verliert, markiert,
nachdem er die aus den verlorenen Lochern
herriihrenden Jetons bezahlt hat, sei es
einfache, sei es kleine oder grofBe Bredouille,
den Zug mit einem Jeton. Die Schachtel, die die
Fichets enthalt, trennt die verlorenen Ziige der
Spieler; jeder stellt seine Jetouns auf der
Seite der Schachtel, die ihm zugewandt ist, in
Reihen von drei auf.

Nachdem die vereinbarte Gesamtzahl der Ziige
gespielt wurde, =zahlt man die Ziige, die jeder
Spieler verloren hat. Derjenige, der iiber das
Komplet hinaus markiert ist, also mehr Ziige
verloren hat als sein Gegner, zahlt diesem fiir
jeden Zug, den er mehr verloren hat, vier
Jetons. Nehmen wir an, B werde in einer Partie
von zwolf Ziigen sieben Mal markiert und A nur
finf Mal; B zahlt zwei Mal vier Jetouns an A,
weil er zweli Ziuge mehr verloren hat als A.
Diese 1iberschiissigen Ziige nennt man Wetten
(paris). Manchmal verwendet man den Begriff
Postillon oder Schweizenr, der die @ Ziige
bezeichnet, die ein Spieler {iiber das Komplet
hinaus markiert ist. Von der Natur der Sache
her entspricht ein Postillon zwei Wetten.

Unabhangig von den vier Jetons fir jede Wette
zahlt derjenige, der die meisten Ziige verloren
hat, dem Gewinner zusatzlich 20 Jetons, die die
Schwanz der Wetten (queue des paris) genannt
werden.

Wenn die Anzahl der verlorenen Ziige bei beiden
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Spielern gleich ist, also wenn jeder von ihnen
nur komplett ist, kann es weder Wettem mnoch
eine Schwanz der Wetten zu zahlen geben.

Der Einsatz jedes Spielers zu Beginn der Partie
betragt 20 Jetous.

Wer {iiber seinen Einsatz hinaus verliert, =zahlt
den Uberschuss in Fichets, die er aus der
Schachtel nimmt. Die Fichet ist 10 Jetons wert.
Wenn A, der Fichets gewonnen hat, im Verlauf
der Partie wieder verliert, zahlt er den Betrag
seiner Verlustes an B, indem er ihm gewonnene
Fichets =zuriickgibt, die er in die Schachtel
legt; wenn er dariber hinaus zum Beispiel vier
Fichets verliert, aber nur eines gewonnen hat,
stellt er B mit diesem einen Fichet, das er
wieder in die Schachtel 1legt, frei und nimmt
drei heraus, um den Rest 2zu begleichen. Dann
geht die Schachtel, die zunachst B zugerechnet
wurde, dessen Fichets also seine Last waren, an
A, um vielleicht vor Ende der Partie wieder zu
B zuriickzukehren.

Am Ende der Partie achtet man zunachst darauf,
welcher der beiden Spieler mehr Jetouns als der
andere gewinnt. Der Gewinner zieht die zwolf
Jetons zu sich, die bei jedem verlorenen Zug
nacheinander auf beiden Seiten der Schachtel
platziert wurden. Bei Gleichheit der Jetowus,
wenn 1in einer Partie von =zwolf Ziigen Jjeder
Spieler 14 Jetouns iibrig hatte, oder wenn der
eine ein Fichet und vier Jetouns hatte, wahrend
der andere 24 hatte - was, wenn das Fichet
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eingetauscht und wieder in die Schachtel gelegt
wiirde, ebenfalls jedem 14 Jetouns 1lieBe -,
teilen die Spieler diese zwolf Jetons, die die
Schwanz der Jetons bilden.

Danach erfolgt die Abrechnung und Bezahlung der
Wetten. Der Verlierer =zahlt, wie gesagt, vier
Jetons pro Wette und zwanzig Jetouns fiir die
Schwanz der Wetten. Demnach entsprechen zwei
Wetten oder ein Postillon 28 Jetons, vier
Wetten oder zwei Postillons machen 36 Jetons,
sechs Wetten oder drei Postillons werden mit 44
Jetons bezahlt, und so weiter, wobei immer acht
Jetons fir jeden weiteren Postillon
hinzugerechnet werden.

Wenn man die Reihenfolge der Zahlung umkehren
wiirde, das heiBt, wenn derjenige, der die
Wetten verliert, zuerst =zahlen wirde, bevor
festgestellt ist, welchem der Spieler die
Schwanz der Jetons zusteht, wiirde die Schwanz
der Wettenm fast immer die Schwanz der Jetons
mit sich reiBen, auf die der Spieler, der die
Wetten gewinnt, keinen Anspruch hat.

Um die Abrechnung am Ende der Partie zu
vereinfachen, vereinbart man den Wert des
Spiels nach Fichets, anstatt ihn nach Jetons zu
bestimmen. Das Fichet zum Beispiel soll 100 €
wert sein. Wenn dem Verlierer aus seinem
Einsatz von 20 Jetons sechs Jetons fibrig
bleiben, werden diese sechs Jetons fir ein
ganzes Fichet zu seinen Gunsten gerechnet. Wenn
er dagegen nur vier Jetouns 1iibrig hat, werden
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sie nicht gezahlt; er gilt dann als habe er
seine 20 Jetons verloren, oder den Wert von
zwel Fichets ganz. Finf Jetons werden hoch oder
doppelt gespielt beim hochsten Wiirfel.

Man kann sogar auf Jetons und Fichets
verzichten, indem man auf einer Karte in zwei
Spalten die Anzahl der Jetouns notiert, die
jeder Spieler bei jedem Zug verliert. Wenn die
zwolf Ziige gespielt sind, addiert man die
Spalten und fiigt der Spalte dessen, der die
meisten Jetons verliert, so viele Jetous hinzu,
wie er Zige markiert hat. Wenn die Wetten
ungleich sind, tragt man den Betrag der
verlorenen Wetten samt ihrer Schwanz 1in die
Spalte dessen ein, der die Wetten verliert.
Dann subtrahiert man den kleineren Verlust vom
groBBeren. Der Rest ergibt den tatsachlichen
Verlust in Jetons; diese Jetons werden durch
zehn geteilt und in Fichets umgerechnet.

Das folgende Beispiel versetzt jeden in die
Lage, ohne Jetons zu spielen:

A verliert Jetons B verliert Jetons

A B 55600000000 @ 23
Zy 7/ 56000000000000 27
55 ) 5650000000000 00 16
5 556000000000 64
2 000000000000 00¢ 22
9 50000000000000¢C 19
................. 23
................. 24

600606000000 218

Auf der anderen Seite 218 Jetons
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Ein Jeton flir jeden markierten Zug 8
Vier Wetten 16

Schwanz der Wetten 20

262 Jetons

Verlust von A abgezogen - 46 Jetons
Tatsachlicher Verlust von B - 216 Jetons
ergibt 22 Fichets

Jeder Spieler wird zu Beginn eines neuen Zuges
abwechselnd den Wirfel haben. Wenn A ihn im
ersten Zug hatte, behalt er den Wirfel in allen
ungeraden Zigen bis zum Ende der Partie. B
hingegen hat dieses Privileg in allen geraden
Zigen.
Manchmal befinden sich die Spieler in der
Situation, die Partie 2zu unterbrechen, um sie
an einem anderen Tag zu beenden. Hier sind die
wesentlichen Umstande, die notiert werden
miissen:

Wetten Jetons Fichets
A-3 ..... 15 ..... 7
B-5..... 17 ..... - ¢« Wirfel
Das bisher Gesagte bezieht sich auf das
Trictrac zum Aufschreiben zwischen zwe1l
Spielern. Man spielt es auch mit drei und vien
Personen.
Es gibt zwei Arten, es zu dritt zu spielen; die

erste, wenn einer der drei die Eule spielt und
die Dbeiden anderen, die dieselbe Fortune
teilen, sich gegen ihn verbinden. In diesem
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Fall spielen die beiden Partner abwechselnd
zwel Ziuge 1in Folge gegen die Eule, die alle
Ziige spielt. In einer Partie von zwolf Ziigen
wird jeder Partuner dreimal abgelost. Die Eule
hat den Wiirfel in allen ungeraden Ziigen.

In der zweiten Art des Spiels zu dritt hat
jeder der drei Spieler einen eigenen Einsatz;
sie spielen dann der Reihe nach, A mit B, B mit
C, C mit A, und derselbe Zyklus wiederholt
sich, bis die Partie endet.

Die Anzahl der Ziige in einer Ringpartie muss
durch drei, die Anzahl der Spieler, teilbar
sein. Sie wird also aus neun oder zwolf Ziigen
bestehen. Jeder Spieler spielt dieselbe Anzahl
von Ziugen, namlich sechs Ziige in der Partie mit
neun und acht Ziige in jener mit zwolf Zigen.

Wenn sich am Ende der Partie herausstellt, dass
jeder der drei Spieler dieselbe Anzahl von
Ziigen markiert hat, =zum Beispiel in einer
Partie von zwolf vier Zige, ist offensichtlich,
dass, da alle drei komplett sind, weder Wetten
noch eine Schwanz der Wettem zwischen ihnen zu
zahlen sind.

Im Fall ungleicher Wetten konnen drei
verschiedene Kombinationen auftreten.

Erstens, einer der Spieler 1ist nur komplett.
Angenommen, die Partie besteht aus zwolf Ziigen,
von denen jeder Spieler acht spielt:



A ist mit 2 Zigen markiert, 2 unter dem Komplet
B 4 Zige, folglich komplett
C 6 Ziuge oder 2 Postillons

12 Zuge

In dieser Annahme gewinnt oder verliert B keine
Wetten, da er die gleiche Anzahl von Ziigen
markiert hat, die er auch fir die beiden
anderen Spieler markiert hat. C, der sechs Ziige
markiert ist wund folglich nur zwei markiert
hat, verliert vier Wettem zugunsten von A, der
nur zwel Zige markiert ist und sechs markiert
hat. Diese vier Wettem mit ihrem Schwanz
bringen ihm 36 Jetous.

Zweitens, zwei der Spieler verlieren die
Wetten.

A ist mit 1 Zug markiert, 3 unter dem Komplet
B 5 Zige oder 1 Postillon
C 6 Zuge oder 2 Postillons

12 Zige

A, der nur einen Zug markiert ist, hat sieben
markiert. Das sind sechs Wetten zu seinem
Vorteil, die ihm von den beiden anderen
Spielern in folgenden Anteilen bezahlt werden.

B verliert zwei, da er fiinf Ziige markiert ist,
wahrend er nur drei markiert hat; das macht
acht Jetons.

C verliert vier, da er sechs Ziige markiert ist
und nur zwei markiert hat; das macht 16 Jetous.



B und C, die beide die Wetten verlieren, zahlen
jeweils die Halfte der Schwanz der Wetten von
20 Jetons; das sind zehn Jetons pro Kopf.

A erhalt folglich 18 Jetosns von B und 26 von C,
insgesamt 44 Jetonus.

Hatte A zwei Ziige markiert und B und C jeweils
fiinf Ziige, hatten sie jeder zwei Wetten gegen A
verloren, der von jedem 18 Jetons, insgesamt 36
Jetons erhalten hatte.

Drittens, wnur einer der Spieler verliert die
Wetten.

A ist mit 8 Zligen markiert oder 4 Postillons
B 1 Zug, 3 unter dem Komplet
C 3 Zige, 1 unter dem Komplet

12 Zuge

A, der achtmal markiert ist, also so viele
Zige, wie er gespielt hat, verliert
notwendigerweise acht Wetten.

Davon entfallen sechs auf B, der nur einen Zug
markiert ist, wahrend er sieben markiert hat;
das sind sechs Wetten, die ihm 24 Jetous
einbringen.

Die beiden {iibrigen Wetten sind C geschuldet,
der drei Mal markiert ist und fiinf markiert
hat, was ihm einen Vorsprung von zweli Wetten
gibt, also acht Jetous.

AuBerdem verliert A 20 Jetouns der Schwanz den
Wetten, die zwischen B und C geteilt werden;
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sein Gesamtverlust betragt daher 52 Jetons, von
denen B 34 und C 18 zufallen.

Waren B und C beide gleich, jeder mit zwei
Ziigen markiert, ist klar, dass die acht Wetten,
die A verloren hatte, =zu gleichen Teilen
zwischen B und C aufgeteilt wiirden; jeder
erhielte 26 Jetous.

Um zu entscheiden, welche der drei Spieler die
Partie beginnen, wiirfelt jeder der drei einmal.
Wenn A eine Funf, B eine Drei und C eine Zwei
wiirfelt, beginnen A und B. Er wird den Wirfel
haben, da seine Zahl hoher ist als die von B.
Der von beiden, der diesen ersten Zug verliert,
spielt weiter mit dem dritten. Ware es C, der
markiert ware, wirde er mit B weiterspielen, B
mit A, dieser mit C, C mit B, und so weiter.

Der Spieler, der den ersten Zug markiert hat
und somit aus dem Spiel ist, beendet die Partie
mit demjenigen der drei, der den ersten Zug
nicht gespielt hat; derjenige, der im Spiel
bleibt, hat immer den Wiirfel.

Dem Spieler, der nicht spielt, ist es erlaubt,
demjenigen der beiden anderen, der am wenigsten
markiert ist, Ratschlage zu geben.

Bei jedem Zug zahlt der Verlierer die
Trostprdmie in allen ihren Proportionen sowohl
an den, der ihn markiert hat, als auch an den
dritten Spieler, der nicht im Spiel ist.

Zwei Einsatze von je 20 Jetons und zwei
Schachteln verschiedener Farben geniigen fiir die
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Zahlung und die Schlussabrechnung zwischen drei
Spielern, von denen einer notwendig gewinnen
muss. Die beiden Spieler, die im ersten Zug
beginnen, nehmen Jetons; der dritte ersetzt sie
durch eine Schachtel, aus der er Fichets nimmt,
falls er verliert. Die beiden Schachteln gehen
im Laufe der Partie von einem Spieler zum
anderen, wie in Artikel 52 erklart. Wenn der
Spieler, der keinen Einsatz in Jetosns hat, am
Ende der Partie welche hat, ist klar, dass sie
fir ihn gewonnen sind oder ihm dienen, seinen
Verlust zu verringern.

Wenn man die Partie auf einen anderen Tag
verschiebt, enthalt die Aufzeichnung Folgendes:

A ohne Einsatz 1in Jetons. 4 Wetten, 5 Jetons.
B von A: 1 Wette, 21 Jetons, 8 Fichets
von C: 2 Fichets
C 4 Wetten, 5 Jetons
C spielt weiter mit B

Wenn man Trictrac zum Aufschreiben zu vier
spielt, bilden =zwei Spieler eine Gemeinschaft
gegen zwel andere. Jede Gesellschaft
reprasentiert einen Spieler. Die Regeln dieser
Spielweise sind notwendigerweise in allem die
gleichen wie die, die oben zwischen =zweil
Spielern erklart worden sind.

Die beiden hochsten Wirfe entscheiden, wie beim
Trictrac a tourner (Rundspiel), welche der vier
Spieler beginnen. Derjenige von beiden, der
markiert wird, bleibt im Spiel und spielt mit
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dem zweiten Gegner. Das folgende Beispiel zeigt
die Reihenfolge, in der die Spieler
weiterspielen werden:

Die ERSTE Gesellschaft besteht aus A und B
Die ZWEITE aus C und D

A beginnt mit C

wird markiert und spielt weiter mit D
spielt mit B

spielt mit C

spielt mit A

spielt mit D, usw.

wie es beim Piquet zu viert praktiziert wird

DM WO D

C, der A im ersten Zug markiert hat und somit
aus dem Spiel ist, muss die Partie mit B
beenden, der den ersten Zug nicht gespielt hat.

Der Fall ware genau derselbe hinsichtlich der
Verpflichtungen von A und des Wertes seiner
kleinen Bredouille, wenn B das sechste Loch
erreicht hatte, falsch geschlagen, oder noch
fortgeschrittenere Locher, die alle seit dem
sechsten durch den Wirfel von A gemacht worden
waren, so dass B nur ein Loch mit seinem
eigenen Wirfel gefehlt hatte, das ihm die
Moglichkeit gegeben hatte, zu gehen, um in der
kleinen Bredouille zu markieren. Unter dieser
Annahme ist A verpflichtet, B ohne Aufnehmen zu
iibertreffen (siehe Artikel 10), wund seine
kleine Bredouille wird doppelt oder dreifach
sein, je nachdem die Locher von B mit Aufnehmen
oder ohne Aufnehmen gemacht wurden.



Kombiniertes Trictrac

Natur dieses Spiels

Nachdem das Trictrac zum Aufschreiben in Wien
eingefiihrt wurde, haben sich viele Spieler fiir
dieses Spiel ausgesprochen; andere haben weiterhin
die iibliche Partie von zwdlf Lochern bevorzugt. Ein
Liebhaber des Trictrac, der beide Spielweisen
gleichermaBBen beherrscht, hat, nachdem er iiber die
besonderen Schonheiten jeder der beiden Methoden
nachgedacht hat, beschlossen, sie im selben Spiel zu
vereinen. Er nannte es das kombinierte Trictrac: die
Methoden bleiben jeweils in ihrer Integritat
erhalten.

Beim kombinierten Trictrac spielt man zugleich
Trictrac zum Aufschreiben und Trictrac auf die
Partie. Jedes gewonnene Loch zahlt gleichzeitig fiir
beide Spiele, die sich nie vermischen; aber da diese
beiden Spiele manchmal hinsichtlich der Spielweise
im Widerspruch stehen, hat man dem Spieler die
Moglichkeit vorbehalten, jene der beiden Partien zu
suspendieren, die er zu stoppen wiinscht.

Da die Regeln des Trictrac zum Aufschreiben
allgemein bekannt sind, wird nur die einzige
Anderung erwdhnt, von der man glaubte, diesem Spiel
neues Interesse zu verleihen. Man hat entschieden,



dass eine kleine Bredouille, die 1in derselben
Haltung gemacht wird, eine groBere Belohnung
verdient als diejenige, die nach einem Aufnehmen
gemacht wird. Dementsprechend wird die erste
dreifach bezahlt, wahrend die zweite doppelt bezahlt
wird. Aus demselben Grunde wird die groBe
Bredouille, die in einer Haltung gemacht wird, mit
fiinf Jetons pro Loch bezahlt, wahrend der Spieler,
der aufgenommen hat, nur vier erhalt.

Die Partie zu zwdlf Ldchern wird in Osterreich mit
Ehrenpunkten gespielt, das heifBt, man gewinnt sie
einfach, doppelt, dreifach und vierfach. Sie wird
einfach gewonnen von dem Spieler, der zuerst das
zwolfte Loch erreicht, wahrend der Gegner das
sechste iiberschritten hat. Sie ist doppelt, wenn der
Gegner nicht mehr als sechs Locher hat; dreifach,
wenn der Spieler, der Locher als Zweiter macht, bis
zum zwolften kommt, ohne durch ein neues Loch seines
Gegners unterbrochen worden zu sein; schlieBlich
vierfach, wenn einer der Spieler seine zwolf Locher
macht, ohne dass der andere eines genommen hat.

Um das Trictrac auf die Partie noch interessanter zu
machen, hat man die Fortsetzung hinzugefiigt, deren
Wirkungen folgende sind.

Beim Trictrac auf die Partie ohne Fortsetzung
entscheidet das zwolfte Loch iiber den Gewinn der
Partie; da diese damit beendet ist, muss der
Gewinner notwendigerweise das Spiel heben und gehen.
Wenn er beim Nehmen dieses =zwolften Lochs ein
doppeltes Loch hatte, wird dieses Loch nicht



gezahlt, da die vorherige Partie keinen Einfluss auf
die folgende hat.

Bei der Partie mit Fortsetzung sichert das zwolfte
Loch nicht minder den Gewinn der Partie; aber
hinsichtlich des Rechts, das Spiel zu |heben,
unterscheidet man, ob das 1letzte Loch mit dem
eigenen Wirfel oder mit dem des Gegners gemacht
wurde. Im ersten Fall hat der Gewinner die Wahl, das
Spiel zu heben oder ohne Aufnehmen Ffortzufahren, je
nachdem ihm die Spielstellung  giinstig oder
gefahrlich erscheint; im zweiten Fall muss er
notwendigerweise bleiben, mag auch Gefahr drohen; im
Gegenzug zahlen die Punkte oder Locher iiber das
zwolfte Loch hinaus fiir die folgende Partie; wenn er
beim Nehmen des zwolften Lochs ein doppeltes Loch
hatte, wiirde er ein Loch auf die nachste Partie
iibertragen.

Man sagte, dass, wenn die Interessen der beiden
Partien, die zusammen laufen sollen, sich zu kreuzen
scheinen, der Spieler die Freiheit hat, jene der
beiden Partien zu stoppen, die er fiir passend halt.
Dann beziehen sich alle Ereignisse des Spiels
wahrend der Suspendierung nur auf die Partie, die
fortgefihrt wird; die suspendierte Partie bleibt
nicht nur im selben Zustand hinsichtlich der Anzahl
der gewonnenen Locher, sondern auch in Bezug auf
ihre Hoffnungen. Die Partie mit Ehrenpunkten behalt
ihre Rechte auf das Vierfache, das Dreifache usw.
Die Partie zum Aufschreiben hat die Moglichkeit, in
groBer oder kleiner Bredouille zu markieren.



Man darf eine der Partien nur suspendieren, wenn ein
Loch, das durch den eigenen Wiirfel genommen wurde,
dem Spieler das Recht gegeben hatte, das Spiel zu
heben. Dieses Recht iibt er fiktiv in Bezug auf die
suspendierte Partie aus; aber in Bezug auf die
andere, die er fortfithren mochte, muss er bleiben
und in derselben Haltung fortfahren.

Die suspendierte Partie bleibt nur bis zum ersten
Aufnehmen stehen, das heiBBt so lange, wie weder der
eine noch der andere der beiden Spieler es fiir
zweckmaBig halt, bei einem durch seinen eigenen
Wirfel genommenen Loch das Spiel zu heben; sobald
einer der beiden das Spiel hebt, laufen beide
Partien wieder zusammen mit dem neuen Aufnehmen. Man
beachtet, dass das Herausgehen der Steine beim Spiel
de retour” nicht als Aufnehmen zu zdhlen ist.

Wenn es darum geht, die Partie zum Aufschreiben zu
suspendieren, sind zwei Falle zu unterscheiden: ob
man das sechste Loch erreicht hat oder nicht.

Im ersten Fall, wenn der Spieler das sechste Loch
oder mehr mit seinem Wiirfel erreicht hat, lasst er
sich die drei gewonnenen Locher bezahlen, sei es
einfach, sei es in kleiner oder groBer Bredouille,
doppelt oder dreifach, vierfach oder flunffach, und
der Gegner muss sich markieren, womit der Zug
beendet ist. Die neuen Locher derselben Haltung
betreffen nur die fortgesetzte Partie mit
Ehrenpunkten.

Im zweiten Fall, wenn der Zug nicht beendet ist,
weil der Spieler das sechste Loch nicht erreicht



hat, bleibt die Partie zum Aufschreiben in ihrem
aktuellen Zustand. Wenn der Spieler auf die kleine
Bredouille hoffen konnte, bleibt ihm dieses Recht
vorbehalten; er kann Jjedoch nur das Doppelte
fordern, weil er fiir das Dreifache bis zum letzten
Loch, das den Zug beendet, nicht hatte aufnehmen
diirfen, und weil die Handlung des Spielers, der die
Partie zum Aufschreiben suspendiert, dem
gleichkommt, als ware er gegangen.

Die Art, die Partie mit Ehrenpunkten zu
suspendieren, ist von einer einzigen Art, ebenso wie
ihre Wirkungen einheitlich sind. Die Partie bleibt
in jeder Hinsicht in dem Zustand, in dem sie sich
befindet, wenn sie gestoppt wird.

Die Grundsatze, die die Spieler dazu bestimmen
sollen, dieses Recht zu nutzen, eine der beiden
Partien zu suspendieren und die andere fonrtzufihren,
sowie die praktische Art, es auszufithren, werden
weiter unten erlautert, wenn der mechanische Teil
des neuen Spiels behandelt wird.

Nach diesen unverzichtbaren Erkenntnissen iiber die
Verbindung der beiden Partien zu einem Ganzen im
kombinierten Trictrac miisste man noch iiber die Poule
sprechen, die zwar nur die Partie wmit Ehrenpunkten
betrifft, deren Schicksal jedoch so oft von ihr
unabhangig ist, dass sie eine Art drittes separates
Spiel bildet. Um Langen zu vermeiden, verweist man
den Leser auf Kapitel 3 Uber die Poule, die nur die
Partie mit Ehrenpunkten betrifft, wo alles, was den
ersten Einsatz, die zu leistenden Zahlungen, die Art



und Weise, die Poule zu =ziehen, nachdem man zwei
aufeinanderfolgende Partien gewonnen hat, und ihre
Dauer betrifft, im groBten Detail erklart wird.

Man spielt das kombinierte Trictrac ebenso wie das
Trictrac zum Aufschreiben, zu zweit, zwel gegen
zwel, zwel gegen die Eule; man kann es jedoch nicht
im Kreis spielen.

Wenn zweili Partner gegen zweil andere oder gegen die
Eule spielen, steigen die Spieler in derselben
Reihenfolge aus dem Spiel wie beim Trictrac zum
Aufschreiben; die vollendeten Ziige entscheiden {iiber
ihren Ausstieg und  nicht die Partie mit
Ehrenpunkten. Der Spieler, der nachfolgt, beendet
die Partie, die er begonnen findet und die sein
Partner nicht gleichzeitig beenden konnte, als er
den Zug beendet hat.

Wenn der Spieler, der den Zug beendet, es fir
richtig halt, sich die Vorteile des gewonnenen Zuges
in der Partie zum Aufschreiben auszahlen zu lassen
und die Partie mit Ehrenpunkten fortzufiithren, bleibt
er im Spiel bis zum ersten Aufunehmen; dann iiberlasst
er seinen Platz seinem Partner.

Sind es mehr als zwei Spieler, hat derjenige, der im
Spiel bleibt, den Wiirfel. Sind es nur zwei, hat
jeder den Wirfel abwechselnd, so wie es beim
Trictrac zum Aufschreiben praktiziert wird.



Uber die verschiedenen Fichets
und andere Dinge, die fur das
kombinierte Trictrac
erforderlich sind

Da das kombinierte Trictrac zwei Spiele vereint, die
in ihrer S$pielweise so unahnlich sind, ist klar,
dass die Locher, die fiir beide Partien gemeinsam
gewonnen werden, nicht lange im Gleichschritt
voranschreiten konnen. Man musste sich daher
Gedanken dariiber machen, wie man auf den ersten
Blick die Loécher unterscheiden kann, die den
einzelnen Partien gehoren.

Zwel Fichets aus unterschiedlichen Metallen, etwa
vergoldet und versilbert, von denen der erste stets
verwendet wird, um die Locher der Partie zum
Aufschreiben zu markieren, und der zweite, um die
Locher der Partie wmit Ehrenpunkten zu markieren,
erfiillen den beabsichtigten Zweck perfekt.

Aber die Locher, die von beiden Spielern zu Beginn
der kombinierten Partie genommen werden, miissen
notwendigerweise beide Partien gleichzeitig
betreffen. Dasselbe tritt im Verlauf des Spiels
haufig auf. Um anzuzeigen, dass diese Locher
gleichermaBen der Partie zum Aufschreiben und der
Partie wmit Ehrenpunkten zugerechnet werden, nimmt
man ein Fichet, dessen Borsten halb vergoldet, halb
versilbert sind; dieses dritte Fichet, das man
bimetallisches Fichet nennt, zahlt gleichzeitig fiir



beide Spiele. Es wird verwendet, solange beide
Partien mit gleicher Anzahl Locher fortschreiten,
das heiB8t, zum Beispiel, dass das dritte Loch der
einen auch das dritte Loch der anderen ist. Sobald
eine der beiden Partien beendet ist, wahrend die
andere weiterlauft, und die Locher nicht mehr
gemeinsam sind, muss das bimetallische Fichet
notwendigerweise aufhoren. Nehmen wir an, Spieler A
hat das sechste Loch mit seinem Wirfel erreicht und
markiert seinen Gegner; in diesem Fall ist der erste
Zug der Partie zum Aufschreiben beendet, wahrend die
Partie mit Ehrenpunkten erst am sechsten Loch ist.
Dieses Loch, das nicht mehr die Partie zum
Aufschreiben betrifft, muss mit einem versilberten
Fichet, das der Partie wmit Ehrenpunkten gehort,
markiert werden; folglich ersetzt man dieses
versilberte Fichet durch das bimetallische. Das
erste neue lLoch, das derselbe Spieler gewinnt, wird
das siebte der Partie mit Ehrenpunkten und das erste
des zweiten Zuges der Partie zum Aufschreiben.

Indem man das versilberte Fichet vom sechsten Loch
zum siebten versetzt, kommt das vergoldete Fichet,
das die Partie zum Aufschreiben markiert, auf das
erste Loch, und die beiden Partien werden weiter in
diesem Abstand von sechs Lochern zwischen ihren
Fichets voranschreiten, bis eine der beiden beendet
oder suspendiert wird und der Abstand der beiden
Partien sich erneut andert. Angenommen, derselbe
Spieler A, der B am sechsten Loch markiert hat,
markiert ihn auch im folgenden Zug, aber am achten
Loch. Man begreift, dass die Partie mit
Ehrenpunkten, die beim ersten vollendeten Zug am



sechsten Loch war, beim zweiten Zug am zwolften
gewesen sein muss, also an ihrem 1letzten Loch,
wahrend die Partie zum Aufschreiben am sechsten Loch
ihres zweiten Zuges war. Das siebte lLoch des zweiten
Zuges wird somit notwendigerweise das erste Loch der
zweiten Partie wmit Ehrenpunkten gewesen sein; das
achte und 1letzte Loch der Partie zum Aufschreiben
wird das zweite Loch der zweiten Partie wmit
Ehrenpunkten gewesen sein.

Wenn man sich die Mithe macht, diese Versetzung der
Fichets bis zum dritten Zug zu verfolgen, wird man
feststellen, dass das erste neue Loch, das A
gewinnt, das erste des dritten Zuges der Partie zum
Aufschreiben und das dritte der zweiten Partie mit
Ehrenpunkten sein wird; diese Partie, die im zweiten
Zug der Partie zum Aufschreiben um sechs Locher
voraus war, wird im dritten nur noch zwei voraus
sein.

Wenn in der angenommenen Spielsituation B ein Loch
nimmt, muss er das bimetallische Fichet nehmen, da
er weder auf der einen noch auf der anderen Partie
Locher hat. Angenommen, derselbe Spieler macht zwolf
Locher, ohne unterbrochen zu werden, was ihm das
Dreifache fiir die Partie wmit Ehrenpunkten und die
groBe Bredouille fiir die Partie zum Aufschreiben
geben wiirde, so hatte ihm das bimetallische Fichet
bis zu diesem zwolften Loch, dem Iletzten beider
Partien, gedient. Da sich die Locher von A auf der
einen wie auf der anderen Partie dann aufheben und B
seinerseits keine Locher auf irgendeiner der beiden
Partien mehr hat, werden die Spieler im folgenden



Zug das bimetallische Fichet verwenden miissen.

Das vierte Fichet ist schwarz und dient dazu, eine
Partie zu suspendieren. Zu diesem Zweck zieht jeder
Spieler das Fichet der suspendiertenm Partie aus
seinem Loch und setzt das schwarze Fichet ein;
dieses zeigt an, in welchem Zustand die suspendienrte
Partie fiir beide Spieler im Moment ihres Stopps war.

Wenn sich ein Spieler die Vorteile des gewonnenen
Zuges in der Partie zum Aufschreiben auszahlen lasst
und nur die Partie wmit Ehrenpunkten fortgesetzt
wird, ist es offensichtlich, dass das Fichet der
Partie zum Aufschreiben ganz entfernt werden muss;
da diese Partie bereits erledigt ist, kann sie nicht
suspendiert werden, um im gleichen Zustand wieder
aufgenommen zu werden, sondern soll erst nach dem
ersten Aufnehmen neu beginnen.

Um die Absicht der Spieler in dieser Hinsicht
deutlich zu machen, platziert man das schwarze
Fichet im letzten Loch auf der Seite der Ruheecke;
dann werden die Locher nur mit dem Fichet der Partie
mit Ehrenpunkten markiert, ohne das schwarze Fichet
zu versetzen.

Es kommt vor, dass der Spieler, der eine der Partien
suspendieren will, das bimetallische Fichet besitzt;
zu anderen Zeiten ist es der Gegner. Nun kann das
bimetallische Fichet weder bewegt noch gegen ein
anderes ausgetauscht werden, bevor der Spieler, dem
es gehort, ein neues lLoch genommen hat.



Fiir dieses kurze Intervall platziert man das Fichet
der suspendiertem Partie in dem Loch, das
unmittelbar dem des bimetallischen Fichets
vorausgeht. In dem Moment, in dem der Spieler ein
Loch auf der fortgesetztenm Partie macht, werden
sowohl das bimetallische Fichet als auch das der
suspendierten Partie herausgenommen. Ersteres wird
durch das schwarze Fichet ersetzt, das die
suspendierte Partie bezeichnet, und es bleibt
unbeweglich an seinem Platz, bis ein neues Aufnehmen
die suspendierte Partie wieder aktiviert. Das Fichet
der fortgesetzten Partie dient dazu, die
entsprechenden Locher zu markieren.

Es bleibt noch ein Fall der suspendierten Partie zu
erklaren: Wenn die suspendierte Partie zunachst
weiter fortgeschrittene Locher einnimmt als die
fortgesetzte, und diese, indem sie Locher gewinnt,
das Loch erreicht, das bereits vom schwarzen Fichet
der suspendierten Partie besetzt ist. Da die beiden
Partien dann im selben Loch zusammenfallen, wird
man, solange die fortgesetzte Partie in diesem Loch
bleibt, das schwarze Fichet durch das bimetallische
Fichet ersetzen und das Fichet der suspendienrten
Partie 1in das unmittelbar davor liegende Loch
stellen, wo es bleibt, solange die fortgesetzte
Partie sich nicht bewegt; sobald sie ein neues Loch
macht, verwendet man zum Markieren das Fichet der
fortgesetzten Partie; das schwarze Fichet ersetzt
dann das bimetallische Fichet, das nur fiir den durch
die Umstande begrenzten Zeitraum diente; das Fichet
der suspendierten Partie wird schlieflich aus seinem
Loch entfernt.



Nachdem man iiber die Fichets gesprochen hat, ist es
angebracht, die Standarte und die Krawatte zu
erwahnen. Die Standarte ist das Zeichen einer
kleinen oder groBen Bredouille, die in derselben
Haltung gewonnen wird, das heiBBt ohne dass der
Spieler seit dem ersten Loch des Zuges bis zum
letzten, der denselben Zug beendet, aufgenommen
hatte. Sobald er sich nach dem ersten Loch
entschliet zu bleiben, oder wenn er falsch
geschlagen wird und gezwungen ist zu bleiben, muss
der Spieler, um die Fortsetzung seiner Haltung
festzustellen, die Standarte in eines der Locher der
Seitenleiste des Trictracs auf der Seite des Stapels
setzen, solange er es fiir richtig halt zu bleiben;
die Standarte bleibt an Ort und Stelle; aber wenn er
bei einem neuen Loch, das er gewinnt, wegen einer
ungiinstigen Spielstellung sich entschlieBt, das
Spiel zu heben, muss er die Standarde entfernen und
damit auf den Vorteil der drei Jetons pro Loch
verzichten.

Um jeden Streit zu vermeiden, wird der Spieler sie
gleich nach dem ersten gewonnenen Loch platzieren,
bevor er den Wirfel wirft; spater wiirde sie ihm
nicht mehr zugestanden.

Die Krawatte, die ein Jetosnm mit einem Loch in der
Mitte ist, dient gleichermaBen fiir die Partie zum
Aufschreiben und fir die Partie mit Ehrenpunkten; in
ersterer {ibernimmt sie genau die Funktion der
Standarde in Frankreich, das heiBlt, sie =zeigt das
Recht des Spielers auf die kleine Bredouille am Ende



an; in der zweiten Partie zeigt sie sein Recht auf
das Dreifache an. Gleich nachdem er das erste Loch
gemacht hat, wird der Spieler die Krawatte an dem
Fichet befestigen, mit dem er das gewonnene Loch
markiert, und sie dort lassen, solange er nicht
durch ein neues Lloch des Gegners unterbrochen wird;
bleibt die Krawatte am Fichet bis zum Ende des
zwolften Lochs, des letzten der Partie wmit
Ehrenpunkten, so ist sie dreifach gewonnen,; ebenso,
wenn bei der Partie zum Aufschreiben die Krawatte
bis zum letzten Loch, das die kleine oder grofe
Bredouille beendet, nicht vom Fichet genommen wurde,
wird der Spieler jeweils zwei oder vier Jetous pro
Loch gewinnen, es sei denn, die Standarte, die seit
dem ersten Loch ebenfalls erhalten wurde, berechtigt
ihn, die Locher dreifach oder Ffiunffach bezahlt zu
bekommen.

Da die Verwendung der Krawatte sich ebenfalls auf
die vier Fichets der fortgesetzten Partie erstreckt,
ist es unerlasslich, ihre unterschiedliche Anwendung
bekannt zu machen.

Wenn A das bimetallische Fichet hat und B, der keine
Locher hatte, dieses als Zweiter nimmt, befestigt er
die Krawatte daran, die fir ©beide Partien
gleichermaBen gilt. Dasselbe trate ein, wenn A
Locher fir beide Fichets hatte, aber keine Krawatte
fiir irgend eines, wahrend B keine Locher hatte; wenn
A hingegen einen neuen Zug beginnt und gleichzeitig
drei Locher fiir die Partie mit Ehrenpunkten hat und
B das erste lLoch dieses neuen Zuges macht, nimmt er
das bimetallische Fichet mit der Krawatte; aber



diese Krawatte gilt nur fir die Partie wmit
Ehrenpunkten, fir die sie das Dreifache bezeichnet,
wahrend sie in Bezug auf die Partie zum Aufschreiben
keinen Wert hat, da es sich fiir B um eine Bredouille
am Anfang handelt.

Nehmen wir nun an, dass A drei Locher auf der Partie
mit Ehrenpunkten und kein Loch auf der Partie zum
Aufschreiben hat, wahrend B das bimetallische Fichet
mit der Krawatte hat; wenn A nun ein neues Loch
macht, das fiir beide Partien zahlt, muss die
Krawatte des bimetallischen Fichets von B entfernt
werden, weil A ein Loch auf der Partie wmit
Ehrenpunkten gemacht hat, das seinen Anspruch auf
die dreifache Bezahlung aufhebt. Gleichzeitig wird A
die Krawatte in Bezug auf die Partie zum
Aufschreiben nehmen, weil er auf eine Bredouille am
Ende zielt; damit reprasentiert das bimetallische
Fichet von B nur einfache Locher, wobei jedoch die
Moglichkeit besteht, die Partie wmit Ehrenpunkten
doppelt zu gewinnen, wenn A nicht zum siebten Loch
gelangt.

Im folgenden Fall werden beide Spieler die Krawatte
jeweils fiir sich verwenden. A und B haben den Zug
begonnen, Jjeder mit Lochern auf der Partie wmit
Ehrenpunkten. B hat die Krawatte; er macht das erste
Loch des neuen Zuges und halt es fir richtig, die
Partie mit Ehrenpunkten zu suspendieren, um seine
Krawatte nicht zu  gefahrden. Dann nimmt A
seinerseits ein Loch, das nur die fortgesetzte
Partie betrifft, das heiBBt die Partie zum
Aufschreiben. Da B bereits ein Loch in dieser Partie



hat, muss A die Krawatte nehmen: So werden zwei
Krawatten gleichzeitig eingesetzt; eine von B am
schwarzen Fichet fir die suspendierte Partie wmit
Ehrenpunkten, die andere von A fiir die fortgesetzte
Partie zum Aufschreiben.

Die folgende Kombination wird beide Krawatten vom
selben Spieler einsetzen. A hat sieben Locher mit
dem bimetallischen Fichet; B hat zwei mit demselben
Fichet und der Krawatte, die sein Recht auf das
Dreifache und auf die Bredouille am Ende anzeigt. Er
will das erste nicht gefahrden; daher suspendiert er
die Partie mit Ehrenpunkten, was er dadurch bewirkt,
dass er einfach das Fichet, das zu dieser Partie
gehort, in das Loch setzt, das dem des
bimetallischen Fichets vorausgeht. Bald danach
gewinnt B ein neues Lloch, das den Fortschritt der
fortgesetzten Partie anzeigt, wahrend die
suspendierte stillsteht. Um dieses Ereignis sichtbar
zu machen, ersetzt er das bimetallische Fichet durch
das schwarze Fichet, zieht gleichzeitig Jjenes der
Partie mit Ehrenpunkten heraus und gibt der Partie
zum Aufschreiben das ihr eigene Fichet; aber da er
die Krawatte noch fiir beide Partien behalt, muss er
unbedingt eine an jedes der beiden Fichets
anbringen.

Neben den vier Fichets fiir jeden Spieler, die
Standarte und den fiinf Krawatten, von denen gerade
die Rede war, geben sich die Spieler 40 Jetouns, eine
Schachtel fiir das Trictrac zum Aufschreiben, mit
zwel weiteren fir die Partie wmit Ehrenpunkten, die
drei Schachteln in unterschiedlichen  Farben;



hinzugefiigt wird ein Korb, der fiir die Poule dient,
von der im nachsten Abschnitt die Rede sein wird.

Da man sich manchmal in der Situation befindet, eine
begonnene Partie auf einen anderen Tag zu
verschieben, ware es zweckmaBig, Karten mit einem
Bleistift zur Hand zu haben, um die wesentlichen
Umstande zu notieren. Das folgende Modell enthalt
alle Punkte, auf die man achten sollte.

Partie zum Aufschreiben
ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

Amélie 3 Wetten - 6 Fichets - 18 Jetons
Benoit 5 Wetten - .. = e

Partie mit Ehrenpunkten
ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

Amélie 4 Locher - 7 Fichets
Benoit 5 Ldécher
Krawatte

Poule

ANNNN

17 Fichets, davon:

Amélie 12 - Benoit 5.
Amélie ist an der Poule.
Benoit hat den Wirfel.

12 Zige machen die Partie.

Um alles griffbereit zu haben, werden die beiden
Spieler die vier Fichets 1in die Locher der
Seitenleiste auf der Seite des Stapels legen. Die
Standarte, um besser sichtbar zu sein, wird in eines
der Locher der gegeniiberliegenden Leiste gelegt. Die
Jetons mit den  Schachteln der Partie zum
Aufschreiben nehmen die Seite des Stapels ein; die
Schachtel der Partie zum Aufschreiben und der Korb



der Poule die Seite der Ruheecke.

Uber die Poule, die nur die
Partie mit Ehrenpunkten betrifft

Jeder Spieler legt zwei Fichets Einsatz in den Korb.
Man bezahlt die verlorene Partie einfach, doppelt,
dreifach und vierfach gleichzeitig an den Gewinner
und an den Korb.

Um diesen Korb =zu gewinnen, muss man zweil
aufeinanderfolgende Partien gewonnen haben.

Der Spieler, der eine Partie gewinnt, stellt den
Gewinn fest, indem er vor dem Korb auf seiner Seite
einen Kontrakt in der Farbe seiner Fichets
platziert.

Wenn derselbe Spieler auch die folgende Partie
gewinnt, gehort ihm die Poule. Wenn dagegen der
Gegner B die Partie gewinnt, die unmittelbar auf die
von A gewonnene folgt, zieht dieser seinen Kountrakt
zuriick und B platziert seinen auf der Seite des
Korbs, die ihm zugewandt ist.

So kommt es, dass bald der eine, bald der andere
Spieler an der Poule ist. Diese wachst standig, weil
die verlorenen Partien gleichzeitig in den Korb
gezahlt werden, bis sie schlieflich von dem, der
zwei aufeinanderfolgende Partien gewonnen hat,



mitgenommen wird.

Wenn eine Poule gewonnen wurde, beginnt man eine
neue, indem man den Einsatz erneuert.

Da jedoch die Partie mit Ehrenpunkten mit der Partie
zum Aufschreiben enden muss, beginnt man keine neue
Poule im Verlauf des letzten Zuges.

Das hindert nicht daran, mit dem ersten Zug eine
neue zu beginnen; diese Poule gehort demjenigen, der
diese Partie gewinnt.

Wenn eine 1in den vorhergehenden Ziigen begonnene
Poule wahrend des letzten Zuges beendet wird und der
Spieler, der diese Partie gewinnt, noch nicht an der
Poule markiert ist, gelten die beiden Spieler, von
denen einer die vorhergehende Partie und der andere
die letzte gewonnen hat, als gleichberechtigt; man
teilt die Poule in diesem Fall, und derjenige, der
die letzte Partie gewonnen hat, nimmt den groBeren
Anteil. Sind die Fichets in ungerader Zahl, ist
dieselbe Poule dem Korb zuzurechnen, wenn sie erst
begonnen wurde; folglich befindet sich an der Poule
nur der einfache Einsatz.

Verlauf des kombinierten
Trictrac



Um das Verstandnis der oben dargestellten Regeln zu
erleichtern, hielt man es fiir sinnvoll, dem Leser
ein praktisches Beispiel fiir den Fortschritt einer
Partie des kombinierten Trictrac vor Augen zu

fiihren. Dementsprechend wurden anhand von
dreihundert  tatsachlich gespielten Zigen alle
aufeinanderfolgenden Ereignisse notiert, die

aufgrund eines Wechsels in der Stellung der Spieler
ausgedriickt werden mussten, und zwar durch die
verschiedenen Fichets. Wenn man dieser Erklarung
folgt und die entsprechenden Fichets in der
angegebenen Reihenfolge von Loch zu Lloch versetzt,
wird jeder sofort eine genaue Vorstellung von der
Vorgehensweise gewinnen.

Wenn mehrere der oben detaillierten Falle im
Beispiel nicht vorkommen, liegt dies daran, dass der
kurze Zeitraum von drei Ziigen sie nicht
hervorbrachte; es wird leicht sein, sie anhand der
Regeln zu erganzen.

Die Partie zum Aufschreiben wird durch das
vergoldete Fichet gekennzeichnet; die Partie wmit
Ehrenpunkten durch das versilberte Fichet.

Erster Zug

A und B 1legen jeweils zwei vewrsilberte Fichets
Einsatz in die Poule.

A macht ein Loch und nimmt das bimetallische Fichet;
er geht.



B macht zwei Locher, nimmt das bimetallische Fichet
und die Krawatte; er geht.

A macht drei Locher, versetzt sein Fichet vom ersten
zum vierten loch; er geht.

B legt die Krawatte ab. B macht zwei Locher; sein
Fichet wird das vierte Loch einnehmen.

B ersetzt das vewrsilbente Fichet auf seinem vierten
Loch.

A macht zwei Locher, erreicht das sechste und
markiert; er ersetzt das versilberte Fichet am
bimetallischen im sechsten Loch.

Zweiter Zug

A macht zwei Locher mit dem vewrgoldeten Fichet,
nimmt die Standarte; er versetzt das versilberte
Fichet vom sechsten zum achten Loch.

A macht ein weiteres Loch mit dem vergoldeten
Fichet, erreicht das dritte Lloch; er versetzt das
versilberte Fichet zum neunten LlLoch.

B macht zwei Locher mit dem vergoldeten Fichet,
erreicht das vierte Loch, legt die Standarte ab und
geht; mit dem versilberten Fichet gelangt er zum
achten Loch.

B macht zwei Locher mit dem venrgoldeten Fichet,
nimmt die Krawatte, nimmt A die Standarte ab, um sie
selbst zu nehmen; das versilberte Fichet geht vom
vierten zum sechsten Lloch.



A macht zwei Locher mit dem vergoldetem Fichet, das
er vom dritten Loch =zum finften versetzt; das
versilberte Fichet wird das elfte Loch einnehmen.

B legt die Krawatte ab.

A macht zwei Locher mit dem vergoldeten Fichet,
kommt zum siebten Loch, markiert und suspendiert die
Partie zum Aufschreiben; das Fichet geht vom elften
Loch zum ersten; er gewinnt die Partie wmit
Ehrenpunkten, markiert sich mit einem Kontrakt an
der Poule und platziert das schwarze Fichet am
letzten Loch, um anzuzeigen, dass die Partie zum
Aufschreiben suspendiert ist.

B nimmt seine beiden Fichets weg.

A macht vier Locher auf der Partie mit Ehrenpunkten,
erreicht das fiinfte Loch; er hebt das Spiel.

Die beiden Partien beginnen den nachsten Zug von
Neuem.

Dritter Zug

B macht ein Loch mit dem bimetallischen Fichet,
nimmt die Standarte und die Krawatte.

A macht zwei Locher mit dem vergoldeten Fichet,
nimmt die Krawatte und die Standarte; das
versilberte Fichet wird vom fiinften zum siebten Loch
versetzt.

B legt die Krawatte ab.



A macht zwei Locher mit dem vergoldeten Fichet,
erreicht das vierte des versilberten Fichets, beim
neunten Loch geht er und legt die Standarte ab.

A macht drei Locher mit dem vergoldeten Fichet, das
zum siebten Loch kommt; das versilberte Fichet
erreicht das 1letzte. Er gewinnt die Partie wmit
Ehrenpunkten einfach, zieht die Poule, geht und
markiert.

B nimmt das bimetallische Fichet ab.

Einige Beobachtungen zur
Spielweise

Das Trictrac kennt in seiner urspriinglichen
Einfachheit nur die einfache Partie, die von dem
Spieler gewonnen wird, der zuerst das zwolfte Loch
erreicht, ohne Riicksicht darauf, wie viele Ldocher
der Gegner genommen hat oder ob er gar keines
genommen hat.

Dieses Spiel, wenn auch nicht reich an Ereignissen,
besitzt doch seine eigenen Schonheiten.

Da es sehr langwierig ist, sollte der Spieler nicht
zogern, einige Locher zu opfern, wenn die
Wahrscheinlichkeit ihm verspricht, eine groBere
Anzahl zu gewinnen; da Jjede Partie isoliert ist,
kann er sich seinen Spekulationen hingeben, ohne die



Gefahr eines gefahrlichen Einflusses auf die
folgende Partie.

Die Spielweise dieses Spiels unterscheidet sich
sicherlich sehr von jener, die beim Trictrac zum
Aufschreiben zu beachten ist, das nur sechs Locher
erfordert, um den Zug zu gewinnen; und trotz dieses
kurzen Abstands ist es so voller Ereignisse durch
seine groBen und kleinen Bredouillen, dass der
Spieler jedes Loch ausfechten muss, eine umso
notwendigere Umsicht, als dieses Spiel keine festen
Grenzen hat und der Gewinner, nachdem er das zwolfte
Loch des Trictracs erreicht hat, frei ist, noch
weiter zu gehen.

Man darf dieses Trictrac auf die Partie, von dem
gerade gesprochen wurde, nicht mit dem Trictrac auf
die Partie wmit  Ehrenpunkten und  Fortsetzung
verwechseln, wie es Teil des kombinierten Trictrac
ist. Man begreift, dass das Doppelte, das Dreifache,
das Vienrfache, die alle an bestimmte Locher gebunden
sind, dieselbe Beschrankung mit sich bringen wie die
Bredouillen beim Trictrac zum Aufschreiben, und dass
die Wirkungen der Fortsetzung 1in beiden Spielen
ungefahr dieselben sind.

Aber die dreifach und vienrfach gewonnenen Partien
sind eher seltene Falle. Im Allgemeinen geniigt
allein die Krawatte, gleich zu Beginn der Ldochern,
und dann wird die Partie wmit Ehrenpunkten wieder zu
jener einfachen Partie, deren Grundsiatze oft im
echten Gegensatz zur Partie zum Aufschreiben stehen.

Ein weiterer, noch haufigerer Grund des Gegensatzes,



der jedoch von einer fremden Ursache herriihrt, ist
die momentane Situation der beiden Partien, von
denen die eine Umsicht verlangt und daher ein enges
Spiel erfordert, wahrend die andere es dem Spieler
erlaubt, etwas aufs Spiel zu setzen. Angenommen, die
Partie mit Ehrenpunkten sei am elften Loch und A
habe das Dreifache; die Partie zum Aufschreiben
hingegen befinde sich am dritten Loch von A, am
zweiten von B, ohne Bredouille auf beiden Seiten; in
diesem Fall ist klar, dass A seinen Dreifachgewinn
nicht leichtfertig aufs Spiel setzen darf, dass er
daher nur mit klaren Vorteilen bleiben darf, wahrend
eine bloBe Wahrscheinlichkeit des Erfolgs ausreichen
wirde, um ihn zum Bleiben zu veranlassen, wenn es
nur um die Partie zum Aufschreiben ginge.

Die Aufmerksamkeit des Spielers wird daher stets auf
den aktuellen Zustand beider Partien gerichtet sein.
Er wird deutlich wissen, welche der beiden er am
dringendsten gewinnen muss, um ihr die weniger
wichtige unterzuordnen.

Beide Partien miissen notwendigerweise
zusammenlaufen, solange der Spieler nicht durch ein
mit seinem Wiirfel genommenes Loch die Moglichkeit
hat, das Spiel zu heben und zu gehen. Dann kommt die
besondere Anordnung des kombinierten Trictracs ihm
zu Hilfe; sie erlaubt ihm, das Schicksal der beiden
Partien zu trennen. Er suspendiert diejenige, die er
nicht in Gefahr bringen will; was tatsachlich der
Wirkung des gehobenen Spiels entspricht; und er
setzt die andere fort, wenn die Spielposition ihm
verniinftige Hoffnungen bietet, darin irgendeinen



Vorteil zu finden.

Die einzigen notwendigen Kenntnisse, um separat gut
Trictrac zum Aufschreiben und jenes mit Ehrenpunkten
zu spielen, reichen aus, um den Spieler im
kombinierten Trictrac iiber die Entscheidung zu
bestimmen, die er zu treffen hat.

Man suspendiert die Partie zum Aufschreiben Jjedes
Mal, wenn man das Spiel gehoben hatte, wenn man nur
zum Aufschreiben gespielt hatte; ebenso suspendiert
man die Partie mit Ehrenpunkten immer dann, wenn es
angebracht gewesen ware, das Spiel zu heben, wenn
man nur diese Partie gespielt hatte. Fiir die andere
Partie setzt man in allen Kombinationen fort, in
denen man geblieben ware, wenn es nicht um das
kombinierte Trictrac ginge. Die bloBe Aufzahlung der
Falle, in denen es angebracht ist, die Partie zum
Aufschreiben und die Partie wmit Ehrenpunkten zu
suspendieren, wird den Nachweis liefern, dass das
kombinierte Trictrac 1in dieser Hinsicht nichts
vorschreibt, was iiber die Regeln der gewohnlichen
Vorsicht hinausginge.

Es gibt, wie bereits erwahnt, zwei Arten, die Partie
zum Aufschreiben zu suspendieren; die erste, wenn
der Spieler das sechste Loch oder mehr durch seinen
Wirfel erreicht hat, was ihm die Moglichkeit gibt,
den Zug durch Auszahlung 2zu beenden; die zweite,
wenn der Spieler eine geringere Anzahl von Léchern
hat und der Zug nicht beendet ist.

Man suspendiert die Partie, indem man den Zug in den
folgenden Fallen beendet:



Wenn man mit einem einfachen Loch markiert. Den
Gegner um ein einfaches Loch zu markieren oder
selbst um ein solches markiert zu werden, macht
am Ende der Partie einen Unterschied von
sechzehn Jetons aus, wenn man die drei Jetowus
des Zuges, die zur Schwanz der Jetons gehen,
und den Wert der Wette rechnet; einen so realen
Vorteil, den man sich durch Auszahlung sichert,
sollte man nicht riskieren. Die vorteilhafteste
Spielposition, die begriindete Hoffnungen auf
drei oder vier weitere Locher gibt, wiirde
niemals einen Gewinn von ebenso vielen Jetonus
beweisen, der zu gering ware, um den Spieler
dazu zu bewegen, sich den Wechselfallen des
Glicks auszusetzen.

Wenn man beim Wiederholten Zug 1ist. Diese
Position ist sehr heikel: ein einziges Loch
entscheidet iiber die Wette fiir oder gegen. Es
ist daher besser, das Spiel zu heben, als sich
auszusetzen, es sei denn, es gabe fast sichere
Aussichten, das Loch vor dem Gegner zu machen.

Kleine Bredouille. Eine kleine Bredouille,
durch die man den Gegner markiert, ist eines
der giinstigsten Ereignisse des Trictrac zum
Aufschreiben; sich zu wagen, sie zu verlieren,
um ein paar Locher mehr zu gewinnen, ware
schlecht kalkuliert. Nur eine Annaherung an die
Gewissheit, die kleine Bredouille bis zum
zwolften Loch 2zu tragen und damit zur grofen
Bredouille zu gelangen, ware ein ausreichender
Grund, einen so erheblichen Vorteil, den man im



Besitz hat, aufs Spiel zu setzen.

GroBe Bredouille. Eine grofe Bredouille von
zwolf Lochern ohne Standarte 1ist 56 Jetonus
wert; mit Standarte 66. Jedes weitere Loch
erhoht nur um vier bzw. fiinf neue Jetons. Diese
so geringe Steigerung des Gewinns scheint nicht
ausreichend, um das Risiko auf sich zu nehmen,

durch ein vom Gegner genommenes Loch
unterbrochen 2zu werden, das alle bis dahin
gewonnenen Locher zu einfachen Lochern

reduziert. Die Gefahr einer groBen Bredouille,
die zu weit getrieben wird, ist umso groBer,
als sie sich fast alle am Ende durch ein Spiel
de retour beenden miissen, dessen Ausgang immer
unsicher ist und die Chance auf das letzte
Loch, das entscheidende Loch, zwischen den
beiden Spielern fast gleich verteilt. Die
Vorsicht scheint daher zu raten, in
verninftigen Grenzen 2zu bleiben wund nicht
leichtfertig die Risiken dieses so gefahrlichen
Jan de retour einzugehen.

In den folgenden Umstanden ist es angebracht, die

Partie zum Aufschreiben zu stoppen, ohne den Zug zu
beenden.

1.

Wenn der Gegner am vierten oder fiinften Loch
steht; so dass ihm ein einfaches oder doppeltes
Loch reichen wiirde, um zu markieren.

Wenn der Gewinn oder der Verlust der aktuell in
Frage stehenden Wette den Postillon mit sich
bringen oder die Wetten ausgleichen wiirde, was



die Schwanz der Jetons beeinflussen wiirde.

3. Wenn der Spieler vier oder fiinf ununterbrochene
Locher hat oder die Krawatte besitzt, wodurch
er auf eine Bredouille hoffen kann.

Diese Spekulation ware jedoch falsch, wenn die
Stellung der fortgesetzten Partie wmit Ehrenpunkten
berechtigte Hoffnungen gabe, das sechste Loch zu
erreichen und damit zu markieren, indem man auf die
Bredouille  verzichtet. Das  folgende  Beispiel
verdeutlicht die Richtigkeit dieser Beobachtung.

A hat seine Vollbesetzung, drei Steine auf der
zweiten, der zweiten und der dritten Fadhre; zwei
Locher auf der Partie zum Aufschreiben, acht auf
jener mit Ehrenpunkten, sechs Punkte bis zu einem
neuen Loch.

B hat seine Vollbesetzung, drei Steine auf der
finften, der sechsten und der zwdlften Fahre (der
Ruheecke); vier Locher auf der Partie mit
Ehrenpunkten.

A wiirfelt quarnes (vier und eins) mit sechs Punkten,
die, zu den sechs Punkten, die er hatte,
hinzugefiigt, ihm das doppelte Loch geben. Er
versetzt das Fichet der Partie mit Ehrenpunkten vom
achten zum zehnten Loch; die Partie zum Aufschreiben
geht bis zum vierten lLoch, wobei er gehen konnte; er
iiberlegt, welchen Weg er einschlagen soll. Wenn er
bleibt, gibt er dem Gegner zwei Locher, indem er ihn
falsch schldgt; das wiirde ihn die Hoffnung auf die
Bredouille fiir die Partie zum Aufschreiben kosten;



er wirde sogar die Krawatte an B geben.

Trotzdem muss A bleiben und fir beide Partien
fortfahren.

Die beiden Locher, die er auf der Partie wmit
Ehvenpunkten gibt, bringen B nicht aus dem Doppel,
und es besteht fast Gewissheit, dass A diese Partie
doppelt gewinnen wird, mit mehreren Léchern in der
folgenden Partie.

Da er auf der Partie zum Aufschreiben nur noch zwei
Locher machen muss, um zu markieren, sollte er die
Moglichkeit, din einer Bredouille =zu markieren,
aufgeben und sich damit zufriedengeben, die Wette zu
gewinnen, zumal die Spielstellung so vorteilhaft
ist, dass er hoffen kann, noch viele einfache Locher
zu machen.

Die Motive, die dazu fithren konnen, die Partie mit
Ehrenpunkten zu suspendieren, liegen entweder im
direkten Interesse dieser Partie oder in den
Nachteilen, die ihr aus einer erzwungenen
Fortsetzung der Partie zum Aufschreiben erwachsen
wiirden.

Der vorsichtige Spieler wird die Partie wmit
Ehrenpunkten stoppen:

1. Wenn der Gegner am letzten oder vorletzten Loch
steht; ein Wirfelwurf entscheidet dann iiber das
Schicksal der Partie, insbesondere beim
Trictrac mit Ehrenpunkten, wo es gleich ist, ob
das 1letzte Loch mit dem eigenen Wirfel des



Spielers oder mit dem des Gegners gemacht wird.

Wenn es um ein entscheidendes Loch geht, wie
das Verlassen des Doppels, um ein Dreifaches
oder Vienrfaches zu gewinnen oder zu vermeiden.

Wenn eine groBe Poule, die es zu gewinnen oder
zu retten gilt, den Einsatz der Partie sehr
bedeutend macht.

Der Spieler, der beim Trictrac zum Aufschreiben
zustimmt, markiert zu werden, vermeidet einen
groBeren Verlust; aber das tut er, indem er
bezahlt und auf die Moglichkeit verzichtet, den
Gegner zu markieren, indem er ihn iiberholt.
Wenn es um einen wichtigen Zug geht, z. B. den
Verlust des ersten Postillons, der die Schwanz
der Wettem mit sich bringt, besteht die wahre
Vorsicht des Spielers darin, den Verlust von
ein paar Jetons, der ihn iiber seinen aktuellen
Verlust hinaus kosten  konnte, mit der
Moglichkeit, wenn auch entfernten, zu
vergleichen, den Gegner zu markieren; er wird
dennoch die Haltung fortsetzen, trotz der
groBeren Wahrscheinlichkeit, dass er statt sich
zu erholen, seinen Verlust erhoht. Diese fir
die Partie zum Aufschreiben angemessene Haltung
ware jedoch fiir die Partie wmit Ehrenpunkten
nicht passend; was fiir die erste eine
verninftige Kithnheit ware, ware fir die andere
eine Unbesonnenheit. Der Spieler wird daher die
Partie mit Ehrenpunkten stoppen und die Partie
zum Aufschreiben fortsetzen.

Ein fast ahnlicher, jedoch seltener Fall ist



der folgende. A hat das siebte Loch oder mehr
erreicht, ohne unterbrochen zu werden. B kommt
ins Spiel =zuriick und erreicht Gleichstand der
Locher mit der Krawatte. Ein Loch mehr wiirde
ihm die kleine oder die groBe Bredouille geben;
jedoch ist die Spielstellung fiir ihn ungiinstig
und er befiirchtet, dass er, wenn er fortsetzt,
markiert wird. Indem er einen Wiederholten Zug
macht, wiirde er diesen Verlust vermeiden; aber
dieser ware kein gewohnlicher Wiederholter Zug.
Wenn er markiert, wirde er fir seine Locher
entweder in kleiner oder 1in grofBer DBredouille
bezahlt werden, von denen er nur die einfachen
Locher von A abziehen wiirde; wenn er hingegen
markiert wird, zahlt er nur ein einfaches Loch.
Diese Ungleichheit zwischen dem moglichen
Gewinn und Verlust veranlasst ihn, sich trotz
der ungiinstigsten Aussichten zu exponieren; er
wird es fiir die Partie zum Aufschreiben
riskieren, aber er wird die Partie mit
Ehrenpunkten stoppen.

Die Notwendigkeit, sich nach diesen Grundsatzen
zu bestimmen, nimmt mit dem moglichen hoheren
Gewinn zu. Wenn sich zum Beispiel beide Spieler
am finfzehnten Loch befanden, wiirde B, der im
Besitz der Krawatte und der Standarte ist, 75
Jetons erhalten, wenn er markiert, und nur drei
Jetons bezahlen, wenn er markiert wird. Da der
mogliche Gewinn 25 Mal groBer ist als der
Verlust, kann man verstehen, dass eine Haltung,
selbst wenn sie gefahrlich ist, trotz allem gut
begriindet sein kann.



6. Der letzte Fall ist das Gegenteil der beiden
vorhergehenden und setzt eine Art Missbrauch
des Gliicks voraus. Es ist bekannt, dass nach
den Regeln des Trictrac zum Aufschreiben der
Spieler, der das sechste Loch oder mehr
erreicht hat, vom Gegner nicht markiert werden
kann, es sei denn, dieser iiberholt ihn ohne
Aufnehmen. Diese Position ist auBerst
vorteilhaft, und man sieht haufig Spieler, die
sechs oder acht Locher Vorsprung haben, sich
leichtfertig wagen, zu bleiben, ja sogar die
Partie erneut aufzunehmen. Diese wenig
vorsichtige Haltung kostet im Trictrac zum
Aufschreiben manchmal teuer; aber sie ware
auBerst unklug, wenn die Partie mit
Ehrenpunkten in den Launen des Spielers
eingeschlossen ware. Er wird daher diese Partie
stoppen und sich damit begniigen, die Partie zum
Aufschreiben fortzusetzen.

Alles, was bisher iiber die Beweggriinde gesagt wurde,
die den Spieler zugunsten der einen oder der anderen
Partie ©bestimmen sollten, setzt voraus, dass
zwischen ihnen eine Gleichheit des Wertes besteht,
so dass der gemeinsame Verlust einer Partie von
zwolf Zigen zum Aufschreiben nicht groBer ist als
der, den man bei der begleitenden Partie wmit
Ehrenpunkten erleiden kann. Wenn man die Erfahrungen
iiber das Verhaltnis der Fichets, die gewohnlich in
der einen und in der anderen Partie verloren werden,
beriicksichtigt, ergibt sich, dass, wenn man sein
Fichet der Partie zum Aufschreiben auf 75 € spielt,



das Fichet der Partie wmit Ehrenpunkten 100 € wert
sein sollte.

Moge der Leser, nachdem er diese Regeln durchgesehen
hat, sich nicht vor der Schwierigkeit des neuen
Spiels fiirchten. Es wurde gezeigt, dass die
Verbindung der beiden Partien fiir sich genommen
keine vollig neuen Kombinationen hervorbringt. Der
Mechanismus ist einfach, klar und durch die Natur
der Sache angezeigt, alle Falle scheinen vorgesehen
zu sein. Wenn man sich wahrend zweier Partien
jemandem anschlieBt, der das kombinierte Trictrac
gewohnt ist, gibt es niemanden, der nicht allein in
der Lage ware, es zu spielen.

Wir wagen zu versichern, dass die Spieler, die sich
die Mithe geben, diese Regeln zu studieren, durch die
Schonheit des neuen Spiels reichlich belohnt werden.

Verkehr

Es wird dieses Spiel das Verkehren genannt, weil man
zum oOfteren, wenn man meint, das beste Spiel zu
haben, es versetzen oder sonst einen ungliicklichen
Wurf tun kann, also dass, ehe man sich’s versieht,
das beste in das schlimmste verandert und verkehrt.
Doch kann dieser Name noch wahrscheinlicher daher
kommen, weil man nicht vor sich, sondern auf des
Gegenteils Seite die Steine anfangt einzuspielen,
und zwar von der rechten zur linken Hand.



AuBerdem ist dies Spiel manierlich und lustig, dabei
aber von ziemlichem Nachsinnen, und gar oft etwas
langwierig.

Wie es gespielt wird.

Es wird auf eine oder die andere Art gespielt, da
man namlich beim Anfange des Spiels verabredet,
entweder mit 5 bloBen Steinen, oder nur mit 5 Banden
zu spielen. Das erstere wird das mit 5 bloBen zu
spielen geheiflen, da man 5 einzelne Steine von Hause
oder Mal haben muss, ehe man zum Bande gelangen
kann. Mit 5 Banden zu spielen, ist, dass man nicht
mehr als 5 Banden machen kann; macht man aber deren
mehr als 5, es sei aus Versetzen oder sonst, so kann
der andere auch die Banden schlagen: wie wir unten
weitlaufiger erwahnen wollen.

Wiederum wird dies Spiel auch mit 6 oder mehr Banden
gespielt, und man bindet, wenn man kann und will, ob
man schon keine 5 bloBen von Hause hat.

Von Setzung der Steine.

Wenn man dieses Spiel anfangt, so setzt jeder seine
15 Steine an seines Gegners Seiten auf das erste
Feld, das an desselben linker Hand ist, und dieser
richtet seinen Satz ebenso gegen des andern linke



Hand. Beide spielen sodann ihre Steine nach eines
jeden Seite heriiber, allwo sie denn die Banden
machen konnen.

Wenn zum Exempel 5, oder 4, oder sonst ungleiche
Augen geworfen werden, so kann man mit beiden
Steinen von Hause setzen, und fangt man von dem
ersten ledigen Felde an zu zahlen, oder man setzt
einen Stein von Hause auf 9, oder sonst, nachdem man
ungleiche Augen wirft. Wirft man aber zwei gleiche,
so werden dieselben viermal gesetzt. Als ich werfe
zum Exempel Fiinfen, so kann ich viermal 5 setzen,
und spiele mit 1, 2, 3 oder 4 Steinen fort, nachdem
ich meinen Vorteil sehe, um entweder die Hucke oder
Ecke an meines Gegenspielers Seite und rechten Hand
zu kriegen, um allda ein Band zu machen, oder sonst
2 oder 3 von des andern seinen Steinen zu schlagen.
Man tut inzwischen dieses im Anfange nicht gern, es
sei denn, dass man einen Hinterhalt von seinen
Steinen, oder einen und andern Band schon hat, dass
man den andern mit Schlagen, aufhalten konne. Man
muss auch alle Augen, die man wirft, setzen, es sei
denn, dass man nicht setzen kann, als zum Exempel:
Ich werfe anfangs 5 und 1, und setze mit einem
Steine von Hause auf 6; werfe ich darnach zwei 6, so
kann ich nichts setzen, so wie man auch nicht setzen
kann, wenn man aus dem Brette geschlagen ist, wie
wir im Folgenden =zeigen werden. Man muss sich
anfangs hiiten, dass man nicht viel bloBe setze, weil
wenn der andere gern schlagt, und es ihm ein wenig
gliickt, es schwer fallt, wieder einzuwerfen, also,
dass der andere dariiber ein Band nach dem andern
machet, und man aus Furcht doppelt zu verlieren,



einzeln verloren geben muss.

Vom Herausschlagen der Steine.

Wenn ich einzelne Steine stehen habe, so kann sie
der andere allezeit herausschlagen, wo er welche von
seinen Steinen hinter denselben stehen hat, und
Augen darnach wirft, dass er sie erreichen kann:
also, dass ich wieder einwerfen muss, da ich, was
ich anfanglich, als ich vom Mal gespielt, 1 gezahlet
habe, % werfen und zahlen muss. Diese
herausgeschlagenen Steine werden bloBe genannt.

Von den Banden und wie sie
gemacht werden.

Wenn ein Spieler 2 oder mehrere von seinen Steinen
zusammen in ein Feld setzt, so heiBlt solches ein
Band.

Man kann aber auf seines Gegenspielers Seite mit
seinen Steinen keinen Band machen, auBler in der Ecke
oder Hucke an desselben rechter Hand, und wird diese
Hucke als 11 vom Hause oder Mal gerechnet.



Es ist aber zu merken, dass man zuvorderst darnach
trachte, wie man in der Hucke an seines Gegners
Seite einen Band mache, oder mehr Steine aufeinander
setze, auf das man, wenn allda Posto gefasset
worden, desto fiiglicher hieriiber an seiner Seite
Banden machen konne.

An seiner Seiten in beiden Teilen des Bretts kann
man seine Banden machen, und geht man von der linken
bis zur rechten Hand in den andern Teil des Brets
mit seinen Banden, dieselbe, so viel moglich,
zusammenhaltend, also fort, bis man zum Ausnehmen
kommt, wie wir hernach melden wollen.

Fangt man nun an heriiber an seiner Seiten Banden zu
machen, so muss man das Feld, worauf des
Gegenspielers aufgesetzte Steine stehen, als ob
dasselbe nicht ledig ware, mitzahlen; als zum
Exempel, ich wiirfe zwei 1, und wollte aus der Hucke
von meinen Steinen einen Band machen, so geht es
nicht an.

Es ist auch zu merken, dass ich sehe, wie ich meine
Banden an meiner linken Hand beieinander halte, und
nicht mit denselben fortriicke, es sei dann, dass der
andere viel bloBe Steine habe, und zu meinem Vorteil
nicht einwerfen kann; denn alsdann ist es ratsam,
dass ich allmahlich mit dem Meinen fortriicke, jedoch
dabei allezeit 2 oder 3 von meinen Steinen zum
Hinterhalt, meines Gegners Steine =zu schlagen,
behalte. Habe ich aber keinen Hinterhalt und keine
bloBen Steine, so muss ich einen und den andern von
meinen hintersten Banden brechen, auf das, wenn der



andere schlagen muss, ich wieder frische Steine vom
Mal auszuspielen kriege, und mit Fug hinter des
andern seine bloBen, dieselbe =zu schlagen, komme.
Hat aber der andere auch ein gutes Spiel und seine
Banden beisammen, so hiite ich mich, so viel nur
moglich, dass ich, wenn ich alle meine Steine
heriiber habe, keinen bloBen setze, sondern meine
Banden zusammenhalte, und mit denselben in dem
andern Teile des Bretes an meiner rechten Hand
fortriicke, damit der andere, wo noch einer oder mehr
von seinen Steinen hinter meinen stehen, Lkeinen
bloBen von meinen Steinen schlage, weil es ofters
kommt, dass man doch, wenn man auch fast alle seine
Steine bis auf einen heraus genommen hat, noch
verlieren kann, wie an seinem Orte soll gemeldet
werden. Zeigt sich der Fall, dass man, indem der
andere viele bloBe hat, doppelt gewinnen konnte: so
mache man ihm Platz einzuwerfen, damit er, wo er
nicht iber die Banden gelangen kann, mehr bloBe vom
Hause setze, oder einen oder mehrere von seinen
Banden, wo er sie hat, aufbrechen miisse, wobei ich
mir denn allezeit 2 oder 3 bloBe von meinen Steinen
zum Hinterhalte, denselben, wo es notig ist, zu
schlagen, behalte, damit er also mehr bloBe Steine
kriege, als er einwerfen kann; ich muss aber Platz
haben, mit denselben fortriicken zu konnen. Sehe ich
aber bei Fortriickung meiner Banden sobald keinen
Vorteil, so behalte ich sie fiirs erste lieber an
meiner linken Hand, und sehe 2zu, wo ich meinen
Gegenspieler viele bloBe heraus schlage, und er also
aus dem Brette komme. Er kann deshalb eher nicht
mitspielen, bis ich Raum gemacht habe, unterdessen



aber kann ich mir ein festes Spiel machen.

Wie man aus dem Brette
geschlagen oder zum Junker
gemachet wird.

Man heiBt Junker oder ist aus dem Brette geschlagen,
wenn man mehr bloBe oder herausgeschlagene Steine
hat, als ledige Felder, worauf man wieder einwerfen
kann: als zum Exempel, ich habe drei Banden an
meiner linken Hand stehen, und mein Gegner hat drei
oder mehr bloBe Steine, so kann er nicht eher
einwerfen, bis ich weiter fortgeriicket bin, oder
einen von meinen Banden zerbrochen habe; mache ich
aber mehr Banden, als wir uns anfanglich verglichen
haben, so kann der andere auch, nachdem er wirft,
meine Banden schlagen, oder ich muss 2 Steine von
meinen Banden, die er verlangt, herausnehmen.

Wie die BloBen wieder
eingeworfen werden.



Wenn man etliche bloBe von seinen herausgeschlagenen
Steinen hat: so kann man nicht eher weiter
fortspielen, als bis dieselben wieder eingeworfen
sind; sie werden aber auf folgende Art und Weise
eingeworfen.

Fiirs erste miissen ledige Felder oder Raum da sein;
denn, wo der andere Banden stehen hat, da kann ich
keinen von meinen Steinen hinsetzen, iiberdies muss
ich nicht weniger ledige Felder als bloBe haben:
denn, wo das ist, so kann ich nicht mitspielen, und
muss so lange warten, bis der andere mit seinen
Banden fortgeriicket ist, und mir Raum einzuspielen
gemacht hat, wie wir schon vorhin gemeldet haben.

Weiter ist es mit dem Einwerfen also beschaffen,
dass, wenn ich z. B. einen, 2zwei oder mehr von
meinen Steinen auf meines Gegenspielers Malorte
stehen habe, ich, wo ich zwei werfe, nicht darauf
setzen oder einwerfen kann; werfe ich 2 und 1, so
kann ich den 1 nicht einsetzen. Wo aber mein
Gegenspieler einen oder mehr einzelne Steine auf
meinen Einwurfsplatz stehen hat, kann ich, wo ich
dieselben treffe, einsetzen und schlagen, und bin
ich dasselbe, wenn es auch zu meinem Nachteile ware,
zu tun verbunden. Als zum Exempel: wenn mein Gegner
ein festes Spiel und seine Banden beisammen hat,
auch deswegen dieselbe nicht gern verwerfen will,
oder sonst, um gedoppelt zu gewinnen, einen
Hinterhalt von seinen Steinen sucht, um die damit zu
schlagen: so setzt er nur einen oder mehrere
einzelne in meinen Einwurfsplatz; habe ich nun einen
und den andern BloBen einzuwerfen, so steht es nicht



bei mir, ob ich, wenn ich Augen darnach werfe,
einsetzen will, sondern ich bin, alles, was ich
treffe, zu setzen verbunden.

Auf welche Art das Spiel einzeln
verloren wird.

Dieses geschieht zuvorderst, wenn man es versieht
und anfangs viel BloBe setzt, welche der andere, wo
er gern schlagt, wund glicklich ist, so 1lange
verfolget, und heraus schlagt, dass er dariiber einen
Band nach dem andern machet; denn alsdenn hat man an
seiner eigenen Seite heriiber keinen Band, und man
verliert das Spiel einzeln. Bemerkt man solches in
Zeiten, so kann der Ungliickliche sein Spiel,
einzeln, wenn er an seinem Vorteile zweifelt, oder
wohl gar das Spiel doppelt zu verlieren Gefahr
lauft, verloren geben. Hat man aber schon einen Band
an seiner Seiten: so geht dieses ohne des
Gegenspielers Willen nicht mehr an, sondern man ist
weiter zu spielen verbunden.

Auch wird das Spiel einzeln verloren, wenn der eine
alle seine Steine in dem Teile des Bretts an seiner
rechten Hand Theriiber hat, dass er dieselben
ausnehmen kann: er muss aber (wie hernach soll
gemeldet werden) ordentlich, nachdem er wirft,
herausnehmen und auch setzen. Wer nun am ersten mit
der Herausnehmung seiner Steine fertig wird, der hat



gewonnen, und der andere einzeln verloren.

Wie das Verkehren doppelt
verspielt, und einer zum Jan
gemacht wird.

Davon gibt es verschiedene Arten. Eine ist wenn ich
zum Exempel ungliicklich bin, indem mein Gegenpart
seine Banden fest zusammen hat, dass ich iiber
dieselben nicht recht kommen kann, und einen bloBen
nach dem andern setzen, auch wohl gar einen oder
mehr von meinen Banden aufbrechen muss: Wo nun der
andere mit seinem Hinterhalte die Meinen so lange
schlagt, bis ich so viel bloBe bekomme, dass ich
kein ledig Feld einzuwerfen, und darauf zu setzen
mehr {iibrig habe, so verliere ich doppelt und heiBe
Jan (Jean); es muss aber der andere mit allen seinen
Banden aus meinem Einwurfs-Orte fortgeriickt sein. Er
kann auch wohl Banden in meinem Einwurfsplatze
haben, und doppelt gewinnen, wo ich =zum Exempel,
wenn ich auf dem Mal einen oder mehr Steine stehen
habe, 6 bloBe kriege, denn alsdann kann ich auch
nicht einwerfen. Es ist aber nicht genug 6 oder mehr
einzelne Steine stehen zu haben, sondern es miissen 6
oder mehr aus dem Brette und also bloBe sein, oder
die Merkzeichen in dem Einwerfungsplatze mit seinen
eigenen Steinen also besetzt sein, dass man nicht
mehr einwerfen konne. Es wird ferner doppelt



verloren, wenn der andere alle seine Steine auf das
letzte  Ausnehmungsfeld zusammen  hinaufspielet,
nachdem er noch keinen Stein nicht herausgenommen
hat. Er muss aber so gliicklich sein, dass er weder
einen mehr noch weniger wirft, so dass der eine oder
mehr, recht darauf zu stehen kommen, sonst gilt es
nicht, und er muss ausnehmen. Diese Art ist jedoch
eine der kliiglichsten, es ware dann, dass man seine
Banden schon vorhin gebrochen, und man mit dem
Ausnehmen spater, als der andere fertig zu werden
sahe, denn wo ich auBerdem meine Banden ohne Ursache
brechen wiirde, wund, um doppelt 2zu gewinnen,
ausspielen wollte, wiirde es gar {ibel von mir
gespielt sein, und ich wiirde mein Spiel dadurch
verderben.

Wenn man nun mit allen seinen Steinen in den Teil
des Brets an der rechten Hand heriiber ist, so nimmt
man ordentlich, nachdem man wirft, heraus. Wer zum
ersten mit dem Ausnehmen fertig wird, und seine
Steine heraus kriegt, derselbe hat gewonnen, und das
einzelnweise.

Ehe wir aber von dem Ausnehmen handeln, wollen wir
zuvor mit wenigen erinnern, dass, ob schon
verabredet worden, nur mit 5 Banden zu spielen, man
dennoch konne, wo der andere alle seine Steine bis
auf einen heraus genommen hat, so viel Banden
machen, als man immer will und moglich ist; wie es
denn auch gar oft geschieht, dass derjenige, welcher
alle seine Steine bis auf einen herausgenommen hat,
noch verlieren kann, der andere aber muss sich wohl
vorsetzen, dass er behutsam ausnehme.



Von dem Ausnehmen der Steine.

Wenn man alle seine Steine in dem letzten Teile des
Bretes hat: so kann man dieselben ausnehmen, und
damit zum Ende des Spieles schreiten.

Man nimmt auf folgende Art aus. Wirft man ungleiche
Augen: so kann man beide oder einen ausnehmen, oder
auch, wenn die Zahl nicht zu hoch ist, entweder
einen oder beide setzen, nachdem es am bequemsten
und vorteilhaftesten diinkt. Wirft man 2 gleiche oder
Doubletten, so kann man 4 heraus nehmen. Habe ich
nun zum Exempel 2 Banden auf den beiden ersten
Feldern im Ausnehmungsplatze stehen, und werfe 6 und
5, so kann ich von jedem der beiden Banden einen
Stein heraus nehmen, oder ich kann auch von dem
ersten Band den einen Stein heraus nehmen, und den
andern in die Ecke oder Hucke setzen. Werfe ich zwei
gleiche, namlich zwei 6, so nehme ich die beiden
letzten Banden, und also vier Steine heraus. Es ist
eben nicht notig, dass man von dem hintersten
allezeit anfange, sondern ich kann, wenn ich
exempelsweise auf dem letzten Merkzeichen 4 Steine
stehen habe, (ob schon mehr Banden oder Steine
dahinten stehen) und zwei 1, werfe, die 4 Steine
ausnehmen; stehen 4 auf den nebenan stehenden
Merkzeichen, so kann ich sie alle 4 in Huck setzen;
werfe ich aber (wo keine hintenan mehr stehen) zwei
6, zwei 4, zwei 3, zwei 2, nehme ich sie alle 4 aus.



Hat man 4 Steine auf der ersten Halfte stehen, und
wirft zwei 6, so muss man die 4 Steine herausnehmen;
hat man nur einen Band von 2 Steinen darauf stehen,
und man wirft eine 6, und eine 5, so kann man die 6
heraus nehmen, die 5 aber muss man in die Ecke
setzen, es ware dann, dass man auf dem folgenden
Merkzeichen auch was stehen hat, so kann man auch
die 5 davon heraus nehmen.

Hat man auf dem ersten und andern Merkzeichen 2
Banden stehen, so, dass keine Steine darauf stehen,
und man wirft zwei 6, so nimmt man die 4 heraus:
steht aber noch ein Stein darauf, so muss man doch 4
heraus nehmen, und einen bloB stehen lassen, man
muss aber ausnehmen und setzen, wie man wirft; als
zum Exempel, ich hatte die 4 Banden auf den 4
letzten Merkzeichen stehen, so dass ich einen Stein
von denen auf den ersten stehen hatte: wiirfe ich nun
5 und 6, so miisste ich von dem ersten 2 Steine
ausnehmen, und einen bloB stehen lassen; wiirfe ich
zweli 6 oder zwei 5, nehme ich die 3 ersten Steine
und noch einen von dem andern Bande, und lasse von
dem andern Bande einen bloBen stehen.

Hat man nur 2 Banden iibrig von 4 Steinen, welche auf
den beiden letzten Merkzeichen stehen, und man wirft
zwel 6, zwel 5, zwei 4, zwei 3, und zwei 2, so nimmt
man sie alle 4 aus, wirft man 1 und 2, kann man 2
von jedem Bande einen, oder einen ausnehmen, und den
andern setzen, habe ich einen Band von Steinen auf
dem dritten, wiederum einen von 2 Steinen auf dem
letzten Merkzeichen stehen, und ich werfe 6, 5 und
4, und dabei eine 1, kann ich 2 Steine, einen von



dem ersten, und den andern von dem letzten Bande
ausnehmen, oder ich kann auch von dem letzten Bande
einen ausnehmen, und den andern setzen, wo ich aber
zwel 6, zwei 5, zwei 4 werfe, nehme ich sie alle
vier aus.

Brade, das Schwedisches
Brettspiel

Brade -  ©bisweilen auch schwedisches Brettspiel
geheilen S wird in mehreren verschiedenen
Regelvarianten gespielt. Die folgenden Spielregeln
wurden von den Bradspelsvannern des Vasamuseums auf
der Jahresversammlung am 26. Februar 2003
angenommen.

Einleitung

Um Brade zu spielen, bedarf es eines Spielbrettes,
zweier Wirfelpaare, fiinfzehn heller Steine und
fiinfzehn dunkler Steine. Das Spielbrett ist
gemeinhin in einen Tisch oder in eine klappbare Lade
eingebaut. Auf der Innenseite des Brettes, 1langs
beider Langseiten, befinden sich vierundzwanzig
dreieckige Felder - zwolf auf jeder Seite -, welche
Zungen oder Keile genannt werden. Die Zungen sind



abwechselnd dunkel (schwarz oder rot) und hell (weiB
oder gelb). In der Mitte jeder Langseite befindet
sich eine auslaufende Leiste, welche die zwolf
Zungen in zwei Gruppen zu Jje sechs Zungen teilt.
Bisweilen gibt es nur eine Leiste, die von Rand zu
Rand iiber das Brett lauft. Jede Gruppe von sechs
Zungen bildet ein Quartier.

Eine Partie Brade wird von zwei Personen gespielt,
die einander gegenilber an je einer Langseite des
Brettes sitzen. Der eine Spieler gebraucht die
weillen Steine, der andere die schwarzen. Ehe die
Partie beginnt, stellt jeder Spieler seine Steine
auf die auBerste rechte Zunge der gegeniiberliegenden
Brettseite. Diese Zunge heiflt das Heim des Spielers.
Das Spiel ist ein Wettlauf, bei welchem es gilt, die
eigenen Steine so schnell wie moglich einmal um das
Brett zu fihren wund auf eine gedachte Zunge
auBerhalb des Brettes auszuspielen, alldieweil man
zugleich den Mitspieler am Vorankommen zu hindern
sucht, indem man Sperren baut und seine Steine
schlagt. Ein Spieler kann gewinnen, indem er zuerst
alle Steine ausnimmt; doch ist es auch moglich, das
Spiel heimzubringen, indem man alle seine Steine in
einem besonderen Muster im letzten Quartier ordnet,
oder dadurch, daB man dem Mitspieler so viele Steine
schlagt, daB er sie nicht mehr auf das Brett
einspielen kann.

Die Spieler bedienen sich je eines eigenen
Wirfelpaares. Um zu entscheiden, wer die erste
Partie eines Matches beginnt, wirft Jjeder Spieler
mit einem seiner Wiirfel. Dies heiBt teka. Wer den



niedrigeren Wurf hat, beginnt. Werfen beide gleich,
so wird von neuem getekt. In den iibrigen Partien des
Matches beginnt stets der Verlierer der

vorangegangenen Partie.
Svart spelare

Vits Vits
huk hem
S\;]a;rrt: Svarts

huk

Vit spelare

Wie die Steine gezogen werden

Die Spieler wechseln einander ab im Wirfeln und
ziehen ihre Steine auf den Zungen gegen den
Uhrzeigersinn um das Brett. Die Steine werden zuerst
aus dem Heim und sodann mnach 1links auf der
gegeniiberliegenden Brettseite gefihrt, hierauf auf
die eigene Brettseite hiniiber und weiter nach
rechts. Die Quartiere werden im Folgenden in der
Zugrichtung der Steine von eins bis vier numeriert.
Man merke: Das erste Quartier des weiBen Spielers
bildet das dritte Quartier des schwarzen Spielers
usw. Die Steine diirfen aus dem vierten Quartier des
Spielers nicht hinausgefiihrt werden, ehe am Ende der



Partie das Heimspiel begonnen hat.

Ein Stein ist stets um ebenso viele Zungen
voranzuziehen, wie die Augenzahl des Wirfels
betragt, fiir welchen man zieht. Ein Spieler kann
wahlen, ob er einen oder zwei Steine zieht. Hat der
Spieler z. B. 6-4 geworfen, so kann er entweder
einen Stein zehn Zungen weit vorziehen (mit einem
voll nehmen) oder einen Stein vier Zungen und einen
anderen sechs Zungen weit ziehen. Mit einem voll zu
nehmen gilt immer als zwei Ziige (einer fiir jeden
Wirfel). Der Stein darf daher nicht unmittelbar auf
die Zunge der Enddestination gezogen werden, sondern
muBB unterwegs zwischenlanden, im Beispiel 6-4 also
entweder auf der vierten oder auf der sechsten
Zunge.

Zeigen beide Wiirfel dieselbe Augenzahl, so hat der
Spieler ein alla geworfen. Jeder Wirfel in einem
alla zahlt doppelt, d. h. der Spieler muB insgesamt
viermal um die auf jedem Wiirfel gezeigte Augenzahl
ziehen. Bei z. B. 5-5 (femmor all) zieht der Spieler
fiir vier Fiinfen, nicht fiir zwei, und er kann wahlen,
ob er einen, zwei, drei oder vier Steine zieht.
Zieht der Spieler nur einen einzigen Stein, so muB3
dieser dreimal zwischenlanden, ehe er auf der
zwanzigsten Zunge vom Ausgangspunkt landet.

Kann ein Spieler fiir beide Wiirfel ziehen, so ist er
dazu verpflichtet; in gewissen Fallen ist dies indes
nicht moglich. Alsdann muB der Spieler so viele
Augen wie moglich nutzen. Kann er nur fir den einen
Wirfel ziehen, so muB er fiir diesen ziehen und den



anderen aufgeben. Einen Wiirfel aufzugeben pflegt man
fata zu nennen. Bisweilen entsteht die besondere
Lage, daB der Spieler fiir jeden der beiden Wiirfel
einzeln =ziehen konnte, aber nicht fiir beide
zusammen. Dann muB3 er fiir den hoheren Wiirfel nehmen
und den niedrigeren fata. GleichermaBen gilt: Kann
ein Spieler bei einem alla nicht viermal ziehen, so
muB3 er so oft ziehen, als moglich ist.

Ein Spieler, der gar nicht ziehen kann, fatar den
ganzen Wurf und setzt bis zum nachsten Wurf aus.

Blotten und Bander

Ein einzelner Stein auf einer Zunge heillt eine
Blotta, wohingegen zwei oder mehrere Steine ein Band
bilden. Besteht das Band aus mindestens drei
Steinen, so heiBt es auch Polack oder Uberband.
Zieht man einen Stein so, daB ein Band entsteht, so
sagt man, man lege Band oder binde. Werden die
Steine eines Bandes auseinandergezogen, so daB sie
von neuem Blotten werden, so heiB8t dies, das Band
brechen. Der Uberlieferung gemidB wird eine gerade
Zahl von Steinen in einem Band stets in zwei gleich
hohen Stapeln aufgesetzt. Ungerade Steine werden
mittig auf die beiden Stapel gelegt.



Eine Blotta ist ungeschiitzt und kann von den Steinen
des Mitspielers geschlagen werden. Ein Band hingegen
ist geschiitzt und kann nicht geschlagen werden, es
sei denn, der Spieler habe mit seinen Bandern ein
undurchdringliches Hindernis gebaut (siehe Abschnitt
6).

Wie Blotten geschlagen und
eingespielt werden

Eine Blotta wird geschlagen, wenn einer der Steine
des Mitspielers auf der Zunge landet oder
zwischenlandet, auf der die Blotta 1liegt. Der
geschlagene Stein wird auf die Leiste gesetzt oder -
ist die Leiste zu schmal oder lauft sie nicht von
Rand zu Rand - in die Mitte des Spielbrettes. Ein
Spieler, dem ein oder mehrere Steine ausgeschlagen
wurden, darf keinen anderen Stein auf dem Brett
ziehen, ehe die  geschlagenen Steine  wieder
eingespielt sind.

Geschlagene Steine sind im ersten Quartier
einzuspielen, dort, wo der Spieler sein Heim hat.
Hat ein Spieler z. B. einen geschlagenen Stein und
zieht auf 3-2, so kann er wahlen, den Stein entweder
auf die zweite oder auf die dritte Zunge zu spielen.
Von dort kann er den Stein weiter auf die fiinfte
Zunge ziehen, oder einen anderen Stein auf dem Brett
ziehen. Unzulassig ist dagegen, die Summe der



Wirfelaugen zusammenzuschlagen und den  Stein
unmittelbar auf die fiinfte Zunge 2zu ziehen. Man
merke: Ein eingespielter Stein landet nicht auf
derselben Zunge wie ein Stein, der aus dem Heim
genommen wird, alldieweil der eingespielte Stein
auBerhalb des Brettes startet und das Heim unterwegs
passiert. Ein Stein, der mit einer Drei aus dem Heim
gezogen wird, landet z. B. auf der vierten Zunge,
ein eingespielter Stein hingegen auf der dritten.

Steine diirfen nur auf leere Zungen oder auf Zungen
eingespielt werden, auf denen der Mitspieler eine
Blotta hat. In letzterem Fall wird die Blotta des
Mitspielers naturgemaB3 geschlagen und muB ihrerseits
vom Mitspieler eingespielt werden. Unzulassig ist,
Steine auf eigene Blotten oder auf ein etwaiges
eigenes Band im Heim einzuspielen. Gleichfalls ist
es nicht erlaubt, einen Stein auf eines der Bander
des Mitspielers einzuspielen, es sei denn, er habe
im ersten Quartier so viele Bander gebaut, daB sie
ein undurchdringliches Hindernis bilden (siehe
Abschnitt 6). Versucht ein Spieler, einen Stein
einzuspielen, trifft jedoch keine verfiigbare Zunge,
so muB3 er fata.

Bander durfen nicht uberall auf
dem Brett gelegt werden



Auf der gegeniiberliegenden Brettseite darf ein
Spieler Bander nur auf der auBersten linken Zunge
legen, d. h. auf der sechsten Zunge im zweiten
Quartier. Diese Zunge heiBlt des Spielers Huk und ist
aus ersichtlichen Griinden von groBem Wert im Spiel.
Es ist nicht erlaubt, auf irgendeiner der iibrigen
Zungen im ersten oder zweiten Quartier Bander zu
legen. Auf der eigenen Brettseite hingegen, d. h. im
dritten und vierten Quartier, darf der Spieler
iilberall Bander legen. (Die im Heim zu Spielbeginn
gestapelten Steine gelten als Band; alldieweil der
Spieler jedoch keine Steine ins Heim einspielen
darf, solange dort noch eigene Steine liegen, ist es
ihm unmoglich, im Heim Band zu legen, sobald dieses
Band einmal gebrochen ist.)

Steine konnen die Bander des Mitspielers ohne
weiteres passieren, doch ist es nicht erlaubt, weder
zwischenzulanden noch zu landen auf einer Zunge, auf
der der Mitspieler ein Band hat. Ein Spieler, der
seine Bander wohl =zusammenhalt, macht es dem
Mitspieler daher schwer, vorbeizukommen. Ein Block
von fiinf Bandern in Reihe kann z. B. nur passiert
werden, wenn der Mitspieler einen Stein, der
unmittelbar hinter dem Band liegt, mit einer Sechs
zieht. Sechs oder sieben Bander in Reihe waren im
Prinzip unmoglich 2zu passieren; doch wie oben
angedeutet, sind Bander nicht geschiitzt, wenn sie
ein undurchdringliches Hindernis darstellen. Es ist
ein wichtiges strategisches Teilziel im Brade,
Hindernisse mit bis 2zu fiinf Bandern in Reihe zu
errichten.



Bander dirfen gesprengt werden,
wenn der Spieler keine Chance
hat, zu passieren

Ist es einem Spieler unmoglich, irgendwo auf dem
Brett an den Bandern des Mitspielers vorbeizukommen,
so hat der Spieler das Recht, Raum zu schaffen,
indem er eines der Bander sprengt. Ein Band wird
gesprengt, wenn der Spieler auf der Zunge 1landet,
zwischenlandet oder einen Stein einspielt, auf der
das Band 1liegt. Alle Steine im gesprengten Band
gelten als geschlagen und miissen vom Mitspieler
eingespielt werden.

Undurchdringliche Hindernisse dieser Art konnen zu
zwel verschiedenen Zeitpunkten entstehen. Der erste
Fall ist, wenn der Mitspieler mehr als fiinf Bander
in Reihe gelegt hat. Der Spieler hat dann das Recht,
jedes beliebige dieser Bander zu sprengen, doch ist
er nicht verpflichtet zu sprengen, sofern es andere
Moglichkeiten gibt, fiir die Wirfel zu ziehen. - Man
merke: Die Bander miissen ein zusammenhangendes
Hindernis in der Zugbahn des Spielers bilden, damit
sie gesprengt werden diirfen. In dem
(unwahrscheinlichen) Fall, daB der Mitspieler in
seinem Huk und auf den ersten fiinf Zungen seines
dritten Quartiers Bander gelegt hat, darf der
Spieler nicht sprengen; das ganze Hindernis liegt
nicht in der Zugbahn des Spielers, alldieweil er
niemals Steine vom Huk des Mitspielers (d. h. von
der letzten Zunge seines vierten Quartiers) in das



dritte Quartier des Mitspielers (d. h. in sein
eigenes erstes Quartier) ziehen darf.

Der zweite Zeitpunkt, an welchem ein Spieler Bander
sprengen darf, ist, wenn er geschlagene Steine hat,
die eingespielt werden miissen, die Zahl der
geschlagenen Steine aber groBer ist als die Zahl der
verfiigharen Zungen im ersten Quartier. Eine Zunge
ist verfiighbar, wenn sie leer ist oder wenn der
Mitspieler eine Blotta darauf hat. Wird in diesem
Fall einer der Steine des Spielers auf eines der
Bander des Mitspielers eingespielt, so werden
samtliche Steine des Bandes geschlagen und miissen
vom Mitspieler eingespielt werden. Man merke: Die
Bander diirfen schon gesprengt werden, ehe alle
verfiigbharen Zungen im ersten Quartier vom Spieler
ausgenutzt worden sind. Der Mitspieler ist
verpflichtet, so viel Raum =zu lassen, daB alle
ausgeschlagenen Steine jederzeit auf dem verfiigbaren
Raum im ersten Quartier Platz haben.

Die nachstehende Figur zeigt das Heimquartier des
schwarzen Spielers. Er hat drei geschlagene Steine
einzuspielen, aber nur zwei verfiigbare Zungen (2 und
3). Schwarz darf darum eines der Badnder des
Mitspielers sprengen, doch sobald dies geschehen
ist, iibersteigt die Zahl der geschlagenen Steine
nicht langer die Zahl der verfiigharen Zungen, und
Schwarz’ Recht zu sprengen erlischt. Wirft Schwarz
6-2, so sprengt er mit der Sechs das Band auf Zunge
6 und spielt mit der Zwei einen Stein auf Zunge 2
ein. Wirft Schwarz 5-3, so sprengt er das Band auf
Zunge 5 und schlagt die Blotta auf Zunge 3. Wirft



Schwarz 6-5, so sprengt er mit der Sechs das Band
auf Zunge 6 und fatar die Finf. Es ist in diesem
Fall nicht erlaubt, das Band auf Zunge 5 =zu
sprengen, alldieweil Schwarz verpflichtet ist, den
hoheren Wirfel zu nutzen. Wirft Schwarz 2-1, so
spielt er mit der Zwei einen Stein ein und fatar die
Eins.

1 2 3 4 5 6

Es gibt eine Ausnahme von den obigen Sprengregeln:
Hat ein Spieler vierzehn Steine heimgespielt und nur
noch einen Stein im Spiel, so diirfen unter keinen
Umstanden mehr Bander gesprengt werden. Diese Regel
wird aktuell, wenn der Spieler, der nur noch einen
Stein hat, seinen letzten Stein geschlagen bekommt.
Der Mitspieler hat dann das Recht, den Spieler mit
sechs oder sieben Bandern in Reihe zu blockieren, so
daB der Stein nicht vorbeikommen oder womoglich
nicht einmal aufs Brett gelangen kann. Kommt der
Stein des Spielers unmittelbar neben einen solchen
Block zu liegen, so kann der Spieler nicht mehr



ziehen - unabhidngig davon, was er wirft - und muB
seinen Wurf aussetzen. Er heiBlt in solchem Fall
Junker, ein niederdeutsches Wort, das in diesenm
Zusammenhang am ehesten mit  MuBiggdnger zu
ibersetzen ist.

Heimspiel

Ein Spieler kann eine Partie Brade auf mehrere
verschiedene Weisen gewinnen. Der einfachste Sieg
heifBt Heimspiel und bedeutet, daB der Spieler alle
Steine auf eine gedachte fiinfundzwanzigste Zunge
auBerhalb des Spielbrettes ausspielt. Man sagt, der
Spieler nimmt aus oder spielt seine Steine heim.
(Urspriinglich wurden die Steine ins Heim
zuriickgespielt. Steine, die einmal ins Heim gefiihrt
waren, galten naturgemaB als aus dem Spiel genommen;
das Heim wurde mithin als leer und fiir die iibrigen
Steine verfiigbar betrachtet, solange sich dort nur
heimgespielte Steine befanden. Damit verschiedene
Steine nicht verwechselt werden, werden
heimgespielte Steine nunmehr vom Brett genommen und
auBerhalb der Spielflidche abgelegt.)

Ein Spieler darf mit dem Heimspielen seiner Steine
nicht beginnen, ehe er alle Steine 1im vierten
Quartier gesammelt hat. Bei den Bradspelsvannern des
Vasamuseums gilt iiberdies folgende wichtige Regel:
Ein Spieler, der einen Stein fiir einen Wiirfel zieht,
darf den Stein nur dann heimspielen, wenn er als



letzter oder auf geteiltem letztem Platz aller
Steine des Spielers im vierten Quartier liegt. Zeigt
der Wirfel =zu wenig, um den letzten Stein
heimzuspielen, so muB3 der Spieler stattdessen einen
seiner Steine vorziehen. Geht dies nicht, ist der
Spieler verpflichtet zu fata. Ein Stein, der ein-
oder mehrmals zwischenlandet, ehe er heimgespielt
wird, muB bei jeder Zwischenlandung als letzter
liegen.

Zeigt ein Wirfel exakt die Augenzahl, die notig ist,
um den letzten Stein heimzuspielen, so wird dieser
Stein stets heimgespielt - es gibt keinen anderen
Weg, den Wirfel =zu nutzen. Dies heiBBt gleich
heimgehen (ga jamnt hem). Zeigt ein Wiirfel mehr, als
zum Heimspielen des letzten Steines notig ist, so
darf dieser Stein dennoch heimgespielt werden,
obschon er strenggenommen nicht auf der gedachten
Zunge auBerhalb des Brettes landet. Man sagt, der
Wurf werde reduziert, alldieweil die Augen des
Wirfels nicht voll ausgenutzt werden. Ein Spieler
muB3 die Gesamt-Reduktion im Wurf stets so klein wie
moglich halten.

Werden einem Spieler, der das Heimspiel begonnen
hat, ein oder mehrere Steine geschlagen, so diirfen
keine weiteren Steine heimgespielt werden, ehe der
oder die geschlagenen Steine wieder 1ins vierte
Quartier zuriickgebracht sind.



In den folgenden vier Spielbeispielen werden die
Heimspielregeln veranschaulicht, welche die
Bradspelsvanner des Vasamuseums anwenden. WeiB8 hat
das Heimspiel begonnen und hat keine Steine im
ersten, zweiten oder dritten Quartier. In Figur 1
zieht WeiB 3-2. WeiBl darf keinen Stein heimspielen,
weder von Zunge 22 noch von 23, alldieweil er auf 21
noch Steine hat. Es gibt nur einen Weg, die Drei zu
nutzen: Er muB einen Stein von Zunge 21 auf 24
ziehen. WeiBl muB sodann fiir die Zwei einen weiteren
Stein vorziehen, entweder von 21 oder 22. Wie er es
auch macht, es entsteht eine Blotta. In Figur 2
zieht WeiB3 5-2. Er muB einen Stein von Zunge 22 und
einen von 24 heimspielen. Die Gesamt-Reduktion
betragt drei Augen. Auch in diesem Fall bleibt eine
Blotta zuriick. Es ist nicht erlaubt, von Zunge 22
nach Zunge 24 zu ziehen und dann den Stein
heimzuspielen, alldieweil die Gesamt-Reduktion dann
vier Augen betriige. In Figur 3 zieht WeiBl 5-3. Er
darf keinen Stein heimspielen. Die Fiinf kann nur
dazu genutzt werden, den Stein auf Zunge 19 nach 24
zu ziehen, und die Drei dazu, einen der Steine auf
21 nach 24 zu ziehen. In Figur 4 =zieht WeiB 4-4.
WeiB muB den ganzen Wurf fata, alldieweil der Stein
auf Zunge 20 durch das Band auf der letzten Zunge
blockiert ist und die Steine auf Zunge 21 nicht
heimgespielt werden diirfen, solange der Stein auf
Zunge 20 liegenbleibt. - Spieler, die andere
Heimspielregeln verwendet haben, mogen bemerken, dalB
nach den Vasamuseums-Regeln mehr Blotten entstehen
als in den iibrigen Varianten und daB das Heimspiel
auch langsamer verlauft. Der =zuriickliegende Spieler



hat darum groBere Chance, noch ein schones Spie
ustande zu bringen (siehe nachsten Abschnitt).
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Schones Spiel

Ein Spieler kann durch sogenanntes schones Spiel
gewinnen, indem er seine Steine in einem von vier
vorbestimmten Mustern im vierten Quartier anordnet.
Die vier schonen Spiele sind:

Einfaches Kronspiel: Drei Steine auf jeder der
letzten fiinf Zungen (20-24).

Doppeltes Kronspiel: Fiinf Steine auf jeder der
letzten drei Zungen (22-24).

Treppenspiel: Sieben Steine auf der letzten Zunge
(24), finf Steine auf der vorletzten Zunge (23) und
drei Steine auf der drittletzten Zunge (22).
Aufspiel: Alle fiinfzehn Steine auf der letzten Zunge
(24).

Sobald ein Spieler einen Stein heimgespielt hat, ist
ihm die Chance auf schones Spiel entgangen.

Einfaches Kronspiel:
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Monch

Wenn ein Spieler ein Heimspiel oder ein schones
Spiel abschlieBt, alldieweil der Mitspieler einen
oder mehrere Steine ausgeschlagen hat, so wird der
Sieg hoher gewertet. Man sagt, der Spieler gewinne
sein Heimspiel oder schones Spiel mit Monch.

Jan

Ein Spieler macht seinen Mitspieler jan, wenn er ihm
so viele Steine schlagt, daB der Mitspieler sie
unmoglich wieder einspielen kann. Dies tritt ein,
wenn der Mitspieler mehr ausgeschlagene Steine hat,
als es in seinem ersten Quartier Zungen gibt, die
entweder leer sind oder von Bandern oder Blotten des
Spielers besetzt sind; der Mitspieler hatte in
diesem Fall ja selbst dann noch ausgeschlagene
Steine 1ibrig, wenn man ihm erlaubte, weiter
einzuspielen, bis er das ganze erste Quartier
ausgefiillt hatte.

Jan ist ein hoch bewerteter Sieg im Brade, und ein
groBer Teil der Taktik in einer Brade-Partie zielt
darauf, sich eine gute Ausgangslage zu verschaffen,
um jan zu machen. Es gilt, moglichst rasch irgendwo
im ersten oder zweiten Quartier des Mitspielers fiinf
Bander in Reihe zu bauen, was es dem Mitspieler
erschwert, Steine aus dem Heim zu Bandern im dritten
und vierten Quartier zu ziehen. Stattdessen wird er



gezwungen, mehr Blotten aus dem Heim zu nehmen oder
eines seiner Bander zu brechen. Der Spieler schlagt
die neuen Blotten, die 1im dritten und vierten
Quartier des Mitspielers herausgezwungen werden, und
zieht zugleich seine fiinf Bander in guter Ordnung
ins zweite Quartier des Mitspielers vor, so daB der
Mitspieler keine Gelegenheit zum Sprengen bekommt.
Der Spieler muB3 auch dafiir sorgen, regelmaBig einige
seiner ungebundenen Steine als Blotten im ersten
Quartier des Mitspielers auszulegen. Der Mitspieler
kann diese kaum vermeiden zu schlagen, und so erhalt
der Spieler fortwahrend neue Steine, die den
feindlichen Blotten in den Hinterhalt geraten. Wenn
der Mitspieler gezwungen wird, seine siebte Blotta
zu exponieren - oder, falls das Heimband noch nicht
gebrochen ist, seine sechste Blotta -, sagt man, er
habe seine Janblottaherausgenommen. Dem Spieler
bleibt dann nur noch, alle Blotten des Mitspielers
auBerhalb des ersten Quartiers zu schlagen.

Springjan

Ein Spieler kann seinen Mitspieler jan machen nicht
nur durch Schlagen seiner Janblotta, sondern
bisweilen auch dadurch, daB er eines seiner Bander
im ersten Quartier sprengt. Dies heiBt Springjan und
ist die prestigetrachtigste Art, eine Partie Brade
zu gewinnen. Man beachte: Eine Sprengung resultiert
nicht immer in Springjan. Kann der Mitspieler die
Steine noch einspielen, so hat er das Spiel nicht



verloren. In gewissen Lagen kann es gar ein Vorteil
sein, ein Band gesprengt zu bekommen.

Es ist sowohl schwer als auch riskant, Springjan zu
machen. Springjan-Angriffe konnen unter
verschiedenen Voraussetzungen angesetzt werden, doch
das Hauptprinzip ist folgendes: Ein Spieler trifft
zwel Blotten des Mitspielers zu einem Zeitpunkt, da
der Mitspieler viele Bander - gern auch Polacken -
im ersten Quartier des Spielers hat. Der Spieler
versucht sodann, so schnell wie moglich alle freien
Zungen seines ersten Quartiers auszufiillen. Gelingt
ihm dies, ehe der Mitspieler die geschlagenen Steine
eingespielt hat, so legt er im dritten Quartier
Blotten aus, indem er Bander bricht oder Steine aus
dem zweiten Quartier einspielt. Die Chance ist groB,
daB der Mitspieler beim Einspielen seiner Steine
eine der ausgelegten Blotten trifft. Sobald
irgendeine der ausgelegten Blotten geschlagen wird,
hat der Spieler das Recht, sich sprengend
einzuspielen, alldieweil sein erstes Quartier durch
die Bander des Mitspielers und die  soeben
ausgelegten Steine blockiert ist. Bisweilen ist es
notig, daB der Spieler mehr als ein Band sprengt,
damit der Mitspieler Springjan wird. - Es 1ist
wichtig, daB der Mitspieler noch zwei ausgeschlagene
Steine hat, wenn der Spieler
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Blotten im ersten Quartier exponiert, alldieweil der
Mitspieler sonst einen Zug fiir den zweiten Wirfel
erhalt, wenn er hereinkommt, und z. B. Bander im

ersten Quartier des Spielers brechen oder andere
GegenmaBnahmen setzen kann.

In der obigen Figur versucht WeiB3, Schwarz Springjan
zu machen. Die Zungen des Brettes sind aus Sicht von
WeiBl numeriert, beginnend bei WeiB’ Heim (Zunge 1).
WeiB hat es geschafft, eine Lage zu erzwingen, in
der er sprengen darf; er hat zwei geschlagene Steine
einzuspielen, aber keine verfiigharen Zungen im
ersten Quartier. Wirft WeiB entweder eine Vier oder
eine Fiinf, so wird Schwarz sofort Springjan. Wirft
WeiBl 6-2, 3-2, 2-2 oder 2-1, so sprengt er mit der
Zwel das Band des Schwarzen auf Zunge zwei, mulB3 aber
den anderen Wiirfel fata. Nun hat auch Schwarz das
Recht zu sprengen, und Schwarz ist damit Favorit im
Spiel: wirft er eine Zwei oder eine Vier, ehe WeiB3



eine Vier oder eine Finf wirft, so wird WeiB3
Springjan. Dieser rasche Szenenwechsel ist keine
ungewohnliche Komplikation in Springjan-Situationen.
Sind erst einmal Blotten im dritten Quartier
exponiert, werden viele der folgenden Ziige reine
Zwangsziige sein. Die Moglichkeiten, den Verlauf zu
beeinflussen, wenn man nicht den rechten Wirfelwurf
bekommt, sind begrenzt; darum ist es wichtig, sich
zu vergewissern, daBl man wirklich Favorit auf den
Sieg ist, ehe man den Ball ins Rollen bringt.

Trifft WeiB keines der Bander des Schwarzen, wird
die Lage etwas verwickelter. Schwarz ist am Wurf und
hat alle Moglichkeiten, die Initiative im Spiel an
sich zu =ziehen, hat =zugleich aber eine groBe Zahl
von Bandern in seinem dritten Quartier, die
gesprengt werden konnen und rasch fortmiissen. Es
bleibt als Ubung dem Leser iiberlassen, zu erwigen,
wie Schwarz etwa auf 3-1 ziehen soll.

Der letzte Wurf einer Partie

Eine Partie ist zu Ende, sobald ein Spieler entweder
seinen letzten Stein heimgespielt, seine Steine in
eines der vier Muster des schonen Spiels gesetzt
oder mehr Steine des Mitspielers geschlagen hat, als
dieser wieder einspielen kann. Ein Spieler, der eine
Partie beenden kann, muBB dies nicht tun, sofern es
moglich ist, stattdessen einen anderen Zug zu
machen. Es ist indes nicht erlaubt, eine Partie



fortzusetzen, nachdem eines der drei obigen
Endkriterien erreicht ist, auch wenn der Spieler,
der den abschlieBenden Zug macht, nur fiir einen der
Wirfel gezogen hat und noch die Moglichkeit hatte,
fiir den anderen zu ziehen. Ein Spieler darf z. B.
ein einfaches Kronspiel nicht dadurch beenden, daf
er in femmor all fir zwei Fiinfen zieht und sodann
eine Blotta auf Zunge 20 exponiert, indem er zwei
Steine heimspielt. (Hatte der Mitspieler viele
Blotten drauBen, konnte dies dem Spieler sonst eine
Chance auf jan geben.)

Ein Spieler, der die Partie durch Ziehen fiir den
einen Wirfel abschlieBen kann, braucht auf den
anderen keinerlei Riicksicht zu nehmen. Es ist z. B.
erlaubt, im letzten Wurf den hdéheren Wiirfel zu fata,
und hat der Spieler ein allageworfen, so darf er
nach eigenem Belieben ein-, =zwei-, drei- oder
viermal fiir die Wiirfelaugen ziehen.

Ein Spieler ist im letzten Wurf nicht verpflichtet,
die Reduktion so klein wie moglich zu halten. Hat
der Spieler z. B. einen Stein auf Zunge 19 und der
Mitspieler eine Blotta auf Zunge 21, so kann der
Spieler mit 6-2 Monch machen, indem er zuerst mit
der Zwei die Blotta des Mitspielers schlagt und
sodann den Stein heimspielt. Die Gesamt-Reduktion
betragt zwei Augen. Wirde der Spieler stattdessen
seinen Stein mit der Sechs heimspielen und die Zwei
fata, so ware die Reduktion null.



Punkte

Eine Partie Brade kann auf sieben verschiedene Arten
enden. In finf derselben kann der siegende Spieler
zudem seinen Mitspieler Monch machen. Die Tabelle
auf der nachsten Seite zeigt die vergebenen Punkte.

Wenn erfahrene Spieler aufeinandertreffen, kann man
damit rechnen, daB zwischen einem Drittel und der
Halfte der Partien mit Heimspiel enden und zwischen
einem Viertel und einem Drittel mit schonem Spiel
beziehungsweise jan. Die Zahl der Partien, in denen
jemand Springjan wird, hangt in sehr hohem MaBe von
der Geschicklichkeit der Spieler ab, liegt jedoch
gewohnlich bei ein oder ein paar Prozent bis zu
sieben oder acht Prozent. Moénch kommt ungefahr in
jeder zehnten Partie vor. Von den schonen Spielen
ist das einfache Kronspiel das haufigste und das
Aufspiel das seltenste.

Matches

Ein Match wird iiber eine ungerade Zahl von Partien
gespielt, gemeinhin drei, finf oder sieben.
Erreichen die Spieler denselben Endpunktestand, so
gewinnt der Spieler mit dem hoher bewerteten Spiel
gemaB der nachstehenden Tabelle. Alle Spiele in
derselben Zeile werden in dieser Hinsicht gleich
hoch bewertet, z. B. Treppenspiel und Aufspiel,
wohingegen ein Spiel in einer hoheren Zeile hoher



bewertet wird als ein Spiel in einer niedrigeren,
selbst wenn die Punktzahl gleich ist; Treppenspiel
wird z. B. hoher gewertet als Heimspiel mit Monch.
Sind die besten Spiele beider Spieler gleich hoch
bewertet, so werden die zweitbesten Spiele gezahlt
usw.

Die Spiele im Brade

Spiel Punkte
Springjan 6
Jan 4
Einfaches Kronspiel mit Monch 3
Doppeltes Kronspiel mit Monch 3
Treppenspiel mit Monch 3
Aufspiel mit Monch 3
Einfaches Kronspiel 2
Doppeltes Kronspiel 2
Treppenspiel 2
Aufspiel 2
Heimspiel mit Monch 2

Heimspiel 1



Francais

Regles du jeu du Trictrac

De 1’excellence de ce jeu et de
1L’origine de son nom.

Je ne dirai rien de 1’antiquité de ce jeu, et je
n’entreprendrai pas de décider si ce sont les
Frangcais ou les Autrichiens qui en ont été les
inventeurs : je sais qu’il y a eu des gens qui ont
donné cette gloire aux Autrichiens, et que plusieurs
autres 1’ont attribuée aux Francais ; mais je crois
que si 1’on en Jjuge par ce qui nous parait
journellement, on se déterminera facilement en
faveur des Frangais, et que 1l’on conviendra que 1’on
joua mieux ce beau Jeu a la Cour de France qu’a
celle de Vienne.

L’excellence, la beauté et la sincérité qui se
rencontrent dans ce Jeu, font que le beau monde qui
a de la politesse, s’y applique avec beaucoup de
soin, en fait son jeu favori, et le préfere aux
autres jeux. En effet, ce beau jeu a tant de
noblesse et de distinction, que nous voyons qu’il



est plus a la mode que Jjamais : les Dames
principalement y ont une trés grande attache ; il
semble qu’il y ait une sympathie entr’elles et
celles dont on se sert pour jouer a cet aimable
jeu : les premieres aimant beaucoup la variété et le
changement auxquels les derniéres sont exposées par
les divers nombres que les dés” amenent. Celles-ci
ont une vivacité et une gaieté qui leur est
naturelle ; celles la en ont une artificielle, par
le prompt et léger mouvement que les joueurs leur
font faire.

Quant au nom de ce jeu, plusieurs prétendent qu’il
lui vient du bruit qui se fait en jetant les dés, en
remuant les dames, parce que ce bruit rend un son
qui semble répéter incessamment tric-trac, ou tic-
tac. Mais j’aimerais mieux, a 1l’exemple d’une
personne qui savait ce jeu en perfection, lui donner
une origine plus noble, et la tirer, comme lui, des
deux mots Grecs Tpei¢ Tpaxeic que 1l’on peut écrire en
lettres vulgaires, tris trachus, et qui signifient,
trois fois difficile a jouer et a comprendre : car,
comme il dit fort bien, cela marque que ce jeu donne
beaucoup de peine a le pénétrer et a se défendre de
1’empire du dé, qui tyrannise et qui rompt souvent
les mesures les mieux prises.



De ce qui est nécessaire pour
jouer, et combien on peut jouer
ensemble.

Pour jouer a ce jeu, il faut avoir un Trictrac = ou
Damier qui ait vingt-quatre fléches” ou Zlames”
blanches et vertes, ou d’autre couleur, et le long
de la bande ou bord, des twrous qui soient percés
vis-a-vis chaque fleche. Le Trictrac doit étre
choisi grand et beau : ceux d’ébene et d’ivoire tout
unis, sont meilleurs que ceux qui sont ornés
d’ouvrages a la mosaique, parce que les pieces
rapportées se décollent trop facilement, outre qu’il
s’y amasse beaucoup de poussiére.

Les piéces qui doivent accompagner le Trictrac sont
. 74 Ay s . .

quinze dames de chaque co6té, qui soient de
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différentes couleurs, deux cornets des des, trois
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jetons pour marquer les points, et deux fichets
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pour marquer les trous ou parties .

L’on ne peut jouer que deux ensemble, et 1l’on ne
joue qu’avec deux dés, dont les deux joueurs se
servent, et mettent eux-mémes les dés dans leurs
cornets.

Les dames sont appelées indifféremment dames ou
tables.



I1 faut, pour commencer a jouer, que chacun mette
d’abord ses dames en masse sur deux ou trois piles,
dans la premiéere fleche” ou lame” du Trictrac ; et
surtout 1’on doit observer qu’il est de 1la
bienséance de tourner le jeu de maniere que le tas
de dames soit du co6té de derriere, c’est-a-dire,
qu’il faut jouer en venant vers le joueur.

Pour jouer le soir, il est nécessaire d’avoir deux
petits chandeliers (bobeches), que 1’on place sur
les bords du Trictrac de chaque co6té ; et pour lors,
comme la lumiere est égale, il est indifférent de
quel coté 1’on mette le tas des dames. // edit for
historical

L’honnéteté veut que vous donniez le choix des dames
blanches ou noires a la personne que vous
considérez, ou qui est plus agée que vous, ou qui
joue chez vous. Les dames blanches sont plus
estimées honorables ; néanmoins ceux qui ont la vue
faible aiment mieux avoir les noires, parce qu’ils
voient plus facilement ce qu’ils gagnent ou perdent
sur le Jjeu de leur adversaire, lorsqu’il a les
blanches.

L’on pratique méme a présent, que celui qui joue
contre les dames, leur donne les tables ou dames
noires, parce que le noir de 1’ébene releve et fait
paraitre davantage la blancheur de leurs mains, ce
qui leur fait plaisir.

L’on doit pareillement donner le choix des cornets.



Pour ce qui est des dés, 1’on présente le dé a celui
que 1’on consideére, pour tirer a qui 1’aura, ou bien
on lui donne les deux pour tirer coup et dés ™ ;
auquel cas celui qui a de son coté le plus haut
point, a le coup, c’est-a-dire, qu’il joue ce qui
est marqué par les deux dés.

Quoique 1’on ne puisse jouer que deux ensemble,
cependant si 1’on est plusieurs, et que 1’on veuille
avoir beaucoup de plaisir, 1’on peut jouer tour a
tour ; en sorte que le vainqueur demeure toujours,
et joue avec tous les autres, jusqu‘a ce qu’il soit
vaincu.

Si 1’on ne veut pas jouer tour a tour, on peut
s’associer, ou, si 1’on est faible, prendre un
conseil, du consentement de celui contre qui on
joue ; autrement il n’est permis a qui que ce soit
de conseiller, ni dire aucune chose, ou méme faire
quelque signe et mouvement qui puisse faire
connaitre a un des joueurs qu’il gagne ou perd
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quelques points, ou qu’il doit faire une case
préférablement a une autre.

De la maniere de nommer et
appeler les dés ; et comment on
doit jouer.



I1 faut toujours nommer le plus gros dé le premier.
Par exemple, six et deux, quatre et trois, cing et
as, etc.

Tous les nombres impairs, comme six et cing, quatre
et trois, etc. sont appelés simples82 au Trictrac ;
les nombres, au contraire, qui sont égaux, par
exemple, deux six, deux cing, deux quatre, sont
appelés doublets " .

Les doublets ont leurs noms particuliers en ce jeu :
les deux as s’appellent ambesasg4, beset, ou tous
les as. Les deux deux, ambesdeux, binet, doublé, ou
double deux ; les deux trois, ternes’ ou tournes ;
les deux quatre, quarnesSG, quaternes, ou carmes .
Les deux cinqg, quinesgs. Les deux six, sonnezgg,

sennes, ou samnes.

Tous les doublets ont de petits quolibets, ou mots
rimés, qu’il faut savoir, pour ne pas paraitre
novice en ce jeu.

Si en commengant on fait ambesas, 1’on dit : ambesas
in primis, est signum perditionis ; ou bien, ambesas
ne font pas grand fracas. A binet ou ambesdeux, 1’on
dit tous les deux, ou, tous Lles deux quelquefois
heureux ; ou double deuil, c’est mort de péere et de
mére. A ternes, 1’on dit, lanternes. A quarnes,
donne 1’alarme. A quines, grise mine. A sonnez,

sonnez la trompette, le diable est mort ; ou bien
1’on dit, sennes, grosses étrennes. Outre les
quolibets ci-dessus, chacun en forge a sa
fantaisie ; mais il n’est point essentiel de les

savoir ni d’en forger.



L’ordre du Jjeu veut que si 1’on amene d’abord
ambesas, il faut jouer deux dames du tas, et les
accoupler sur 1’as, qui est la premiere fleche ou
Lame qui joint la Zame sur laquelle est le tas ou la
pilego des dames, et cela s’appelle abattre du
bois ; ou bien 1’on peut jouer une dame seule et
la mettre sur la seconde Zame, et cela s’appelle
jouer tout d’une” .

I1 en est de méme de tous les autres nombres que
1’on peut abattre, ou jouer tout d’une dame, a la
réserve de six et cing qu’il faut nécessairement
abattre, parce que 1’on ne saurait mettre a une dame
seule dans le coin du repos, comme il sera montré au
Chapitre Du coin de repos.

Lorsque 1’on veut accoupler deux dames ensemble, il
n’en faut pas perdre 1’occasion, ce qui s’appelle en
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ce jeu, caser .

L’on commence ordinairement a faire ses cases dans
la table ou est le tas des dames, qui est la
premiére. L’on passe ensuite dans la table du coin
de reposgé, qui est la seconde ; et quand le progres
du jeu y conduit, on passe dans celles de son
adversaire, comme vous le verrez ci-apres.

I1 faut observer que, soit que 1’on abatte du bois,
soit que 1l’on joue en commengant, ou dans le cours
du jeu, 1’on ne compte jamais pour jouer les nombres
que 1’on a amenés, la fleche d’ou 1’on part.



De la maniere de jouer ou jeter
les dés ; et quand le coup est
bon, ou non.

I1 faut pousser 1les dés fort, en sorte qu’ils
touchent la bande de celui contre qui 1’on joue.

Le dé est bon partout dans le Trictrac, excepté
quand les deux dés sont 1’un sur 1l’autre, ou sur la
bande, ou au bord du Trictrac, ou méme s’ils sont
dressés 1’un contre 1l’autre, en sorte que tous deux
ne soient pas sur leurs cubes.

Sur le tas ou la pile des dames, sur une ou deux
dames, sur les jetons ou sur 1’argent, le dé est
bon, pourvu qu’il soit sur son cube, de maniere
qu’il puisse porter sur le dé, c’est-a-dire, qu’un
autre dé demeure dessus sans tomber.

Le dé qui est en 1’air, c’est-a-dire, qui pose un
peu sur une dame, et est soutenu par la bande du
Trictrac contre laquelle il appuie, ne vaut rien, et
pour savoir s’il est en 1’air ou non, celui qui a
joué 1le coup doit tirer doucement 1la dame sur
laquelle il est : s’il reste dessus, il est bon,
parce que c’est une preuve qu’il est bien sur son
cube ; si au contraire il tombe, c’est une marque
qu’il était en 1l’air , et par conséquent qu’il n’est
pas bon.



Les gros dés sont plus sujets a rester en l’air que
les moyens, parce qu’ils ne peuvent pas trouver
place entre les dames comme les petits, outre que le
grand bruit qu’ils font est trés-incommode.

Si en jetant les dés, il en passe ou saute un dans
une des tables du Trictrac, et que 1l’autre demeure
dans 1’autre table, le coup est bon.

I1 arrive quelquefois que 1les dés étant poussés
fort, pirouettent et tournent long-temps,
principalement quand ils sont usés, ce qui est
ennuyeux : ainsi, 1l’on peut du fond du cornet
arréter le dé qui pirouette ; ce qui ne fait tort ni
avantage aux joueurs, parce qu’il est incertain sur
quel nombre il restera.

L’on peut changer de dés tant que 1l’on veut ; et
lorsque 1’on appréhende quelque coup, il est permis
de rompre les dés” de son adversaire.

I1 y a néanmoins plusieurs personnes qui jouent sous
la condition de ne point rompre.

Lorsque 1l’on est convenu de ne point rompre, si
inopinément 1’on rompt, celui a qui on rompt, peut
jouer tel nombre qu’il voudra, quand il n’y a point
eu d’autre peine imposée dans la convention.

Et comme souvent, par la situation du jeu, le nombre
que 1’on choisit, quoique le meilleur, n’apporte pas
un grand profit, et qu’il nous reste le chagrin que
1’on ait nrompu notre dé impunément, il faut, en
convenant de ne point rompre, établir et imposer une



peine contre celui qui rompra, afin que la crainte
de la peine empéche que 1’on ne viole la convention.

La peine est arbitraire, ou d’une certaine somme, ou
d’une certaine quantité de points ou de trous ; en
un mot, on 1l’impose telle que 1l’on le veut.

Des Jans.

Le fameux auteur dont je vous ai parlé au Chapitre
De 1’excellence de ce jeu et de 1l’origine de son
nom, dit que le mot de Jan96, qui est appliqué
généralement a tous les coups de ce beau jeu, vient
de Janus, a qui les Romains donnaient plusieurs
faces, et que 1’on 1’a mis en wusage dans le
Trictrac, pour désigner symboliquement la diversité
des faces de ce jeu : et en effet le mot de Jjan ne
signifie, au Trictrac, autre chose qu’un coup qui
apporte perte ou profit aux joueurs, et quelquefois
1’un et 1’autre tout ensemble, comme vous verrez
dans la suite.

I1 y a dans ce jeu plusieurs jans :—

le jan de trois coups,

le jan de deux tables,

1
2
3. le contre-jan de deux tables,
4. le jan de méséas,

5

le contre-jan de méséas,



6. le petit jan,
7. le grand jan, et

8. le jan de retour.

Outre 1lesquels il y a une infinité de Jjans de
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récompense , et de jams qui ne peut, que 1’on nomme

autrement infaute, ou impuissance.

Autrefois il y avait encore en ce jeu, au nombre des
jans, le jan de rencontregg, dont il sera parlé dans
le Chapitre [De ce qui n’est plus en usage, afin que
rien ne vous soit caché.

Du jan de trois coups.

Le jan de trois coups se fait, quand au commencement
d’une partie 1’on abat en trois coups six dames
toutes de suite, c’est-a-dire, depuis le tas jusques
et comprise la case de sonnez.

Ce jan vaut quatre points a celui qui le fait : il
ne saurait valoir davantage, ne pouvant étre fait
par doublet.

Remarquez que, pour profiter de ce jam, 1l’on n’est
pas obligé de jouer le dernier coup, mais 1’on peut
marquer quatre points pour son Jjan, et faire une
case dans son grand jan avec le bois qui est abattu
dans le petit jan.



L’on appelle petit Jjan, la premiere table ou les
dames sont empilées, parce que 1l’on y fait son petit
jan ou petit plein. La seconde table est appelée
grand jan, parce que l’on y fait son grand jan ou
grand plein. I1 n’est donc pas nécessaire d’abattre
le dernier coup pour profiter du Jan de trois
coups ; mais avant de faire la case dans le grand
jan, ou méme de toucher son bois, il faut marquer
quatre points pour son Jjanm ; car si on oublie de
marquer les points que 1’on gagne, 1’autre les
marque pour lui ; cela s’appelle, au Trictrac,
envoyer a Z’écoZegg, et c’est une regle générale
pour tous les autres coups ou jaxns de ce jeu.

Du jan de deux tables.

Le gJjan de deux tables se fait, lorsqu’au
commencement d’une partie vous n’avez que deux dames
abattues, qui sont placées de manieére que de votre
dé vous pouvez mettre une de ces dames dans votre
coin de repos, et 1’autre dans celui de votre
adversaire.

Ce Jjan par simple vaut quatre points, et six par
doublet, que vous marquez : et quoiqu’en effet vous
ne puissiez pas mettre ces dames dans 1’un ni dans
1’autre de ces coins, ne pouvant étre pris que par
deux dames a la fois ; cependant, parce que vous
avez la puissance de les y mettre, vous en avez le
profit ; en un mot, c’est un des hasards de ce jeu,
qui profite a celui qui le fait.

Du contre-jan de deux tables.



Le contre-jan de deux tables se fait lorsque votre
adversaire ayant son coin, vous n’avez que deux
dames abattues en tout votre jeu, dont vous battez
les deux coins ; et comme le coinm de celui contre
qui vous jouez, se trouve pris, c’est pour vous un
jan qui ne peut, qui produit a votre adversaire
quatre points par simple, et six par doublet, dont
vous 1’envoyez a 1’école, s’il oublie de les
marquer.

Du jan de méséas.

Le Jjan de méséas se fait, quand au commencement
d’une partie 1l’on a pris son coin de repos, sans
avoir aucune autre dame abattue dans tout son jeu ;
alors si 1’on fait un as, c’est Jjan de méséas, qui
vaut quatre points. Si 1’on fait deux as, il vaut
six points.

Du contre-jan de méseéas.

Le contre-jan de méséas se fait lorsqu’au
commencement d’une partie, vous avez pris votre coin
sans avoir aucune autre dame abattue, apres que
celui contre qui vous jouez a pris le sien ; alors,
si vous faites des as, le coin de votre adversaire,
qui est plein, est pour vous un obstacle, ou jan qui
ne peut, et ce contre-jan de méséas vaut a votre
adversaire quatre points par simple, et six par
doublet. Ce coup arrive rarement, mais il ne faut
pas laisser d’y prendre garde.

Du petit Jjan.



Le petit Jjan ou petit plein, est lorsque 1l’on a
douze dames toutes couvertes dans la premiere table
ou est le tas de bois ou dames ; ce jan, quand on le
fait, si c’est par simple, il vaut quatre points,
par doublet six, par deux moyens simples il vaut
huit, par trois moyens douze, c’est-a-dire, quatre
pour chaque moyen ; par doublet, par deux moyens, il
vaut douze.

I1 faut surtout se souvenir de marquer ce que 1l’on

gagne par le coup qui achéve le petit jan, avant de
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couvnin ou faire la case qui reste a faire.

Comme les dés communs (a différence des dés de
précision) ne sont pas parfaitement cubes, ceux qui
sont plus plats sur quatre et trois, ou cing et
deux, font plus souvent petit jam, que ceux qui le
sont sur six et as.

Tant que vous pouvez conserver  ce petit jam, vous
gagnez quatre points par simple, et six par doublet,
chaque coup de dés que vous jetez.

Du grand Jjan.

Le grand janm ou grand plein est, quand on a douze
dames couventes dans la seconde table du Trictrac.

Quand on remplit son grand jan, on gagne, comme au
petit Jjan, quatre points pour chaque moyen simple,
six points par doublet.



Le grand jan étant fait, 1’on gagne, tant que 1’on
le conserve, quatre points par simple, et six par
doublet, chaque coup de dés que 1’on joue.

Du jan de retour.

Quand le grand janm est rompu, 1l’on passe ses dames
dans la premiere table de celui contre qui 1’on
joue, et on les conduit dans 1la seconde table,
c’est-a-dire, dans celle ou était d’abord le tas de
bois de 1’adversaire ; et des que 1l’on est parvenu a
remplir toutes les cases de cette derniere table, on
a fait son jan de nretour.
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Mais pour passer, il faut trouver des passages

ouverts entierement, c’est-a-dire, que la case ou
fleche sur laquelle vous prenez passage Soit
absolument nue ou vide ; car s’il y a une dame,
c’est un passage pour battre cette dame, et méme une
qui serait plus loin, mais non pas pour passer.

Quand on fait son jan de retour, et tant que 1’on le
conserve, on gagne autant qu’au grand et petit janus.

Celui qui, au jan de retour, ne peut pas jouer tous
les nombres qu’il a faits, perd deux points pour
chaque dame qu’il ne peut jouer, soit que le nombre
qu’il a amené soit doublet ou simple.

Le jan de retour étant rompu, on leve a chaque coup,
selon les dés, les dames du Trictrac, et celui qui a
plutdt leve, gagne quatre points par simple, et six
par doublet ; ensuite de quoi on remet les dames en
pile ou tas, on recommence a abattre du bois, et



faire de nouveaux pleins ou jans, jusqu’a ce que
1’on ait gagné les douze trous qui composent 1la
partie entiere du Trictrac, appelée autrement le
tounr.

Du jan de mrécompense.
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Dans le cours de ce beau jeu, le jan de récompense

et le jan qui ne peut arrivent une infinité de fois.

Le jan de nrécompense arrive, lorsque les nombre des
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dés tombent sur une dame deécouverte de celui
contre qui 1’on joue.

On appelle une dame découverte, celle qui est seule
sur une fléche ; quand il y en a deux accouplées,
c’est une case, 1les dames sont couvertes100 et
Ferment . le passage.

Dans la table du petit jam, on gagne sur chaque dame
découverte quatre points par simple, et six par
doublet : si 1’on bat par deux moyens simples, on
gagne huit points, et par trois moyens douze ; par
1’un et 1’autre doublet, on gagne pareillement
douze ; dans 1’autre table, on ne gagne que deux
points par simple pour chaque moyen, et quatre
points par doublet aussi pour chaque moyen.

Le jan de nrécompense arrive encore, quand ayant son
coin de repos, 1’on frappe le coin de celui contre
qui 1’on joue, lequel est vide, et 1’on gagne quatre
points par simple, et six par doublet.



Vous verrez dans la suite la démonstration de tous
ces coups, qui vous levera tous les doutes que vous
pourriez avoir.

Du jan qui ne peut.

Le jan qui ne peut, arrive toutes les fois que les
coups de dés, c’est-a-dire, les nombres amenés
frappent et tombent sur une dame découverte de celui
contre qui 1’on joue, et que les passages se
trouvent fermés par des cases.

I1 arrive encore au jan de retour, quand on ne peut
jouer les nombres que 1l’on a amenés.

La démonstration que vous trouverez dans les
Chapitres suivants, vous apprendra facilement tous
ces coups.

Comment on doit marquer ce que
1L’on gagne.

D’abord que 1’on a jeté les dés, il faut regarder si
1’on gagne ou si 1’on perd quelque chose, avant que
de toucher a son bois, et de le marquer ; car apres
que 1’on a touché ses dames, on n’y est plus recu,
et de plus, on vous oblige de jouer ce que vous avez
touché, parce que c’est une regle inviolable, que
bois touché doit étre joué, excepté toutefois quand
les dames touchées ne peuvent absolument point étre



jouées, comme, par exemple, si 1’une donnait dans
votre coinm qui n’est pas encore pris, et ou une dame
ne saurait entrer ni sortir seule, ou bien qu’elle
donnat dans le grand jan de votre adversaire avant
qu’il fat rompu.

Pour éviter ces inconvénients, lorsque 1’on ne veut
pas jouer ses dames, mais seulement voir la couleur
de la lame ou fleche, pour compter plus facilement
les points que 1’on gagne, il faut, avant de toucher
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son bois, dire, j’adoube ; ce terme fait
connaitre que ce n’est pas pour Jjouer que vous
touchez les dames.

I1 faut donc, avant que de toucher son bois, marquer
ce que 1’on gagne ; si 1’on y manque, 1l’adversaire
vous envoie a l’école, c’est-a-dire, marque ce que
vous deviez marquer, avec ce que vous lui donnez sur
les dames que vous lui battez par jam qui ne peut,
c’est-a-dire, par des passages bouchés.

L’on marque ce que 1’on gagne, savoir, deux
points[~fnB], au bout et devant la fleéche ou lame de
1l’as ; quatre points devant la Zame du trois, ou
plutot entre la lame du trois et celle du quatre ;
six points devant la Zame du cinq, ou contre la
bande de séparation ; huit points au-dela de 1la
bande de séparation devant la Zame du six ; dix
points devant les Zames du huit, du neuf ou du dix.
Douze points font 1le trou, ou partie double ou
simple, que 1’on marque avec un fichet sur la bande
du Trictrac, en commencant du coté de la pile des
dames.



Si votre adversaire ayant jeté le dé, joue ce qu’il
a amené avant que de marquer et qu’il gagne par janu
de mnécompense, c’est-a-dire, en vous battant des
dames par des passages ouverts, vous 1’envoyez
pareillement a 1’école, et marquez pour vous ce
qu’il gagne avec ce qu’il perd par obstacle sur les
dames que vous avez découvertes, et qui bat contre
lui pour jam qui ne peut.

Si, au contraire, lorsque vous avez jeté les dés,
voyant que vous ne gagnez rien, vous Jjouez ce que
vous avez amené, et que votre adversaire ne marque
pas ce que vous lui donnez par obstacles, et jette
les dés sans 1’avoir marqué, vous marquez pour vous
ce qui était pour lui, et 1’envoyez a 1’école.

Qui comptant ce qu’il gagne, dit, Jje gagne huit
points, et n’en marque que six, d’abord qu’il a
touché son bois pour jouer, il peut étre envoyé a
1’école de deux points.

Qui, au contraire, dit, Jje gagne six points, et en
marque huit, peut étre envoyé a 1l’école de deux, si-
tot qu’il a laché son jetonms, avant méme d’avoir
touché son bois, parce que dés que le jeton est
abandonné, 1’école est faite, et 1’on ne peut
reculer sans étre envoyé a l’école.

Mais celui qui d’un coup gagne plusieurs points,
peut fort bien marquer quatre, puis huit ou dix
points, et enfin le trou, pourvu qu’il les marque
avant de toucher sonm bois, ou de jouer, parce que
1’on n’appelle point avoir touché son bois, quand on
a dit, j’adoube.



Celui qui joue ou jette les dés, marque toujours ce
qu’il gagne, avant que 1’on puisse marquer ce qu’il
perd.

Celui qui marque le trou, efface tous les points que
1’autre avait.

De 1la bredouille.

L’on appelle étre en bredouille , quand on a gagné
des points sans que 1’adversaire en ait gagné
depuis ; et si 1’on en gagne douze sans étre
interrompu, ils valent deux trous, que 1l’on appelle
partie bredouille ou partie double.

Cependant 1’on prend souvent douze points sans étre
interrompu, et méme davantage, et néanmoins on ne
gagne pas la partie bredouille.

Par exemple, d’un coup de dés vous gagnerez quatre
points. Je jette les dés ensuite et fais un sounnez
ou un quines, qui me vaut six points sur une dame
que Jje vous bats par passage ouvent ; du méme
coup vous gagnez douze points sur deux dames que je
vous bats par impuissance ou jam qui ne peut : vous
gagnez ces douze points tout de suite et sans
interruption, puisque vous les gagnez apres moi ;
mais parce que vous aviez quatre points, vous ne
marquerez qu’un trou saus bouger109 ces quatre
points que vous aviez et que Jj’ai interrompus par



les six que j’ai gagnés, étant compris les premiers
sur les douze que vous gagnez sans interruption ; de
sorte que les quatre qui vous restent, la partie
simple marquée, sont censés étre restés des douze
derniers que vous avez gagnés.

Mais si vous aviez huit points simples, et moi
autant en bredouille, et que d’un coup de dés vous
gagnassiez dix-huit points, alors, comme dix-huit et
huit font vingt-six, vous marqueriez partie une,
deux et trois, et deux points sur 1l’autre ; c’est-a-
dire, que la premiere partie serait simple, parce
qu’elle serait composée des huit points que vous
aviez et que j’avais interrompus ; et 1’autre serait
double, 1’interruption que j’avais faite étant
cessée, au moyen de ce que vous avez effacé, en
marquant votre premier trou, les huit que j’avais en
bredouille.

Pour distinguer le double d’avec le simple, celui
qui le premier gagne des points, les marque avec un
seul jeton. Celui qui interrompt et en gagne apres,
les marque avec deux jetoms. Si celui qui a marqué
le premier avec un seul Jjeton, gagne encore deux
points, il les marque et Ote un Jjeton a son
adversaire, ou lui dit de 1’o0ter pour faire voir
qu’il est débredouillélm, et que le premier qui
achevera la partie, la marquera simple.

I1 est d’un honnéte homme de se débredouiller, sans
attendre que son adversaire le lui dise, et il
serait a propos d‘établir une peine contre celui qui
ne le fait pas ; car souvent on est si échauffé, que



1’on oublie de dire a son adversaire de se
débredouiller. L’on observe néanmoins que 1l’on est
recu a dire que 1l’on a débredouillé, jusqu’a ce que
1’adversaire ait marqué la partie ; dans 1lequel
temps, s’il la marque double, on lui dit qu’il est
débredouille : mais si 1’on eut joué quelques coups
depuis, 1’on n’y serait plus regu, a moins que
1’adversaire ne voulGt convenir de bonne foi qu’il a
été débredouillé.

I1 n’en est pas de méme de celui qui, pouvant
marquer en bredouille les points qu’il gagne, les
marque seulement simples, c’est-a-dire, avec un seul
jeton ; car du moment qu’il a joué son bois ou les
dés, il ne peut plus dire qu’il doit étre en
bredouille.

I1 peut cependant advenir que, par ce méme coup,
1’adversaire fit battu a faux ; alors 1l marque
de son coté en bredouille les points qui lui sont
donnés.

La méme chose s’observe a 1l‘égard de celui qui,
gagnant partie bredouille, la marque seulement
simple. I1 ne peut étre envoyé a 1’école, parce que
1’on n’envoie point a 1’école de trou ; mais des
qu’il a joué, il n’est plus regu a dire qu’il a
oublié de marquer la partie double, et il se doit
imputer son peu d’attention.



Du coin de repos.

Le coin de repos est la onzieme case, non comprise
celle du tas ou pile des dames. Il se nomme coin de
repos, parce que celui qui 1’a est véritablement en
repos ; au lieu que celui qui ne 1l’a pas, est
toujours exposé a étre battu ; ainsi, 1’on doit
chercher a prendre son coin le premier.

Pour prendre son coin, il faut avoir toujours, s’il
est possible, des dames sur les cases de quines et
de sonnez, qui sont appelées les coins bounrgeois.

Le coin ne se peut prendre qu’avec deux dames a la
fois.

I1 se peut prendre par puissance113 ou par effet.

I1 se prend par puissance, quand votre adversaire
n’a pas le sien, et que de votre dé vous pourriez
mettre deux dames dans son coin, lesquelles pourtant
vous n’y mettez pas, parce que cela 1’empécherait de
faire son grand jam ; mais parce que vous en avez la
puissance, vous prenez le vOtre, ce qui est un grand
avantage.

I1 se prend par effet, lorsque de votre dé vous avez
deux dames qui battent dans votre coin.

De méme que vous ne pouvez prendre votre coin
qu’avec deux dames, vous ne pouvez aussi le quitter
que vous n’otiez les deux dames a la fois.



Remarquez que quand vous pourrez prendre votre coin
par effet, vous mne devez pas le prendre par
puissance, et que cette puissance vous est
absolument défendue quand votre homme a son coin.

La maniere de compter ce que
1’on gagne ou perd.

Lorsque vous avez votre coin, et que votre homme n’a
pas le sien, chaque coup de dés que vous jouez vous
vaut quatre ou six points, si vous battez son coin
de deux dames ; c’est-a-dire, quatre par simple, et
six par doublet.

Par exemple, si votre jeu était disposé comme en la
figure ci-apres, et que vous eussiez les dames
noires, si vous faisiez six et cinq, vous battriez
le coin  de votre adversaire par un moyen simple,
qui vous vaudrait quatre points ; car par six et
cing, vous battriez son coin de deux dames. Vous le
battriez du six, en comptant depuis votre sixieme
case, (je dis depuis, parce que c’est une regle
générale, que 1l’on ne compte point 1’endroit d’ou
1’on part, soit du tas, ou de quelqu’autre case que
ce soit) ; et du cing, en comptant depuis la
septieme ; outre cela, vous gagneriez encore quatre
points sur la dame qu’il a découverte en la huitiéme
case, parce que vous la battriez par deux moyens, et
que dans la seconde table, qui est celle du grand



jan, chaque wmoyen simple vaut deux points : le
premier moyen par lequel vous la battriez serait du
cing, en comptant depuis votre dixiéme case ; et le
second moyen, ce serait en assemblant les nombres de
six et de cing, qui font en tout onze, en comptant
depuis votre quatrieme case ; plus, vous gagneriez
quatre points sur la dame qu’il a découverte en la
cinquieme case, en comptant depuis la votre
septiéme, parce que vous la battriez par un moyen
simple qui vaut quatre points dans 1la premiére
table ; de maniére que six et cing vous vaudrait
douze points, c’est-a-dire, une partie bredouille,
qu’il faudrait d’abord marquer ; puis vous pourriez
facilement couvrir vos deux demi-cases, prenant le
cing sur la cinquiéme pour couvrir la dixieme, et le
six sur la premiere pour couvrir la septieme ; et de
cette maniere vous auriez tres-beau jeu pour faire
votre grand jan ; car il vous resterait sonnez, six
et cinqg, et six et quatre, avec lesquels vous
rempliriez.
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Vous marqueriez donc de ce six et cing deux trous
avant que de caser, et votre homme marquerait quatre
pour la dame qu’il a découvenrte en sa premiere case,
que vous battez par passages fermés, ses cases sSix
et sept étant pleines.

Ce qui parait le plus difficile aux commengants, est
de connaitre quand ils battent ou non, et de compter
ce qu’ils gagnent ou perdent.

Une reégle certaine, est que les nombres pairs
tombent toujours sur la méme couleur d’ou ils
partent, comme du noir au noir, ou du vert au vert,
et du blanc au blanc. Les nombres impairs, au
contraire, tombent toujours sur une autre couleur.



Les plus nouveaux en ce jeu pourront néanmoins, en
peu de temps, compter tant la perte que le gain,
s’ils se donnent la peine d’ouvrir leur Trictrac, de
le disposer suivant les figures qui sont ici a la
téte, et de suivre ce que j’ai dit et dirai ci-
apres.
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Votre jeu étant disposé comme en la figure ci-
devant, si vous faisiez un quines, vous ne pourriez
pas battre le coinm de votre adversaire, parce que
pour le battre d’un quines, il faut compter depuis
votre septiéme case, sur laquelle il n’y a qu’une
dame ; et comme le coin est différent des autres
dames, qu’il ne peut point étre battu du cing et du
quines, c’est-a-dire, de 1’un et 1’autre doublet, en



assemblant les nombres, qui font en tout dix, cela
ne vous vaudrait rien pour le coinm ; mais vous
gagneriez huit points sur la dame que votre
adversaire a découverte en sa huitieme case, parce
que vous la battriez par doublet et par deux moyens,
et que chaque moyen vaut quatre points dans 1la
seconde table, quand on bat par un doublet. Le
premier moyen par lequel vous battriez cette dame,
ce serait du cing, en comptant depuis votre dixieme
case ; et le second, ce serait du quines ; les deux
nombres assemblés, en comptant depuis votre
cinquieme case.

A 1¢‘égard de la dame de votre adversaire, découverte
en sa cinquieme case, vous la battriez en comptant
depuis votre huitieme case ; mais elle serait contre
vous, parce que le passage du quines, qui est sur la
dixiéeme case, est fermé par deux dames qui y sont
accouplées ; ainsi cela 1lui vaudrait six points,
cette dame étant dans sa premiere table, ou chaque
moyen par doublet vaut six points.

Si sur ce méme jeu vous faisiez sonnmez, vous
battriez d’abord le coin, parce que vous avez deux
dames en votre sixieéme case ; vous battriez éncore
la dame de votre adversaire, qui est en sa cinquieme
case, parce que vous avez le passage ouvert dans son
coin ; vous battriez aussi celle qu’il a découverte
en sa huitieme case, en comptant de la votre
troisieme : ainsi ce coup vous vaudrait, parce que
c’est un doublet, six du coinm, six de la dame qui
est en la cinquiéme case, et quatre sur celle qui
est sur la huitiéme, qui font seize points, c’est-a-



dire, une partie double, et quatre sur 1l’autre.

Ce méme coup vaudrait six points a votre adversaire,
parce que vous battriez contre vous la dame qu’il a
découverte en sa premiére case, en comptant de la
votre dixieme, le passage qui est sur sa septieme
case étant ferme.

I1 est bon de vous dire qu’il y a cette différence
entre les doublets et les coups simples, qu’aux
doublets il n’y a jamais qu’un passage, lequel se
trouvant fermé par une case, cela fait un jan qui ne
peut ; au lieu qu’aux coups simples, comme les deux
nombres sont différents, il y a deux passages ;
ainsi, quand 1’un se trouve fermé, il suffit que
1’autre soit ouvert pour gagner : par exemple, si en
la méme figure, ayant les dames noires, vous faisiez
six et as, vous gagneriez quatre points sur la dame
de votre adversaire, découverte en sa cinquiéme
case, parce que vous la battriez en comptant depuis
votre coin : cependant le passage du six est fermé,
puisque sa sixiéme case est pleine ; mais cela ne
vous fait aucun préjudice, parce que vous comptez
d’abord par 1’as, dont le passage se trouve ouvert
dans le coin de votre adversaire, et du méme trait,
le six vous porte sur sa dame.

La dame qui est découverte en la huitieme case, vous
vaudrait encore deux points, en comptant de la votre
huitieme ; elle ne vous vaudrait que deux points,
parce que n’ayant aucune dame sur votre neuvieme
fleche, vous ne pouvez pas la battre du six ; ainsi
vous ne la battez que par un moyen, les deux nombres



assemblés.

Je ne vous ai rapporté ce coup, que pour vous faire
mieux sentir et entendre ce que c’est que passage
ouvert ou fermé ; car un meilleur coup pour vous
(votre jeu étant disposé comme dessus) ce serait de
faire un quarnes, lequel vous vaudrait premierement
six du coin, en comptant de votre huitieme case ;
huit sur la dame de votre adversaire, découverte en
sa huitieme case, parce que vous 1la battriez du
quatre, en comptant de votre coin, et du quarnes, en
comptant de votre septieme case ; enfin, il vaudrait
six sur la dame qui est découvenrte en la cinquiéme
case de vorre adversaire. Quoique ce coup ne vaille
que six, et six font douze, et huit font vingt
points, et qu’il s’en puisse faire de plus grands,
néanmoins il est tres beau, en ce que vous ne donnez
aucun point a votre adversaire.

Si votre jeu étant ainsi disposé, vous faisiez six
et as, ou bien bezetnj, vous ne battriez point le
coin de votre adversaire, parce que le coinm seul ne
peut battre le coim ; ainsi, pour battre du six et
as, il faudrait avoir une surcase  sur le coin ;
et pour le battre du bezet, il en faudrait deux,
c’est-a-dire, deux dames, outre les deux du coin.

Des cases, du privilege de s’en
aller, et des écoles.



Pour bien caser a propos, et ne vous pas donner des
obstacles, il faut, quand votre adversaire est fermé
par en-haut, ne pas vous presser de faire les cases
basses ou avancées ; parce que si vous faites
gros Jjeu, vous battriez infailliblement contre vous
les dames qu’il aura découvertes dans les cases
premiére et seconde.

Les cases basses, ce sont celles qui sont le plus
prés de votre adversaire. Il ne faut pas se hater de
les faire quand votre jeu est pressé et que vous
avez beaucoup de bois sur les cases de quines et de
sonnez, autrement vous vous enfileriez = vous-méme.

Les cases que 1’expérience montre les plus
difficiles a faire, sont la septieme et la dixieme,
que 1’on appelle, par cette raison, les cases
maudites ou du Diable ; mais aux bons joueurs qui
ont de la conduite, rien n’est plus difficile que
merveilles. Pour les bien faire, c’est qu’il faut
observer et pratiquer bien soigneusement, d’agencer
et caser les dames par conjonction et assemblage les
unes avec les autres, parce qu’il est mieux de les
placer ainsi, quia Jjungunt : la pratique montre plus
aisément que le discours ni les préceptes.

Pour pouvoir faire ces cases plus facilement, il
faut tacher d’avoir toujours des six a jouer.

Lorsque 1l’on veut caser, et que 1’on veut voir les
Llames seulement, il faut dire, « j’adoube » ;
autrement, votre homme peut vous faire jouer le bois
que vous toucherez, ce qui souvent gate votre jeu.



Quand on fait un grand coup, comme un SsSounnez ou
quines, qui fait passer votre jeu, si vous gagnez de
ce coup assez de points pour achever votre trou,
vous pouvez vous en aller, c’est-a-dire, lever vos
dames "’ et recommencer la partie, qui est un grand
avantage ; car souvent il arrive que ces grands
coups, non seulement passent votre jeu, mais encore
font gagner plusieurs parties a votre adversaire,
par le moyen des dames que vous lui battez contre
vous ; et vous en allant, il ne gagne rien.

Lorsque 1’on veut s’en aller, il faut dire « je m’en
vais » avant de rompre son jeu, ou du moins en le
rompant.

I1 faut bien prendre garde de ne pas tenir ” mal a
propos, quand le jeu de votre adversaire est plus
avancé et plus beau que le votre, ou que le votre se
passe, de peur de courir a 1’enfilade.

Celui qui s’en va a le dé, et peut jouer sans
crainte d’étre envoyé a 1’école, faute d’avoir oOté
son jetonm ; mais celui qui, achevant son trou, le
marque et joue son bois sans Oter son Jjeton, est
envoyé a 1’école de ce qu’il est marqué par le
jeton ; si cependant il avait des points de reste,
il n’est envoyé a 1’école que de ce qui se trouve
marqué au-dessus des points qui lui étaient restés.

Remarquez que vous ne pouvez plus envoyer votre
adversaire a 1’école du jetonm ou des points qu’il a
oubliés, ou méme des points qu’il a marqués mal a
propos, d’abord que vous avez joué depuis.



Quand on achéve le trou et que 1’on veut s’en aller,
on le peut, tant que 1l’on tient son jeton, ou que
1’on ne 1’a point o0té de sa place ; mais si 1l’on a
des points de reste, et que 1’on les ait marqués, on
ne peut plus s’en aller.

I1 faut se déterminer promptement, n‘étant pas
permis de tenir apres que 1’on a dit, je m’en vais,
ni de s’en aller apres avoir dit, je tiemns. Celui
qui veut s’en aller ne doit pas Jjouer son bois,
autrement il ne peut s’en aller.

I1 faut donc bien remarquer que 1l’on ne peut s’en
aller que lorsque 1’on a achevé le trou de son dé,
et non quand on 1’achéve du dé ou de la perte de son
adversaire.

Qui s’en va, perd tous les points qu’il a de reste.

I1 est trés dangereux de vouloir entretenir un jan
trop longtemps, et se fier sur 1l’espérance de faire
petit jeuln, ou de recevoir des points ; «car
souvent il arrive que 1’on est obligé de rompre,
comme on le voit dans la figure ci-jointe.
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Votre jeu, par exemple, est les dames noires : votre

grand jan est fait, vous avez six points marqués ;
vous avez tenu, dans 1’espérance que votre
adversaire vous donnerait quatre points sur la dame
que vous avez découverte en votre cinquiéme case ;
cependant il ne vous a rien donné, parce qu’il a
fait six et trois, et qu’il n’a rien dans sa
neuviéme case : le coup suivant vous faites un
sonnez, et croyant n’étre pas obligé de rompre et
pouvoir counserver votre pleinm, vous marquez avec les
six points que vous avez, et six points pour votre
plein, une partie bredouille, et vous vous en allez,
tant parce que vous donnez six points a votre
adversaire, que parce que votre jeu étant avancé, il



pourrait remplinr et vous enfiler.

Mais d’abord que vous avez touché votre bois, votre
adversaire vous fait démarquer vorre partie
bredouille, et vous envoie a 1l’école de six points,
que vous avez marqués mal a propos pour votre plein,
parce qu’il fallait le rompre, et lever une dame de
votre huitieme case, pour la passer par la neuvieme
de votre adversaire dans sa troisiéme : ainsi, votre
adversaire qui gagne six points sur la dame que vous
lui avez battue contre vous, et six points dont il
vous envoie a l’école, marque une partie bredouille.

J’ai dit qu’il vous envoyait a 1’école, d’abord que
vous avez touché votre bois, parce que 1’on n’envoie
pas a 1’école du fichet ; c’est-a-dire, qu’encore
que vous eussiez marqué un, deux ou trois trous, et
méme davantage, vous pouvez les démarquer sans
crainte d‘étre envoyé a 1’école, pourvu que vous
n’ayez pas touché votre bois, joué le dé, ou oté
votre jeton, et icelui abandonné.

Observez cependant que si votre adversaire, croyant,
aussi bien que vous, que vous avez gagné, ou
feignant de le croire, avait levé ses dames, ou du
moins une partie, en méme temps que vous, il ne
serait plus recevable a vous envoyer a L’école,
étant censé avoir quitté la partie ; comme celui qui
jouant aux cartes, brouille et méle son jeu.

Quand on fait son jan, grand ou petit, ou de retour,
il faut avoir soin de marquer ce que 1l’on gagne sur
les dames découvertes, ou par le plein que 1’on
acheve, avant que de remplir ou faire la case qui



reste a faire.

Si votre adversaire achevant son petit jan, marque
les points qu’il gagne, et que par inadvertance il
joue la dame avec laquelle il pouvait remplir, pour
un autre nombre, en sorte qu’apres il ne puisse plus
remplir ; comme par exemple, si ayant fait cing et
deux, et ne pouvant remplir que du deux, il joue le
cing avec la dame dont il devait jouer le deux pour
faire son Jjan, vous pouvéz 1’envoyer a 1’école,
faute d’avoir fait son plein ; c’est-a-dire, que
vous prenez pour vous les points qu’il avait marqués
pour son plein, lequel il n’a point fait ; et apres,
si son jeu est avantagé, et que vous voyiez qu’il ne
put gagner de son petit jan le trou, et que vous
espériez pouvoir le faire passer dans votre petit
jan, vous pouvez lui faire rejouer son bois, et lui
faire faire son petit jan. Mais s’il avait son jeu
reculé et des dames dans son petit Jjan, avec
lesquelles il plt encore remplir, il faudrait
laisser les choses en 1l¢‘état qu’il les aurait mises.

Si au contraire votre adversaire achevant son petit
jan, ne marque pas les points qu’il gagne, et qu’il
ne fasse pas son plein, soit par mégarde, soit a
dessein, parce que son jeu étant avancé, il craint
d’étre obligé de passer dans votre petit Jjan, vous
pouvez d’abord 1’envoyer a 1’école des points qu’il
a di marquer pour son petit Jjan, et ensuite lui
faire faire son plein, s’il est avantageux pour vous
qu’il le fasse.



Si ayant fait son petit jan, il a des dames avancées
dans son grand jan, qu’il fasse un nombre par lequel
il puisse passer dans votre petit jan, et qu’au lieu
de passer, il rompt son petit jan, soit a dessein,
soit par méprise, vous pouvez l’envoyer a 1’école
des points qu’il n’a pas marqués pour son jan qu’il
conservait, et outre cela le faire rejouer et passer
dans votre petit jan.

A 1¢égard du grand jan, si votre adversaire marque
les points qu’il gagne en 1’achevant, et que
néanmoins il ne le fasse point, parce qu’il a joué
la dame avec laquelle il pouvait remplir, pour une
autre marque, vous l’envoyez a 1’école, et prenez
pour vous les points qu’il a marqués ; mais vous ne
le faites point rejouer et faire son plein, parce
que vous avez intérét qu’il n’en fasse point, afin
de 1’enfiler.

Le méme s’observe pour le jan de nretour, que vous
avez pareillement interét que votre adversaire ne
fasse point.

Si votre adversaire, ayant levé le premier au jan de
retoun, marque les points qu’il gagne, et
qu’ensuite, ayant empilé ses dames pour recommencer,
il ote par mégarde son jetom, vous pouvez, des qu’il
aura Jjeté le dé, 1’envoyer a 1’école des points
qu’il s’est oOtés.

Celui qui, ayant quatre ou six points marqués,
marque ce qu’il gagne avec un autre jetou, comme par
exemple huit points, peut, des qu’il a joué son bois
ou jeté le dé, étre envoyé a 1’école des quatre ou



six points qu’il avait, et auxquels il n’a pas pris
garde.

On ne peut pas envoyer a L’école d’un trou entier,
c’est-a-dire, d’un trou que 1’on aurait oublie de
marquer, ou que 1l’on aurait marqué de trop par
mégarde, comme si 1l’on avait marqué partie double,
au lieu de simple.

Cependant, on envoie quelquefois a 1’école de plus
que d’un trou, quand par exemple 1’on fait un sonnez
qui vaut dix-huit ou vingt points, et que 1’on joue
son bois avant d’avoir marqué ce que 1l’on gagnait
par ce sonnez.

Lorsque ce n’est pas vous qui avez jeté le dé, vous
pouvez toucher votre bois sans crainte d‘étre envoyé
a L’école, ni obligé de jouer le bois que vous avez
touché : par exemple, votre adversaire fait quines,
dont il ne gagne que quatre points, et ce quines lui
gate son jeu ; vous croyez qu’il en a assez pour un
trou, et qu’il s’en ira ; vous levez trois ou quatre
dames de votre jeu pour vous en aller aussi ; en
méme temps votre adversaire qui ne s’en est point
allé, et ne le pouvait, n’ayant point achevé 1la
partie, veut vous envoyer a l’école, faute d’avoir
marqué ce qu’il vous donnait avant que de toucher
votre bois : mais il ne le peut, parce que n’étant
pas a vous a jouer, vous pouvez toucher votre bois,
le lever et le remettre, et vous n‘étes a 1’école de
ce qui vous est donné par votre adversaire, que
lorsque vous avez jeté le dé sans le marquer.

. 0 \ , , 122
L’on n’envoie point a 1’école de 1’école ; c’est-



a-dire, que si votre adversaire fait uwne école,
oubliant de marquer ce qu’il gagne, et que vous ne
1’en ayez pas envoyé a l’école, il ne peut pas vous
envoyer a 1’école, faute par vous de 1’y avoir
envoye.

Mais si votre adversaire, croyant que vous avez fait
une école, vous y envoie, alors ce n’est plus a
1’école de 1’école, et vous pouvez fort bien
1’envoyer a 1’école de ce dont il vous a envoyé a
1’école mal a propos.

Observez qu’il se trouve des gens qui font des
écoles exprés, pour Oter les moyens a leur
adversaire de s’en aller.

Quand cela arrive, il faut prendre garde s’il vous
est avantageux de laisser faire 1’école et de 1la
marquer, ou si vous avez intérét de 1’empécher ;
cela dépend absolument de vous, et vous devez
consulter la-dessus la disposition de votre jeu, et
celle du jeu de votre adversaire. Il vous est libre
de laisser faire 1’école sans la marquer, ou de la
marquer, ou bien de dire a votre adversaire de
marquer ce qu’il gagne ; et s’il marque des points,
quoiqu’il ne gagne rien, vous pouvez lui faire oOter
son jeton, afin, par ce moyen, de 1’empécher de
faire 1’école : mais il faut que tout cela soit fait
dans le méme instant, c’est-a-dire, sans attendre
qu’un autre coup soit joué.

Quand on envoie a 1’école, il faut y envoyer de tous
les points qui ont été oubliés a marquer, n‘étant
pas permis, pour mieux faire son jeu, de n’y envoyer



que de deux, quatre ou six points : ainsi celui qui
est envoyé a 1’école peut, si c’est son avantage,
vous obliger de marquer 1’école toute entieére ; ce
qui n’est point contraire a ce qui est dit ci-
devant, que 1’on n’envoie point a 1’école de
1’école. On ne peut étre contraint d’envoyer a
1’école ; on ne peut pareillement étre mis a 1’école
de ce que 1’on n’a pas entierement marqué 1’école
mais, du moment que 1’on marque une partie de
1’école, 1’adversaire peut obliger de marquer le
tout.

De la maniere de battre une
dame, et de remplir son jan par
plusieurs moyens.

Quoique je vous ai déja montré la maniere de battre
une dame par plusieurs moyens, néanmoins, comme dans
les exemples que je vous ai rapportés, celui de
battre une dame par plusieurs wmoyens dans 1la
premiere table, qui est celle du petit jan, n’y est
point, j’ai cru devoir vous en faire une
démonstration particuliere, et j’y ai ajouté celle
de la maniére de remplir par plusieurs moyens, afin
de vous donner uh parfait éclaircissement de tous
les coups.



L’on peut battre une dame par plusieurs wmoyens,
comme, par exemple, en la figure ci-jointe, votre
adversaire, apres avoir marqué une partie bredouille
de son petit jam, a voulu tenir, et a été obligé de
passer une de ses dames dans votre cinquiéme case.
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Vous avez les dames noires, et vous faites un cing
et trois, qui vous vaut, sur la dame qu’il a
découverte en sa neuviéme case, six points ; sur
celle qui en est la septieme, quatre, et sur celle
qu’il a passée en votre cinquieme case, huit
points : vous en gagnez six sur celle qui est en la
neuvieme case, parce que vous la battez par trois
moyens, qui vous valent chacun deux points ; vous la
battez du trois, en comptant de votre coinm ; du cing



en comptant de votre neuviéme case ; et du cing et
trois, en comptant de votre sixieme case : celle qui
est en la septiéme case vous vaut quatre points,
parce que vous la battez par deux moyens, savoir, du
cing, en comptant de votre coin, et du cing et
trois, en comptant de votre huitieme case.

A 1¢égard de celle qui est passée en votre cinquieme
case, vous la battez du cing, en comptant de votre
tas, et du trois, en comptant de votre seconde case,
qui sont deux moyens qui vous valent chacun quatre
points.

Un plus beau coup pour vous sur ce jeu-la, serait un
quines, qui vous vaudrait huit points sur la
premiere, parce que vous la battriez du doublet et
double doublet ; le second vous vaudrait autant ;
et le troisieme, qui est dans votre cinquieme case,
vous vaudrait six points, qui feraient vingt-deux
points, c’est-a-dire, partie double, et dix points
de reste.

I1 y aurait encore sur ce méme Jjeu, quarnes ou
ternes, qui vous vaudraient chacun vingt points,
savoir, six du coinm, six sur la dame qui est passée
en la cinquieme case, et huit sur les deux autres.

A 1’égard de la maniére de faire son jan, quand on
dit que pour chaque moyen que 1l’on remplit son janu,
1’on marque quatre par simple, et six par doublet,
cela s’entend quand on n’a plus qu’une demi-case a
faire ; car si 1’on avait encore une case entiere,
quoique d’un coup de dé 1l’on y put mettré les deux
dames a la fois par simple ou par doublet, ce ne



serait toujours qu’un moyen.

Mais si vous n’aviez, comme en la figure ci-jointe,
qu’une demi-case a faire, et que votre jeu fut les
dames noires
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Pour lors, si vous faisiez six et trois, ou quatre
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et deux, comme vous rempliriez du trois et du six,
et que ce serait par simple, chaque wmoyen vous
vaudrait quatre points ; et si vous faisiez ternes,
comme vous rempliriez du trois et du ternes, chaque
moyen vous vaudrait six points, étant par doublet,
etc.



Mais de la maniére que le jeu de votre adversaire
est disposé en la méme figure, s’il faisait un
sonnez, encore qu’il n’ait qu’une demi-case a faire,
et que sur son tas 1l 1lui reste deux dames,
néanmoins cela ne serait compté que pour un moyen,
et ne lui vaudrait que six points.

Quoique 1’on ne puisse faire sortir les dames de son
coin, ni les y mettre 1l’une sans 1’autre, néanmoins
plusieurs personnes prétendent que, si au Jjan de
retour 1’on peut remplir par plusieurs moyens, et
que comptant du coin 1’on batte juste sur la demi-
case qui reste a remplir, 1’on doit marquer, pour la
puissance, quatre par simple, et six par doublet,
quoiqu’en effet 1’on ne puisse sortir une dame du
coin, pour remplir la demi-case.

Comme en la figure ci-jointe, ou vous avez les dames
noires, si vous faites six et trois, vous pouvez,
suivant cette opinion, remplir par trois moyens : du
six, comptant de la neuvieme case ; du trois,
comptant de la sixieme ; du six et trois par
puissance, comptant de votre coin.
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Si au contraire, votre adversaire, en la méme
figure, faisait six et as ; comme il n’a point d’as
pour remplir, quoique par six et as, en comptant de
son coin, il batte juste la demi-case qui lui reste
a remplir, néanmoins cela ne lui vaudrait rien ;
mais s’il faisait quatre et trois, cela lui vaudrait
huit points, parce qu’il remplirait du quatre,
comptant de la neuvieme case, et du quatre et trois
par puissance, comptant de son coin.

Si la dame de votre adversaire, qui est en 1la
septiéme case, s’était sur la sixieme, et que celle
qu’il a en la neuvieme case fut passée dans le petit
jan, alors, s’il faisait six et as, il ne pourrait
pas dire qu’il remplit de 1’as et qu’il n’a point de



six ; mais il serait obligé de jouer un six, de 1la
dame qu’il aurait en sa sixieme case, et partant, ne
remplirait point. Mais si, outre da dame qu’il
aurait en sa sixiéme case, il en avait encore une en
la septieme ou en la huitieme, il gagnerait par six
et as huit points, parce qu’il remplirait de 1’as et
du six et as par puissance, comptant de son coin ;
parce que, suivant cette opinion, pour profiter de
cette puissance, il faut, non seulement pouvoir
remplir d’une autre dame, mais encore il faut
pouvoir jouer tous les nombres que 1’on a amenés, et
cela indépendamment du coim ; car, par exemple, si
faisant quatre et trois, votre adversaire avait un
quatre, et point de trois, il serait obligé, s’il
remplissait du quatre, de rompre en méme temps pour
jouer le trois, ou de sortir de son coin, s’il avait
le passage ouvert, pour en Jjouer son quatre et
trois, et par conséquent il ne pourrait point faire
de plein ce coup-la, et ainsi ne gagnerait rien.

La raison qui détermine ceux qui sont de cet avis,
est que la beauté de ce jeu  consistant
principalement dans 1’adversité des coups et
rencontres, ce coup, qui arrive rarement, doit étre
admis.

Ils donnent pour exemple le jan de deux tables par
lequel on gagne, parce que 1l’on a la puissance de
mettre de son dé une dame dans son coin, et 1’autre
dans celui de son adversaire, quoiqu’en effet on ne
les mette point.



Ils disent encore que 1l’on a le privilége de prendre
son coin, quand de son dé 1’on améne deux nombres
avec lesquels on pourrait mettre deux dames dans le
coin de son adversaire, lequel néanmoins il n’est
pas permis de prendre.

Ils ajoutent que ce coup doit étre considéré comme
un hasard et rencontre, qui profite a celui qui le
fait, quand il a d’autres dames pour remplir par
effet, de méme que le jan de mézéas profite a celui
qui, ayant son coim, fait un ou deux as lorsqu’il
n’a point d’autres dames abattues, et que 1’autre
n’a pas son coin ; que ce coup n’a point été inventé
pour étre joué, non plus que le jan de deux tables,
mais seulement parce qu’il n’arrive pas souvent,
afin de flatter 1’espérance du joueur, qui, voyant
ce seul coup pour se sauver, le souhaite avec
empressement.

Ceux qui sont de sentiment contraire, répondent que,
pour gagner et faire son pleinm par un, deux ou trois
moyens, il faut absolument pouvoir couvrir la
derniére demi-case avec chacune des dames qui y
battent ; qu’ainsi, en la figure précédente, ou,
ayant les dames noires, vous avez fait six et trois,
ce coup ne vous vaut que huit points, parce que vous
ne pouvez effectivement remplir que du trois et du
six. Cela est si vrai, que si le six et le trois
vous manquaient, quoiqu’en comptant du coinm vous
battiez juste la demi-case qui reste a couvrinr, vous
ne gagneriez cependant rien, comme ceux de la
premiere opinion en conviennent ; qu’une regle
certaine est que, pour chaque wmoyen que 1’on



remplit, on gagne quatre points par simple, et six
points par doublet ; et que, puisque 1’un ne gagne
rien lorsque 1l’on ne peut couvrir la derniere demi-
case qu’en comptant du coin, il n’est pas juste que,
lorsque 1’on 1la remplit d’une autre dame, 1’on
assemble les deux nombres que le dé a amenés, pour
dire que 1’on remplit encore, en comptant du coin,
puisqu’il est constant que ni 1l’une ni 1’autre des
deux dames qui sont dans le coin, ne peuvent jamais
étre jouées seules pour couvrir et faire le plein de
retounr.

Voila quelles sont 1les diverses opinions sur ce
coup, que Jj’ai rapportées ici seulement pour
satisfaire le lecteur ; car aujourd’hui ce coup ne
fait plus de difficulté, la derniére opinion ayant
prévalu, et 1’on ne gagne point sur le plein ou jan
de retour que 1’on fait en comptant du coin, si 1’on
n’a une surcase sur le coin, avec laquelle on puisse
effectivement remplinr.

Déemonstration de la maniere de
lever et rompre le jan de
retour.

Quand d’un Jjan de wvretour on a gagné une partie
simple ou double, i1l vaut mieux s’en aller que de
lever jusqu’a la fin, a moins qu’il n’y elt
espérance de gagner encore beaucoup de points.



L’on ne léve point que 1’on n’ait passé toutes les
dames dans le petit jan.

I1 est dangereux, au jan de retour, de n’avoir pas
sorti de son coinm ; il y a néanmoins des coups
favorables, comme par exemple, en la figure
suivante, ou ayant les dames noires, vous avez
encore votre coinm : votre plein est fait, et vous
avez une surcase sur la quatrieme Zame ; en cet
état, vous faites un six et as ; vous ne pouvez pas
sortir de votre coin, parce que l’as donnerait dans
le coin de votre adversaire, ou une dame ne peut
entrer seule ; vous ne pouvez point Jjouer de six
avec les dames qui sont dans votre coin, parce que
les dames des coins n’en peuvent sortir 1l’une sans
1’autre ; vous ne pouvez pas non plus jouer le six
avec les dames qui sont passées dans le petit jan de
votre adversaire, qui composent votre jan de retour,
parce que 1l’on ne peur lever aucunes dames du jan de
retour, que toutes ne soient passées dans le petit
jan ; ainsi vous conserverez votre plein, et jouerez
un as avec la surcase que vous avez sur la quatrieme
Llame, et votre adversaire marquera deux points pour
le six que vous ne pouvez pas jouer.
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Si sur ce méme jeu vous faisiez cing et as, ce

[ 5 7 8 10 11

serait un treés mauvais coup ; car vous seriez obligé
de rompre et de jouer le cing avec une des dames qui
sont en la cinquiéme case, et 1’as avec la surcase
qui est sur la quatrieme : cependant vous auriez
encore 1’espérance de refaive . votre plein, si le
coup suivant vous pouviez sortir de votre coin.

Quand toutes les dames sont passées dans le petit
jan, on leve a chaque coup de dés tout ce qui bat
juste sur le bord, selon le nombre que 1’on a amené,
autrement on ne peut point Zever, mais il faut jouer
ce qui ne bat point sur le bord, comme en la figure
précédente, ou votre adversaire fassant quines, ne
peut rien lever, a cause que sa quatrieme case, qui



bat juste sur le bord, est vide : ainsi, pour jouer
son quines, il faut qu’il mette sur la Zame du tas
les dames qui sont en sa cinquiéme case. Si
cependant il n’avait rien en sa cinquiéme case, il
leverait les dames qui seraient en sa troisieme ou
seconde case ; parce que, du moment qu’il n’y a
point de dames derriere la case d’ou doit partir le
nombre qui bat sur le bord, on Zeve 1les plus
éloignées ; ainsi les cases de quines, quarnes et
ternes étant vides, on leve, pour un sounnez, les
dames qui sont sur la deuxieme case ; si cette case
est encore vide, on leve celles qui sont sur la
premiére, etc.

Celui qui a Zevé le premier toutes ses dames, gagne
quatre points par simple, et six par doublet ;
c’est-a-dire, que le dernier coup qu’il joue, s’il
fait un doublet, il marque six points ; s’il fait un
nombre simple, il n’en marque que quatre, avec les
autres points qui peuvent lui étre restés
d’ailleurs ; et outre cela, il a 1le dé pour
recommencer une autre partie.

De 1la grande bredouille.

La grande bredouille = est quand 1’un des joueurs
gagne le tour ou la partie du Trictrac, qui est
composée de douze trous, sans interruption : le
profit de la grande bredouille est de gagner double
de ce qui est en jeu, quand on est convenu de jouer



grande bredouille.
Mais cela n’est guere en usage présentement.

Quand on la jouait autrefois, on marquait, pour s’en

souvenir, sur le bord du Trictrac, avec un Jjeton

percé : on peut a présent, si on la veut jouer, se

servir de la méme marque ou d’un petit drapeau que
) 7 126

1’on nomme étendard .

I1 faut néanmoins remarquer que celui qui gagne le
premier des trous, n’a pas besoin de se servir
d’aucune marque, cela n‘étant nécessaire qu’a celui
qui marque apres, pour faire connaitre qu’il est en
grande bredouille, c’est-a-dire, que son adversaire
n’a pris aucun trou depuis lui.

Quand on interrompt la grande bredouille, il faut
avoir soin de la faire démarquer, pour éviter les
disputes, surtout quand on joue sans témoins.

// This needs revision.

Des regles pour connajitre
combien 11l y a de coups en deux
dés, et voir promptement combien

1l y en a pour et contre.



Pour entendre et retenir plus facilement le contenu
en ce Chapitre, il faut considérer que le Trictrac
se joue avec deux dés qui, portant six nombres, six
carrés ou six faces, produisent par nécessité
trente-six coups, parce que les regles des sciences
étant certaines, et 1’arithmétique nous ayant
enseigné que, pour savoir combien un nombre est dans
un autre, il fallait multiplier 1’un par 1’autre,
six fois six faisant trente-six, il est impossible
que dans deux dés il y ait ni plus ni moins de
trente-six coups.

Et quoiqu’il paraisse d’abord, en comptant tous les
coups que produisent deux dés, qu’il n’y en ait que
vingt-et-un, comme effectivement il est vrai qu’il
n’y en a pas davantage en un sens : savoir, Six et
as, six et deux, six et trois, six et quatre, six et
cing, Ssonnez, cing et as, cing et deux, cing et
trois, cing et quatre, quines, quatre et as, quatre
et deux, quatre et trois, quarnes, trois et as,
trois et deux, ternes, deux et as, ambesdeux, et
enfin ambesas ; néanmoins, quand on veut penétrer
plus avant, il n’est pas moins vrai de dire qu’il y
a trente-six coups, et cela est d’une certitude
réelle et incontestable, comme je vais le faire
voir.

Quoiqu’il semble que six et as, et as et six ne
soient qu’une méme chose, il est pourtant vrai que
cette méme chose se produit en deux facgons, et se
doit compter deux fois, comme il est aisé de le voir
par la table suivante ; car, puisque dans chaque dé
il y a un as et un six, il faut que dans les deux



dés il y ait deux as et deux six ; et par conséquent
six et as sont deux coups, parce que le dé qui a
produit un as une fois, peut une autre fois faire un
six, et ainsi de 1’autre.

De sorte que tous 1les coups se divisant ou en
doublet, ou en coups qui ne le sont pas, que nous
appelons simples, et n’y ayant que six doublets, qui
sont ambesas, ambesdeux, ternes, quarnes, quines et
sonnez ; ces six coups doublets étant retranchés de
vingt-et-un coups qui s’appellent, il n’en reste que
quinze ; lesquels se produisant chacun deux fois,
font trente coups ; et les six doublets ne se
pouvant produire ni étre dans le dé qu’une fois,
font trente-six coups.

Cela étant bien établi, bien entendu, bien vrai, et
bien démontré, il faut s’en faire une regle, et
dire, au Trictrac, que tout doublet est simple,
parce qu’il ne peut se produire qu’une fois, et que
tout simple, c’est-a-dire qui n’est pas doublet, est
double, parce qu’il peut étre produit deux fois.

Apres 1¢‘établissement de cette vérité, qu’il y a
trente-six coups au Trictrac, il faut passer a voir
1’utilité de cette connaissance, qui est tres
grande ; car a tout moment on doit examiner combien
il y a de coups pour et contre soi, ce qui se fait
en un instant : quand on voit qu’il n’y a qu’un coup
pour soi, on conclut nécessairement qu’il y en a
trente-cing contre.

g%i1 . . . ~
1 en a vingt our soi, on sait en meme temps
qu’il y €n a seize contre.



Et c’est cette connaissance qui vous détermine a
jouer d’une fagon ou d’une autre.

Comme on ne peut douter qu’a la banque, ou il y a
plus de billets blancs que de noirs, on en tire
plutot un blanc qu’un noir, on doit dire de méme au
Trictrac, que celui qui a vingt coups pour lui, doit
en amener plutot un de ces vingt, que non pas un des
seize qui sont contre lui.

Ce n’est pas pourtant une chose assurée et certaine,
le jeu n‘étant jamais sans hasard, ou la fortune se
joue tres souvent de 1la prudence : cependant,
quoique 1l’on présume de la fortune, personne de bon
sens ne dira qu’il ne vaille mieux avoir vingt coups
pour soi, que de n’en avoir que seize.

Moyen de compter combien 1l y a
de coups pour ou contre soi.

Pour compter avec plus de facilité combien il y a de
coups pour ou contre soi, il y a deux regles qui
vous 1’apprendront sans peine.

Pour les comprendre, vous avez vu dans les Chapitres
précédents que 1l’on bat, ou que 1l’on est battu en
trois manieres différentes, ou d’un dé seul, ou d’un
autre dé seul, ou du nombre que les deux dés
assemblés composent.



Par exemple, si vous faites six et cing, vous voyez
premierement si vous battez celui contre qui vous
jouez par un cing, et puis vous voyez si vous le
battez par un six, et en troisieme lieu vous joignez
ces deux nombres ensemble, qui font onze, et vous
voyez si vous le battez par onze points.

Voici deux regles qu’il faut savoir toutes les fois
qu’il faut assembler le nombre des deux dés.

Premiere regle.

Si 1le nombre des deux dés assemblés passe six
points, il ne peut y avoir qu’un, ou deux, ou trois,
ou quatre, ou cing, ou Six coups.

S’il faut douze pour battre, il n’y a qu’un coup,
parce que douze ne vient et n’est qu’une fois dans
les deux dés.

S’il faut onze points pour battre, il n’y a que deux
coups, qui sont six et cing, et cing et six,
desquels il n’y en a qu’un qui s’appelle, savoir,
six et cing.

S’il faut dix points, il y a trois coups, Six et
quatre, quatre et six, et quines, dont il n’y en a
que deux qui s’appellent, savoir, six et quatre, et
quines.

S’il en faut neuf, il y a quatre coups, six et
trois, et trois et six, cing et quatre, et quatre et
cing, desquels il n’y en a encore que deux qui
s’appellent, savoir, six et trois, et cing et



quatre.

S’il en faut huit, il y a cing coups, qui sont six
et deux, et deux et six, cing et trois, et trois et
cing, et quarnes, desquels il n’y en a que trois qui
s’appellent, qui sont six et deux, cing et trois, et
quarnes.

Sil en faut sept, il y a six coups, qui sont six et
as, et as et six, cing et deux, et deux et cing,
quatre et trois, et trois et quatre, desquels il n’y
en a que trois qui s’appellent, savoir, six et as,
cing et deux, et quatre et trois.

Voila la maniere de compter, quand on est au-dela de
six points, et qu’il faut assembler le produit des
deux dés, pour battre celui contre lequel on joue.

Seconde regle.

I1 y a une autre regle a pratiquer, lorsque 1’on
peut battre ou étre battu par un dé seul, jusqu’a
six points.

Et rien n’est plus aisé que d’entendre cette regle.

On doit se souvenir qu’il faut toujours ajouter un
dix au point sur lequel on peut étre battu.

Si, par exemple, on est découvert sur un Six,
ajoutant dix et six, cela fait seize, et partant, il
y a seize coups ; savoir, ternes, cing et as et as
et cing, quatre et deux et deux et quatre, six et as
et as et six, six et deux et deux et six, six et



trois et trois et six, six et quatre et quatre et
six, sSix et cing et cing et six, et enfin sounnez ;
desquels seize coups il n’y en a néanmoins que neuf
qui s’appellent, qui sont six et as, six et deux,
six et trois, six et quatre, six et cing, quatre et
deux, cing et as, ternes, et somnez. Mais parce que
de ces neuf, les sept premiers se produisent deux
fois, cela fait que 1’on compte seize coups, suivant
ce qui est observé ci-devant.

Si vous étes découvert sur un cing, ajoutant dix,
cela fait quinze, et partant, il y a quinze coups,
savoir, trois et deux et deux et trois, quatre et as
et as et quatre, cing et as et as et cing, cing et
deux et deux et cing, cing et trois et trois et
cing, cing et quatre et quatre et cinq, quines, cinq
et six et six et cing, desquels il n’y a que huit
coups qui s’appellent, qui sont trois et deux,
quatre et as, cing et as, cing et deux, cing et
trois, cing et quatre, cing et six, et quines.

Si vous étes découvert sur un quatre, ajoutant dix,
cela fait quatorze, et partant, il y a quatorze
coups ; savoir, ambesdeux, trois et as et as et
trois, quatre et as et as et quatre, quatre et deux
et deux et quatre, quatre et trois et trois et
quatre, quatre et cing et cing et quatre, quatre et
six et six et quatre, et quarnes, desquels il n’y a
que huit coups qui s’appellent, qui sont ambesdeux,
trois et as, quatre et as, quatre et deux, quatre et
trois, quatre et cing, quatre et six, et quarnes.



Si vous étes découvert sur un trois, ajoutant dix,
cela fait treize, partant, il y a treize coups ;
savoir, deux et as et as et deux, trois et as et as
et trois, trois et deux et deux et trois, trois et
quatre et quatre et trois, trois et cing et cing et
trois, trois et six et six et trois, et ternes,
desquels il n’y a que sept coups qui s’appellent ;
savoir, deux et as, trois et as, trois et deux,
trois et quatre, trois et cinqg, trois et six, et
ternes.

Si vous étes découvert sur un deux, ajoutant dix,
cela fait douze ; partant, il y a douze coups
savoir, deux et as et as et deux, deux et trois et
trois et deux, deux et quatre et quatre et deux,
deux et cing et cing et deux, deux et six et six et
deux, et ambesdeux ; desquels il n’y a que sept
coups qui s’appellent, qui sont deux et as, deux et
trois, deux et quatre, deux et cing, deux et six, et
ambesdeux .

Si vous étes découvert sur un, ajoutant dix, cela
fait onze ; partant, il y a onze coups, savoir, as
et deux et deux et as, as et trois et trois et as,
as et quatre et quatre et as, as et cing et cing et
as, as et six et six et as, et bezet, desquels il
n’y a que six coups qui s’appellent, qui sont, as et
deux, as et trois, as et quatre, as et cing, as et
six, et bezet.

Rien n’est plus simple, plus aisé, ni plus certain,
que cette maniere de compter.

Néanmoins, il est nécessaire d’observer que ces deux



regles n’ont lieu que lorsquil n’y a point de
passages fermés entre la dame que 1’on bat, et celle
d’ou 1’0on bat ; car s’il y en avait, cela
augmenterait les coups contraires, et ces regles ne
se trouveraient plus véritables.

A 1¢égard de la différence qu’il y a entre ces deux
regles, c’est que dans la premiere, quand il faut
assembler les deux des pour battre, plus vous étes
loin, plus vous étes en siireté.

Dans la seconde, lorsque vous étes battu par un dé
seul, plus vous étes preés, plus vous étes a couvert.

Vous voyez donc, par ces deux regles, tous les coups
par lesquels on peut toucher et battre une dame
découverte, en quelque case qu’elle soit placée.

Vous pouvez, si vous voulez, réduire tous ces coups
a ceux qui s’appellent, et dire, pour battre une
dame sur douze, il n’y a qu’un coup, qui est sounez,
lequel, quoique doublet, est ici appelé simple,
parce qu’il ne se produit qu’une seule fois, n’y
ayant dans les deux dés que deux six, et par
conséquent, que pour faire une seconde fois sonnez,
il faudrait que ce fut avec les deux mémes six.

Sur onze, il y a un coup double, parce qu’il se peut
produire différemment, le dé qui a fait un six
pouvant faire un cing, et celui qui fait un cinq
pouvant faire un six.

Sur dix, deux coups, dont 1’un double et 1’autre
simple.



Sur neuf, deux coups doubles.

Sur huit, trois coups, deux doubles et un simple.
Sur sept, trois coups doubles.

Sur six, neuf coups, dont sept doubles.

Sur cing, huit coups, dont sept doubles.

Sur quatre, huit coups, dont six doubles.

Sur trois, sept coups, dont six doubles.

Sur deux, sept coups, dont cing doubles.

Et sur un, six coups, dont cing doubles.

Tout ce que dessus ne vous apprend que deux choses
la premiére, qu’il y a trente-six coups en deux dés,
parce qu’au Trictrac tout coup double est simple, et
tout coup simple, au contraire, est double, par les
raisons ci-devant expliquées.

La seconde vous montre la manieére de compter, ou
pour mieux dire, la maniere de voir et de lire dans
le Trictrac méme, combien il y a de coups pour et
contre soi.

Et bien que cela semble peu de chose, c’est pourtant
le seul fondement sur lequel tout le jeu du Trictrac
a été composé ; et ce n’est que par-la que 1’on
apprend comment il faut jouer, placer ses dames et
conduire son jeu ; c’est par-la que 1l’on sait le
moyen de prendre son coin ; c’est par-la que 1’on
voit si 1’on doit continuer son jeu, ou lever, et



comme 1’on dit, s’en aller ; enfin , c’est par-1la
que 1’on voit ce que 1’on doit craindre ou espérer,
et dans tout le cours du jeu on connait aisément
lequel des deux joueurs a l’avantage.

Du Tarif de la valeur des coups.

Je vous ai marqué ci-devant ce que produisaient
toutes les rencontres de ce jeu, a mesure que je
vous en ai expliqué le cours ; mais comme cela se
trouve dispersé dans plusieurs Chapitres, j’ai cru
que je devais, pour votre utilité, ramasser le tout
dans un seul Chapitre.

Points Points

par par
simple doublet Nombre de
par par moyens

moyen moyen possibles Bénéficiaire

« JAN RARE »

Jan de six 4 n/a 1 joueur
tables

Jan de deux 4 6 1 joueur
tables

Jan de 4 6 1 joueur
méséas

Contre-jan 4 6 1 adversaire
de deux

tables



Contre-jan
de méséas

« JAN DE
RECOMPENSE »

Battre a
vrai une
dame située
dans 1la
table des
grands jans

Battre a
vrai une
dame située
dans 1la
table des
petits jams

Battre le
coin adverse

« JAN QUI NE
PEUT »

Battre a
faux une
dame située
dans 1la
table des
grands jans

Battre a
faux une
dame située

1

1, 2 ou 3
1 ou 2

1, 2 ou 3
1 ou 2

1

1

1

adversaire

joueur

joueur

joueur

joueur

joueur

adversaire

adversaire



dans 1la
table des
petits jans

Pour chaque
dé non
jouable
(dame
impuissante)

« JAN DE
REMPLISSAGE
»

Faire un
petit jan,
un grand jan
ou un jan de
retour

Conserver un
petit jan,
un grand jan
ou un jan de
retour

« AUTRE »

Sontin le
premier
toutes ses
dames

2 2 n/a
4 1, 2, ou
3
6 1 ou 2
4 6 1
4 6 n/a

adversaire

joueur

joueur

joueur

joueur



De 1la conduite que 1’on doit
tenir en ce jeu.

Apres vous avoir montré le cours de cet admirable
jeu, comme il doit étre accompagné d’une grande
conduite, il est nécessaire de vous dire les
principales maximes qui peuvent y servir.

I1 faut, pour jouer a ce jeu, une grande présence
d’esprit, beaucoup de  modération, et point
d’emportement.

Quand vous jouerez avec des inconnus, prenez bien
garde que les dés soient bons et carrés, et que 1’on
ne vous en glisse de faux.

Si d’abord vous faites petit jeuly, tachez de faire
petit Jjanm ; si vous amenez du gros Jjeu, passez au
grand jan.

I1 faut, dés que 1’on a jeté les dés, examiner si
1’on gagne quelque chose, ou si 1’on perd, et
marquer son gain.

Celui-la ne jouera jamais bien, qui ne considere
point 1’essence du jeu avant que de caser, s’il est
pressé ou non, s’il est en bredouille ou non, s’il a
plusieurs ou peu de points marqués, s’il est maitre
de finir la partie ou non.



I1 ne faut point affecter 1le petit Jjan, quand
d’abord on ne fait point d’as et de deux ; on
connait aprés deux ou trois coups si le dé en dit,
et c’est vétiller que de s’y amuser trop long-temps,
a moins que son adversaire n’y soit arrété aussi.

Le Jjan de deux tables ne doit pareillement point
étre forcé ni recherché ; il y faut néanmoins
prendre garde, et a son contraire, de méme qu’aux
jans de méséas et contre jans de méséas.

Quand d’un petit Jjam vous aurez gagné une partie
double ou simple, levez et vous en allez avec la
prérogative du dé qui vous reste, de peur qu’en
tenant vous ne soyez obligé de passer une de vos
dames dans le petit jam de votre adversaire : car
cela est capable de vous faire perdre 1le tour,
c’est-a-dire, la partie entiere de Trictrac, ou du
moins une grande quantité de points et de trous,
outre que cela yous Ote une dame pour faire votre
grand jan : c’est-la principalement ou doit étre 1la
conduite du bon joueur, de tenir et de s’en aller a
propos. I1 faut se déterminer selon la situation de
votre Jjeu, et la disposition de celui de votre
adversaire : s’il s’était amusé a son petit jan,
aussi bien que vous, que son Jjeu fut encore bien
reculé, et que vous prissiez votre coin de repos,
vous feriez fort bien de tenir, parce que du débris
de votre petit Jjan, vous auriez bientot fait votre
grand jan.



Si votre adversaire s’est arrété a son petit jan, et
que vous ne vous y sSoyez pas amusé, avancez le plus
que vous pourrez pour le battre, et gagnez les
points d’un trou simple ou double, du moins pour
empécher qu’il ne gagne la panrtie bredouille.

Si son petit jan étant fait, vous aviez votre coinu
et quelques dames dans votre seconde table, il ne
faudrait pas caser, mais étendre °  vos dames
seules, parce que vous auriez de cette facon plus de
coups pour battre son coin que par doublet.

Si son jeu est fort avancé, et qu’il ne lui manque
plus que quatre points pour gagner le trou, tachez
de lui fermer les passages, afin que s’il fait un
grand coup, 1l ne puisse passer dans votre petit
jan, et qu’il soit obligé de rompre : si, au
contraire, il lui manque huit points, laissez-lui le
passage sur vous.

Les bons joueurs ne s’arrétent guere au petit janu,
qui n’est en effet qu’une vétille.

Si vous ne vous étes pas amusé au petit Jjan, ou que
vous l’ayez rompu, avancez le plus que vous pourrez
votre grand jan, faisant toujours des cases ou demi-
cases, selon néanmoins la disposition du jeu de
votre adversaire, et les points qu’il aura marqués ;
s’il avait, par exemple, six ou huit points, et que
son jeu se pressat, il ne faudrait pas risquer et
vous tenir découvert, parce que s’il venait a vous
battre et gagner le twrou, il s’en irait, et par-la
vous seriez frustré de toutes vos espérances.



Si votre adversaire, jouant le premier, fait un gros
coup et le joue tout d’une dame, il ne faut pas
faire comme lui, et vous exposer a étre battu ; car
il n’y a que les dames éloignées que 1’on peut
laisser quelque temps découvertes.

Celui qui d’abord fait des cases avancées, tient son
adversaire en respect ; mais il s’expose a ne pas si
tot prendre son coin.

I1 faut toujours étre attentif a son jeu pour bien
caser, et ne pas oublier a marquer ce que 1’on
gagne : on doit aussi avoir 1’eil sur le jeu de son
adversaire, remarquer ses manieres et les fautes
qu’il fait, pour en faire son profit. S’il est
timide et malheureux, il faut avancer et hasarder ;
si au contraire il est hardi, et qu’il ait le dé
heureux, il ne faut rien risquer et se tenir couvert
autant qu’il sera possible.

L’on doit faire 1les cases septiéme et dixiéme,
préférablement a d’autres ; elles sont appelées les
cases du Diable, parce qu’elles sont plus difficiles
a faire, a cause qu’elles se trouvent dans une
certaine distance de pile ou tas des dames qui leur
ote les six.

I1 y a de la science et méme un grand avantage a
faire toujours les cases les plus éloignées, quand,
par la disposition de son jeu, on en a le choix.



I1 faut surtout, dans tout 1le cours du jeu,
s’attacher a remarquer les coups qui sont les plus
contraires a votre adversaire, et vous découvnin =
sur ses nombres, afin que s’il les fait, il vous
donne des points par Jjan qui ne peut.

Si son grand jan était fait avant le votre et que
son jeu fit bien pressé, il faudrait voir quel
nombre il ne pourrait jouer sans rompre, Ccomme
sonnez, quines, six et cinq, sSix et quatre, ou autre
nombre, et oOter les dames que vous auriez sur les
fleches ou ces nombres battent, afin que faisant un
de ces nombres, il fat obligé de nrompre et passer
dans votre petit Jjan.

Quand le jeu de votre adversaire est mauvais, et
qu’il a huit ou dix points, il ne faut jamais
laisser une dame découverte qui puisse étre battue ;
car s’il la frappe et qu’il gagne le trou, il leve
et s’en va.

Si son jeu étant aussi mauvais, vous lui donnez
assez de points pour achever 1le ¢trou, et qu’il
veuille faire 1’école, dites-lui de marquer, afin,
par ce moyen, de 1’empécher de pouvoir s’en aller :
si cependant vous aviez des points, et que 1’école
qu’il ferait put vous achever votre trou, il ne
faudra rien dire, mais marquer votre trou ; parce
que de cette maniére vous Oteriez toujours a votre
adversaire le moyen de s’en aller, puisque vous lui
effaceriez tous les points qu’il aurait.

Pour ne pas oublier a marquer tous les points ou
trous que vous gagnerez par votre Jjan, que vous



ferez ou que vous counserverez, ou sur les dames que
votre adversaire aura découvertes, et que vous
battrez par passages ouverts, ou bien méme par le
coin de votre adversaire, que vous  Dbattrez
pareillement ; il faut tacher de vous mettre dans la
téte le tarif de tous les coups de ce jeu, comme un
financier s’y met celui des monnaies, afin de ne se
point tromper dans la valeur des especes ; et il
serait bon, dans 1les commencements, de 1’avoir
toujours devant soi.

Quand on dit 1e coin, au Trictrac, on entend
toujours parler du coin de repos, qui est 1l’onzieme
case.

I1 ne faut jamais presser som Jjeu, de crainte
qu‘étant avancé on ne soit accablé par de gros
coups, qui tres-souvent se suivent.

Quand on gagne le trou simple ou double, il faut
examiner si 1l’on doit tenir ou s’en aller ; et pour
le connaitre, il faut faire comparaison de son jeu
avec celui de son adversaire, voir lequel est mieux
disposé et plus avancé, lequel a plus de bois a bas
et plus de cases faites : si le vOtre est en
meilleur état, vous devez tenir, c’est-a-dire,
marquer les points qui pourront vous étre restés, et
jouer les nombres que vous avez amenés ; mais, si
les deux jeux étaient égaux, et que vous donnassiez
plusieurs points, 1l faut vous en aller avec
1’avantage du jeu qui vous reste.

Si, 1lorsqu’il y aura de 1’égalité, vous aviez
beaucoup de points de reste, et que vous ne



donnassiez rien, vous pourriez tenir, a cause des
points restés.

Le grand jan demande beaucoup plus de conduite que
le petit jam ; il faut, lorsque 1l’on le fait, bien
examiner la disposition de son jeu, combien il
manque de trous pour gagner le tour, voir si 1l’on a
beaucoup ou peu de points de reste, combien on peut
encore jouer de coups sans rompre, s’il est
avantageux de s’en faire donner ou de ne s’en point
faire donner : la pratique du jeu apprend cela mieux
que toute instruction verbale.

Cependant, je vous dirai que si votre adversaire
était fort avancé, qu’il fit obligé de nrompre son
jan, et que vous, au contraire, vous eussiez encore
deux dames, ou méme une seule dans votre petit janu,
alors il est a propos de vous en faire donner ;
c’est-a-dire, de tenir ces dames, ou une, découverte
dans les cases de quines ou de quarnes, afin que
votre adversaire faisant un gros nombre, il batte
ces dames contre 1lui, tous les passages étant
fermés, puisque votre plein serait fait.

Mais si votre adversaire n’avait pas encore son
grand Jjan, et qu’il ne fallait plus qu’une demi-
case, ou méme une case, qu’il elit du bois abattu et
disposé pour couvrir sa demi-case, ou faire la case,
que vous eussiez votre Jjan, lequel serait déja
avancé ; alors, s’il ne vous manquait que quatre
points, il ne faudrait pas vous en faire donner,
parce que votre adversaire, vous en donnant et
achevant votre trou de sa perte, vous ne pourriez



plus vous en aller, et vous vous feriez enfiler :
néanmoins, s’il ne vous fallait plus qu’un trou, il
n’y aurait plus de risque pour vous ; au contraire,
vous joueriez mal si vous mne tachiez pas d’en
recevoir.

Les bons joueurs ne manquent pas de remarquer les
nombres que le dé améne plus souvent, et tachent
toujours d’avoir ces nombres, soit pour caser ou
battre le coin, et surtout quand il faut fermer son
Jjan.

Mais une regle générale est qu’il faut toujours
avoir, s’il est possible, des six pour caser, car
les grands coups, sur la fin, perdent entiérement un
jeu quand on n’a point de six, et conduisent a
L’enfilade.

Quand on n’a pas son coin de repos, il faut avoir
les lames de sonnez et de quines, appelés les coinus
bourgeois, garnis, sur-tout quand celui contre qui
1’on joue a le sien ; mais hors de ce cas, il vaut
mieux tenir la case de quines vide, parce qu‘étant
pleine, elle presse le jeu et ote les six.

Pour battre le coin, il faut avoir égard aux dés ;
s’ils sont plats sur cing et deux, on prendra les
cases sept et dix ; s’ils le sont sur quatre et
trois, on fera les huit et neuf plutot que d’autres.

On appelle enfilade, lorsque 1le malheur vous
poursuit tellement, que vous ne pouvez pas faire
votre plein, et que vous faites des coups contraires
en si grande quantité, que vous étes obligé de



mettre vos dames 1’une sur 1l’autre, sans pouvoir
caser ; en telle sorte que votre adversaire qui a le
vent en poupe, ayant fait son grand jan, le counserve
et passe ses dames par les passages qui se trouvent
dans votre grand jan, et les place dans votre petit
jan.

Lorsque cela arrive, s’il vous reste encore une ou
deux cases a faire, et qu’il manque a votre
adversaire beaucoup de trous pour gagner le tour, il
faut risquer des demi-cases pour lui Ffermer les
passages, et tacher de 1’obliger de rompre son janu,
et par ce moyen, vous retirer s’il est possible du
naufrage.

Je dis, s’il lui manque encore beaucoup de trous,
car s’il ne 1lui en fallait qu’un ou deux, il ne
faudrait rien découvrinr, autrement ce serait lui
donner a gagner plus facilement.

Lorsque votre jeu est tellement reculé que votre
adversaire a fait son grand jan avant méme que vous
ayez pris votre coin, comme a chaque coup qu’il joue
il gagne des points par son plein et par votre coin
qu’il bat, il faut, pour lui Oter cette source de
points, prendre votre coin, quand vous devriez vous
découvrin.

L’enfilade arrive encore, quand on a retenu mal a
propos un grand Jjan, dans 1’espérance de recevoir
des points que 1l’on n’a point recus, ou bien méme
lorsque 1’on n’a pas pu s’en aller, et qu’enfin on a
été obligé de rompre son plein, en sorte que celui
contre qui 1’on joue, trouve des passages ouvenrts,



et conserve le sien.

Si étant pressé par quelque gros coup, vous trouviez
un passage dans le jeu de votre adversaire, passez-y
une dame, pour vous conserver encore quelques coups
a jouer sans rompre.

Pour counserver son grand jan plus longtemps, il faut
passer ses dames, autant que 1’on peut, sur la
premiere case de la seconde table, pour s’oOter les
six a jouer ; cela vous épargne une dame, et vous ne
perdez que deux points.

Quand on est obligé de rompre son grand jan par cing
et quatre, ou quatre et trois, 1l vaut mieux
découvrir deux dames, au hasard d’y perdre quelques
points, que de donner si tOt passage a 1’adversaire,
parce qu’ayant le passage ouvert, 1l counserverait
plus longtemps son plein.

Apres les grands Jjans rompus, 1l’on passe au jan de
netoun.

Beaucoup de bons joueurs n’en font point, parce que,
comme ils savent le danger qu’il y a de tenir mal a
propos un grand jan, ils s’en vont, et ne viennent
jamais a cette extrémité ; néanmoins on y est
quelquefois forcé, surtout quand un des joueurs a
été enfilé.

Dans le Jjan de retour, 1’on tient une toute autre
conduite qu’au grand et petit jan ; car, au lieu
qu’en faisant ceux-la on se découvre et fait des
cases, tant que 1’on peut, en celui-ci, au



contraire, comme 1’on ne craint plus d’étre battu,
1’on touche ses dames toutes découvertes, c’est-a-
dire, que 1’on ne fait d’abord que des demi-cases.

I1 y a néanmoins en ce Jjan de wnretour un grand
écueil, qui est tres dangereux ; c’est lorsque vous
n’avez pu quitter votre coinm de repos, dont les
dames ne peuvent sortir que toutes deux a la fois :
alors, si votre jeu est pressé, vous étes contraint
de passer vos dames, et enfin il arrive souvent que
vous ne pouvez plus faire votre plein.

Pour éviter ce danger, il faut d’abord ménager votre
jeu, ne pas couvrir les dames les plus éloignées, ne
pas perdre les occasions de passer vos dames, et ne
pas vous obstiner mal a propos a empécher votre
adversaire de passer, et si-tot qu’il n’a plus que
deux cases dans son grand Jjan, sortir de votre
coin : quand il en aurait encore trois, il faudrait
le sortir, si 1la disposition de votre Jjeu le
demandait ; car c’est selon votre jeu et celui de
votre adversaire qu’il faut se régler.

I1 y a une si grande diversité de manieres de jouer,
qu’il n’est pas possible de donner des avis sur tous
les coups : 1la disposition du jeu doit étre
principalement considérée ; il faut éviter les coups
que 1’expérience nous a fait connaltre étre
dangereux, suivre 1’exemple des habiles joueurs, et
dans les grands embarras, se confier en la fortune.

I1 faut jouer, autant qu’il sera possible, suivant
les regles : la plus générale de ce jeu est qu’il
faut au commencement avancer son jeu le plus que



1’on peut ; la raison en est, qu’il faut tacher de
prendre 1le coin le premier, parce qu’il est plus
facile de 1le prendre quand les deux coins sont
vides, puisque 1l’on le peut prendre non seulement
sur soi, mais encore par le nombre que vous donne
celui de votre homme, comme il est expliqué au
Chapitre Du coin de repos.

Celui qui a son coin premier, se trouvant fort
avancé, frappe, et toujours plus aisément, dans le
jeu de lautre, qui, le voyant plus pres de 1lui,
serre et contraint son Jjeu, pour se mettre a
couvert, ce qui est un tres grand désavantage ; car
il est encore de regle qu’il ne faut pas serrer son
Jeu 130

I1 faut surtout savoir mettre une dame dedans a
propos, quand 1’adversaire n’a pas de points, et
qu’il n’en peut pas gagner assez pour son trou.

I1 est de 1la prudence du joueur de voir Ila
conséquence qu’il y a d‘étre couvert, quand,
particulierement il s’agit d’une partie, et
davantage, quand il question de deux par une
bredouille, et bien plus encore, quand il y va du
tour ou d’une enfilade ; c’est a quoi 1’on doit
avoir une application principale pendant tout le
cours du jeu, parce que c’est ordinairement par les
enfilades que 1’on perd ou que 1l’on gagne.

Sur la fin du jeu, il ne se faut pas avancer que le
moins que 1l’on pourra ; et si les dés faisaient ce
que 1’on pourrait souhaiter, il serait a désirer
qu’ils amenassent du gros au commencement, et du



petits a la fin, pour continuer longtemps, et éviter
les enfilades.

L’on doit néanmoins donner quelque chose au hasard,
puisque le succes du jeu arrive, partie par 1la
science, et partie par le sort.

La science des nombres serait d’une grande utilité,
mais 1’on n’en peut rien dire de précis, sinon que
ce qui arrive plus souvent en deux dés, c’est le
nombre sept : il y en a plusieurs raisons ; il vient
en six fagons, et tous les autres coups ne viennent
qu’en une, deux, trois, quatre ou cing facgons
ambesas ou beset, double deux, double, ou binet,
ternes, quarnes, quines et sonnez, ne viennent qu’en
une maniere ; trois et onze viennent en deux ;
quatre et dix viennent en trois ; cing et neuf
viennent en quatre ; six et huit, viennent en cing ;
et sept viennent en six tout seul.

Outre cette raison, qui est sensible, il y en a une
inconnue, qui est que ce qui fait le milieu, vient
d’ordinaire le plutot : cette démonstration est trop
abstraite pour 1’expliquer ici.

On remarque seulement que sept est le milieu des
deux dés ; et bien qu’il semble que deux dés ne
pouvant faire que douze, le nombre de six en soit le
milieu, cela n’est pas néanmoins véritable.

I1 est bien vrai que six est la moitié de douze,
mais il y a de la différence entre la moitié et le
milieu ; et puis six n’est le milieu de douze, que
lorsque 1’on commence a compter par un ; mais au



Trictrac, ou 1’on ne peut jamais faire un point tout
seul, sept est le milieu, se trouvant entre cing
nombres d’une part, et cing nombres de 1l’autre. Il y
a encore une autre démonstration : prenez le plus
haut d’un dé, ce sera un six ; et puis prenez le
plus bas de 1’autre, se sera un as, dont sept est le
milieu.

Aussi, chaque dé étant composé de six faces, savoir,
de quatre, qui sont les quatre cotés, et de la face
de dessus et de dessous ; et étant composés de sorte
que le dessus et le dessous font toujours sept, on
voit bien que sept est le milieu de deux dés ou 1’on
ne compte que le dessus, puisque quatorze est le
total du dessus et du dessous de deux dés : c’ese
pour cela que douze et deux, qui font quatorze, ne
sont également 1’un et 1’autre qu’une fois dans le
dé ; comme onze et trois, qui font quatorze, n’y
sont que deux fois ; et dix et quatre, qui font
aussi quatorze, n’y sont que trois fois, de méme du
reste ; il n’y a que sept qui se fasse par six
facons.

Des privileges et des usages de
ce jeu.

I1 y a dans ce jeu six priviléges qu’il faut mettre
a profit.



L’un est de lever, quand on a gagné de son dé le
trou simple ou double.

L’autre, est que celui qui leve et s’en va, conserve
le dé pour recommencer.

Le troisieme, de prendre son coinm par puissance,
c’est-a-dire, quand, par les nombres amenés, on
pourrait prendre celui de 1’adversaire, qui est
vide.
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Le quatrieme, de rompre les dés a 1’adversaire,

quand il n’y a point eu de convention contraire.
Le cinquieme, de changer de dés.

Le sixieme, de lever, au jan de retour, le six sur
le cing, le cing sur le quatre, le quatre sur le
trois, etc.

Quant aux usages de ce Jjeu, on y a introduit de
petits quolibets, pour détourner une attention
sombre ; car bien que ce jeu demande de
1’application, il serait ennuyeux de 1le jouer
lentement ; il faut, au contraire, que tout soit str
et impromptu. C’est pour cela qu’afin d’égayer les
joueurs, 1l’on a introduit des mots pour rire sur
tous les coups. Je vous ai déja dit, au Chapitre
IIT, ceux qui se disent sur chaque doublet ; voici
ceux que 1’on dit sur les autres coups.

Quand celui qui fait son petit jam, a commencé par
les plus éloignées, ou que faisant son grand jan, il
a pressé son jeu, faisant quelques cases trop
proches, on lui dit : vous bridez votre cheval par
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la queue

Si, par plusieurs coups semblables, il a été obligé
de mettre un grand nombre de dames sur une méme
fleche, on dit : voila umn bidet bien chargé.

Lorsque 1’on a plusieurs dames découvertes, et que
1’adversaire fait un grand coup sans rien battre, on
dit en raillant : marquez tout.

Si 1’adversaire ayant plusieurs dames découvertes,
ne peut en couvrir aucune du coup qu’il amene, on
dit tout de méme en raillant : couvrez tout.

Quand 1’adversaire fait un coup qui tombe sur une
fleche vide, entre deux dames découvertes, on dit
Margot la fendue

Lorsqu’il y a trois cases séparées par des fleches
. . [N 134 . .

vides, on dit : Voila un rateau , mais le jeu n’en

est pas beau.

Si 1’on fait deux et as, on dit : Deux et as
n’embarvrassent pas.

Si 1’on fait trois et deux, 1’on dit : trous hideux.

Quand on fait six et trois, on dit : Compagnon,
sauve-toi.

Si 1’on fait six et quatre, 1’on dit : $’il éclate,
il rompra.



Quand on remue deux dames pour jouer un nombre que
1’on aurait pu jouer avec une seule dame, 1’on dit
Un bon charpentier 1’aurait fait tout d’une piece.

Lorsque 1’on fait un nombre avec lequel on ne peut
faire que les cases qui sont déja faites, 1’on dit
Voila une belle case a faire.

Outre tous 1les quolibets ci-dessus, chacun en
invente a sa fantaisie, pour égayer le jeu, et jouer
plus agréablement.

Des Lois du Jeu du Trictrac.

Dans le cours de cet admirable jeu, je vous ai
marqué les lois = et regles qui s’y observent ;
pour votre plus grande commodité, je les ai
rassemblées dans ce Chapitre.

Ceux qui regardent Jjouer ne doivent rien dire, ni
faire aucun signe a 1’un des joueurs ; ils peuvent
néanmoins décider 1les contestations qui arrivent,
mais il faut qu’ils attendent que 1’on leur demande
leur avis.

Dame touchée doit étre jouée, quand on n’a point
dit, j’adoube, avant de la toucher, c’est-a-dire, en
portant la main dessus.



Qui marque les points pour son plein, et cependant
ne le fait pas, parce qu’il a joué pour un autre
nombre la dame avec laquelle il pouvait couvrir, est
envoyé a l’école des points qu’il avait marqués, et
il ne lui est pas permis de rejouer et faire sonu
plein.

Celui qui case mal, par exemple, qui Jjoue cing et
quatre pour quatre et trois, peut étre obligé, des
qu’il a laché ses dames, ou de rester la, ou de
jouer d’une seule dame les deux nombres qu’il a
amenés, si faire se peut.

L’on doit Jjeter les dés également, et les faire
toucher 1la bande de 1’adversaire, et mnon pas
affecter de les laisser couler doucement pour faire
petit nombre.

I1 est permis de changer de dés, et de rompre
quelquefois les dés de celui contre qui 1’on joue.

L’on ne doit point lever les dés, que celui qui les
a jetés n’ait vu et nommé, et méme joué les nombres
qu’il a amenés ; car s’il en disconvenait et qu’il
n’y et aucuns témoins, celui qui a joué a droit de
1’emporter, comme il a nommé auparavant.

Quand un dé pirouette, on peut 1’arréter du fond du
cornet, ou d’une chiquenaude, et il est bon.

Le dé sorti du Trictrac, ou qui reste sur le bord,
ou méme qui reste sur 1l’autre dé, n’est pas bon.

Quand un dé se casse, la partie qui parait se
compte, et le coup est bon.



Si les deux parties paraissent, c’est-a-dire, que
les deux fractures soient dessous et servent de
cube, le coup n’est pas bon, parce que 1’on ne joue
pas avec trois dés.

Le dé qui est sur une dame, et qui appuie contre le
Trictrac, n’est pas bon, s’il est en 1l’air ; et pour
savoir s’il est sur son cube, celui qu’il a joué
doit tirer doucement la dame ; s’il y reste, il est
bon.

Qui joue son bois avant de marquer ce qu’il gagne,
ne peut plus le marquer apres, et est envoyé a
1’école.

Qui jette les dés avant d’avoir marqué ce qu’il
gagne par Jjan qui ne peut, n’est pas recevable a le
marquer apres, et est envoyé a 1l’école.

On ne peut étre forcé d’envoyer a 1’école ; mais
celui qui y est envoyé, peut obliger de marquer
1’école toute entiére, n’étant pas permis de n’y
envoyer que d’une partie pour mieux faire son jeu.

Celui qui a marqué les points du jan de trois coups,
n’est pas obligé de le faire. (Il peut se faire par
puissance.)

On peut obliger 1’adversaire de marquer les points
qu’il gagne, ou ceux que l’on lui donne par jan qui
ne peut, mais non pas une école.



Qui marque trop ou trop peu, est envoyé a 1’école du
plus ou du moins ; et s’il s’en est allée, on
1’oblige de demeurer.

Celui qui marque le twrou, double ou simple, efface
tous les points de 1’autre.

Celui qui acheve le trou de son dé, peut s’en aller,
sans crainte d’étre envoyé a 1’école faute d’avoir
démarqué ses points et Oté son jeton.

Quand on veut s’en aller, il ne faut pas marquer les
points que 1’on a de reste ; ou si 1’on n’a pas de
points de reste, il ne faut pas jouer son bois ; en
un mot, tant que l’on tient son Jjeton, ou que 1l’on
ne 1’a pas touché ni joué son bois, on peut s’en
aller ; mais si 1’on a marqué ou joué son bois, on
est obligé de tenin.

Qui, marquant le trou, joue son bois sans Oter son
jeton, est envoyé a 1’école de tous les points
marqueés.

Si néanmoins celui qui a oublié le jetosm avait des
points de reste, il n’est envoyé a 1’école que du
surplus.

Celui qui oublie de marquer ses points avec deux
jetons, ne peut pas marquer le trou bredouille, et
ne doit marquer qu’un trou.

Lorsque 1’on est en bredouille, et que 1l’adversaire
interrompt, 1’on doit Oter le deuxieme jeton (la
bredouille).



Celui qui Zéve et s’en va, perd les points qu’il a
de reste, mais le dé lui demeure.

Tant que 1’adversaire peut faire son petit Jjan, il
ne peut vous obliger d’y passer une dame pour vous
faire conserver votre petit jam ; mais s’il ne peut
plus le faire, il peut vous y contraindre et vous
envoyer a l’école, faute d’avoir passé et marqué les
points de votre petit plein.

On ne peut prendre son coinm qu’avec deux dames, ni
le quitter qu’en 6tant deux dames a la fois.

On ne le peut prendre par puissance, quand on le
peut prendre par effet, ni quand 1’adversaire a le
sien.

I1 n’est pas permis au Jjan de retour de mettre une
ni deux dames dans 1le <coin de 1’adversaire,
quoiqu’il 1’ait quitté et qu’il ne puisse plus le
rleprendrel36

Celui qui a quitté son coin le peut encore
reprendre, ou par effet si 1’autre a le sien, ou par
puissance s’il ne 1’a plus.

On ne peut passer au Jjan de retourlw, quand 1la
fleche sur 1laquelle on prend passage n’est pas
entierement vide.

Chaque dame qui ne peut étre jouée, perd deux points
(jan impuissant).

On ne peut placer aucune dame dans le jeu de son
adversaire, tant qu’il peut faire son plein.



L’on ne peut lever aucune dame au jan de wnretounr,
qu’aprés que toutes les dames sont entrées dans 1la
table du petit jan.

Celui qui a levé le premier au jan de retour, a le
dé pour recommencer, outre les points qu’il gagne,
suivant le coup qu’il a fait.

Des avantages qui peuvent étre
donnés.

Ceux qui savent ce jeu en perfection, peuvent donner
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des avantages a ceux qui n’y sont pas assez

grands maitres pour jouer contre toutes personnes.

Ces avantages sont le dé, qui est le plus faible.
Quines ou sannes, abattu ; le coin de repos.

Quarnes abattu et le coin, ou tel autre nombre que
1’0on voudra.

Les coins de quines et sannes, que 1’on appelle
bourgeois et marchand, qui sont de bonnes places de
provision.

Ou bien un, deux, trois, quatre, cing, six, et méme
sept trous ou parties, et encore davantage, selon la
force ou 1la faiblesse de celui qui regoit
1’avantage.



J’ai méme vu des joueurs qui donnaient jusqu‘a
quatre trous a des personnes qui étaient d’égale
force, sous la condition qu’ils avaient d’abord le
dé, et encore a toutes les relevées.

Ainsi, 1’on ne peut pas ici régler précisément
1’avantage que chacun doit donner ou recevoir ; cela
dépend absolument de la volonté de ceux qui jouent.
Eux seuls peuvent connaitre leur force et conduite,
savoir la faiblesse de ceux contre qui ils doivent
jouer , et sur cela, faire un avantage proportionné
qui puisse mettre la fortune dans l‘équilibre.

De ce qui n’est plus en usage.

Trois choses ne sont plus en usage dans ce jeu ;

savoir, Jjan de rencontvegg, Margot 1la fendue, et la
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pile de malheur (également, de misere).

Jan de rencontre se faisait quand, en commencgant une
partie, le second coup était semblable au premier
si ayant le dé, vous faisiez quine, et que votre
adversaire en fit autant, ce jan valait quatre par
simple, et six par doublet.

Quant a Margot 1a fendue, beaucoup ont entendu
parler de <ce mot, qui n’en savent ni la
signification ni 1’application, ni 1’usage : mais
comme en toutes choses on peut apprendre, il ne faut
pas que les filles et honnétes demoiselles prennent
ces paroles et termes pour obscurs et sales ; ils



sont trés anciens et peuvent innocemment étre
prononcés, méme par une fille devant son pere, si
tant est que 1’on la joue, ce qui ne se fait plus
guere, bien qu’en ce beau jeu 1l’on n’y puisse avoir
trop de rencontres.

Pour donc savoir ce que c’est de Margot 1la fendue,
il faut que vous sachez que c’est quand votre dé
tombe par son nombre entre deux dames découvertes,
et non sur aucune d’icelles : pour moi Jje trouve
qu’il ne faut pas abréger ni Oter cette rencontre,
car comme 1’on gagne, on perd en comptant les dames
découvertes, ou au contraire n’y pouvant venir au
moyen des obstacles et chemins remplis ; Jje trouve
qu’il est tres convenable de proposer aussi dans le
hasard de rencontre de tomber en une fleche ou bande
vide, entre deux dames nues et découvertes : ce qui
est tres rare entre toutes les rencontres ; mais au
jeu et en ses lois, il n’y a que ce que 1’on
convient entre ceux-la qui jouent, et ne crois pas
qu’il faille rien Oter en un jeu qui ne consiste
qu’en promptitude et vivacité d’esprit, comme celui-
ci qui n’a point de semblable. Qui la joue perd deux
par simple, et quatre par doublet, s’il tombe sur
une fleche entre deux dames découvertes.

La pile de malheur est quand, ayant rompu votre
plein, le malheur vous poursuit tellement que vous
ne pouvez passer aucunes dames pour faire votre jan
de retour ; au contraire, vous étes forcé de
trousser votre jeu sur votre coinm, ou vous chargez
tellement le bidet, qu’il arrive a la fin que toutes
vos dames sont absolument sur votre coinm ; quand



elles y sont toutes empilées, on nomme cela la pile
de malheur : elle arrive rarement ; mais lorsqu’elle
arrivait, 1’on marquait quatre points par simple, et
six par doublet.

Aujourd’hui la pile de malheur ne produit quoi que
ce soit a celui qui la fait.

Regles du jeu du Revertier.

De 1’excellence et de la beaute
de ce Jeu, et de 1’origine de
son nom.

Tous ceux qui savent bien ce jeu, conviennent qu’il
est le plus beau de tous les Jjeux de table, et
disent qu’il est plus difficile de bien jouer au
Revertier qu’au Trictrac, quoique 1le Trictrac
paraisse d’une plus grande étendue. En effet, 1’on
découvre tous les jours 1l’excellence du Revertier,
puisque nous voyons que les personnes qui savent et
possedent a fond le jeu du Trictrac, 1l’abandonnent,
pour ainsi dire, ou du moins le négligent beaucoup,
des le moment qu’elles ont goGté le Revertier. On
trouve dans ce jeu des agrémens qui ne se
rencontrent point au Trictrac ; car, quand on a pu



une fois avancer son jeu, et avoir 1’avantage sur
son homme, 1’on est assuré de gagner la partie, a
moins qu’il n’arrivat des coups tout-a-fait
extraordinaires ; au lieu qu’au Trictrac 1l’on est
toujours dans 1’incertitude, jusqu’a ce que 1l’on ait
gagné le dernier trou : en un mot, l’usage et 1la
pratique du Revertier en a fait beaucoup mieux
connaitre les beautés, que tout ce que 1’on en
pourrait dire.

Quant a 1’origine ou étymologie du nom de ce jeu,
elle se tire naturellement de la maniere dont on le
joue, et du mot latin revertere, qui signifie,
revenir ou retourner ; parce qu’en jouant on a fait
faire a ses dames tout le tour du Trictrac, et on
les fait revenir dans la méme table d’ou elles sont
parties, comme il sera expliqué ci-apres.

I1 y a des gens qui ont voulu dire que ce jeu
s’appelait Revertier, parce que, quand une dame est
abattue, il faut qu’elle revienne chercher a rentrer
dans la table d’ou 1l’on part ; mais cela n’a nulle
apparence, et si 1’on appelait, par cette raison, ce
jeu Revertier, il faudrait appeler pareillement le
jeu de Toute-Table, Revertier, puisque quand une
dame y est battue, il faut qu’elle retourne chercher
une rentrée. Ainsi j’estime qu’il faut s’en tenir a
1’étymologie ci-devant expliquée, comme 1la plus
vraisemblable.



Comment 1l faut disposer le jeu
pour jouer.

Le jeu du Revertier se joue dans un trictrac, dans
lequel chacun empile ses dames, de maniére que
celles avec lesquelles vous devez jouer soient dans
le coin, a la gauche de votre homme, de son coté; et
celles avec lesquelles votre homme doit jouer, dans
le coin de votre coté, et a votre gauche.

De ce qui est nécessaire pour
jouer et pour commencer a jouer,
et combien on peut jouer
ensemble.

I1 faut, pour jouer a ce jeu, que le trictrac soit
garni de quinze dames de chaque couleur, de deux
cornets, et de dés.

On ne joue qu’avec deux dés, et chacun se sert,
c’est-a-dire, met les dés dans son cornet.

Pour commencer a jouer, 1’on doit par honnéteté
donner le choix des dames noires ou blanches a 1la
personne que 1l’on considére. - Les dames blanches
sont estimées plus honorables ; néanmoins ceux qui
ont la vue faible préferent les noires, parce qu’ils
voient mieux le jeu de leur homme pour le battre ou



ne le pas battre, que quand il les a blanches.

Celui qui joue contre une dame, lui doit donner les
dames noires,, parce que le noir de 1’ébene fait
paraitre davantage la blancheur de ses mains, et ce
serait manquer a la civilité que de lui donner les
blanches.

I1 faut pareillement donner le choix des cornets.

Pour ce qui est des dés, 1’on présente un dé a celui
contre qui 1’on joue, pour voir qui Jjouera le
premier; 1’on jette ensuite chacun son dé, et celui
qui a fait le plus gros point, joue et commence la
partie.

On ne peut jouer que deux ensemble ; cependant si
1’on est plus faible que celui contre qui 1’on joue,
1’on peut prendre un counseil de son consentement.

Comment 11 faut nommer et
appeler les dés.

I1 faut toujours nommer le plus gros nombre le
premier ; par exemple, six et quatre, quatre et as,
trois et deux, etc.

Les doubles ont leurs noms particuliers, comme, par
exemple, les deux as s’appellent ambesas, beset, ou
tous les as ; les deux deux, double deux, binet ou
doublé ; les deux trois, ternes ou tournes ; les



deux quatre, carmes, carnes, ou quadernes ; les deux
cing, quines, et le deux six, sannes ou sonnez.

Comment 1l faut jouer ou jeter
les dés, et quand le coup est
bon ou non.

I1 faut pousser 1les dés fort, en sorte qu’ils
touchent la bande de votre homme. Le dé est bon
partout dans le trictrac, excepté quand les deux dés
sont 1’un sur 1’autre, ou sur la bande au bord du
trictrac, ou méme s’ils sont dressés 1’un contre
1’autre, en sorte que tous deux ne soient pas sur
les cubes.

Sur le tas ou pile des dames, sur une ou deux dames,
ou sur 1l’argent, le dé est bon, pourvu qu’il soit
sur son cube, de maniere qu’il puisse porter 1l’autre
dé, c’est-a-dire, qu’un autre dé demeure dessus sans
tomber.

Le dé qui est en 1’air, c’est-a-dire, qui pose un
peu sur une dame, et est soutenu par la bande du
trictrac contre laquelle il appuie, ou contre 1la
pile de bois, ne vaut rien ; et pour voir s’il est
en 1’air ou non, il faut tirer doucement la table ou
dame sur laquelle il est, et s’il tombe, c’est signe
qu’il était en 1’air, et qu’il n’est pas bon.



L’on peut changer de dés tant que 1l’on veut, et méme
rompre le dé de son homme, quand on appréhende
quelque coup.

Souvent aussi 1’on convient de ne point rompre, et
1’on établit une peine contre celui qui rompra.

Si 1’on convient simplement de ne point rompre, sans
établir de peine, et que 1’on rompe par inadvertance
ou a dessein, il est permis a celui a qui on a
rompu, de jouer tel nombre qu’il voudra.

Comment 1l faut jouer ses dames
quand on commence la partie.

Lorsque 1’on commence la partie, 1’on ne peut faire
aucune case, c’est-a-dire, mettre deux ou plusieurs
dames accouplées 1’une sur 1’autre dans les deux
tables du trictrac qui sont du co6té du tas des dames
de celui qui joue ; et pour vous faire entendre cela
facilement, imaginez-vous que vous jouez contre moi,
et que le tas de vos dames est dans le coin qui est
a votre gauche : nous avons tiré le dé, c’est a vous
a jouer le premier, et vous amenez ternes. Vous ne
pouvez pas faire une case, mais il faut que vous
jouiez ce ternes, de maniere que vous ne mettiez
qu’une dame sur chaque fiche ou lame.



Avant d’aller plus loin, il faut vous avertir de
deux choses : 1la premiére, qu’il faut que vous
fassiez aller vos dames qui sont empilées de mon
coté et a ma gauche, jusqu’au coin qui est a ma
droite, de la vous les passez sur les lames qui sont
de votre c6té a votre gauche, et les faites aller
jusqu’a votre droite, et celui contre qui vous jouez
doit faire la méme chose.

La seconde chose qu’il faut que vous sachiez, est
que les doublets se jouent doublement, c’est-a-dire,
que 1’on joue deux fois le nombre que 1’on a fait,
soit avec une seule dame, soit avec plusieurs. Par
exemple, le ternes que vous avez amené, qui ne
compose que six points, vous oblige d’en jouer
douze, parce que c’est un doublet ; et comme c’est
le premier coup, et par conséquent que vous ne
pouvez le jouer que de votre tas, il faut que vous
jouiez d’abord trois trois, avec une seule dame, que
vous mettrez sur la neuvieme case, et que vous
jouiez le quatrieme trois sur la troisiéme case.

I1 arrive souvent que 1l’on ne peut pas jouer tous
les nombres que 1l’on a amenés : par exemple, quand
du premier coup on fait sonmez, on n’en peut Jjouer
qu’un, parce que 1’on ne peut mettre sur les lames
du coté de son tas de bois, qu’une seule dame, et
que 1’on ne peut jouer tout d’une dame, parce que le
passage se trouve fermé par le tas de bois de celui
contre qui 1’on joue : quelquefois aussi 1l’on est
obligé de passer ses dames de son c6té, quand apres
avoir joué un ou deux coups on fait un gros doublet,
que 1l’on ne peut jouer du co6té ou est son bois ou



pile des dames ; c’est ce qu’il faut éviter s’il est
possible, et pour cela se donner, autant que 1’on
pourra, tous 1les grands doublets, comme ternes,
carmes, quines ou sonnés, afin de pouvoir les jouer
s’ils viennent, sans gater son jeu.

De la Teéete.

Quoique je vous aie dit que vous ne pouvez mettre
qu’une seule dame sur les Zlames ou fleches du coté
de votre tas, il y a néanmoins une fleéeche sur
laquelle vous en pouvez mettre tant que vous voulez.
Cette fleche est la douzieme case, c’est-a-dire,
1’onzieme en comptant depuis votre tas ; ou, pour
mieux vous le faire entendre, c’est la dame du coin
qui est a la droite de votre homme ; c’est cette
fleche ou lame que 1’on nomme la téte. I1 faut avoir
soin de la bien garnir, parce que 1l’on case eusuite
plus facilement ; il n’y a aucun risque d’y mettre
jusqu’a sept ou huit dames ; j’ai vu de bons joueurs
qui y en mettaient jusqu’a dix et onze.

Des cases, et de la maniere de
battre.



Quand vous avez mené de la gauche de votre homme a
sa droite, une partie assez considérable de vos
dames, et que votre téte est bien garnie, alors il
faut commencer a caser du coté de la pile de bois de
votre homme, et contre icelle, le plus prés que vous
pourrez, Jjoignant vos cases tant qu’il vous sera
possible ; et faisant des surcases quand vous ne
pourrez pas caser, ou passant toujours des dames de
votre tas a votre téte.

On appelle faire des surcases, quand on met une ou
deux dames sur une Zame, ou il y en a déja deux
accouplées.

Ces surcases sont d’une grande utilité, et on les
nomme batadour, parce qu’elles servent a battre les
dames découvenrtes, sans que 1l’on soit obligé de se
découvrir soi-méme.

Quand vous avez fait quelques cases aupreés de 1la
pile de votre homme, si vous trouvez 1l’occasion de
lui battre une ou deux dames, il ne faut pas 1la
laisser échapper.

L’on appelle battre une dame, lorsque 1l’on met une
de ses dames sur la méme fléche ou était placée
celle de son homme.

L’on peut méme battre en passant une ou deux dames
avec une seule. Par exemple, vous faites cing et
quatre, vous Jjouez d’abord le cing, et vous battez
une dame, et de la méme dame dont vous avez joué le
cing, vous en jouez le quatre, et vous couvrez une
de vos dames, ou bien vous battez une autre dame.



Toutes les dames qui sont battues sont hors du jeu :
on les donne a celui a qui elles appartiennent, ou
bien il les prend lui-méme, et il ne peut plus jouer
qu’il ne les ait toutes rentrées.

De 1la maniere de rentrer.

Chacun doit rentrer les dames que 1’on lui a battues
du coté et dans la table ou est la pile et tas de
bois ; mais pour rentrer, il faut trouver des
passages ouverts.

On ne peut point rentrer sur soi, mais on peut
rentrer sur son homme en le battant, quand il se
trouve quelqu’une de ses dames découvertes.

Quand on nrentre, on compte toutes les fleches, méme
celle ou est 1le tas de bois, laquelle est 1la
premiére, et par conséquent la rentrée de 1’as ;
ainsi, celui qui fait des as ayant encore des dames
sur son tas, ne peut point rentren.

Comme le plus haut point d’un dé est six, et que
1’on ne wnrentre que par le nombre que chaque dé
amene, il est visible que 1l’on ne peut rentrer que
dans la premiére table, c’est-a-dire, dans celle ou
est le tas de bois.



Etant donc constant que vous ne pouvez rentrer que
dans cette table, et que vous ne pouvez jouer quoi
que ce soit tant que vous aurez des dames a rentren,
vous voyez bien que si vous aviez deux ou plusieurs
dames a la main, et que votre homme elGt fait
plusieurs cases dans cette premiere table, en sorte
qu’il ne restat qu’une fleche vide, il vous serait
inutile de rentrer une dame, parce que votre homme
jouant ensuite, ne manquerait pas de battre cette
dame ; ainsi ce ne serait que du temps perdu : c’est
pour cela que, quand un homme a plus de dames a la
main qu’il n’a de rentrées ou passages ouverts, 1’on
dit qu’il est hors du Jjeu, et il laisse jouer son
homme jusqu’a ce qu’il ouvre des passages.

I1 faut néanmoins vous avertir de bien prendre garde
de ne découvrir aucune dame dans la table de 1la
rentrée de votre homme, apres avoir mis des dames de
votre tas sur toutes les cases ou lames de la table
de votre rentrée : car, quoiqu’il soit dit ci-devant
que celui qui a plus de dames a la main qu’il n’a de
rentrées, est hors du Jjeu, cependant il lui est
permis de rentrer toujours une des dames qu’il a a
la main. Tellement que si votre homme était assez
heureux de vous battre une dame, dans le temps que
vous vous étes bouché toutes les nrentrées, vous
auriez perdu la partie, et cela, quoiqu’il restat
encore plusieurs dames a la main de votre homme : la
raison pour laquelle vous perdriez, est que votre
homme ayant joué, c’est a vous a jouer, et cependant
vous ne pourriez absolument plus jouer, ayant une
dame a la main que vous ne pourriez point rentrer,
n’ayant aucun passage.



De la conduite qu’il faut tenir
en ce jeu

Quand vous avez mis votre homme hors de jeu, il faut
vous appliquer a faire des cases jointes et serrées,
depuis le tas de bois de votre homme, et sur-tout
vous donner bien de garde de pousser d’abord des
cases éloignées dans la seconde table, proche la
téte de votre homme.

Lorsque vous aurez six cases ou tabliers, ou méme
sept tout de suite et bien joints, alors il faut
pousser vos cases dans la table de la téte de votre
homme, et toujours bien joindre vos cases, et
laisser vos dames découvertes dans la table de la
rentrée de votre homme, afin qu’il soit obligé de
rentrer et de vous battre.

Quand votre homme est rentré et qu’il vous a battu,
il est obligé de jouer tous les nombres qu’il améne,
tellement qu’insensiblement il passe son jeu dans la
table de votre téte, pendant que vous menez 1les
dames qu’il vous a battues.

Si votre homme, apres étre wrentré, n’avait pas
encore assez videé, c’est-a-dire, passé son jeu dans
la table de votre téte, il faudrait vous faire
battre encore ; car pendant que vous rentrez et
ramenez les dames qu’il vous a battues, il est



obligé de jouer et de toujours passer son jeu, parce
que, tant que vous avez six cases Jjointes, il ne
peut pas jouer les dames qui sont sur son tas, ou
dans les cases de sa rentrée ; ainsi il est obligé
de jouer tout ce qui est sur sa téte et dans les
autres tables, et de passer dans la table de votre
téte.

Un peu de pratique de ce jeu vous apprendra cela
mieux que tout ce que je vous en pourrais dire.

De 1la Double.

Si, apreés que votre homme vous a battu, et qu’il est
rentré, il lui est venu des coups si contraires
qu’il n’a pu faire de case, et qu’il ait été obligé
de mettre plusieurs dames découvertes ; si vous
pouvez, en rentrant les dames qu’il vous a battues,
ou apres étre rentré, lui battre plusieurs dames, en
sorte qu’il ait plus de dames a rentrer qu’il n’a de
rentrées ou passages, il perd la partie double,
quand on a dit en commengcant que 1’on jouait la
double ; et si on n’est pas convenu de Jjouer la
double, il perd simplement la partie.

Et pour vous faire mieux entendre ce que c’est que
la double, il faut vous ressouvenir de ce qui a été
dit ci-devant, que 1l’on rentre les dames battues
dans la table du tas, dans laquelle, comme dans les
autres, il n’y a que six fleches, dout la premiére



est occupée par le tas ou pile des dames.

Supposons maintenant que vous ayez des dames sur
votre tas ; qu’outre cela vous ayez quatre dames sur
quatre autres fleches de cette méme table du tas ;
vous entendez bien que ce serait déja cing fleches
occupées, et que n’y ayant que six fleches, et ne
pouvant pas rentrer sur vous, il ne vous resterait
qu’une rentrée ; et si en cet état votre homme vous
battait deux dames dans une autre table, vous seriez
infailliblement doublé, parce que vous ne pourriez
jamais rentrer ces deux dames, n’ayant qu’un seul
passage.

Quand on joue la double, celui qui est doublé perd
le double de ce que 1’on a joué.

De 1a maniere de lever et finir
le jeu.

Lorsque ni 1’un ni 1’autre des joueurs n’ont été
doublés, il faut jouer et faire ses cases toujours
jointes, et s’approcher petit a petit de la téte de
son homme.

Quand toutes les dames sont passées dans la table de
la téte de son homme, alors a chaque coup de dés
1’on peut lever toutes celles que le nombre de dés
porte sur la bande du trictrac, de méme qu’il se
pratique au jeu du Trictrac quand on rompt le jan de



rnetounr.

Si cependant votre homme avait encore quelques dames
derriere vous, il vaudrait mieux découvrir une de
vos dames la plus pres de 1lui, pour vous faire
battre, afin de lui faire entierement passer son jeu
: car si vous leviez d’abord tout ce que vous
pourriez, ou que vous troussassiez votre jeu sur la
fleche de la téte de votre homme ; il pourrait
arriver par la suite que vous seriez obligé de faire
table, c’est-a-dire, de laisser une dame découvenrte
qu’il vous battrait d’abord ; ensuite vous seriez
peut-étre obligé d’en découvrir une autre qu’il vous
battrait encore, de maniere que faisant apres cela
de grands coups, il pourrait avoir levé avant vous.

L’on doit néanmoins se régler suivant la disposition
du jeu de son homme ; car si son Jjeu était
entierement passé au fond de la table de votre téte,
qu’il fGt empilé sur deux ou trois cases, ou méme
sur quatre, et qu’il n’et qu’une ou deux dames ; et
méme trois ou quatre derriere vous, et rien sur 1la
téte, alors il n’y aurait rien a craindre pour vous
: i1 ne serait pas nécessaire de vous faire battre,
et vous pourriez en toute sureté lever ou trousser
tout votre jeu.

Celui qui a plutot Zevé toutes ses dames, gagne la
partie.

En Zevant, on joue les doublets doublement, comme
dans le cours du jeu.



Celui qui a gagné la partie, a le dé pour 1la
revanche.

Des avantages qui peuvent etre
donnés.

Ceux qui possedent ce jeu a fond, donnent des
avantages a ceux qui y sont novices.

Ces avantages sont différents, selon la force de
celui qui les recgoit.

L’on donne le dé, qui est le moindre de tous les
avantages, et qui cependant ne laisse pas d’étre de
conséquence en ce jeu.

L’on peut encore donner le dé, et six et as abattus,
ou bien quatre et trois, ou deux dames sur la téte,
et méme davantage, a proportion de la force ou
faiblesse de celui qui est avantagé, n’étant pas
possible de régler précisément 1’avantage que chacun
doit donner et recevoir ; car cela dépend absolument
de la volonté de ceux qui jouent, qui seuls peuvent
connaitre leur force et conduite, et savoir les
défauts et 1la faiblesse de ceux contre qui 1ils
veulent jouer, et la-dessus établir un avantage qui
puisse balancer la fortune, et flatter 1’espérance
des spectateurs et de celui qui regoit 1’avantage.



Des regles générales.

Quad on veut caser, et que 1l’on veut seulement voir
la couleur de la fleche, il faut dire, j’adoube;
autrement, on pent vous faire jouer le bois que vous
avez touché, étant une regle générale, que bois
touché doit étre joué.

Regles du jeu de Toute-
Table.

De 1’excellence et de la beauteée
de ce jeu, et pourquoi 1l est
nommé Toute-Table.

Ce jeu, entre les jeux de table, tient une des
premieres places ; il n’a pas tant de beauté que le
Revertier ; cependant plusieurs le préferent au
Trictrac ; parce qu’il est moins embarrassant, et
qu’il ne faut pas continuellement avoir 1’esprit
bandé a marquer des points ou des trous.

La beauté de ce jeu consiste, non-seulement a bien
jouer ses dames, mais encore a battre son homme a
propos, et savoir bien ménager une partie double.



Ce jeu se joue dans un trictrac; on le nomme le jeu
de Toute-Table, parce que pour 1le jouer, chaque
joueur dispose de ses dames en quatre parties ou
quatre tas, qu’il place diversement dans les quatre
tables du trictrac ; c’est-a-dire, que chacun a
d’abord des dames dans toutes 1les tables du
trictrac, comme il sera expliqué par le Chapitre
suivant.

De la maniere de disposer le
Jeu, de placer ses dames pour
jouer, et combien on peut jouer
ensemble.

On ne joue que deux ensemble a ce jeu, de méme qu’au
Trictrac et au Revertier, et on peut prendre un
conseil.

Pour vous faire entendre comme il fant disposer le
jeu et placer vos dames, imaginez-vous que vous étes
assis devant une table proche d’une fenétre ;
laquelle est a votre gauche ; que sur cette table il
y a un trictrac ouvert, et que de 1l’autre coté de la
table il y a une personne contre qui vous devez
jouer, qui a la fenétre a sa droite. Il faut
présentement placer vos dames dans ce trictrac,
savoir, deux sur la fleche qui est dans le coin a la
droite de votre homme, et de son coté ; cing sur la



fleche qui est dans 1’autre coin, a la gauche de
votre homme ; trois sur la cinquiéme fleche de la
table qui est de votre c6té a votre droite ; et les
cing dernieéres sur la premiére fléche qui joint 1la
bande de séparation dans la seconde table de votre
coté, a votre gauche.

Votre homme doit faire la méme chose. Il doit mettre
deux dames sur la premiere Zame du coin qui est de
votre co6té, a votre gauche ; cing sur la derniere
Lame du coin qui est de votre coté, a votre droite ;
trois sur la cinquieme Zame de son cOté, a sa
gauche ; et les cing dernieres, sur la premiere Zame
qui joint la bande de séparation dans la seconde
table de son c6té, a sa droite.

De ce qui est neécessaire pour
jouer et commencer a jouer, et
comment 1l faut appeler et
nommer les dés.

Pour jouer a ce Jjeu, il faut, de méme qu’au
Revertier, que 1le trictrac soit garni de quinze
dames de chaque couleur, de deux cornets, et de dés.

Outre cela, il faut deux fichets pour marquer les
parties, lorsque 1’on joue en plusieurs parties.



On se sert soi-méme, c’est-a-dire, que chacun met
les dés dans son cornet, et ne joue qu’avec deux
dés.

Pour commencer a jouer, on doit, de méme qu’au
Revertier, donner le choix des dames et des cornets.

A 1’égard du dé, on tire a qui 1l’aura : on nomme et
on appelle les nombres de méme qu’au Revertier.

De la maniere de jouer ou jeter
les dés, et quand le coup est
bon ou non.

Le contenu en ce Chapitre étant encore la méme chose
qu’au Revertier, on y renvoie le lecteur, ou il
trouvera le tout amplement expliqué.

De la maniere de jouer les dames
quand on commence la partie.



Les doublets se jouent en ce jeu doublement, de méme
qu’au Revertier ; c’est-a-dire, que si vous faites
quines, il faut jouer vingt points avec une ou
plusieurs dames ; si vous faites sannes, il en faut
jouer vingt-quatre, et ainsi des autres doublets ;
ce qui s’entend toutefois, pourvu que vous puissiez
jouer, et que le passage ne soit pas fermé par des
cases de votre homme.

Au commencement de la partie, vous pouvez jouer, ou
les deux dames qui sont dans le coin a la droite de
votre homme, ou celles qui sont dans le coin qui est
a sa gauche, ou bien celles qui sont dans les tables
de votre co6té, et faire des cases indifféremment
dans toutes les tables ; afin quie vous ne fassiez
pas marcher vos dames d’un co6té pour 1’autre, il est
bon de vous dire qu’il faut que vos deux dames qui
sont dans le coin a la droite de votre homme,
viennent jusqu’au coin qui est a sa gauche ; de la
vous les passez de votre coté a votre droite, et
vous les faites ensuite aller, avec tout le reste de
vos dames, dans la table qui est a votre gauche,
parce que c’est dans cette table-la qu’il faut que
vous passiez votre jeu, et qu’il faut que vous y
passiez toutes vos dames avant d’en pouvoir lever
aucune, comme vous le verrez ci-apres.

De 1la maniere de battre les
dames.



On bat les dames, a ce jeu, de la méme maniere qu’au
Revertier, c’est-a-dire, en placant sa dame sur la
méme Zame ou était celle de son homme, ou bien en
passant. Par exemple, vous faites quatre et as ;
vous battez une dame que votre homme a découverte du
quatre, et de la méme dame dont vous avez joué le
quatre, vous jouez un as qui vous sert a couvrir une
de vos dames, ou que vous mettez en surcase.

Vous pouvez méme d’une seule dame battre trois et
quatre dames, si vous faites un doublet, et qu’en le
jouant vous trouviez ces dames-la découvenrtes sur
VOS passages.

Toutes les dames qui ont été battues sont, comme au
Revertier, hors de gjeu; et celui a qui elles
appartiennent, ne peut jouer quoi que ce soit, qu’il
ne les ait toutes rentrées.

De 1la maniere de rentrer.

J’ai observé ci-devant, qu’il fallait que vos deux
dames, qui sont a la droite de votre homne,
allassent a sa gauche ; de la qu’elles vinssent a
votre droite, et de votre droite dans la table qui
est a votre gauche de votre co6té, et que les deux
dames de votre homme qui sont a votre gauche,
devaient faire le méme chemin, et qu’il devait les
conduire depuis votre gauche Jjusque dans la table
qui est a sa droite de son coté : cela vous doit



faire connaitre que ces deux dames, qui font
absolument tout le tour du trictrac, sont la téte ou

pile de ce jeu ; toutes les dames qui ont été
battues doivent rentrer par la table ou 1l’on place
ces deux dames ; c’est-a dire, que vous devez

rentrer par la table ou sont vos deux dames,
laquelle est a la gauche de votre homme.

I1 est plus facile de rentrer a ce Jjeu qu’au
Revertier : car non seulement vous pouvez nrentrer
sur votre homme en le battant, quand il a quelques
dames découvertes ; mais encore vous pouvez rentrer
sur vous-méme, et mettre sur une méme fléche tant de
dames que vous voudrez. Par exemple, si n’ayant
point encore joué vos deux dames du coim ou téte de
votre jeu, vous faites un beset et que vous ayez
quatre dames a rentrer, vous pouvez des mettre
toutes sur cette méme fleche ou sont vos deux dames.
Si vous avez quelque autre case dans la table de
votre rentrée, vous pouvez de méme y mettre tant de
dames que vous voudrez : on appelle ces cases-la des
points, parce qu’elles servent a passer et sont tres
utiles.

De 1la conduite qu’il faut tenir
en ce jeu.



Vous avez vu qu’il y a en ce jeu quatre tas ou piles
de dames ; que la premiere, qui est la téte du jeu,
sont les deux dames qui sont dans le coin, a la
droite de votre homme ; la seconde, les cing dames
qui sont dans le coin, a sa gauche ; la troisieme,
les trois dames qui sont sur la cinquieme case de la
table qui vous touche a votre gauche; et 1la
quatrieme, les cing dames qui sont sur la premiere
fleche qui joint la bande de séparation de 1la
seconde table.

Si, le premier coup que vous jouez, vous faites six
et cing, il faut jouer une des dames de votre
premiére pile ou téte, et la mettre sur la seconde.

Si vous faites unm six et as, il faut jouer un six de
votre seconde pile, et un as de la troisiéme, et
faire une case.

Si vous faites trois et as, il faut jouer le trois
de votre troisieme pile, et 1’as de la quatrieme, et
faire pareillement une case. En un mot, il faut
tacher de faire quatre ou cing cases tout de suite
autour de vos troisieme et quatrieme piles, afin
d’empécher votre homme de passer les dames de sa
téte ou premiere pile.

Quand vous avez quatre ou cing cases, comme il vient
d’étre dit, si vous pouvez encore caser, il n’en
faut pas perdre l’occasion, et toujours joindre vos
cases tant que vous pourrez ; et si votre homme se
découvre lorsque votre jeu est ainsi avancé, il ne
faut point hésiter a le battre : si, au contraire,
le jeu de votre homme était plus avancé que le voOtre



et qu’il se découvrit, il ne faudrait pas le
battre ; car souvent les bons joueurs tendent des
pieges pour faire tomber dedans, et gagner ensuite
la partie double, ou du moins avoir la simple sire.

I1 faut donc, avant de battre, examiner si votre
homme ne pourra pas vous battre a son tour ; et au
cas qu’il vous batte, si vous pourrez nrentrer
facilement. Un peu de pratique apprend cela en tres-
peu de temps.

De 1la maniere de lever et finir
le jeu.

Lorsque 1’on a passé toutes ses dames dans la table
de la quatrieme pile, on leve a chaque coup de dé
toutes 1les dames qul donnent sur la table du
trictrac, de méme qu’au jan de retour quand on joue
au jeu du Trictrac.

Pour chaque doublet on Zéeve quatre dames, quand on
en a qui donnent juste sur le bord. Si la case que
1’on devrait Zlever se trouve vide, et qu’il y ait
des dames derriere pour jouer le doublet que 1l’on a
fait sans rien lever, il faut le jouer. S’il n’y a
rien derriere, on leve celles qui suivent la fleche,
d’ou le doublet que 1’on a amené devait partir.

Celui qui a le plutot levé toutes les dames, gagne
la partie simple.



De la double.

Souvent on joue en deux ou trois parties, et méme en
davantage, parce que ce jeu va assez vite.

Quelquefois aussi on joue a la premiére partie, et
on convient que celui qui gagnera la partie double,
aura le double de ce que 1’on a joué.

L’on gagne la partie double quand on a levé toutes
ses dames avant que son homme ait passé toutes les
siennes dans la table de sa quatrieme pile ; et s’il
en avait levé une, 1’on ne gagnerait que la partie
simple.

Quand on joue en plusieurs parties, et que 1’on
gagne double, on marque deux parties : celui qui a
gagné recommence et a le dé.

Des avantages que 1’on peut
donner.

Les avantages que 1l’on peut donner a ce jeu, étant
presque 1les mémes qu’au jeu de Revertier, j’y
renvoie le Lecteur, ou 1l’on en a expliqué quelques-
uns, outre lesquels on donne a Toute-Table, ambesas,
ambas et le dé, et encore d’autres, qui dépendent de
la convention des joueurs.



Regles du jeu de Tourne-
Case.

De la qualité de ce jeu, et
pourquoi on le nomme Tourne-
Case.

Ce jeu consiste dans le seul hasard du dé ; 1la
conduite et le bien joué n’y ont aucune part.

Quelques-uns ont prétendu que 1’on le nommait
Tourne-Case, parce que celui a qui 1’on a abattu une
dame, retourne rentrer dans les cases ou tables du
trictrac ; mais cette explication parait tres-
forcée, au lieu que 1l’on trouve 1’étymologie
naturelle du nom de ce jeu dans la maniére dont on
le joue : car on ne le joue qu’avec trois dames
chacun, lesquelles on conduit, suivant les nombres
amenés, jusqu’a ce que 1l’on en ait fait une case,
c’est-a-dire, jusqu’a ce que 1l’on ait mis ces trois
dames sur la derniére fléche ou lame du coin ; et
comme cette case est faite avec trois dames, et que
1’on n’a point gagné que les trois dames ne soient
accouplées 1’une sur 1’autre, on a nommé ce jeu
Tourne-Case, qui ne veut dire autre chose, sinon le
jeu de la case a trois dames.



De ce qui est nécessaire pour
jouer et commencer a jouer, et
combien on peut jouer ensemble.

Pour jouer a ce jeu, il faut un trictrac garni de

trois dames de chaque couleur, de deux cornets, et
de dés.

On ne joue que deux ensemble ; et pour commencer a
jouer, on donne le choix des dames et des cornets a
celui que 1’on considere.

Quant au dé, on tire d’abord a qui 1’aura : chacun
se sert, c’est-a-dire, met les dés dans son cornet,
et ne joue qu’avec deux dés.

De la maniere de disposer le jeu
et de placer ses dames pour
jouer.

Ce jeu se joue dans un trictrac, comme vous avez pu
entendre par ce qui est dit ci-devant.



I1 s’agit présentement de placer le trictrac et les
dames dont vous devez jouer. Imaginez-vous que vous
avez ce trictrac sur une table a laquelle vous étes
assis, et avez la fenétre a votre droite, et celui
contre qui vous devez jouer, est assis de 1’autre
coté, et a la fenétre a sa gauche. Vous ouvrez ce
trictrac, et Otez les dames qui sont dedans, et les
mettez ou sur la bande qui est a votre gauche, ou
sur la table sur laquelle est le trictrac, proche la
méme bande; votre homme fait la méme chose, et il ne
reste aucune dame dans le trictrac.

Si dans le trictrac il y avait toutes les dames
nécessaires pour jouer au Trictrac ou au Revertier,
vous mettez toutes ces dames a quartier, et vous
n’en réservez que trois, et votre homme trois dune
autre couleur, pour jouer comme il sera expliqué ci-
apres.

De la maniere de nommer et jouer
ou jeter les dés, et quand le
coup est bon ou non.

On nomme les dés, en ce jeu, de méme qu’au Trictrac
et au Revertier.

I1 faut pousser le dé fort, de maniére quil touche
la bande de votre homme.



I1 arrive rarement en ce jeu, a cause du peu de
dames qu’il y a, que 1les coups de dés soient
douteux ; néanmoins, quand cela arrive, on suit la
méme regle qu’au Trictrac et au Revertier.

De la maniere de jouer les dames
quand on commence la partie.

Ayant mis trois dames a part pour jouer, sSi vous
avez gagné le dé, vous jouez, et si vous faites
d’abord six et cing, vous ne pouvez jouer que le
cing, parce qu’en ce jeu c’est une regle, que 1l’on
ne joue jamais que le plus bas nombre.

Si, aprés avoir fait six et c¢ing, vous faites
sonnés, vous n’en pouvez Jjouer qu’un ; il faut que
vous le jouiez avec la méme dame dont vous avez déja
joué un cing, parce que si vous le jouiez avec une
autre dame, il faudrait passer par-dessus celle dont
vous avez joué le cing, et, en ce jeu, il n’est pas
permis de passer aucune dame par-dessus 1’autre ; il
faut qu’elles se suivent et marchent 1’une apres
1’autre.

Afin que vous entendiez mieux ce qui vient d’étre
dit, il faut vous dire que les trois dames que vous
aviez d’abord hors du trictrac, a votre gauche,
doivent aller 1l’une apres 1l’autre jusqu’au coin de
la seconde table qui est a votre droite. Celui qui
joue contre vous doit pareillement conduire ses



trois dames, depuis sa droite jusqu’au coin, qui est
a sa gauche ; mais avant que ces dames puissent
arriver a ce coin, que 1’on peut nommer le coin de
repos, elles sont plusieurs fois battues de part et
d’autre.

De 1la maniere de battre les
dames.

Comme les deux joueurs jouent et marchent également
dans les mémes tables et vis-a-vis 1’un de 1’autre,
chaque fois que le nombre du dé porte une dame sur
une fléche qui se rencontre vis-a-vis de celle ou il
y a une dame de celui contre qui 1l’on joue, cette
dame est battue, et celui contre qui on joue est
obligé de la prendre et de la rentrer dans le jeu.

L’on bat, a ce jeu, malgré soi, parce que, comme il
a été observé, 1l’on est obligé de jouer toujours le
plus petit nombre, et que 1’on ne peut point passer
une dame par-dessus 1’autre. Par exemple, votre
homme fait d’abord trois et deux ; il faut qu’il
joue le deux, qui est le plus petit nombre. Si vous
faites deux et as, vous ne pouvez pas battre et
jouer le deux, et vous étes contraint de jouer 1’as,
parce que c’est le plus petit nombre.



Si votre homme fait, le second coup, six et deux, il
faut, par la raison ci-dessus, qu’il joue le deux de
la méme dame dont il avait déja joué un deux, parce
que c’est encore une des regles de ce jeu, que 1l’on
ne peut accoupler ses dames, sinon dans le coin de
repos. Votre homme ayant joué ce second deux, il a
sa dame sur la quatrieme case de la premiere table,
de son coOoté ; vous avez votre as sur la premiere
table de votre coté ; ainsi, si vous faites quatre
et trois, vous pouvez vous dispenser de battre 1la
dame de votre homme, c’est-a-dire, de mettre votre
dame sur la quatriéme case de votre coté, vis-a-vis
la sienne, parce que vous ne pouvez jouer le trois,
qui est le plus petit nombre, qu’avec la dame dont
vous avez Jjoué l’as, ne vous étant pas permis de
passer une dame par-dessus 1’autre.

Votre homme, qui a été battu, reprend donc sa dame
et joue ; s’il fait cing et quatré, il vous bat a
son tour, étant contraint de jouer le quatre.

Cette regle, que 1’on ne peut passer ses dames 1’une
sur 1l’autre, fait que 1’on joue souvent beaucoup de
coups inutiles, sur-tout quand on a mené et conduit
ses dames, savoir, 1l’une dans un coin, et les deux
autres tout contre ; en sorte que 1’on ne peut les
mettre sur le coin qu’en faisant un as, et puis un
deux, et 1’on souhaite alors avec empressement
d’étre battu, pour sortir de cette géne.



Du coin de repos.

Le coin de repos, en ce jeu, est la douzieme case.
I1 est appelé coin de repos, parce que les dames qui
y sont une fois entrées, sont en sureté, et ne
peavent plus étre battues ; et c’est un grand
avantage en ce jeu, pour celui qui y en met une le
premier.

Celui qui le plutdét a mis ses trois dames dans son
coin, a gagné la partie. Sil les y mettait toutes
trois avant que son homme y en e(t mis aucune, il
gagnerait double, si 1’on en était convenu.

Regles du jeu des Dames
Rabattues.

De la qualité de ce jeu, et
pourquoi on le nomme des Dames
rabattues.

Ce jeu est de tous les jeux de table un des plus
faciles a apprendre, et 1’on peut dire que le hasard
seul y décide.



On le nomme le jeu des dames rabattues, parce que
1’on y rabat effectivement toutes ses dames les unes
apres les autres ; on les couche toutes plates 1’une
devant 1’autre, comme il sera expliqué ci-apres.

De ce qui est nécessaire pour
jouer et commencer a jouer, et
combien on peut jouer ensemble.

Ce jeu se joue dans un Trictrac, qui doit étre garni
de quinze dames de chaque couleur, de deux cornets
et de dés.

On ne le peut jouer que deux ensemble, et pour
commencer, on donne le choix des dames et des
cornets a celui que 1’on considére, ou chez qui 1’on
joue, ou qui joue chez vous.

Pour ce qui est du dé, on tire a qui 1’aura.

On ne joue qu’avec deux dés, et chacun se sert,
c’est-a-dire, met les dés dans son cornet.



De la maniere de disposer le
jeu, et de placer ses dames pour
jouer.

Quand on veut jouer a ce jeu, et que l’on a ouvert
le Trictrac, il faut que chacun mette toutes ses
dames dans la table du Trictrac la plus prés du
jour, et la qu’il fasse six piles ou tas de ses
dames sur toutes les fleches qui sont de son coté
sur chacune des trois premieres fleches proche le
jour, il faut mettre deux dames, qui font six
dadames ; sur chacune des trois fleches qui sont
jusqu’a la bande de séparation, il faut mettre trois
dames, qui, avec les six précédentes, composent les
quinze dames de chaque joueur.

Sur-tout, il faut observer de mettre toutes ses
dames 1’une sur 1l’autre, et non point accouplées en
maniere de case.

De la maniere de nommer et de
jouer ou jeter les dés, et quand
le coup est bon ou non.

On nomme le dé, en ce jeu, de méme qu’aux autres
jeux de table, c’est-a-dire, le plus gros nombre le
premier.



Les doublets ne s’y jouent qu’une fois, de méme
qu’au Trictrac.

I1 faut jouer le dé rondement, sans hésiter, et le
faire toucher du moins la bande de son homme. Il est
bon par-teut dans le Trictrac ; pourvu qu’il ne soit
pas en 1l’air.

I1 est permis de changer de dés, et méme de rompre,
quand on appréhende quelques coups.

L’on peut aussi convenir de ne point rompre, et
établir une peine contre celui qui rompra.

De la maniere de jouer ses
dames.

Quand chacun a empilé ses dames, suivant ce qui est
observé ci devant, celui qui a gagné le dé, joue et
rabat de dessus sa pile deux dames, suivant le
nombre qu’il a fait.

On commence a compter par la case la plus pres du
jour; ainsi, celui qui a fait six et as, abat la
dame qui est empilée sur la premiere case, ou il n’y
a que deux dames ; et par la il joue 1’as.

Pour le six, il abat une des trois dames qui sont
sur la case qui joint la bande de séparation.



Vous entendez par la que 1’on prend 1l’as sur la
premiere case ou pile, le deux sur la seconde, le
trois sur la troisieme, le quatre sur la quatrieme,
le cing sur la cinquieme, et le six sur la sixieme
pile, qui est la dernieére.

Vous voyez d’abord que cette maniere de jouer les
nombres est bien différente des autres jeux de
table, ou, par exemple, pour jouer un six, 1’on
place la dame six fleches au-dessus de 1’endroit
d’ou elle part; autieu qu’ici 1’on ne fait que
mettre la dame a bas sur la méme fleche ou elle
était empilée.

Quand vous avez joué votre six et as ; votre homme
joue le dé a son tour ; s’il fait un doublet, par
exemple, terne ou double deux ; comme sur les cases
du trois et du deux, il n’a qu’une dame a abattre,
vous abattez 1’autre pour lui ; mais parce qu’il a
fait un doublet, il a encore 1le dé, et joue
derechef ; et s’il fait un second doublet, il rejoue
encore. En un mot, celui qui fait un doublet a
toujours le dé, jusqu’a ce qu’il ait fait un coup
simple.

Voila donc deux choses essentielles a remarquer en
ce jeu.

La premiére, que tout ce qui ne peut point étre joué
par 1’un des joueurs, 1l’autre le joue, supposé qu’il
le puisse ; et s’il ne le peut pas, il n’est joué ni
par 1’un ni par 1l’autre.



Par exemple, votre homme a d’abord fait deux et as
qu’il a joué ; vous avez ensuite joué, et avez amené
le méme coup que vous avez pareillement joué ; votre
homme rejoue et fait encore deux et as ; il ne les
joue point, ni vous non plus, parce que Vvous n’avez
ni 1’un ni 1’autre aucun de ces nombres, les ayant
déja abattus.

La seconde, que celui qui fait un doublet conserve
le dé, et joue jusqu’a ce qu’il ait fait un coup
simple.

On appelle coups simples les coups inégaux, comme
sont six et cing, cing et quatre, trois et deux,
quatre et trois.

Les doublets sont deux nombres semblables, tels que
sont sannes, double deux, terne, quaderne, ambesas,
quine.

Toute la conduite que ce jeu demande, c’est d’étre
attentif aux nombres que celui contre qui 1’on joue
amene, afin de ne pas manquer a jouer tout ce qu’il
ne joue pas ; car celui contre qui 1’on joue, n’est
pas obligé de vous avertir de votre jeu ; au
contraire, il a intérét que vous oubliiez a jouer
tous 1les nombres que vous pourriez Jjouer, afin
d’avancer son jeu plus que vous.



De 1a maniere de lever et de
rompre le jeu.

Apres avoir rabattu ses dames de dessus les diverses
piles et tas, comme il vient d’étre expliqué, celui
qui le premier les a toutes rabattues, leve a chaque
coup de dé les dames dans le méme ordre qu’il les a
d’abord jouées.

Par exemple, s’il fait beset, il leve les deux dames
de la premiere case, et parce qu’il a fait un
doublet, il joue encore une fois; s’il fait un
second beset, il ne leve rien, ne lui étant pas
permis de jouer beset tout d’une, en prenant une
dame sur la seconde case, parce que chaque case, en
ce jeu, a son nombre fixe et certain, et que la
seconde case ne peut servir qu’a jouer un deux, ou
deux deux, et la troisieme un trois, et ainsi des.
autres ; et quoiqu’il soit dit ci-devant que les
nombres que 1’on ne peut pas jouer, sont. joués par
1’autre, cette regle regoit ici son exception ; car,
par exemple, si apreés que vous avez rabattu 1’as, le
deux et le trois, etc. il vous reste encore un cing
ou un six a rabattre, et que votre homme ayant tout
rabattu et levé un beset, ait fait un second beset;
en ce cas, ni lui ni vous ne léverez rien: lui,
parce qu’il n’a plus de beset a jouer ; et vous,
parce que c’est une des regles de cejeu, que 1l’on ne
peut rien lever, tant que 1’on n’a point abattu
toutes ses dames : ainsi, n’ayant point abattu
toutes vos dames, non-seulement vous ne pouvez pas
jouer ce que votre homme ne joue point ; mais, qui



plus est, c’est que vous ne pouvez pas Jjouer
vousméme les nombres que vous faites, et c’est votre
homme qui les joue pour vous, jusqu’a ce que vous
ayez rabattu votre derniere dame; ce qui fait bien
souvent que votre homme n’a plus que deux ou trois
dames a lever lors que votre dernier nombre arrive;
quelquefois méme il n’en a plus qu’une : mais quand
une fois vous avez abattu votre derniere dame, alors
vous levez bien plus promptement que votre homme n’a
fait ; car vous ne pouvez plus rien faire pour lui,
a moins que vous ne fussiez extrémement malheureux ;
lui au contraire, travaille toujours pour vous ;
ear, comme il a peu de dames, il ne saurait si
facilement faire les nombres qui lui manquent ; et
il arrive assez souvent que celui qui a conmencé a
lever, perd encore la partie.

Celui qui 1le premier a levé toutes ses dames, a
gagné la partie.

La regle que bois touché doit étre joué, n’a point
lieu en ce jeu, parce que, comme il a été dit,
chaque pile de bois a son nombre fixe, étant
impossible de pouvoir jouer 1le méme nombre de
différens endroits : ainsi, supposé que vous ayez
fait un carme, et qu’au lieu d’abattre les dames de
la quatriéme case, vous ayez abattu deux dames de la
cinquieme, vous pouvez, et méme vous devez remettre
vos deux dames sur votre cinquiéme pile, et jouer
votre carme comme il doit étre joué.



Regles du jeu du Plein

De la qualité de ce jeu, et
pourquoi on le nomme le jeu du
Plein.

Ceux qui savent jouer au Trictrac apprennent tres-
facilement ce jeu; il demande quelque conduite, mais
1’on peut dire que le hasard y a plus de part que le
bien joué, puisque celui qui y fait les plus grands
nombres, gagne infailliblement la partie.

I1 est appelé le jeu du Plein, parce que les joueurs
ne tendent qu’a remplir et faire le plein, c’est-a-
dire, a parvenir a mettre douze dames couvertes et
accouplées dans la table du grand jan, que 1’on
appelle au Trictrac indifféremment grand jan, ou
grand plein.

De ce qui est nécessaire pour
jouer et commencer a jouer, et
combien on peut jouer ensemble.



L’on joue ce jeu dans un Trictrac, dans lequel il
faut qu’il y ait trente dames, moitié d’une couleur
et moitié d’une autre, deux cornets et deux dés.

Ce jeu ne peut étre joué qu’entre deux personnes,
dont 1’une, ou méme toutes deux peuvent prendre des
conseils ou s’associer, le tout du consentement 1’un
de 1’autre.

Avant de commencer, on doit, suivant les regles de
1’honnéteté, donner 1le choix des dames et des
cornets a la personne quel’on considere.

Ensuite, on tire a qui aura le dé : pour cela,
chacun en prend un et le jette; celui qui a fait le
plus gros nombre a le dé.

On ne joue qu’avec deux dés, et chacun se sert,
c’est-a-dire, met les dés dans son cornet.

De la maniere de disposer le jeu
et de placer ses dames pour
jouer.

I1 faut disposer le Trictrac de la mémé maniere que
si 1’on voulait jouer au jeu de Trictrac ; c’est-a-
dire, qu’il faut que la table dans laquelle on veut
faire son plein, soit du coté de la fenétre.



Cela fait, chacun empile ses dames sur la premiere
case ou lame de la table la plus éloignée du jour,
tout de méme qu’au Trictrac.

De la maniere de nommer, de
jouer ou de jeter les dés, et
quand le coup est bon ou non.

Le Lecteur trouvera 1l’explication du contenu en ce
Chapitre, dans les regles du Revertier ; ainsi, on
n’en dira rien ici.

De la maniere de jouer ses
dames, et la fin du jeu.

Vos dames étant empilées, comme il vient d’étre dit,
il faut abattre d’abord beaucoup de bois, ensuite
coucher six dames toutes plates sur les fleches du
grand jan, parce qu’il est facile de couvrir apres,
quand on a du bois abattu.



I1 est permis en ce jeu-de mettre une seule dame
dans le coin que 1’on nomme, au Trictrac, coin de
repos.

Les doublets s’y jouent, comme au Revertier,
doublement.

I1 faut sur-tout bien prendre garde de ne point
forcer son jeu, et tacher d’avoir toujours les
grands doublets a jouer.

Celui qui a le plutot couvert toutes ses dames dans
la seconde table, a gagné la partie ; mais il n’a
pas le dé pour la revanche, et on tire a qui 1’aura.

Regles du jeu du Toc.

De la qualite de ce Jeu, et
pourquoi on le nomme du Toc.

Tous ceux qui savent le jeu du Trictrac a fond,
peuvent jouer treés-facilement au juu du Toc, parce
que 1’un et 1’autre consistent dans les mémes
regles, dans la méme marche et disposition du jeu.



I1 est appelé le jeu du Toc, parce que le seul but
de ceux qui jouent, est de toucher et battre leur
adversaire, ou de gagner une partie double ou simple
par un jan ou par un plein, ainsi quil sera expliqué
ci-apres.

De ce qui est nécessaire pour
jouer et commencer a jouer, et
combien on peut jouer ensemble.

Ce jeu se réglant comme le Trictrac, il faut, pour y
jouer, avoir un Trictrac garni de quinze dames de
chaque couleur, qui font trente en tout, de deux
cornets, de dés, et de deux fiches ou fichets pour
marquer les trous ou parties, quand on joue en
plusieurs parties.

L’on doit, de méme qu’aux autres jeux, donner le
choix des dames et des cornets.

On ne joue qu’avec deux dés, et chacun se sert,
c’est-a-dire, met les dés dans son cornet.

Avant de commencer la partie, les deux personnes qui
doivent jouer (car on ne peut jouer que deux
ensemble) tirent le dé a qui 1’aura.



De la maniere de disposer le jeu
et placer ses Dames pour jouer.

L’on place ses dames a ce jeu, de mémeé qu’au
Trictrac ; c’est-a-dire, que 1l’on les met sur la
premiere lame de la premiere table, pour les mener
ensuite dans la seconde, et y faire son plein et son
grand jan.

De 1la maniere de nommer, et de
jouer ou jeter les dés, et quand
le coup est bon ou non.

L’on nomme les nombres du dé en ce jeu, comme au
Trictrac ; c’est-a-dire, le plus gros nombre le
premier.

Les doublets, ainsi qu’au Trictrac, ne s’y jouent
qu’une fois.

L’on doit jouer le dé rondement, et ne point
affecter de 1le laisser seulement couler hors du
cornet, pour tacher de faire un petit nombre.

Le dé est bon par-tout dans le Trictrac, suivant
qu’il est dit dans les regles des jeux précédents,
pourvu qu’il ne soit point en 1’air.



De 1la conduite qu’il faut tenir
en ce jeu.

L’on ne marque pas, en ce jeu, des points comme au
jeu de Trictrac; mais au lieu de points, on marque
un trou ou deux, selon le coup que 1’on fait.

Ce jeu se joue en plusieurs trous ; il dépend des
joueurs d’en fixer le nombre ; 1l’on peut méme jouer
au premier trou.

Pour vous faire entendre facilement cela, imaginez-
vous que vous jouez contre moi au premier trou, que
j’ai mon petit jan fait, a la réserve d’une demi-
case, et qu’au premier coup que je joue, je fais mon
petit jan par un nombre simple : si nous joulons au
Trictrac, Jje marquerais seulement quatre points
mais comme c’est au Toc, au lieu de quatre points,
je marque le trou, et j’ai gagné la partie, parce
que nous avons joué au premier trou.

Si, en commengant la partie, nous convenons de jouer
au premier trou, et que la double ira ; alors, si je
remplis par deux moyens ou par un doublet, ou que je
vous batte une dame par deux moyens ou par doublet,
ou en un mot, que je fasse quelque jan ou rencontre
du jeu du Trictrac par doublet; comme, par exemple,
si je battais le coin, ou que, commencant la partie,
je fisse jan de deux tables par doublet, ou jan de
méséas par doublet; en ce cas, Jje gagnerais la
double, et vous me payeriez le double de ce que nous
aurions joué.



I1 faut donc bien remarquer que les mémes jans et
coups du Trictrac se rencontrent en ce jeu, tant a
profit qu’a perte, pour celui qui les fait.

Quand on joue en plusieurs trous, celui qui gagne un
trou de son dé a la liberté de s’en aller, de méme
qu’au Trictrac.

Pour ce qui est de la maniére de jouer, il faut
marcher le plus serré que 1l’on peut, et toujours
couvert, tant qu’il est possible.

Brade suédois

Le brade - parfois également appelé «jeu de brade
suédois» - se joue suivant plusieurs variantes de
regles. Les regles de jeu ci-aprés avaient été
adoptées par les Amis du brade du Musée Vasa lors de
1’assemblée annuelle du 26 février 2003.

Introduction

Pour jouer au brade, il vous faut un trictrac, deux
paires de dés, quinze dames claires et quinze dames
foncées. Le trictrac est en général intégré dans une
table ou dans une boite pliante. A 1’intérieur du
trictrac, le long de chacun des grands cotés, se
trouvent vingt-quatre compartiments triangulaires -



douze de chaque coOté - que 1l’on appelle fléches ou
lames. Ces fleches sont alternativement foncées
(noires ou rouges) et claires (blanches ou jaunes).
Au milieu de chaque grand c6té se trouve une bande
saillante qui divise 1les douze fléches en deux
groupes de six fleches chacun. I1 arrive qu’il n’y
ait qu’une seule bande traversant tout le trictrac
de bord a bord. Chaque groupe de six fleches forme
un quartier.

Une partie de brade se joue entre deux personnes
assises 1’une en face de 1’autre, de chaque coté des
grands co6tés du trictrac. L’un des joueurs utilise
les dames blanches, 1’autre les dames noires. Avant
que la partie ne commence, chaque joueur place
toutes ses dames sur la fleche située tout a fait a
droite du coOté opposé du trictrac. Cette fleche
s’appelle la maison du joueur. Le jeu est une course

il s’agit de faire parcourir a ses dames un tour
complet du trictrac le plus rapidement possible et
de les faire sortir vers une fleche virtuelle située
hors du trictrac, tout en cherchant a empécher
1’adversaire d’avancer, en batissant des obstacles
et en frappant ses dames. Un joueur peut 1’emporter
en étant le premier a sortir toutes ses dames, mais
il lui est également possible de gagner la partie en
disposant toutes ses dames selon un motif
particulier dans le dernier quartier, ou encore en
frappant tant de dames adverses que celui-ci ne
puisse plus les rentrer sur le trictrac.



Les joueurs utilisent chacun leur propre paire de
dés. Pour décider qui commencera la premiere partie
d’un match, chaque joueur lance un de ses dés. Cela
s’appelle «teker». Celui qui obtient le plus petit
nombre commence. Si les deux joueurs obtiennent le
méme résultat, ils recommencent a teker. Dans toutes
les autres parties du match, c’est toujours le

perdant de la partie précédente qui commence.
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Comment les dames se déplacent

Les joueurs lancent les dés a tour de rdle et
avancent leurs dames sur les fleches dans le sens
inverse des aiguilles d’une montre autour du
trictrac. Les dames quittent d’abord la maison et se
déplacent vers la gauche sur le co6té opposé du
trictrac, puis passent sur votre propre coOté du
trictrac et continuent vers la droite. Dans ce qui
suit, les quartiers seront numérotés de un a quatre



dans le sens du parcours des dames. Remarquez que le
premier quartier du Jjoueur blanc constitue le
troisiéme quartier du joueur noir, et ainsi de
suite. Les dames ne peuvent pas quitter le quatriéme
quartier du joueur avant 1la fin de 1la partie,
lorsque le jeu de maison a commenceé.

Une dame doit toujours étre déplacée d’un nombre de
fleches égal au nombre de points indiqué par le dé
dont vous faites wusage. Vous pouvez choisir de
déplacer une ou deux dames. Si, par exemple, vous
avez obtenu 6-4, vous pouvez soit avancer une seule
dame de dix fleches (prendre «plein» avec une dame),
soit avancer une dame de quatre fleches et une autre
dame de six fléches. Prendre plein avec une dame est
toujours considéré comme deux déplacements (un pour
chaque dé). La dame ne peut donc pas étre déplacée
directement sur la fléche d’arrivée, mais doit
effectuer une escale en chemin, dans notre exemple
(6-4) soit sur la quatriéeme fleche, soit sur la
sixieme.

Si les deux dés indiquent le méme nombre de points,
vous avez fait «un doublet». Chaque dé d’un doublet
se compte deux fois, c’est-a-dire que vous devez, au
total, effectuer quatre déplacements du nombre de
points indiqué sur chacun des dés. Avec, par
exemple, 5-5 (quines), vous jouez donc quatre fois
cing, et non pas deux, et vous pouvez choisir de
déplacer une, deux, trois ou quatre dames. Si vous
ne déplacez qu’une seule dame, celle-ci devra faire
trois escales avant d’atteindre la vingtieme fleche
a partir de son point de départ.



Si vous pouvez jouer pour les deux dés, vous étes
tenu de le faire, mais il se peut que cela soit
impossible dans certains cas. Vous devez alors
utiliser le maximum de points possible. Si vous ne
pouvez jouer que pour 1’un des deux dés, vous devez
jouer pour celui-ci et abandonner 1’autre.
Abandonner un dé se dit «faire faute». Il arrive que
se présente la situation particuliere ou vous
puissiez Jjouer pour 1’un ou pour l1l’autre des deux
dés, mais non pour les deux a la fois. Vous devez
alors jouer le dé le plus élevé et faire faute sur
1’autre. De méme, s’il vous est impossible de jouer
quatre fois lors d’une alle, vous devez jouer autant
de fois que possible.

Un joueur qui ne peut effectuer aucun déplacement
fait faute sur tout le coup et passe son tour
jusqu’au prochain lancer.

Demi-cases et cases

Une dame isolée sur une fleche s’appelle une demi-
case, tandis que deux dames ou davantage forment une
case. Si la case se compose d’au moins trois dames,
on 1’appelle également surcase ou polonaise. Lorsque
vous déplacez une dame de maniere a former une case,
on dit que vous «casez» ou que vous «liezw». Si les
dames d’une case sont séparées de telle sorte
qu’elles redeviennent des demi-cases, on dit que
1’on «brise une case». Par tradition, lorsqu’une



case comporte un nombre pair de dames, on les empile
en deux piles égales. Une dame surnuméraire se place
au milieu des deux piles.

Une demi-case est sans défense et peut étre frappée
par les dames de 1l’adversaire. Une <case, en
revanche, est protégée et ne peut pas étre frappée,
a moins que le joueur n’ait construit un obstacle

infranchissable au moyen de ses cases (voir section
6).

Comment 1’on frappe les demi-
cases et comment l1’on rentre les
dames

Une demi-case est frappée lorsqu’une dame adverse
atterrit - ou méme seulement fait escale - sur la
fleche ou se trouve cette demi-case. La dame frappée
est placée sur la bande ou, si la bande est trop
étroite ou ne traverse pas le trictrac de bord a
bord, au milieu du trictrac de jeu. Un joueur qui a
une ou plusieurs dames frappées ne peut déplacer
aucune autre dame sur le trictrac tant que les dames
frappées n’ont pas été rentrées.

Les dames frappées doivent étre rentrées dans le
premier quartier, la ou se trouve la maison du
joueur. Si, par exemple, vous avez une dame frappée
et que vous jouez 3-2, vous pouvez choisir de placer



cette dame soit sur la deuxiéme fleéche, soit sur la
troisieme. De 1la, vous pouvez la faire avancer
jusqu’a la cinquiéme fléche, ou bien déplacer une
autre dame déja présente sur le trictrac. Il ne vous
est en revanche pas permis d’additionner les deux
dés et de déplacer directement cette dame frappée
jusqu’a la cinquiéme fleche. Remarquez qu’une dame
rentrée ne se retrouve pas sur la méme fleche qu’une
dame qui quitterait la maison : la dame rentrée part
de 1’extérieur du trictrac et passe par la maison en
chemin. Une dame qui quitte la maison sur un trois
se retrouverait, par exemple, sur la quatriéme
fleche, tandis qu’une dame rentrée pour un trois se
placerait sur la troisieme fleche.

Les dames ne peuvent étre rentrées que sur des
fleches libres ou sur des fléches ou 1l’adversaire
possede une demi-case. Dans ce dernier cas, la demi-
case adverse est naturellement frappée a son tour et
devra étre rentrée par l’adversaire. Il n’est pas
permis de rentrer une dame sur 1l’une de vos propres
demi-cases, ni sur 1’une de vos éventuelles cases
dans la maison. Il n’est pas davantage permis de
rentrer une dame sur 1’une des cases de
1’adversaire, sauf s’il a construit tant de cases
dans 1le premier quartier qu’elles constituent un
obstacle infranchissable (voir section 6). Si vous
tentez de rentrer une dame et que vous ne «touchezy
aucune fléche disponible, vous devez faire faute.



Les cases ne peuvent pas étre
posées partout sur le trictrac

Sur le coté opposé du tablier, vous ne pouvez caser
que sur la fleche située tout a fait a gauche,
c’est-a-dire la sixieme fleche du deuxiéme quartier.
Cette fleche s’appelle votre coin de repos et elle
est, pour des raisons évidentes, extrémement
précieuse dans le jeu. Il n’est pas permis de caser
sur les autres fleches du premier ou du deuxiéme
quartier. Sur votre propre coté du tablier, c’est-a-
dire dans les troisieéme et quatrieme quartiers, vous

pouvez en revanche caser partout. (Les dames
empilées dans la maison au début de la partie sont
considérées comme formant une case ; mais puisque

vous ne pouvez pas rentrer de dames dans la maison
tant qu’il vous reste encore des dames a y faire
sortir, il vous est impossible de reconstituer une
case dans la maison une fois que cette case initiale
a été rompue.)

Les dames peuvent passer librement par-dessus 1les
cases de 1l’adversaire, mais il ne vous est permis ni
d’atterrir ni de faire escale sur une fleche ou
1’adversaire a une case. Un joueur qui maintient ses
cases bien resserrées rend donc difficile a
1’adversaire le fait de les dépasser. Un bloc de
cing cases consécutives ne peut, par exemple, étre
franchi que si 1’adversaire déplace une dame située
juste derriére le bloc avec un six. Six ou sept
cases consécutives seraient en principe impossibles
a franchir, mais, ainsi qu’on 1l’a déja 1laissé



entendre, les cases ne sont pas protégées lorsque,
par elles, elles forment un obstacle
infranchissable. C’est un objectif stratégique
important au brade que de s’efforcer de construire
des obstacles comportant jusqu’a cing cases
consécutives.

Les cases peuvent étre
«exploséesy si le joueur n’a
aucune chance de passer

Lorsqu’il est impossible a un joueur de passer les
cases de 1l’adversaire n’importe ou sur le trictrac,
ce joueur a le droit de se frayer un passage en
«faisant exploser» 1l’une des cases. Une case est
explosée lorsqu’une dame atterrit, fait escale ou
est rentrée sur la fleche ou se trouve cette case.
Toutes les dames de 1la <case explosée sont
considérées comme frappées et devront étre rentrées
par 1’adversaire.

De tels obstacles infranchissables peuvent
apparaitre dans deux types de situations. Le premier
cas se produit lorsque 1’adversaire a placé plus de
cing cases consécutives. Vous avez alors le droit de
faire exploser n’importe laquelle de ces cases, mais
vous n’étes pas obligé de 1le faire s’il existe
d’autres possibilités de jouer vos dés. — Remarquez
que les cases doivent former un obstacle continu sur



votre trajectoire pour que vous ayez le droit de les
faire exploser. Dans 1le cas (peu probable) ou
1’adversaire aurait posé une case sur son coin de
repos et sur les cing premieres fleches de son
troisieme quartier, vous n’auriez pas le droit de
faire exploser cet obstacle : il ne se trouve pas
entiérement sur votre trajectoire, puisque vous ne
pouvez jamais déplacer de dames depuis le coin de
repos de 1’adversaire (c’est-a-dire 1la derniere
fleche de votre quatrieme quartier) vers son
troisieme quartier (c’est-a-dire votre premier
quartier).

La seconde situation donnant droit a 1l’explosion se
produit lorsque vous avez des dames frappées qu’il
faut rentrer, mais que le nombre de dames frappées
dépasse le nombre de fleches disponibles dans le
premier quartier. Une fleche est disponible si elle
est libre ou si 1’adversaire y possede une demi-
case. Si 1’une de vos dames est rentrée sur 1’une
des cases de 1’adversaire, toutes les dames de cette
case seront, dans ce cas, frappées et devront étre
rentrées par lui. Remarquez que les cases peuvent
étre explosées deés avant que toutes les fleches
disponibles du premier quartier aient été occupées
par vos dames. L’adversaire est tenu de laisser
suffisamment de place pour que 1’ensemble de vos
dames frappées puissent en permanence trouver place
sur 1’espace disponible du premier quartier.



La figure ci-dessous représente le quartier de
maison du joueur mnoir. Celui-ci a trois dames
frappées a rentrer, mais seulement deux fléches
disponibles (2 et 3). Noir a donc le droit de faire
exploser 1’une des cases de 1’adversaire, mais, des
que cela aura été fait, le nombre de dames frappées
ne dépassera plus le nombre de fleches disponibles,
et le droit de noir a faire exploser prendra fin. Si
noir obtient 6-2, il fait exploser la case de 1la
fleche 6 avec le six et rentre une dame sur la
fleche 2 avec le deux. S’il obtient 5-3, il fait
exploser la case de la fleche 5 et frappe la demi-
case sur la fleche 3. S’il obtient 6-5, il fait
exploser la case de la fleche 6 avec le six et fait
faute sur le cing. Il ne lui est pas permis de faire
exploser la case de la fleche 5 dans ce cas, car il
est tenu d’utiliser le dé 1le plus élevé. S’il
obtient 2-1, il rentre une dame avec le deux et fait
faute sur 1’un.




I1 existe une exception aux regles d’explosion ci-
dessus : lorsqu’un joueur a déja ramené quatorze
dames a la maison et qu’il ne lui reste plus qu’une
seule dame en jeu, plus aucune case ne peut étre
explosée, en quelque circonstance que ce soit. Cette
regle entre en jeu lorsque la derniére dame d’un tel
joueur se trouve frappée. L’adversaire a alors le
droit de la bloquer au moyen de six ou sept cases
consécutives, de sorte que cette dame ne puisse pas
les franchir, et peut-étre méme pas rentrer sur le
trictrac. Si 1la dame de ce joueur vient a se
retrouver juste contre un tel bloc, elle ne peut
plus se déplacer - quels que soient les dés qu’il
obtient - et doit passer son tour. On 1’appelle
alors junker, terme bas-allemand qui, dans ce
contexte, se traduit a peu pres par «vagabondy.

Jeu de maison

Vous pouvez gagner une partie de brade de plusieurs
maniéres. La victoire 1la plus simple s’appelle
hemspel, le «jeu de maison», et consiste a amener
toutes vos dames sur une fleche vingt-cinquieme
imaginaire située hors du trictrac. On dit alors que
VOous «sortez» ou que vous «ramenez a la maisony» vos
dames. (A 1’origine, on ramenait les dames dans la
maison méme. Les dames qui avaient une fois été
ramenées dans la maison étaient, naturellement,
retirées du jeu ; la maison était donc considérée
comme vide et disponible pour les autres dames tant



qu’il ne s’y trouvait que des dames déja rentrées.
Pour éviter de confondre les dames entre elles, on
retire désormais du trictrac les dames ramenées et
on les place hors du trictrac.)

Un joueur ne peut commencer a ramener ses dames a la
maison que lorsqu’il a rassemblé toutes ses dames
dans le quatrieme quartier. Chez les Amis du brade
du Musée Vasa s’applique en outre la regle
importante suivante : lorsqu’un joueur déplace une
dame en vertu d’un dé, il ne peut ramener cette dame
a la maison que si elle se trouve en derniére
position, ou a égalité de derniere position, parmi
toutes ses dames du quatriéme quartier. Si le dé
montre un nombre trop faible pour ramener cette
derniere dame, le joueur doit au contraire avancer
1’une de ses dames. Si cela lui est impossible, il
est contraint de faire faute. Une dame qui effectue
une ou plusieurs escales avant d’étre ramenée doit
se trouver en derniere position a chaque escale.

Si un dé montre exactement le nombre de points
nécessaire pour ramener la derniere dame, cette dame
est toujours ramenée - il n’existe aucun autre moyen
d’utiliser ce dé. On dit alors que 1’on «rentre
juste». Si un dé montre plus de points qu’il n’en
faut pour ramener la derniére dame, il est permis de
ramener tout de méme cette dame, bien qu’elle ne se
retrouve pas réellement sur la fleche imaginaire
hors du trictrac. On dit alors que le coup est
«réduit», parce que les points du dé ne sont pas
entiérement utilisés. Un joueur doit toujours
veiller a ce que la réduction totale du coup soit



aussi faible que possible.

Si une ou plusieurs dames sont frappées alors que
vous avez commencé a les ramener a la maison, vous
ne pouvez plus en ramener aucune autre tant que la
ou les dames frappées n’ont pas été ramenées de
nouveau dans le quatrieme quartier.

Les quatre exemples de jeu suivants illustrent les
regles de jeu de maison appliquées par les Amis du
brdde du Musée Vasa. Blanc a commencé a ramener ses
dames et n’a plus aucune dame dans le premier, le
deuxieme ou le troisiéme quartier. Dans la figure 1,
blanc joue 3-2. Il ne peut ramener aucune dame, ni
depuis la fleche 22 ni depuis la 23, puisqu’il lui
reste des dames sur la 21. Il n’existe qu’une seule
maniere d’utiliser le trois : il doit déplacer une
dame de la fleche 21 a la 24. Blanc doit ensuite
avancer encore une dame avec le deux, soit depuis la
21, soit depuis la 22. Quoi qu’il fasse, il créera
une demi-case. Dans la figure 2, blanc joue 5-2. Il
doit ramener une dame depuis la fléche 22 et une
autre depuis la 24. La réduction totale est de trois
points. La encore, une demi-case subsiste. Il ne lui
est pas permis de jouer de la fleche 22 a la 24 puis
de ramener cette dame, car la réduction totale
serait alors de quatre points. Dans la figure 3,
blanc joue 5-3. Il ne peut ramener aucune dame. Le
cing ne peut étre utilisé qu’en avangant la dame de
la fleche 19 a la 24, et le trois qu’en avancant
1’une des dames de la 21 a la 24. Dans la figure 4,
blanc joue 4-4. Blanc doit faire faute sur tout le
coup, car la dame de la fléche 20 est bloquée par la



case de la derniere fleche, et les dames de 1la
fleche 21 ne peuvent pas étre ramenées tant que la
dame de la 20 n’a pas bougé. - Les joueurs qui
observaient d’autres regles de jeu de maison
remarqueront que les demi-cases se multiplient
davantage avec les regles du Musée Vasa qu’avec
d’autres variantes, et que 1le jeu de maison
progresse également plus lentement. Le joueur en
retard a ainsi davantage de chances de parvenir a un
beau jeu (voir la section suivante).

Fig. 1 :
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Fig. 4 :
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Beau jeu

Un joueur peut gagner par ce que 1’on appelle un
«beau jeu» en disposant ses dames selon 1’un des
quatre motifs prédéterminés dans le quatrieme
quartier. Les quatre beaux jeux sont :

» Jeu de couronne simple : trois dames sur
chacune des cing dernieres fleches (20-24).

» Jeu de couronne double : cing dames sur chacune
des trois dernieres fleches (22-24).

» Jeu d’escalier : sept dames sur la derniere
fleche (24), cing dames sur 1’avant-derniere
(23) et trois dames sur 1l’antépénultieme (22).



» Jeu «monté» (uppspel) : les quinze dames sur la
derniére fleche (24).

Des qu’un joueur a ramené une dame a la maison, il a
perdu la possibilité de réaliser un beau jeu.

Jeu de couronne simple :
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Jeu monté :
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Munk

Si un joueur acheve un jeu de maison ou un beau jeu
alors que 1l’adversaire a encore une ou plusieurs
dames frappées, 1la victoire est plus fortement
valorisée. On dit alors que le joueur gagne son jeu
de maison ou son beau jeu «avec munk».

Jan



Un joueur met son adversaire «jan» lorsqu’il frappe
tant de dames que celui-ci ne peut matériellement
plus les rentrer. Cela se produit lorsque
1’adversaire a davantage de dames frappées qu’il
n’existe de fleches dans son premier quartier qui
soient soit libres, soit occupées par des cases ou
des demi-cases du joueur : 1’adversaire aurait, dans
ce cas, encore des dames frappées méme si on lui
permettait de continuer a rentrer des dames jusqu’a
ce qu’il eGt rempli tout son premier quartier.

Le jan est une victoire tres valorisée au brade, et
une grande part de la tactique d’une partie consiste
a se ménager une bonne position de départ pour
parvenir au jan. Il importe de construire le plus
rapidement possible cing cases consécutives quelque
part dans le premier ou le deuxiéme quartier de
1’adversaire, ce qui rend difficile a celui-ci le
passage de ses dames de la maison vers des cases
dans les troisiéme et quatrieme quartiers. Il se
voit contraint de sortir davantage de demi-cases de
la maison, ou de briser 1’une de ses cases. Le
joueur frappe les nouvelles demi-cases ainsi forcées
dans 1le troisiéme et le quatriéme quartiers de
1’adversaire, tout en avancant ses cing cases en bon
ordre jusqu’au deuxieme quartier adverse, de maniere
a ne jamais lui laisser la possibilité d’exploser.
Le joueur doit aussi veiller a poser régulierement
quelques-unes de ses dames non liées comme demi-
cases dans 1le premier quartier de 1’adversaire.
Celui-ci ne pourra guere éviter de frapper ces demi-
cases, ce qui fournit au joueur un flux constant de
nouvelles dames qui se retrouvent en embuscade



contre les demi-cases ennemies. Lorsque 1l’adversaire
est contraint d’exposer sa septiéme demi-case - ou,
si la case de la maison n’a pas encore été brisée,
sa sixieme demi-case - on dit qu’il a sorti sa
«demi-case de jan». Il ne reste alors au joueur qu’a
frapper toutes les demi-cases adverses situées en
dehors du premier quartier.

Sprangjan

Un Jjoueur peut mettre son adversaire jan non
seulement en frappant sa demi-case de jan, mais
parfois aussi en faisant exploser 1’une de ses cases
dans le ©premier quartier. On parle alors de
sprangjan, qui est la maniere la plus prestigieuse
de gagner une partie de brade. Remarquez qu’une
explosion ne se traduit pas toujours par un
sprangjan. Si 1’adversaire peut encore rentrer ses
dames, il n’a pas perdu la partie. Dans certaines
positions, il peut méme lui étre avantageux de voir
1’une de ses cases explosée.

Tenter un sprangjan est a la fois difficile et
risqué. Les attaques de sprangjan peuvent étre
déclenchées sous diverses conditions, mais le
principe fondamental est le suivant : un joueur
frappe deux demi-cases adverses a un moment ou
1’adversaire possede de nombreuses cases - si
possible des surcases - dans le premier quartier du
joueur. Le joueur s’efforce alors de remplir le plus



vite possible toutes 1les fleches 1libres de son
propre premier quartier. S’il y parvient avant que
1’adversaire n’ait rentré ses dames frappées, il
pose des demi-cases dans le troisiéme quartier en
brisant des cases, ou en rentrant des dames depuis
le deuxiéme quartier. I1 y a alors de fortes chances
que 1’adversaire touche 1’une de ces demi-cases
lorsqu’il rentre ses dames. Des qu’une de ces demi-
cases posées est frappée, le joueur gagne le droit
de faire exploser vers 1’intérieur, puisque son
premier quartier est bloqué par les cases de
1’adversaire et par les dames qu’il vient de poser.
I1 arrive qu’il faille faire exploser plus d’une
case pour que 1’adversaire se retrouve sprangjan. -
I1 est important que l’adversaire ait encore deux
dames frappées au moment ou le joueur expose des
demi-cases dans le premier quartier ; autrement,
1’adversaire obtient un déplacement pour le second
dé en rentrant, et peut par exemple briser une case
dans 1le premier quartier du joueur ou prendre
d’autres contre-mesures.

Dans la figure ci-dessus, le joueur blanc tente de
faire de noir un sprangjan. Les fleches du trictrac
ont été numérotées du point de vue de blanc, en
commengant par la maison de blanc (fleche 1). Blanc
a réussi a forcer une position dans laquelle il a le
droit de faire exploser : il a deux dames frappées a
rentrer, mais aucune fléche disponible dans 1le
premier quartier. Si blanc obtient soit un quatre,
soit un cing, noir devient immédiatement sprangjan.
Si blanc obtient 6-2, 3-2, 2-2 ou 2-1, il fait
exploser la case noire sur la fleche 2 avec le deux,



mais doit faire faute sur 1’autre dé. Noir a
maintenant lui aussi le droit de faire exploser, et
devient par la méme favori : si, avant que blanc
n’obtienne un quatre ou un cing, noir obtient un
deux ou un quatre, <c’est blanc qui devient
sprangjan. Ce renversement rapide de la situation
n’est pas une complication rare dans les scénarios
de sprangjan. Une fois que 1’on a exposé des demi-
cases dans le troisieme quartier, un grand nombre de
coups suivants deviennent des coups forcés. Les
possibilités d’influer sur 1le déroulement de 1la
partie, si 1’on ne recoit pas les bons dés, restent
limitées, et il importe donc de s’assurer que 1l’on a
réellement 1’avantage avant de «mettre la balle en
mouvementy.

Si blanc ne touche aucune des cases de noir, la
situation se complique un peu. C’est a noir de
lancer et il dispose de toutes les possibilités de
prendre 1l’initiative dans le jeu, mais il a en méme
temps un grand nombre de cases dans son troisieme
quartier qui peuvent étre explosées et qu’il doit
débarrasser rapidement. Il est laissé au lecteur le
soin de réfléchir a la maniere dont noir devrait
jouer, par exemple, 3-1.
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Le dernier coup d’une partie

Une partie prend fin deés qu’un joueur soit a ramené
sa derniere dame a la maison, soit a disposé ses
dames selon 1’un des quatre motifs de beau jeu, soit
a frappé plus de dames adverses que celui-ci ne peut
en rentrer. Un joueur qui peut terminer la partie
n’est pas obligé de le faire si un autre coup lui
est possible. Il n’est toutefois pas permis de
poursuivre la partie une fois que 1’un des trois
criteres de fin ci-dessus a été rempli, méme si le
joueur qui accomplit le coup final n’a joué que pour
1’un des deux dés et pourrait encore jouer pour
1’autre. Par exemple, un joueur ne peut pas conclure
un jeu de couronne simple en jouant deux cing dans



une alle de cing, puis en exposant une demi-case sur
la fleche 20 en ramenant deux dames. (Si
1’adversaire a de nombreuses demi-cases en jeu, cela
donnerait autrement au joueur une possibilité
supplémentaire de tenter le jan.)

Un joueur qui peut terminer la partie en jouant un
seul des deux dés n’a pas a tenir le moindre compte
de 1’autre. Il lui est par exemple permis de faire
faute sur le dé le plus élevé lors du dernier coup,
et si le joueur a obtenu une alle, il peut, a son
gré, choisir de jouer une, deux, trois ou quatre
fois les points indiqués par les dés.

Un joueur n’est pas obligé de minimiser la réduction
lors du dernier coup. Si, par exemple, il a une dame
sur la fleche 19 et que 1’adversaire posseéde une
demi-case sur la fleche 21, il peut gagner «avec
munk» sur 6-2 en frappant d’abord 1la demi-case
adverse avec le deux, puis en ramenant sa dame a la
maison. La réduction totale est alors de deux
points. S’il avait au contraire ramené sa dame avec
le six et fait faute sur le deux, la réduction eut
été nulle.

Points



Une partie de brade peut se terminer de sept
manieres différentes. Dans cing de ces cas, le
joueur victorieux peut en outre gagner «avec munky.
Le tableau suivant indique 1la valeur en points
attribuée a chaque cas.

Lorsque des joueurs expérimentés s’affrontent, on
peut compter qu’entre un tiers et la moitié des
parties se terminent par jeu de maison, et qu’un
quart a un tiers des parties se terminent par beau
jeu ou par jan. Le nombre de parties ou quelqu’un
devient sprangjan dépend, dans une tres large
mesure, de 1l’habileté des joueurs, mais se situe en
général entre un ou deux pour cent et sept a huit
pour cent. Le munk apparait dans environ une partie
sur dix. Parmi les beaux jeux, le jeu de couronne
simple est le plus fréquent et le jeu monté le plus
rare.

Matchs

Un match se joue en un nombre impair de parties, le
plus souvent trois, cing ou sept. Si les joueurs
obtiennent le méme total de points, c’est celui qui
possede le jeu le plus élevé, selon le tableau ci-
dessous, qui 1’emporte. Tous les jeux d’une méme
ligne sont, a cet égard, considérés comme d’égale
valeur, par exemple le jeu d’escalier et le jeu
monté, tandis qu’un jeu figurant sur une ligne
supérieure est jugé plus élevé qu’un jeu figurant



sur une ligne inférieure, méme si le nombre de
points est le méme ; le jeu d’escalier est ainsi
mieux coté qu’un jeu de maison avec munk. Si les
meilleurs jeux des deux joueurs sont d’égale valeur,
on compare les deuxiemes meilleurs jeux, et ainsi de
suite.

Les jeux au brdde

Jeu Points
Sprangjan 6
Jan 4
Jeu de couronne simple avec munk 3
Jeu de couronne double avec munk 3
Jeu d’escalier avec munk 3
Jeu monté avec munk 3
Jeu de couronne simple 2
Jeu de couronne double 2
Jeu d’escalier 2
Jeu monté 2
Jeu de maison avec munk 2

Jeu de maison 1



1. I Toccategli har jeg spillet vundet, nar jeg har talt brattet ud med
mine points. ¢

2. I Trictrac bliver hver gang for et simpelt kast markeret 2 felter, men
for doubletter 4 felter; i Toccategli bliver for et simpelt kast, nar jeg
har truffet min modspillers blotte brikke, kun markeret 1, men for
doubletter 2. ¢

3. I Toccategli har man vundet spillet med 12 markerede points, og kan man
begynde spillet pa ny, eller, om man sa synes, continuere. ¢

4. Dette er i Toccategli ikke brugeligt.

5. I Toccategli kaldes det parti simple, nar begge partier have bragt
deres points i det andet bwret, hvor hukken bliver gjort. Har den ene kun
6, nar den vindende har 12, sa er det parti double, ligesom det, nar den
tabende kun har markeret 2 eller 3 points, kaldes parti triple, og dersom
han slet intet har markeret, kaldes det quadruple eller matsch. ¢

6. Ligeledes sker det ogsa i Toccategli. ¢

7. Dette sker ikke i Toccategli. <

8. I Toccategli markeres i dette tilfzlde ikke mere end 2 points.
9. I Toccategli markeres i fgrste fald kun 2, men i sidste fald 4. ¢
10. I Toccategli bliver det kun markeret med 2 og 4. ¢

11. Men i Toccategli kun 2 og 4 points.

12. I Toccategli kan jeg altid g& over i min modspillers bret eller felt,
og ma det altid ske med et band eller to brztter pa én gang. Den, som gar
ud, har terningerne, og begynder der spillet igen. e ¢

13. I Toccategli kun 2, 4 og 6. <
14. I Toccategli kun 2 og 4. ¢

15. Dette behgves ikke i Toccategli, da modspilleren, om han endog traf
min brikke, dog intet markerer, da han formedelst bandet ikke kan spille
op, og altsad sla den.

16. For hver kast, som man ikke kan trazkke eller spille, markerer i
Toccategli modspilleren altid 1 point, men er det doubletter markerer han
2. ¢

17. I Toccategli vinder han kun to points, og har vundet spillet, uden at



kunne tzlle de overflgdige points i det fglgende spil.

18. I Toccategli kun 1 point, nar det sker ved simpelt, 2 points nar det
sker pa to slags mader, og 3 points nar det sker pa tre slags mader. <

19. I Toccategli kun 2 points, enten man nu slar med dem pa én eller to
slags mader. e

20. I Toccategli gelder det kun 2 og 4 points. ¢ ¢

21. I Toccategli bliver hver gang markeret kun 1 point for et simpelt
kast, og to points for doubletter. < <

22. Alt dette er ikke brugeligt i Toccategli. ¢ ¢

23. I Toccategli vindes ved simple to points, og ved dobletter 4 points. ¢

o
24. Dette falder bort ved Toccategli. ¢

25. Dette falder ganske bort i Toccategli. <

26. Avec relevé. A la partie a écrire, un marqué est gagné avec nrelevé
quand le joueur n’a pas toujours tenu et a levé ses dames. <

27. Da den 1lille bredouille med 1gft er det dobbelte vard, og uden 1gft er
det tredobbelte verd, kunne man tro, at den store bredouille, som med 1lgft
teller firdobbelt, uden 1gft burde talle seksdobbelt. Men man ma tage i
betragtning, at i den 1ille bredouille, som kun kraver seks huller, er
spilleren fri til at ga sin vej ved hvert af disse huller taget med hans
terning, mens man 1 den store bredouille ngdvendigvis skal lave alle
huller fra det sjette inklusive - altsa mere end halvdelen af de tolv
ngdvendige huller - 1 samme 7runde. Den store bredouille uden 1gft
adskiller sig derfor fra deun store bredouille med 1gft kun med hensyn til
de fem fgrste huller, mens forskellen mellem den 1ille bredouille med
eller uden 1gft omfatter alle dens huller. Det er derfor tilstrakkeligt,
at den store bredouille uden 1gft stiger i forhold fra fire til fem, skgnt
belgnningen knyttet til den 1ille bredouille uden 1gft stiger fra to til
tre. ¢ e

28. Synonymt med fraise. Til dette formdl bruger man ofte enten en skive i
rustfrit stdl eller en mgnt med et hul; det vigtigste er, at hullet i
midten let kan rumme mezrkestenen. Nar man anvender en mgnt, er det ideelt,
at den valgte mgnttype er den samme som den, der bruges til jetonerne og
til bredouillen. ¢ <

29. For at forhindre enhver tvist har man aftalt, at den spiller, der
forsgmmer at tage standarden eller slipsen efter det fgrste hul, ikke kan
paberabe sig den senere. ¢ ©

30. Damernes udgang i Jjan de retour (returnspillet) taller ikke som et
lgft. ¢ «



31. Eksempel: B har tre huller i delen med erespremier og fem i delen til
bogfgring. Han finder det passende at stoppe sidstnavnte. Kort efter tager
han to huller, som bringer den fortsatte del til det femte hul, der
allerede var optaget af den suspenderede del til bogfgring. < <

32. Udtrykket s’aventurer betyder her at vove sig for langt; noten
understreger, at det er farligt at fortsztte spillet alt for dristigt,
selv nar man har en betydelig fgring. ¢ ¢

33. Deux Ass intet har! Sex Cinque intet ger, med Quatre Tre, de &ro
alltid med. ¢

34. Med relevé. I partiet att skriva anses ett slag vara vunnet med relevé
ndr spelaren inte alltid har hallit utan har Iyft sina damen. < &

35. Eftersom liten bredouille med wnelevé &ar dubbel och utan nrelevé
trippel, kan det forefalla att &dven den stora bredouillen, som med nrelevé
réaknas fyrdubbelt, borde rdknas sexdubbelt utan nrelevé; men man maste
tanka pa att i liten bredouille, som krdver bara sex hal, har spelaren
frihet att ga sin vdg vid vart och ett av dessa hal tagna med hans
tarning, medan man i stor bredouille nodvandigtvis maste gora alla hal
fran det sjatte och framat, alltsd mer &n halva de tolv nodvandiga hdlen,
med samma hallning. Den stora bredouillen utan relevé skiljer sig alltsa
fran den med relevé bara genom de forsta fem halen, medan skillnaden
mellan Ziten bredouille med eller utan relevé omfattar alla dess hal. Det
ar darfor tillrackligt att den stora bredouillen utan nrelevé Okar i
proportionen fyra till fem, &ven om beldningen for Iliten bredouille utan
relevé stiger fran tva till tre. « e

36. Synonym till fraise. Man anvdnder ofta antingen en ring i rostfritt
stal eller ett mynt med hal i, det viktiga &r att hdlet i det 1latt kan
trds over markoren. Nar man anvander ett mynt ar det idealiskt att den
valor man valjer ar densamma som anvands for Jjetonerma och for
bredouillen. « ¢

37. For att undvika tvister har man kommit Overens om att den spelare som
forsummar att ta standaret eller kravattenm direkt efter det forsta halet
inte senare kan aberopa sig pa det. ¢ <

38. I jeu de retour avses en regel dar damernas aterkomst till spelet inte
rdknas som relevé. e e

39. Exempel: B har tre hdl i partiet med hedenspodng och fem i det att
skriva. Han anser det lampligt att stoppa det senare. Lite senare tar han
tva hal som for partiet att fortsdtta till det femte halet som redan &r
upptaget av det att skriva suspenderade partiet. < ¢

40. Om man spelar med 6 Band, sa spelar man vanligtvis med Junker; men om
man spelar med 5 Band, sa spelas det utan Jumker. Till detta senare spelet
horer Storm-Jan.



41. Das Trictrac, oder wie man es auch sonst nennt, Grand Trictrac, ist
vom Toccategli-Spiel in vielem verschieden und darf also nicht damit
verwechselt werden. Denn es unterscheidet sich von jenem 1.) im Schlagen,
2.) im Merken, und 3.) im Fortschieben oder Bandemachen, wie unten bei
Gelegenheit hin und wieder, wo es vom Trictrac abweicht, angemerkt werden
soll. Denn auBer diesen drei Stiicken wird es gespielt wie das Trictrac.

42. Da ich im Trictrac das Spiel nicht eher gewonnen habe, als bis ich die
12 Locher oder Striche gemacht habe, so habe ich hingegen das Spiel oder
den Satz im Toccategli-Spiel gewonnen, wenn ich meine Points durch alle 12
Spitzen der Pfule gebracht oder das Brett damit hinausgezdhlt habe. ¢

43. Im Trictrac werden jedes Mal auf einen simplen Wurf zwei Felder, auf
Doubletten aber, als zwei Sechsen oder zwei Fiinfen, vier Felder markienrt;
im Toccategli hingegen wird auf einen simplen Wurf, wenn ich namlich
meines Contrapart seinen bloBen Stein getroffen, nur eins, mit Doubletten
aber zwei markiert. Davon unten im 3. Cap. mehr. e

44, Wenn man im Toccategli 12 Points markiert hat, so ist die Partie oder
der Satz gewonnen, und man kann das Spiel von Neuem anfangen oder nach
Belieben continuieren. <

45. Dieses ist im Toccategli-Spiel nicht gewdhnlich. e

46. Im Toccategli-Spiel heiBt Partie simple gewonnen, wenn beide Teile
ihre Points in das andere Brett, wo die Hucke gemacht wird, gebracht
haben; hat aber der eine Teil seine 12 Points hinausmarkiert, der andere
Teil aber erst 6 Points markiert, so ist es Partie double; hat er aber nur
2 oder 3 Points markiert, so heiBt es Partie triple, d. h. man muss den
Satz doppelt oder dreifach bezahlen; wohingegen, wenn er gar keinen Points
markiert hat, man sagt Marsch, das heiBt, er muss den Satz vierfach
bezahlen, wenn man es vorher ausgemacht hat.

47. Ebenso wird es auch im Toccategli gehalten. <

48. Dieses ist im Toccategli-Spiel nicht der Fall; denn wo ich nicht
aufgeben kann, aber doch den bloBen Stein treffe, kann der Gegner nichts
markieren. e

49. Wenn ich im Toccategli meine 12 Points markiert habe, so kann ich, wie
schon oben gemeldet, entweder austreten und das Spiel von Neuem anfangen
oder continuieren. Im letzteren Fall aber kann ich meine iibrigen Points
auch wieder von Neuem markieren, der Gegner aber muss seine Marque
herausnehmen und von vorne zu markieren anfangen. ¢

50. Dieses entfdllt im Toccategli-Spiel. ¢

51. Auch dieses ist nicht im Toccategli-Spiel, wenn man in diesem, wie
oben erwahnt, in diesem Fall nicht markieven kann.

52. In Toccateglie werden nicht mehr als 2 Points in diesem Fall markiert.



)

53. Im Toccateglie-Spiel werden im ersten Fall nur 2, im letzteren aber 4
markiert. e

54. Wird im Toccateglie nur mit 2 oder 4 Points markiert. e
55. Im Toccateglie ebenso mit 2 oder 4 Points. ¢

56. Dieser Jan gilt auch im Toccateglie, doch markiere ich dabei nur 2
Points, wenn ich durch einen einfachen Wurf zumache, und 4, wenn ich durch
Doubletten zumache. Kann ich aber bei einem einfachen Wurf mit 2 Steinen
zumachen, brauche aber nur einen, so markiere ich 4; zum Beispiel: Es wéare
der letzte Band im ersten Brett noch zu binden, und ich werfe 5/1 oder
5/3, und ich konnte mit 1 und mit 5, das heiBt vom Haus aus, zumachen, so

markiere ich 4 Points. ¢

57. Im Toccateglie werden jedes Mal nur 1 Point auf einen simplen Wurf und
2 Points auf Doubletten markiert, wie schon ofter erinnert wurde. ¢

58. Dies alles ist im Toccateglie nicht gewohnlich. Denn wo ich auf kein
leeres Feld aufgeben kann, kann ich meinen Gegner nicht schlagen, und er
darf auch nichts markieren, wenn ich seinen Stein treffe, aber auf kein
leeres Feld aufgeben konnte, sondern musste auf oder von seinem Band
fortzdhlen. ¢

59. Im Toccateglie-Spiel durch Doubletten vier, durch einen simplen Wurf
aber nur 2 Points. ¢

60. Dieses erlischt beim Toccateglie-Spiel. <

61. Was der Gegenspieler im Toccateglie zu markieren vergessen hat, und
die Wirfel sind vom Brett, der Wurf auch mit dem Stein gesetzt worden,
solches kann ich noch markieren; hat er aber zu viel markiert, so riicke
ich seine Marke um dasjenige, was er zu viel gesetzt, zuriick, und markienre
ich hingegen mit meiner Marke so viel, als er zu viel gesetzt. e e

62. Eben dieses wird auch im Toccateglie beobachtet. ¢ ¢
63. Auch dieses erlischt im Toccateglie. ¢ ¢

64. In dem Toccateglie kann ich in des andern sein Feld hiniibergehen;
jedoch muss solches mit zwei Steinen geschehen, also dass ich einen Band
machen kann. Und geschiehet solches o&fters, um den andern zu verhindern,
dass er nicht zumachen kann, wenn ich sehe, dass ich kein gutes Spiel
habe, und meine Steine durch ungliickliche Wiirfe habe aufgeben miissen, so

dass ich mein Spiel nicht mehr zumachen kann. ¢

65. Im Toccateglie hat er den Satz oder das Spiel gewonnen und fangt
wieder zuerst an zu werfen.

66. Dieses hort beim Toccateglie-Spiel, wie schon oben erwdhnt, auf.



67. Solches geht, wie schon 6fter gesagt, im Toccateglie-Spiel nicht an.

68. Synonym fiir Fraise. Hierfiir verwendet man hdufig entweder eine
Edelstahlscheibe oder eine durchbohrte Miinze; wichtig ist, dass das Loch
darin den Fichet leicht aufnehmen kann. Wenn man Miinzen verwendet, ist es
ideal, dass die ausgewahlte Stiickelung dieselbe ist wie die, die fiir die
Jetons und fiir die Bredouille verwendet wird. e

69. Jeu de wnretour, est celui par lequel le joueur achéve le tour des
tables. On ne peut passer au retour, c’est-a-dire, entrer dans le jeu de
1’adversaire, que lorsque celui-ci ne pouvant plus faire son plein, ou le
conserver, a été forcé d’y donner passage. (Voyez passer au retour.) ¢

70. Dés. C’est ainsi que 1’on appelle les deux petits cubes d’os ou
d’ivoire, qui, par les points marqués sur chacune de leurs six faces,
servent a déterminer les fleches ou 1’on doit placer les dames. En
joignant les points d’une surface a ceux qui sont dessous, leur somme sera
toujours sept. Dans tous les points que peuvent amener les dés, on doit
toujours nommer le plus haut le premier et dire, par exemple, « six et
cing » ou « quatre et trois », et non pas « cing et six », ni « trois et
quatre ». Quand les points des deux dés sont égaux, on les appelle
doublets et jamais rafle, comme on n’appelle jamais 1’as du nom d’un. On
ne doit pas non plus réunir les deux nombres des dés pour exprimer le
point que 1’on a amené, et dire « neuf », par exemple, au lieu de « cing
et quatre » ou de « six et trois ». I1 faut prononcer distinctement le
point de chaque dé en particulier, afin que chaque joueur puisse connaitre
les événements du coup. Quand on joue au Trictrac, les dés doivent
toujours donner contre la bande de 1’adversaire, pour éviter les abus. ¢

71. Twrictrac. Le tablier ou Trictrac, qui porte ordinairement sur le
revers un Echiquier ou Damier, est un carré long, qui se plie en deux par
le moyen de deux charniéres, et qui sert aprés le jeu, a renfermer dans sa
capacité, formée par la hauteur des bandes réunies, les dames, cornets,
dés, jetons, fichets, échecs, boites a fiches et jetons, et cetera. Il en
est d’autres qui sont portés sur un pied de table et qui ne se plient
point. Ceux-ci, au moyen d’un dessus qui les couvre, et qui pour
1’ordinaire est garni d’un coté de basane ou de maroquin noir, et de
1’autre d’un tapis vert de drap ou de velours, servent de Trictrac, en
oOtant ce dessus de table, et de bureau ou de table de Piquet en le
remettant, selon 1l’usage que 1’on en veut faire. On fait des Trictracs de
différentes grandeurs et de différentes matiéres : le noyer, le bois de
palissante, 1‘ébéne, 1’ivoire et la marqueterie, y font assez communément
employés. ¢

72. Fleches. I1 y en a vingt-quatre, ordinairement blanches et vertes.
Chaque joueur en a douze de son cO6té ; et on ne compte point celle d’ou
1’on part pour jouer, ainsi que pour battre. e ¢



73. Lames, ou fleches, sont la méme chose. (Voyez fleches.) « ¢

74. Dame, dames. Les dames sont au Trictrac, ce qu’elles sont au Damier,
ou ce que les échecs sont a 1‘Echiquier ; les instruments avec lesquels on
joue. Elles sont assez connues pour n’avoir pas besoin d’explication. Il
suffit d’observer que leur grandeur doit étre proportionée a celle du
Trictrac ; de fagon que six dames, a co6té 1l’une de 1’autre, fassent a peu
prées la largeur de 1’une de ses tables. Chaque joueur en a quinze, d’une
couleur différente de celles de son adversaire, pour distinguer les deux
jeux ; lesquelles servent de part et d’autre a exprimer les points amenés

par les dés. ¢

75. Cornets. I1 en faut deux pour jouer au Trictrac; un pour chacun des
deux Joueurs. On en donne le choix par politesse, ainsi que des dames. Ils
doivent étre assez larges dans le fond, pour que les dés puissent y
tourner librement. Ils doivent aussi avoir dans leur cavité, d’espace en
espace, des lignes transversales assez profondes pour les faire tourner
encore quand on les jette. Les cornets en général, sont de corne, d’ou ils
tirent leur nom ; mais on en fait aussi de cuir, qui sont plus légers,
moins sujets a se casser, et font moins de bruit que les autres. ¢

76. Marquer les points et les trous. On marque les points avec les jetons
et les trous avec les fichets, en commengant du coté des piles. La fagon
de marquer les points est expliquée ci-devant au Chap. I. // cross ref ¢

77. Fichets. Chaque Joueur en a un pour marquer les trous qu’il gagne. Ils
peuvent étre faits, par exemple, de plusieurs brins de soie de la longueur
du petit doigt, et serrés par le milieu. ¢

78. Trou. I1 y en a vingt-quatre en tout, autant que de fléches, et ces
trous sont placés sur les bandes du Trictrac, moitié d’un coOté et moitié
de 1’autre, devant chaque joueur, pour y marquer ceux qu’il gagne. Ainsi
chacun en a douze, parce qu’il faut douze trous pour faire le tour du
Trictrac, comme il faut douze points pour faire un trou. <

79. Partie. Ce terme a aussi différentes significations. Jouer une partie,
faire une partie, s’entendent pour l’ordinaire du tour du Trictrac ou des
douze trous qu’il faut avoir pour gagner la partie. Quand ces douze trous
n’ont pas été pris de suite, ce n’est qu’une partie ondinaire ou partie
simple : et quand on les prend de suite, sans interruption, c’est une
partie bredouille ou partie double, parce qu’elle se paie double, si 1’on
en est convenu d’avance. Partie s’entend aussi des douze points qui
servent, quand on les gagne, a marquer un ou deux trous, ainsi qu’il est
expliqué dans les deux articles suivants. (Voyez les termes de bredouille,
deuxiéme et troisiéme articles ; étendart ; et tour du Trictrac.) — Partie
s’entend aussi des douze points qui servent, quand on les gagne, a marquer
un ou deux trous, ainsi qu’il est expliqué dans les deux articles
suivants. ¢



80. Dés, coup-et-dé. Lorsque toutes les dames sont en piles de part et
d’autre, au commencement d’une partie, 1’un des joueurs jette les dés,
pour savoir qui aura la primauté, et le méme coup se joue par celui qui a
le plus gros point de son c6té. Si les dés de ce premier coup viennent par
doublet, ou qu’ils soient également éloignés de la bande, chacun joue ce
coup-la, puisqu’il est autant pour 1’un que pour 1’autre : au lieu
qu’autrefois chacun des joueurs tirait d’abord a qui aurait le dé, et le
jettait ensuite une seconde fois pour jouer son premier coup. Et s’il
amenait un doublet, en tirant au sort pour la primauté, ou que les dés
fussent douteux par rapport a leur distance de la bande, on regardait ces
coups-la comme nuls, ou comme non avenus, et 1l’on recommengait. En sorte
que 1’on ne faisoit qu’en plusieurs temps, ce que 1’on pouvait faire en un
seul temps.

81. Case. On nomme case, deux dames sur une méme fléche ; lorsqu’il n’y en
a qu’une, c’est une demi-case, ou dame découverte, qui peut étre battue. <

82. Simple, coup simple. On entend par ces termes deux dés dont les points
sont différents, comme trois et deux, cing et quatre, deux et as, et
cetera. ¢

83. Doublet. On appelle doublet, deux dés dont les points sont semblables,
comme ternes, quarnes, et cetera. <

84. Ambesas, les deux as. (Voyez bezet.) <
85. Ternes, signifie les deux trois quand ils viennent ensemble. ¢
86. Quarnes. Quand les dés aménent deux quatre, on les nomme ainsi. ¢

87. Carmes. Quand les dés aménent deux quatre, on les nomme ainsi. Mais
attention, terme malformé! On dit quarnes du préférence ou, encore mieux,
quaternes (tiré du mot latin quaterni). e

88. Quines. On se sert de ce terme quand les dés aménent deux cing. ¢

89. Sonnez. Terme de Trictrac, qui signifie les deux six, lorsqu’ils
viennent ensemble. <

90. Piles, talon. On nomme piles ou talonm, la premiere fléche, ou 1’on
range les dames en commengant. Quoique ce talon ne soit pas compté pour
une fléche, puisque la premiere est celle ou se met 1’as, il doit

cependant étre garni au moins de deux dames pour le petit plein. ¢

91. Abattre du bois, c’est exprimer les points des dés, en abattant du
talon ou des piles, deux dames a la fois, qui servent a faire le petit jan
et, par la suite, des cases dans la table du grand jan.

92. Tout d’une, se dit de jouer d’une seule dame des piles, ou par
transport lorsqu’elle est abattue, selon le nombre des points amenés par
les deux dés ensemble. ¢



93. Caser ou faire des cases, c’est placer deux dames sur la méme fleche.

)

94. Coin de repos, ou coim (tout court), est 1’onziéme case en partant du
talon. Il ne peut se prendre qu’en y mettant deux dames a la fois, et on
ne peut le quitter, pour passer au jan de retour, qu’en les Otant de méme
toutes deux ensemble. Ce coin se prend par puissance, lorsque l’adversaire
n’a pas le sien ; c’est-a-dire, par un point au-dessous de ceux que chacun
des dés a amenés ; comme par cing et trois, quand on a amené six et
quatre ; ou par trois et as, quand on a amené quatre et deux, et cetera,
de fagon que le coup de dés jette deux dames du joueur dans le coin vide
de 1’adversaire, qu’il n’est pas permis de prendre ; mais que le joueur
emprunte comme une fléche qui lui manque pour retourner dans le sien.
Quand on peut prendre son coin naturellement par effet, il n’est pas
permis de le prendre par puissance. (Voyez puissance.) «

95. Rompre les dés. Il est permis a un joueur de nrompre les dés de
1’adversaire, en y portant la main avant que 1l’on puisse en apercevoir les
points, a moins que 1’on ne soit convenu du contraire ; mais si 1l’on ne
veut pas passer pour mauvais joueur, il ne faut pas abuser de cette
permission. (Voyez privilége, troisiéme article.) Quand il arrive qu’un dé
pirouetté trop longtemps, il est d’usage que 1l’adversaire 1’arréte avec
son cornet, et le point est bon ; mais comme il se trouve des joueurs a
qui cela peut faire de la peine, il vaut encore mieux attendre que ce dé
s’arréte de lui-méme. ¢

96. Jans. On se sert de ce terme pour nommer les tables et les
distinguer ; mais on doit particuliérement 1’entendre des Jjans ci-devant
expliqués (Chapitre II // ref) et rappelés dans les huit articles
suivants ; lesquels Jjans se font, savoir: i) Le Jjan de trois coups,
autrement dit jam de six tables, lorsqu’en trois coups, au commencement
d’une partie, on peut mettre une dame sur chacune des six premiéres
fleches. i1i) Le jan de deux tables, ou des deux coins, lorsque n’ayant que
deux dames abattues, on bat les deux coins, quand 1l’adversaire n’a pas le
sien ; iii) Le contre-jan de deux tables, lorsque n’ayant pareillement que
deux dames abattues on bat a faux les deux coins, quand 1’adversaire a le

sien ; iv) Le Jjan de méséas, ou les as du coim, lorsqu’ayant pris son
coin, sans avoir d’autres dames oabattues, on bat le coin vide de
1’adversaire, en amenant un ou deux as ; v) Le countre-jan de méséas,

lorsque les deux joueurs ont chacun leur coin, et que le premier, sans
avoir d’autres dames abattues, amene pareillement un ou deux as par
lesquels il bat a faux le coin de 1’adversaire, parce que ce coin se
trouve garni ; vi) Le petit jan, ou petit plein, lorsque les six fléches
de la premiere table sont garnies chacune de deux dames, que 1’on appelle
cases ; vii) Le grand jan, ou grand plein, lorsque les six fléches de la
seconde table sont pareillement garnies de deux dames chacune ; viii) Le
jan de retour, qui se fait dans la quatriéme table, c’est-a-dire, dans la



table du petit Jjan de 1’adversaire, en garnissant de méme chaque fléche
d’une case. Nota. On se servait encore autrefois du terme de jan pour
désigner certains coups ou certaines fagons de jouer que 1l’on exprime
autrement, ou dont on ne parle plus. On ne les rapporte ici que pour
mention et pour en donner une idée. ¢

97. Jan de récompense, se disait des points que 1l’on gagnait en battant le
coin de 1’adversaire ou ses dames découvertes. (Voyez battre, premier
article.) e ¢

98. Jan de rencontre. On appelait de ce nom la ressemblance des deux
premiers coups de dés ; c’est-a-dire, lorsque le second des joueurs
amenait en commengant, le méme point qu’avait fait le premier. Autrefois
on marquait le jan de rencontre ; mais on ne le marque plus que par accord
mutuel préalable, par la raison, sans doute, que donnant au second joueur
un avantage qu’il aurait été plus naturel de donner au premier, il o6tait
entr’eux 1’égalité du jeu. Il valait quatre points par simple et six par
doublet. < <

99. Ecole. On dit « faire une école », « marquer une école », OU « envoyer
a 1’école », quand 1’un des joueurs, oubliant de marquer les points qu’il
gagne, 1’adversaire les marque pour lui : c’est ce que 1l’on appelle
envoyer a L’école. ¢

100. Dame couverte, est une seconde dame mise sur une fleche ou il n’y
avait qu’une demi-case. ¢ ¢

101. Conserver, c’est pouvoir jouer son coup, sans dégarnir aucune des
cases qui forment le plein. Comserver s’applique a tous les jans. Chaque
coup que 1’on joue et que l’on conserve, on gagne des points. ¢

102. Passage. On entend par ce terme une fléche vide dans le jeu de
1’adversaire, par laquelle le joueur peut passer une dame au retour ; ou
bien, c’est une fleche ou 1’adversaire n’a qu’une dame, sur laquelle le
joueur se repose par 1’un de ses dés, pour battre plus loin une autre dame
découverte, en assemblant les nombres des deux dés. Dans le premier cas,
le passage est libre, et le joueur peut en profiter pour porter une dame
dans le petit jan de 1’adversaire, pourvu que la fléche ou va cette dame
soit vide, et que 1’adversaire ne soit plus en état de faire son petit
plein. Dans le second cas, le joueur peut battre ; mais il ne peut point
passer de dames, quand méme la fleéche ou vont ses deux dés réunis, serait
vide. ¢

103. Dame découverte, est une fleche sur laquelle il n’y a qu’une dame,
que 1’on appelle demi-case. ¢

104. Passage fermé, est une fléche ou il y a deux dames qui empéchent que
le joueur ne puisse en passer une des siennes dans la table du petit jan
de 1’adversaire. On ne bat jamais a faux que par un passage fermé. e



105. Adouber, j’adoube. Mot de précaution dont on se sert pour avoir la
liberté de toucher ses dames et de les arranger.

106. Jetons, bredouilles. Les jetons servent a marquer les points que 1’on
gagne, comme les fichets servent a marquer les trous. Il faut trois jetonus
pour jouer au Trictrac. Quand les joueurs n’ont chacun qu’un Jjeton sur
jeu, c’est une marque qu’il n’y a point de bredouille : mais quand il n’y
a qu’un jetom sur Jjeu, ou qu’il y en a trois, c’est une preuve que 1l’un
des deux joueurs est en bredouille. (Voyez bredouille, premier article.) e

107. Bredouille, partie bredouille. Quand 1l’un des Jjoueurs gagne douze
points de suite, sans étre interrompu par 1’adversaire, il marque deux
trous ; ce que 1’on appelle partie double, ou partie bredouille. ¢

108. Passage ouvert, passage libre: c’est donc une fléche totalement vide,
sur laquelle on emprunte passage pour jouer une dame plus loin. ¢

109. Sans bouger, se dit d’un coup qui donne justement le nombre de points
qu’il faut pour marquer un ou plusieurs trous : en sorte que si 1l’on avait
déja quelques points avant ce coup-la, et que 1’on ne veuille ou que 1l’on
ne puisse pas s’en aller, on les conserve en laissant le jetonm qui les
marque, a sa place : on Ote seulement celui de 1’adversaire dont les
points doivent étre effacés. (Voyez les termes de partie, deuxiéme et
troisiéme articles, et de trou, dernier article.) ¢

110. Débredouiller, Ooter 1la bredouille. On entend par ce terme,
interrompre 1’adversaire dans les points qu’il a gagnés ; et s’il les
avait marqués avec deux Jjetous, il faut en Oter un pour le débredouillen.
Quand on est débredouillé de part et d’autre, celui qui gagne le premier
douze points, ne marque qu’un trou ; ce que l’on appelle partie simple.
(Voyez o6ter la bredouille.) ¢

111. Battre a faux, ou par janm qui ne peut, se dit quand 1’un et 1’autre
point des dés du joueur, répondent a deux cases faites, ou a deux fleches
garnies chacune de deux dames, et que les deux points réunis vont a une
autre dame découverte : et ce coup vaut autant a 1’adversaire, qu’il efit
valu au joueur, s’il 1’efit battue pour lui. Battre a faux ou se faire
battre a faux, se dit encore pour se faire donner des points. Il est
quelquefois a propos de découvrir ses dames, pour se faire battre a faux,
ou pour se faire donner des points, comme il est prudent de les couvrir
dans d’autres circonstances. ¢

112. Ecole de trou, et école de douze points. I1 faut bien distinguer ces
deux objets que la plupart des joueurs confondent, et qui sont pourtant
trés différents ; puisque le premier n’est a proprement parler, qu’une
faute sans école qui ne se marque pas ; et que 1’autre est une véritable
école que 1’on marque, a moins que celui qui 1’a faite ne s’en aille aprés
avoir pris le trou, parce qu’alors il est censé renoncer au surplus de son
jeu. (Voyez les trois articles suivants.)



113. Puissance. Prendre sonm coin par puissance, se dit quand 1’un des
joueurs fait un coup de dés qui porte deux de ses dames dans le coin vide
de 1’adversaire ; ce qui donne au premier le droit, ou la puissance, de
prendre le sien. (Voyez coin de repos.) ¢

114. Battre, se dit du coin de 1l’adversaire, ou de ses dames si elles sont
découvertes, et que les points des dés, aillent, des dames du joueur, a ce
coin vide, ou a ces dames découvertes. e

115. Bezet, bezas, ou oambesas, se disent 1’un ou 1’autre, mais plus
communément bezet, quand on améne deux as. ¢

116. Surcase, ou dame surnuméraire, est une troisiéme dame sur une case
déja faite. ¢

117. Avancer. On entend par avancer son jeu, jouer ses dames dans la table
de son grand Jjan, pour prendre plutét son coin, battre celui de
1’adversaire, et ses dames découvertes, s’il s’arréte a faire son petit
Jjan. e

118. Enfilade, étre enfilé. C’est ne pouvoir faire son plein, ou étre
obligé de 1le wrompre, découvrir ses dames, et donner passage a
1’adversaire, au moyen duquel il <tient plus longtemps, et marque des
points pour son plein, pour les dames qu’il bat, et pour celles que 1’on
ne peut jouer. ¢

119. Lever, lever les dames; c’est la méme chose que s’en aller. Au jan de
retour, quand toutes les dames sont passées dans la table de ce Jjan, on
léve celles qui ne peuvent s’y jouer. e

120. Tenir, ne pas s’en aller. Il est permis au joueur qui marque un ou
plusieurs trous provenus des points de ses dés, de tenir ou de s’en
aller ; mais on est obligé de tenir quand le trou, ou les points pour
1’achever, proviennent des dés de 1’adversaire. ¢

121. Petit jeu ou bas jeu. On se sert de ces termes quand les dés aménent
ambesas, deux et as, trois et deux, etc. ¢

122. Ecole de 1’école. On n’envoie point a 1’école de 1’école : c’est-a-
dire que si on fait une école en oubliant de marquer les points que 1’on
gagne, et que 1l’adversaire ne s’en apergoive pas, ou qu’il oublie de les
marquer ; on ne peut pas 1’envoyer a 1’école, parce qu’il n’y a pas
envoyé. e

123. Double-doublet. On se sert de ce terme, quand les points des dés sont
pareils, et que 1l’on bat ou remplit de deux fagons ; par 1’un des dés
séparément, et par les deux dés ensemble. ¢

124. Remplir de nouveau ou nrefaire som plein. Quand on a rompu, on peut
remplinr de nouveau, ou refaire son plein une seconde et méme une troisieme
fois si les dés sont favorables. ¢



125. Grande bredouille. On appelle enfin grande bredouille, une partie de
douze trous gagnés de suite, sans que 1l’adversaire en ait pris un. La
grande bredouille ne se paie qu’autant que 1l’on en est convenu au
commencement du jeu ; mais pour l’ordinaire celui qui fait douze trous de
suite, gagne double enjeu ; c’est-a-dire, deux parties entiéres.

126. Etendard. Quand on joue la grande bredouille, celui qui 1’a en
dernier, ou qui est le dernier a prendre le premier trou, la marque pres
de lui, sur la bande du Trictrac, a droite ou a gauche, a sa bienséance,
par une marque particuliére que 1’on appellait autrefois cravate, et que
1’on nomme aujourd’hui étendard, parce que 1l’on a voulu lui en donner la
forme. - C’est o6ter 1la bredouille a son adversaire, que d’arborer
1¢étendard lorsque 1’on marque un trou, et que par-la on 1’interrompt dans
la suite de ceux qu’il a pris et de ceux qu’il pouvait encore prendre. Et
si cet adversaire vient ensuite a marquer un autre trou dans la méme
partie, et qu’il interrompe a son tour le joueur dans la suite des siens ;
on abat pour lors 1’étendard : il n’y a plus de grande bredouille ni pour
1’un ni pour 1l’autre, et la partie n’est plus qu’une partie ordinaire. En
sorte que l‘étendard est pour les trous, ce que sont les jetoums pour les
points que 1l’on peut prendre. (Voyez grande bredouille.) <

127. Petit jeu, ou bas jeu. On se sert de ces termes quand les dés amenent
de petits nombres, comme bezet, deux et as , trois et as, et cetera. ¢

128. Etendre son jeu, c’est le disposer de maniére a se ménager des dames
a jouer, pour vnemplir de plusieurs fagons ; et dans d’autres
circonstances, c’est s’avancer dans le grand jan, y faire des demi-cases,
afin de prendre plutot son coin, battre celui de 1l’adversaire et ses dames
découvertes, surtout quand il s’arréte a son petit jan. e

129. Montrer, se montrer, se découvrin, découvrir une dame. C’est faire
des demi-cases, exposer des dames seules sur les fléches a étre battues,
ou les placer de fagon qu’elles puissent aussi étre battues a faux. (Voyez
dame découverte.) e

130. Serrer son jeu est extrémement dangereux ; c’est s’Oter la facilité
de nremplin, ce que 1l’on évite en se conservant, autant que 1’on le peut,
des cing et des six a jouer. e

131. Privilege de nompre les dés. On appelle encore privilége le droit
qu’un joueur a de rompre le dé de 1’adversaire. (Voyez nrompre, deuxiéme
article.) e

132. Jan de courtes chausses, se disait en badinant, d’un jan difficile a
remplir, parce que 1’on avait commencé par faire les cases les plus
avancées, au risque de passer son jeu, et de ne pouvoir plus faire son
plein. On dit encore brider son dne par la queue, pour exprimer cette
situation.



133. Margot la fendue ; c’est faire un coup de dés qui porterait une dame,
si on jouait tout d’umne, dans le petit jam de 1l’adversaire, sur une fleche
vide entre deux dames découvertes, sans battre ni 1’une ni 1’autre.
Autrefois celui qui faisait ce coup, perdait deux points par simple et
quatre par doublet ; mais aujourd’hui Margot 1la fendue ne se marque que
par accord mutuel préalable, et ce coup n’est autrement regardé que comme
un coup ordinaire. ¢

134. Rateau, cases alternes. C’est mal a propos que quelques personnes
donnent le nom de Margot la fendue a ce que 1l’on nomme rateau ; puisque
celui-ci ne se dit guere que des cases alternes dans le grand jan, et que
par celle-la on entendait deux dames découvertes dans le petit jan, a une
fléeche de distance 1’une de 1’autre, entre lesquelles le nombre amené par
les dés réunis, pouvait porter une dame du joueur, sans battre ni 1’une ni
1’autre. (Voyez ci-devant les termes de cases alternes et de Margot La
fendue.) <

135. Llois. On dit les lois du coinm ; les lois du plein ; les lois du
retour ; les lois de la sortie, et cetera. Et ces 7ois dont on ne doit
point s’écarter, sont rapportées ci-devant aux Régles du Trictrac, Chap.
VI. §. 1. 2. 3. & 4. // cross ref La loi de jouer tout ce que le dé améne
(quand la chose est possible), est au-dessus de toutes les autres. Une
autre loi ou regle fondamentale, est que 1l’on ne peut perdre par une
école, de quelque nature qu’elle soit, que ce que 1’on aurait gagné, si on
ne 1’eut point faite : mais de la perte au gain, c’est le double de
différence entre les joueurs. ¢

136. Reprendre son coinm. Quand on a quitté son coim, on peut le reprendre
par effet, ou par puissance si 1l’adversaire n’a pas le sien. ¢

137. Passer au retour, c’est entrer dans le jeu de 1’adversaire quand il y
a passage. ¢

138. Avantages donnés a un joueur : au début du tour ou de la partie, un
joueur réputé le plus faible peut se voir octroyé par son adversaire un
certain nombre de facilités de jeu. Cela peut étre par exemple : la
primauté du dé, de gros doublets d’avance, la concession de quelques
trous, jouer sans marquer les écoles, etc. Il s’agit alors d’une partie a
handicap. ¢

139. Pile de misere, pile de malheur. C’est quand les quinze dames d’un
joueur sont toutes rassemblées, par l¢éveénement du jeu, dans son coin de
repos, pour n’avoir pu passer au retour faute de passage. Elle arrive
rarement. On était autrefois dans 1’usage, quand on faisait cette pile, de
marquer quatre points par simple et six par doublet, et les mémes points
pour autant de coups que 1l’on jouait et que 1l’on la couservait ; mais
n’ayant pas été du gout de nombre de joueurs, on a aboli cet usage que par
accord mutuel préalable. La pile de wmisére du moins, ainsi que sa



conservation, mne se marquent plus a Paris quoique ce soit cependant
1’unique ressource qui reste a celui qui est enfilé, pour 1’empécher de
perdre (comme cela arrive souvent), le tour entier dans une seule

enfilade. <
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