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rand livre des jeux

o¢ bonne societe

. h [auteur et plaisant joueur Pépin [e
s eSOl \ verbeux couche sur [e velin son
experience en matiere d¢ O0¢s, d¢ tables, d¢ merelles,
'cehiquiers et O'autres Oivertissements fort utiles a [a
récréation des esprits habiles...

il, surtout, [auteur lettr¢ Ocja mentionné vestitue [e

savoit quil [ui fut donné a consulter dans [a
bibliotheque du Roy Beary e quatrieme de Castille ou il
d¢couvrit [e manuserit commandé deux siecles avant par [
Roy Alfonso x el sabio, Seigneur de Gastille, de Gallice et
de Teton, et qui porte pour titre :

Jaifiro de fos jueans,
[itro De acedrex, dados ¢ fablas

h, aussi, [auteur voyageur susmentionné disserte des
jewx qu'il Tui fut donne @ Sécouvrir et a jouer durant
ces nombreux périples, du nord du Royaume d¢ Danemark
jusqu'au midi de [a Gastille en passant par [e ponant du
Royaume 0'Angleterre jusquau [evant du Saint FEmpire
Romain et Germanique...
7 outes choses ainsi bien faites sur commandement et
J pour e plaisic de son Seigneur et Maistre, Baron
JHuberon d¢ Jambes sur Isere, Chevalier du Daulphinois,
plaisant joueur et grand stratege.
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Rréambule préceédé 0'une alerte au divulgachage
Attention, gente' [ectrice et gentil [ecteur, [e présent préambule
est suseeptible de te livrer 0es vérités qui pourraient altéver fa
magie ¢ ce moment, ton innocence et ton asme O'enfant. Si
soufaites conserver intacte ['Tmmersion véeue a [ouverture du
présent codex”, ['auteur verbeux t'invites a ignorer [e présent
6pre’amﬁu[z en contournant cette page-ci que t fis par [a
extre’ afin de w'en point poursuivee [a sinistre [ecture. ¢*

(L 24

Si vous estes toujours ici, c'est bien que [e besoin ¢ verité surpasse en
vous toutes choses et notamment cette fragile illusion de¢ consulter un
véritable manuserit, soit disant corit a la main sur du velin au Xveme
sicele par un érudit au service 8'un noble Seigneur... Gar soit 1 Oui,
Répin e verbeux est un personnage imaginaire et le present fivee une

rossiere imitation qui wa rien ¢ manuscrite,” qu'on pourrait
eventuellement qualifier de tapuserite en réference a la frappe e petites
touches carrées soigneusement ordonnées au sein 0'un cadre e plastique
nommé clavier (clavis en [atin) qui constitue un périphérique de saisie
permettant §'interagiv avec un ordinateur. Jies feXtes somme Toute
verbeux qui composent ce tapuserit empruntent a diverses sources tout a
fait doctes et savantes pour tenter d¢ [ivrer un résumé accessible des
connaissances historiques contemporaines sur [e sujet des jeux dans
[Furope médicvale entre [e IXeme et [¢ Xveme sicele. £a plupart des
illustrations présentées sont, sauf véfévence explicite, des copies des
enluminures 0w véritable Tvre des jeux ﬁ‘ﬁ[[pﬁunse X, dont [a
numérigation est disponible sur :

https://rbme.patrimonionacional.es/s/rbme/item/13125#

Jn outre, si vous trouvez dans [e texte a partiv de_[a présente (pagu un
petit chiffre avabe en exposant, nous vous nvitons a consulter [es notes
anachroniques 0¢ toute fin de¢ tapuscrit afin d¢ O¢bloquer de doctes
informations complémentaives et/ou corvectives, quoique fout a fait
anachroniques dans [e contexte du Xveme sieele. Foufin, les propos de
Pépin [e verbeux dans [es textes qui suivent ne vefletent pas
nécessairement [es opinions du veritable auteur et pour plus encore de
d¢tails sur e contenu de cet ouvrage, je vous invite a vous reéféver a
["avertissement de ‘{Tn fond de¢ [a toute fin du tapuscrit, précédant [es
sources bibliographiques et sitographiques tout "a fait anachroniques
¢galement.
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=t [fonso el sabio’
/. %] Alphonse X, dit
w o) e sage ou e
S0 savant, Roy de
Gastille, d¢ Galice et de
Jieon  entre MCCLI ¢t
MCCLXXXIV, naquit a
©olede en novembre de [an
MCCXXI. Il eut une
longue et glorieuse vie
jusqu'a sa mort a Seville [e
quatrieme jour §'avril de
[an MCCLXXXIV.
Representé  ci-Oessus — au
miliew d¢ sa cour, il fut un
monarque ¢elaire et crudit
qui s'entoura e savants de
toutes origines et d¢ toutes
confessions, juifs, chrétiens

et musulmans, travaillant
sur  moults maticress, a
linstar 0¢ [a [egislation,
Castronomie, [histoire, [a
poesie, [a musique, [es
fables et les religions. Rour
ce qui mous concerne au
premier chef dans [e présent
ouvrage, on [ui doit surtout
des vecherches poussées sur
les jeux, ainsi que [a
commande 0'un brillant et
savant ouvrage : el Jiibro
¢ los juegos, el [ibro ¢
acedrex, dados ¢ tablas, que
vostre serviteur se plait a
traduire Ldvre des jeux, [e
livee Oes ¢chees, oOds et
tables.
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?,.—. ‘¢ [ivre constitue
[une odes  plus
anciennes et
__ﬁincuntuurnaﬁ[es

source 0¢  savoir  sur
['Ristoire  des  jeux en
Jurope.  Jie  manuscrit
original s¢ trouve e
Espague, dans [a
bibliotheque ou palacio de
Galiana® de¢ Goledo. I[ se
compose d¢ quatre-vingt-dix
-fwit pages et de pas moing
d¢ cent-cinguante
somptueuses enfuminures en
couleur dont une partic est
reproduite aussi fidelement
que possible dans [e présent
manuserit.

[ est reli en pleine

basane, d¢ la peau Oc
mouton fannée pour estre
plus explicite, et sa taille de
plus d¢ seize pouces® par
onze pouces em fait un
ouvrage presque (wois fois
plus grand que celui que
vous fenez en main.
[o¢ contenu  Oes Textes
A d¢montre [’inﬁﬂuznce
considérable du monde arabe
sur [a péninsule Rispanique

a cette epoque. Ainsi, [e
Tiibro de (£5 juegos w'aborde
pas les jeux dun point ode
vue  moralisateur  comme
cest [a cas Oc nombreux
autres corits en Fuvope. 1l
met en valeur les qualités
intellectuelles  nécessaires
pour devenir un boun joueur
0'¢checs  tandis que [e
hasard qui domine les jeux
de 0¢s et dc tables est
abord¢ par [e prisme oOe
Castrologic qui ¢tablit des
correspondances entre
configurations  célestes et
affaires humaines.

7ot lore " Alphonse est
Aainsi  divis¢ en  trois
parties : [a premiere sur les
¢elecs, fiisanl appel
uniguement au
raisonnement : [a deuxieme
sur les jeux o¢ 0¢s, faisant
appel  uniquement au
hasard ; [a troisieme sur
les jeux oOc¢ tables, faisant
appel a [a fois au
raisonnement et au hasaro.
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qui compile et
rapporte  une
EX=ae Al grande partie du
savoir contenu dans e [ivre
des jeux O'Alphonse x et
c'est yeelui manuserit que
vous tenez entre vos maing,
realise sur commandement
¢ nostre Seigneur ¢t bon
Maistre?, [e Baron
Auberon de Jambes sur
Tsere, fhomme e [ettres
comme O¢ guerre, fin
5Iratb§e ¢t grand amateur d¢
jeux 0'esprit avee ses pairs
et devant Dieu.  Bon
chrestien, nostre Seigneur et

Maistre Baron ne gouste
guere les jeux ¢ 0cs et

0'argent. G'est ainsi que e
présent ouvrage §attardera
peu sur e sujet des jeux de
hasard que [es  bons
croyants  [aissent  aux
coquing ¢t mécrtants. Si
cette partie du fivre des jeux
O'Alphonse [e sage sera
done  rapidement  survolée,
nous nous attarderons bien
davantage sur les jeux qui
¢ueillent et forgent [es
esprits  brillants des plus
grands strateges, a [instar
du jeu 0'¢elecs.
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7) ostre présent ouvrage se
CGverra aussi enrichi de
connaissances dont [e
seriptorium  du Roy  sage
ignorait tout par [a force des
choses ; de ce savoir qui fut
d¢couvert, fnvent¢, connu et
colport¢ depuis [ fin du
regne  0'Alphonse x 5 de
cette seience quil nous fut
donné a apprendre, dans
0’autres [ivres ou bien dans
les cours des maistres ou a
Coccasion 0¢ nos nombreux
voyages ; entre [a fin du
regne du Roy sage et [a
présente année MCDLVI qui
marque [achevement de ce
codex,  cent-soixante-douze
années o'¢volution et
0'Ristoire des jeux qui nous
fout vibrer, resver, penser et
batailler.

~[ est temps O'entrer dans
cnostre  sujet et
§’organiser nostre pensée, de
ranger et classer ce quil
faut donner a savoir ]
) ostre ouvrage se verra
CGainsi composé e trois
[ivres :
o Jie [ivre premier,
traitant des jeux des
0¢s et des cartes

o JTie [ivre second,
traitant  0cs jeux de
tables et de merelles

o Jie [livre troisieme,
enfin, traitant des plus
nobles jeux, odont [e
Roy des jeux, [e jeu
des Roys
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RS ¢ mot  Rasar
A nous viendrait de
%,% H Carabe populaire

St | a7, az-zhar

qui, selon ce quon raconte,

dOésigne [les Ocs, et qui
vienorait [ui-mesme du mot
zhar, O¢signant une fTeur,
car une fleur ¢tait
souventement dessinée  sur

[a face du 8¢ de valeur un.

Az-zhar Oeviendra azar en

espagnol. Tee mot [atin alea

ne designe Uil pas tout a [a

fois le sort, [a risque et [e

0¢... Jit quand [e [latiniste

[ance [a locution “Alea jacta

est”, veut-il vraiment dire

que [e sort en ¢tait jete ? ...

Ou w'itais-ce pas plutost

les 0¢s qui sont jetés ? Taes

0¢s, ces petits objets peu

oY i, s s W e

couteux, d¢ bois ou 0'os,
transportables facilement et
accessibles a tous ; tout
autant qﬁue les regles de [a
plupart de ces jeux. Ge sont
sang doute [es jeux tout a
[a fois les plus simples et
les plus populaires, dans
tous [es sens du terme. Jn
historien italien, Polydore
Firgile", a tes récemment
denombre plus de six cents
jeux de d¢s differents. Si le
8¢ cubique a six faces reste
e plus commun, [es
historiens font ¢tat de 0¢s de
formes tres Oiverses © On
trouve des 0¢s @ deux faces,
souventement sous (a forme
¢ bastonnets plats, mais
aussi a quatre, huit e
douze faces.
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'n MCCXCII, o
recense - pas
moins d¢  sept
» @ ) bcciers, [es
artisans fabriquant les 8¢s,
dans [a seule cit¢ de Paris
qui comptait  soixante mille
habitants cette mesme année
selon  [es estimations
effectudes a  partiv  du
registre de¢ [a taille”, tenu
par [a ville. Jusqu'au d¢but
du  siecle dernier, il
wexistait guere d¢ norme
traitant d¢ [a  position des
valeurs sur les differentes
faces  du  OC. Auw  jour
0'huy”, la somme de chagque
face opposte doit estre égale
3 VIL Ainsi e vI est &
Copposé du 1, le v a
Copposé e 1, et [e Iv du
III.
@ ans mille ans ode cela,
[es  RQistoriens ue
connaistront  toujours
probablement pas  [ovigine
des 0¢s”. Tls semblent de
toutes Cpoques, e toutes
civilisations, d¢ tout lieux et
¢ toutes occasions... Oun

sait que [les Ctrusques en
utilisaient. X[ est attesté
que les Ofs ctaient fort
populaires a Rome, et de
fait dans  tout [Fmpire
Romain. Dorace, [e poete
[atin, Oderivait par exemple
[e jeune homme typique Oe
s0n  Cpoque comme un
pendard et un inconséquent
qui prefeve perdre son temps
aux 0¢s  plutost que
travailler a  dompter  son
cheval. Gacite, Ristorien et
senateur ¢ Rome, rapporte
que les tibus germaniques
adoraient jouer avee [e sort
et [e destin, dprouvant ainsi
une faseination particuliere
pour les 0¢s qui pouvaient
[es pousser a metire en jeu
toute [feur fortune et tout
leurs biens, jusque mesme
feur [iberte.
es siveles plus tard, de
nos jours, les 8¢5 sont
joués partout ¢t par tous...
JAu grand dépit des hommes
d¢ raison comme des
hommes d¢ foi...
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hommes
raison et de foi,

sl [0 sAVONT, 0§
jeux [, odc  hasard et
0argent, favorisent uon
seulement  [oisivete et [e
vice, mais bien pis encore,
[avidite et [a violence. Ils
S¢tournent [es hommes de
raison 0¢ [a sagesse, [es
hommes [aborieux ode [eur
[abeur ¢t [es hommes de foi
de Diew ! Ces jeux [, et je
parle des d¢s comme je parle
aussi  des cartes que je
traiterais  quelques  pages
plus  Toin, procurent un
malin plaisir a jouer avee [e
destin, [e sort et [e hasard,
un vain Oclice a se croire
béni par Diew ou a voir son
adversaire  maudit  par
quelque puissance occulte et
vengeresse...  Et o sl ne
g'agissait encore que  de
cela, wous parlerions
volontiers oS¢ peché  veniel,
gans trop prendre [a chose
au serieux... Mais ces jeux
¢ hasard sont fous aussi
jeux  O'argent, apportant

autant  0'¢motions et ¢
sensations  fortes que [es
enjeux sont grands... Jit de
grands enjeux dépassent e
jew qui se fait alors e
prétexte a la triche, au vol
et a [a violence [a plus
brutale. L£e livre odes jeux
0’ Alphonse x ne  déerit-il
pas avee force Octails
sanglants, dans  quelques
enluminures, [es  bagarres
brutales au couteau qui
sont trop souvent [dpilogue
des partie d¢ Ods e nos
tavernes  [es  plus  mal
fréquentées.

7.0 fameux poete et joueur
ARutebeuf™  témoigne
dans son poeme, Jia gricche
§'hiver, reproduit ci-contre,
des tourments Ou joueur ¢
grivche qui, s'il ne finit pas
towjowrs par perdre [a vie,
peut  cependant 6perﬁre G
chemise ou sa Oignitt. Tie
texte nous rappelle & propos
que [a pratique du jeu ¢tait
privilégide quand [les taches
[aboricuses ¢taient moing
impérieuses ¢t nombreuses,
notamment en Qiver.
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or voi* ge bien tot va, tot vient,
2 tout venir, fout alefr convfent,
2 fors que bienfait
lf oef que Ii decier on fait
& mont 0¢ ma robe tot desfait,
2 If def mocient,
2 1 dei mngaitent et espient,
¢ Ii et massaillent et desfient,
2 ce poize mof.

5 fenen puis mais se e m'esmai:

2 ne voi venir aoril ne mai,
2 veiz of In glace.
2 or suf enfreiz en male frive.
: 3 Ii traiteur de pute estrice
2 mont mis sens robe.
3 If siecles est s plais de lobe !
qui angues # 7 fait le gobe;
3 et ge que fais,
2 qui e povretef sent le fais?
3 griesche ne me laft en pafs,
2 mout me desrofe,

g & mout mussaut ¢t mout me quer-

2 rofe;
iamais e cest mal ne garroie
2 par tefl marchié
2 trop af en mauoars len marchic
li ¢ mont pris et empeschié:
2 e les claim quite!

AEEEREEN

ta grieche 0'hiver de

Jextrait - MCCLVI 0l MCCLX

uteﬁeuj’

Mais a présent, je le vois bien = tout

va, tout vient,
X[ faut bien que tout aille et vienne,
Bormis [es bienfaits.

Ties O¢s que [e déeier a fait

@'ont dépouille de mes habits,
Jies 0¢s me tuent,

Ties 0¢s me guettent, [es Ocs

m'épient,

Jies 0¢s m’attaquent et me ﬁcf ent,
Gela me pese.

Je 0’y puis rien mais m'en émeus
Te vois venir avril ni mai,

Yoici dcia que vient [e gel.

Or, me voila sur [a mauvaise pente.

Tees traistres O¢ basse extraction

M’ont [aissé sans aucun habit.

Ge monde est §i plein d¢ tromperies 1
Des qu'on possede un peu, on fait [e

vaniteux ;
Jit moi, qu'est-ce que je fals

Qui sens [e farbeau de [a pavreté ?

Jaa grivche ne me laisse en | paix,
Jlle ne cesse de m'égaver,
de m'attaquer, me guerroyer ;

Jamais je ne guérirai de ce mal
JAu v de ma situation

Je me suis placé dans un trop

mauvais pas.

Ties 8és se sont saisis d¢ moi
3"y renonce d¢sormais.

mmmmmmmmmwmmmwmmmmm
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l@I;uici ici plus - bas
reproduite  une  es
enfuminures du  manuserit
0'Alphonse qui “depeint,
dans une violence rare et un
réalisme cru, les outrances
et ¢bordements malfeureux
qui coneluent trop de parties
0¢ 0¢s quand [es joueurs
sont (p[us attivés par [e gain
que le jeu.

Y ussi, [Eglise, suivie
/ Vpar moult seigneurs et
monarques  chrétiens, a
Pinstar  d¢  Saint  Tiouis,
interdit  régulierement [a
pratique des jeux de¢ hasard,
contraire  aux bonnes
moeurs. Les interdictions et

sanctions pénales weurent
guere ﬁ’eﬂgﬂs face a [a
popularité de ces jeux et
aux espérances O¢  gains
associces. Si bien que [es
souveraing les plus avisés
finirent [e plus souvent par
remplacer [es  interdictions
par des amendes  venant
rempliv les caisses et pour
le coup réellement
trangformer 0es  espérances
en o gains  :© Ainst  par
exemple, sous [e vegne Oe
Charles v, sont  punis

0'une amende d¢ 40 sous
les joueurs de O¢s et de
tables... Jt ce west que
justice
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. Jxtrait 0e [a grande orfonnance fe :
Saint Touis le neuvieme sur les  :

baillis en date d¢ décembre ¢ [an
MCCLIV

"I@luus Louis, par [a grasce d¢ Diew Roy e :
:  AlFrance, ctablissons que tous nos baillis, :
: vicomles, prévosts, maires et fous aufres, en :
: quelque affaire que ce soit, ou en quelqu'office
: quils soient, fassent serment que tant qu'ils sevont 2
: en office ou en fouction de baillis, ils feront Oroit a :
: chacun, sans exception de¢ personne, aussi bien aux :
! pauvres qu'aux riches et a [éranger qu'a Chomme
: du pays ; et ils garderont [es us et coutumes qui :
: sont bous ¢t éprouves. |...]
: Nous voulons et établissons que tous nos prévosts :
: et nos Daillis s'abstiennent d¢ prononcer nulle
: parole qui towrne auw mépris de Diew, de¢ Notre :
: Dame et tous [es saints, et qu'ils se gardent du jeu
2 05 O¢s et des tavernes. Nous voulons que [a &
! fabrication des 0¢s soit Offendue par tout notre
: royaume, et que les femmes perdues soient mises :
: hors des maisons et quiconque louera maison a :
! femme perdue, il rendra aw prévost ou au bailli [
: [oyer d¢ [a maison pendant wn an. [..] :

..................................................................................



il est vrai que
4 es  jeux O
cartes restent a
| &3 e jout  moing
populaires que les jeux e
d¢s, e Oéveloppement des
techniques d¢  xylographie,
qui utifisent [a gravure sur
bois pour reproduire Oes
series  0'images  sur
un  support  plat,
tissw ou papier en
["occurvrence,
favorisent tres
[argement  leur
démocratisation
recente.  Avant  [a
découverte e cet
astucieux  procédé
venant  'Orient, [a
plupart des jeux Oe
cartes  restaient
[Couvrage artisanal de
quelques maistres  cartiers
realisant [es  dessing et
enseignes a la main sur
tois couches O¢  papiers
collées ensemble avant [a
découpe finale ; ce qui
reservait ['acquisition ¢ ces
jeux, parfois d¢ vrais chefs

O'ocuvre  artistiques, aux
bourses [es mieux garnies.

7.5 historiens ctablissent
Aque les premieres cartes
en papier ont ¢ crédes en
Ghine (ci-contre [a  copiv
0une carte d¢ [a Dymastie
Ming). Le jeu a éc diffuse
par les voutes de la soie a
travers  [TInde, [a
Perse pour arriver au

ocbut  du  ximeme
sivccle  dans e
Sultanat  Mamelouk

ﬁ’}}g%,nte. Gest de [a
que les premiers jeux
arrivent  a - Wenise
avant d¢ se répandre
dans toute [Furope
durant  [e  siecle
suivant.

~es5  symboles ou
A enseignes” du jeu
Mamelouk, appelé jeu e
Natb  (en haut a  dextre
quatre cartes o'un jeu Oe
Naib), sont La Coupe, [a
Piece, [e Sabre et [
Baston.  Ces  enseignes
restent  globalement  [es
mesmes  Oans [e sud oo
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[Europe. Jees figures ou
persounages  prennent  d¢
importance et font [objet
d¢ gravures O¢taillées : Ce
sont [e Roy, e cavalier et
le valet dans [es royaumes
0'Ttalie, comme sur [es
cartes  reproduites  ci-
dessous avee e [atines
enseignes  tandis qu'on
trouve dans [ Saint Empire

Romain  Germanique,

aux
cotés du Roy et du Gavalier
deux autres figures appelés
Ober (un homme aise) et
Outer (un homme de basse
extraction). JTies enseignes se
diversifient aussi selon [es

regions. Ghez [es Relvetes,
les enseignes deviennent [a
Rose, [e Grelot, le Gland et
e Bouclier. Fn Germanie,




[a Rose est remplacée par ¢
Goeur et [e Bouclier par [a
Feuille.
% ans nostre Royaume e
France, on trouve Oe
plus en plus de jeux ot [a
seconde figure est une Dame
ou Reime, plutest qu'un
cavalier.  Quant aux
enseignes, elles  sont [e
Goeur, [¢ Garreau, le Grefle
¢t le Rique. Des esprits en
queste  0'interprétations
rapportent que ces quatre
enseignes'™ représentent une
armée en marche : £e¢ Goeur
symbolise [a  noblesse
dirigeante ; [e Grefle (e
fowrrage  nourrissant  [es
chevaux ;5 le Pique [es
piquiers qui s'opposaient a
[a cavalerie et enfin [e
Garreau des arbalttriers. Je
sais O¢ source fiable que [es
cartiers  Francois ont un
grand succes et on 0it [es
modeles de cartes ¢ Rouen
magsivement copics par [es
Jnglois”.
F.aoité de Tyon qui
- ocia  [a

Amaitrisait
xylographie  sur  ¢toffes

compte ¢galement d¢
nombreux  cartiers.  JApres
encrage Oes plaques gravées,
ces Oernieres sont pressees
sur [e papier. On procede
ensuite aw contre-collage de
plusieurs couches de papier
pour obtenir [a  texture
cartonnée, 0'olt par ailleurs
le nom de carte. Tees cartes
sont ensuite peintes a la
main avant [a découpe, [e
passage au savonnage, puis
le passage au [issoir pour
rendre  Cobjet  facile a
manipuler.

¢ jew O tarol apparaist
Aau miliew du xveme
siccle en Ttalie du nord.
Gres tost sa structure se
fixe : quatre couleurs
composes  O¢  Oix cartes
numérales e las au dix,

quatre  figures  (valet ou
fante, cavalier, rveine et
Roy) ; a ces quatre series

est ajoutée une cinquieme
série d¢ vingt-deux cartes,

les triomphes qui  sont
parfois  aussi  nommes
atouts.
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}‘msmgues bes cartes a 301181‘
: }Ensmgnes Iatmes 6}1111‘2 du $ud :

=) . :
Coupe, Coppe  Denier, Denari Baston, Bastoni Epée, Spade ou &
ou Copas o Orog ou Bastos Espadas  :

Jnseignes belvetes du Saint Fmpire

Rose ou Grelot ou Gland ou  Bouclier ou
Rosen Sehellen Fichel $hilten

JFnseignes germaniques du Saint Empire

V o 4 &

Coeur ou BGrelot ou Bland ou Feuille ou
Herz Schellen Fichel Laub

: TNouvelles enseignes Su Royaume de France

P ¢4 b

Coeur Carreau Trefle Pique

-
- = 3
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Coe -

7% feng Ge 068 of

ae cavies

ou comment bien en comprendre
le but, les manieres idoines d'y
jouer et les stratégies qu'il
convient ¥adopter afin de n'y

point perdre sa chemise, ni sa
dignite
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7L est un jeu de 0és qui

Cse joue a deux” joueurs
et avee trois §¢s et que [on
nomme Medio azar ou Demi
hasard et qui est dcerit dans
le Livee 0" Alphonse. Wostre
bon et verbeux serviteur qui
ne gouste guere ces jeux
comme il §'en est Ofja
épanché plus tost §'autorise
iel une bienveillante mise en
garde : Tees joueurs O¢ demi
hasard vivent assez
rarement d¢ grands moments
[ubiques, et powtant [a
lecture de regles d¢ jeu a [a
complexite  superflue
§'aUere umg épreuve encore
plus ardue que le jeu [ui-
mesme. Or done, a moing e
vouloir tester cette
historique mécanique ¢ jeu,
posez  done  vostre  dévolu
SUr un austre jeu ¢ ¢s !
ERULS Oe ke oden. 2
J Remporter  autant  o¢
mises que  possible en
obtenant un  des  scores
gagnants, azar ou score 0e
chance. D'abord [es deux

i Demi hasard

jouewrs engagent trois fois
[a mise convenue, puis
[ancent [es 0¢s pour faire le
plus haut score et ainsi
SQUOIT qui commence.
D hase premiere - Ghaque
G joueur lance les 8ds a
tour od¢ rosle et fait [a
somme des valeurs. Hucun
des joueurs wa encore Oc
seore O chance. Si un
joueur obtient un azar qui
est un des scores parmi [es
plus improbables qui sont
entre [e 11 et [e VI ou entre
le x1v et [e xvi, il prend
une mise convenue,
divectement depuis [a véserve
e son adversaire pour [a

mettre  dans  sa  propre
reserve.  S'il obtiemt  un
autre. nombre, c'est  un

reazar qui 0¢finit [e score de
chance pour son adversaire.
On entre alors en phase
seconde.

D) hase seconde - dn seul

G joueur a un score Oc
chance, mais point [autre.
Chaque joueur [ance [es 0¢s
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a tour de rosle. Si un
joueur obtient un azar, [es
deux joueurs ajoutent une
mise au pot. Si [e joueur
obtient [e score d¢ chance
d0¢ia o¢find, il doit relancer
immédiatement [es 0¢s et §'il
obtient un azar sur ce
nouveau [ancer, il remporte
[a totalité du pot et [e jeu
recommence  en  phase
premiere, mais si [e second
[ancer obtient un reazar,
c'est [e wouveau score ¢
chance pour [le jouewr qui
avait  0¢ja  un  score  Oc
chance. Si e joueur obtient
un reazar qui west pas [e
seore ¢ chance d¢ja défini.
Ge score devient [e score de

chance du second joueur et
on entre en phase troisieme.

Dbase troisieme - Ties

G deux  joueurs ont un
seore d¢ chance. Ghague
joueur lance les 0¢s a tour
oe vosle. Si un  joueur
obtient un azar, les Oeux
joueurs ajoutent une mise
au pot. Si un joueur obtient
un reazar qui west pas un
seore O¢ chance, rien ne se
passe. Si un joueur obtient
un Oes  deux scores ¢
chance, [e joueur
propriftaive  du  score Oe
chance gagne [es mises au
pot et le jew peut
recommencer  an - phase
premiere.




[ est un jeu d¢ d¢s fort
< simple [ui et qui se joue
a deux joueurs ou plus et
avee trois 0¢s. Lo jeuw se
nomme Rifa en espagnol ou
Rafle en Frangois et il est
déerit dans e Jiibro de [os
juegos du sage monarque
Alphonse x. D'abord les
joucurs engagent fous une
mise convenue pour former
un pot.
dut de ce  jeu

JJ Remporter  autant  d¢
mises que  possible en
obtenant e score [e plus
fort.
@ haque joueur & son tour,
Olordre  waygant  pas
’importance, [ance les trois
8¢5 jusqu'a  obtenir au

‘CZ
1§

i Rafle

T
3¢

moins un doublet ou mieux
une rafle.
i deux O¢s parmi [es
—1rois ont mesme valeur,
Jormant wne paire, c'est un
Soublet qui vaut comme
force [a somme des trois Ocs
Si les trois d¢s ont valeur
¢gale, formant un brefan, on
0it que le joweur fait wne
rafle. Une rafle est towjours
gagnante sur un doublet. Si
eux joueurs font une rafle,
c'est la vafle de plus haute
valeur qui ['emporte.
Es que tous [es joueurs
ont obtenu un score, on
compare [eur valeur et [e
joueur ayant obtenu [a plus
haute  valewr rafle” [a
mise !
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Tie jeu 0'autant sur I’uu
que sur les deux autres

(g[ est un jeu ¢ O¢s qui
_se joue a deux joueurs
ou plus et avee trois 0és et
qu Alphonse ne nomme
point, §1 ce west en
d¢erivant ce quil faut y
faire pour gagner, c'est-a-
dire autant sur ['un que sur
les deux autres.

D ut du jeu : D'abord les
) joueurs engagent fous
une mise convenue pour
former un pot. Jee joueur
dont e résultat 8'un 8¢ est
¢gal a [a somme des deux
autres remporte fa mise.

@ﬁaque joueur [lance les
D0ts et yeelu™ joueur qui
réalise le plus haut score
commence a jouer et aingi d¢
suite. Pour jouer il existe
deux variantes. Soit e
joueur [ance un premier O¢,
puis ensuite les deux autres
et cest [ [a somme des
deux autres qui doit estre
¢gale au premier. Soit aussi
et cest plus  simple [e
joueur lance les trois 0Cs et
voit si deux font [a somme
du troisieme.




F[ est un jew ¢ O¢s qui
Cne figure point dans [e
Jiibro o¢ los juegos et qui
ma ¢ Oderit par un
voyageur crois¢ dans une
auberge du Daulphinois™ et

qui, disait-i[, mesle
plusicurs mécaniques
basiques de jeux connus, a
linstar d¢ [a Rafle, avee un
systeme  0'annonces. X[
disait ce jew [ joue
[ocalement par des pécores
qui trouvaient le Gul oe
chouette™ Iruﬁp complique.
Pour tout Odire, je wai
oneques™ out parfer ailleurs

i 0¢ ['un ni de Cautre, tant
¢t si bien que je doute que
ces  jeux  soiemt  bien
répandus en Ochors de [a
vallée du Gresivaudan.
J%ut du jew : Remporter
)J autant d¢ mises que
possible en obtenant [e score

le plus fort.
@ haque joueur lance un

D0¢ et celui qui fait [e
plus  haut score est e
premier joueur. Jies joueurs
¢ mettent O'accord sur [a
valeur d¢ [a mise et payent
chacun  [eur mise  pour
former un pot. Ghacun a
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son tour a partiv du premier
joueur puis a senestre”, [es
joueurs lancent trois 0¢s
jusqu'a obtenir au moins un
doublet.

i deux 0fs parmi [es
~1rois ont une valeur
¢gale, formant une paire, on
01t que e joweur a fait un
doublet. Jaa waleur §'un
doublet est ¢gale a [a somme
0es trois 0¢s.

Xi [e joueur obtient un
< [ancer ou fa somme ode
deux o0¢s est fgale a [a
valeur Ou troisieme 8¢, i
annonce "Elle est velue V7
®ous les autres joueurs
ajoutent une mise pour [e
coup en cours, ¢t repondent
"Ripailles 17 Si ce n'était
pas un odoublet ou mieux,
les d¢s sont relancts.

Xi [e joueur obtient un
~ oublet de faible valeur,
c'est-a-0ire  inferieur a
quatre, il peut crier "Ouk,
[a sale beste 1” et reprendre
en main les deux 0¢s de son
doublet. X[ we relancera
quune fois, mesme §'il
wobtient rvien et sera dans

ce cas perdant pour ce coup.
Avant  quil we relance,
chacun 0e¢s autres jouewrs ;
a partiv du relanceur vers
sa senestre, peut annoncer
"je gage” ou "je pavoise’
n joueur, mesme frileux ou
indolent, doit obligatoirement
faire une announce. Un
joueur qui gage parie que [e
relanceur va obtenir  au
moins un Soublet, mais doit
ajouter une mise au pot. Si
le relanceur obtient un
doublet, il réeupere
immédiatement trois fois sa
mise ; $ix fois sur un
triplet.  Joes  gains  sont
réeupérés dans [Cordre du
tour a partir du relanceur et
ne peuvent exeéder fa valeur
du pot. Si ce dernier est
epuist, [e gagnant annonce
e Srafle, la mige et
pavoise a raison” et [e coup
est alors terming. Tn joucur
qui pavoise parie que [e
joueur wobtiendra pas oe
Soublet. Si c'est pourtant [e
cas, tous [es jouewrs ayant
pavoisés Soivent ajouter une
mise au pot.
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Yue figure velue, ou [a
Asomme ¢ deux 8¢5 est
¢gale a [a valeur odu
troisieme  0¢, peut aussi
advenit sur les tois plus
petits doublets (1, m ow ).
Tee joweur, s'il veut relancer,
peut alors annoncer "Klle
est velue, [a sale beste 1) ce
qui oblige les autres joueurs
a ajouter deux mises plutost
quune. J'announce en
reponse  powrta done  estre
"Ripailles | Je gage 1" ou

"Ripailles 1 Je
pavoise 1”181l e veut point
relancer, [annonce sera

seulement "Elle est velue 17
i [es trois d¢s ont une
valeur ¢gale, formant
un brelan, on Oit que [e
joueur a fait wne rafle. Tne
rafle est towjours gagnante
sur un doublet. Futre deux
rafles, c'est [a vafle de plug
haute valeur qui ['emporte.
uanﬁ tous [les joueurs

ot jou¢, ils comparent
[a valeur de [eur figure et [¢
joweur gagnant emporte [a
mise, aunoncant e rafle [a
mise”

QX un joueur a commence
“e coup en s'acquittant
de sa mise d¢ Odpart, mais
ne peut pas durant [e coup
payer wne mise obligatoire et
due, il continue od¢ jouer
malgre tout, mais ne pewt
plus ni gager, ni pavoiser,
ni faire aucune annonce ni
payer §’amende.

7. 'usage exige que toute
Aannonce non  respectée
impose une amende 0'une
mise aw pot pour [e fautif.
Ti'amende est réclamée en
s'exclamant  "@audit
maraud 1" ou "Qaudite
maraude 1" le cas cchéant.
Realiser cette annonce sur

une mise velue non
announcée permet de
saffranchicr o¢ [a  mise

obligatoire, puisqu'elle est
acquitt¢ par le¢ maraud en
question. ISl y a Ocfaut
Fanmonce  du  fait d'un
d¢faut  O'argent, on  dira
plutost "Qaudit posvre 1”
ou ".posvresse 1T ou
remplacer posvre par sans-
dents si on e souhaite.
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7 [ est un jeu que Pon dit
Cfe Ods, mais qui n'en
west  point  vraiment un
comme [es autres car [a
valeur des 0¢s n'y compte en
rien et quon y joue ausst
sur un ¢chiquier bicolore.
C'est un jew fort commun
que i'ai croise souvent en
Royaume d¢ France et on [e
trouve par ailleurs
mentionné  dans  quelques
¢orits comme [a Farce Oc
Maistre Grubert et
0" Antrongnard  du  poete
Justache Deschamps. IT me
fut  par aillewrs  donné
0'observer dans [a
cathedrale d¢ Ghartres un
fort beau vitrail® qui, j'en
jurerai, reproduit  deux
vilaing qui pratiquent ce jeu
que [on appelle par ailleurs
¢t selon [es régions aussi, [
Noir ¢t blane, [e Gringuet
ou encore [e Roint e
["échiquier.

D ut du jeu : Fun langant
JJ done deux ou trois 0¢s

i Dringuet

E2>
)

a [a fois 0'une seule main,
[e gagnant est [e joueur dont
tous [es 0¢s se retrouvent
sur une case 0¢ la couleur
qui [aura choisic sans
qu'aucun 0¢ ne morde sur
une case  O'une autre
couleur.

7.0 premier  joueur est
Achoisi au Rasard en
jouant a [a bataille de ods
ou en tirant a [a courte
paille. Ghacun des joueurs
en  commencant  par e
premier des deux choisit une
des couleurs 0'un éeRiquier.
Puis chaque joueur [ance a
son tour deux ou trois 0¢s
comme il aura ¢t¢ convenu.
Si un 0¢ mord entre deux
cases d¢ [cchiquier, on it
quil “boit” et [e coup est
annule. Si tous les 8¢5 se
trouwvent  sur  [a  couleur
choisic par [e [anceur, [a
partie est gagnée, sinon,
c'est au tour Odu joueur
suivant.
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"L est un jew qui date de

Cnostre siecle, qui nous
vient des tudesques™ pays
que  0'autres disent
germaniques et se joue avee
un jew O¢ cartes spéciales
qui se¢ mnomme
Karniffelspiel** -~ en  bon
teuton. Je [ai moi-mesme
VL jouer en MCDXXVI
dans une honneste maison
¢ Nordlingen alors que je
visitais [a Baviere, et [es
gens qui [e pratiquaient ne
jouaient point 0argent.
EB jew [ui-mesme compte

A quarante-huit cartes Oe
quatre enseignes difféventes
¢t qui sont souventement
feuille, gland, coeur et

grelot, ~mais  parfois  [a
feuille est remplacée par un
¢ew et e coeur par une
fleur.

T'ordre des cartes o¢ [a
plus forte a la plus
négligeable est e suivant :
Konig - [e Roy

Ober - ['homme aisé

(uter - [homme de basse
extraction

Banner - [a banniere

Puis du IX jusqu’au 1

Get ordre est modifié pour
['enseigne qui  devient
Fatout, ou [e  triomphe
comme on 0it aussi d¢
certaings Oes cartes d¢ tavot
¢t cet ordre s¢ trouve alors
estre

XXXIV,



Karnoffel - qui est le Tuter
O'atout et bat toutes [es
cartes

Geufel - qui est [e Diable et
le vir §atout, qui, §'il est
joué en ouverture bat toutes
les cartes sauf [e Karniffel,
sinon il ne vaut pas plus
qu'un viII

Papst - qui est [e Pape et
le vi 0atout et qui bat
toutes les cartes sauf [es
atouts plus forts

Kaiser - qui est [Empereur
¢t e m §atout et qui bat
toutes les cartes sauf [es
atouts plus forts

Kinig - [e Roy 0'atout qui
bat toutes les cartes sauf
les atouts plus forts

Barde - qui est e Barde et
le m Oatout et qui bat
toutes [les cartes sauf [es
atouts plus forts et tous e
Konigs

Ober - [homme ais¢ qui
bat toutes [es cartes sauf
[es atouts plus forts et tous
[es Konigs

Derzog - qui est [e Due et
e v Oatout et qui bat
toutes [les cartes sauf [es

atouts  plus  forts et [es
Kinigs et [es Obers

Ritter - qui est [e Chevalier
et [e v O'atout et qui bat
toutes [es cartes sauf [es
atouts  plus forts et les
Kionigs, les Obers et [es
(nters

Puis [e 1X et viII

Dut du jeu : T'équipe
/J gagnante qui atteint [a
premiere [a somme e points
convenue est gagnante. Gette
somme doit  estre  um
multiple d¢ dix auquel on
ajoute  un, comme par
exemple L1 ou cL Il faut
savoir que [a valeur 0¢ base
d¢ chaque manche ou donue
est O¢ quatre points, mais
qu'il est possible durant [a
donne de surenchérir sur ces
points par tranche de trois
points.  Jee jew se  joue
idéalement a quatre joueurs
par équipe ¢ deux et [es
equipiers sont  placds en
alternance  autour 0 [a
table. X[ existe aussi oOes
versions a deux, Quit et
douze joueurs avec e
[égeres differences de regles.
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7+ donne © Ghagque joueur
Apioche une carte  du
paquet et yeelui joueur qui
tire [a carte [a plus faible
devient premier douneur. Jie
donneur  distribue cing
cartes a chaque joueur en
tois tours d¢ donne. Au
premier tour d¢ doune, il
donne une carte a chague
joueur, face visible.
T ouvreur qui se trouve a
genestre du donneur a [e
roit  &'encherir, ce  qui
augmente d¢ trois points [a
valewr 0¢ [a manche. I[
peut en discuter avee son
partenaire. S'il enchérit, son
opposant qui s¢ trouve a
genestre peut véagir de trois
fagons :

- I peut accepter pour son
¢quipe et [a manche aura
wne valeur de sept points.

- X[ peut refuser pour son
equipe, auquel cas [équipe
du donneur cede la manche
¢t quatre points a ['équipe
¢ Pouvreur qui devient [e
nouveau donneur.

- Il peut accepter ot
surenchérir  a  son  tour,

portant [a valewr ¢ [a
manche a 8ix points. A ce
moment, [ouvreur peut a
son tour accepter, refﬁszr ou
surenchérir. Tee premier tour
d¢ donne terming, [atout est
dc¢terminé par [enseigne de
[a plus basse des cartes
distribuces. Si deux cartes
sont O¢ mesme rang et [es
plus basses valeurs, c'est [a
premiere carte donnde qui
o¢termine  [atout. Au
deuxieme tour de¢ doune, [e
donneur  distribue  deux
cartes faces cachées a tous
les joueurs. Jee processus
O’encheres peut veprendre a
ce stade. Au troisieme tour
d¢  domne, [e donneur
distribue encore deux cartes
faces cachées a tous les
jowewrs et e processus
O’encheres  peut  reprendre
wne derniere fois. Si un tour
’encheres mene [a valeur de
[a main en cours au-dela de
¢e qui est néeessaire a un
camp pour remporter [a
victoire, [es encheres sout
immédiatement stoppes.
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e [a conduite du jeu : A
lissue o0c [a  donne,
chaque joueur possede doue
cing cartes quil prend en
main, toutes faces cachées
maintenant. Ji'ouvreur joue
[e premier et ne peut jouer
le Diable s'i[ [e possede. Ge
Sernier ne peut pas estre
joud lors du premier pli. Toe
joweur a  senestre  oe
Couvreur pose a son tour
une carte et ainsi de suite.
Il w'est pas obligatoire Oc
jouer [a mesme enseigne que
[ouverture du pli et on peut
donc aussi jouer un atout
mesme i on possede une
carte d¢ [enseigne ouverte.
Tee pli est emporté par [e
joueur dont la carte possede
[a plus haute valeur dans

['cnseigne  demandée a
Couverture, ouw par tout
atout d¢ valeur supérieure.
Auw cours ou jeu, il est
possible O partager avee
son  equipier toutes les
informations et tous [es
conseils que [on souhaite
pour peu qu'ils soient aussi
entendus e [équipe
adverse.

Jaa manche est remportée
par [a premiere équipe qui
gagne trois  plis. Chaque
joueur rend alors ses cartes
restantes qui sont mélangées
auw paquet par [e nouveau
Sonneur et [équipe gagnante
marque autant de points que
[a valeur d¢ [a manche.




“[ est un jew tes vécent
et o tout: ¥ fait
exceptionnel  qu'il m'a ¢té
donné a voir il y a peu a [a
cour du Roy dc¢ Boheme et
d¢  DBongrie, le Duc
O’ Autriche  Teadislas e
premier. Lo jew e nomme
Bofamterspiel*, ce qui se
powrtait traduire par JFeu
des offices de la Cour.

2 est un jeu e quarante-
Dhuit  cartes  toutes
colorées de riches et vifs
pigments, certaines
rehaussées Oc  O¢tails en
feuilles 'or ou Oargent. I[
s¢ constitue de quatre suites
de cartes représentant
chacune [es  fonctions
importantes a [a cour de
quatre Royaumes qui sont
la Boheme, [a France,
[Allemagne et [a BHongrie.
Tee choix d¢ [Allemague, de
[a Bohweme et d¢ [a DHongrie
est  incontestablement un
hommage a Tadislas e
premier [ui-mesme. On m'a
dit que [ajout du Royaume

yofamterspiel

o¢  France serait un
hommage o¢ Sigismond Odu
Truxembourg a son grand
pere Jean ler  [aveugle,
Roy chevalier  mort
herotquement  pour [a
France 3 [a b/gtaiﬂe be
Grécy  contre  [ennemi
anglois. Ghaque Royaume
est  représenté  par s
armoivies, reproduites plus
loin, qui remplacent ainsi
les habituelles enseignes Oes
joux  de cartes. Joes  dix
fonctions  représentées et
numérotées vout du Waistre
¢ maison au Buu?un en
passant par bien 0'autres
nobles metiers qui different
selon chaque Royaume ;
dix fonctions qui s'ajoutent
auw Roy et a [a Reine pour
donc former quatre
ensembles de douze cartes.

7.t carles ont ¢1¢ graveées
Asur bois et reproduites
sur papier par procedé oe
xylographie avant  §'estre
chacune peinte a la main.
Jartiste a pris grand soin
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de veproduire tout a [a fois
la hicrarchic sociale ¢
chaque cour, mais aussi [es
cuijﬁs, tenues et objets
speeifiques  de  chaque
region. Tees couleurs vives
¢t claires utilisces sont [e
produit d'une remarquable
tempera™.  Ji'artiste  ajouta
msuite a [a plume et a
Cencre le nom ode chaque
fonction ¢t son rang en
chiffre  romain dans
['ensemble de cartes.
ans les quatre
ensembles, [a carte [a
plus basse est [e bouffon ou
[a bouffonne, tandis que [a
carte la plus Rhaute, apres
bien entendu le Roy et sa
Reine, est [e Qatstre e
maison qui est [e
responsable d¢ [a Gour en
Cabsence du Roy. Wient
ensuite e Qaréchal,
commun  aux quatre
ensembles, qui commande a
toutes choses  concernant
chevaux et caleches. A
Cexception  0¢  ces  trois
swjets et d¢ [a  dame
" honneur, toutes les autres

fonetions sont spéeifiques a
chaque Royaume. Notons
seulement e Grompettiste
qui est commun a [a
Boheme et [a Hongrie.

D ut du jeu : Au risque
iJ e Occevoir, je  dois
avouer ne pas avoir pris le
temps  durant cette courte
visite a [a cour de Ladislas
ler, de savoir si [e jeu des
offices O [a cour fut créé
pour des regles particulivres
ou won. Iie jew en [ui-
mesme constitue 0¢ja une i
somptueuse collection
0'images que [on ne pense
pas spontanément a y jouer.
Je realise apres coup que [a
Ricrarchie 0¢ 1 & X1 Oes
cartes  Oivisées en  quatre
ensembles en font toutefois
un jeu tout a fait adapté
pour  s'affronter A [a
Bataille, sans doute ['un
des plus anciens jeux oe
cartes. On peut aussi §'y
affronter  au  (écontent,
voire mesme au Grente-et-
un si on compte Roy et
Reine avee X pour valeur et
[e Bouffon pour XI1.
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Pour [e bon plaisiv d¢ mes gentilles [ectrices et gentils [ecteurs,
j'ai pris le temps d¢ modestement veproduire et quelques-unes
de ces incroyables cartes a jouer et il me plait de commencer
par quelques cartes ¢ [a Maison de France.

Lo Porteur de coupe ou Echanson




i [e dessin tente maladroitement de vester fidele a Coviginal, il

m'a @¢ fort compligué d¢ reproduire ['incomparable celat des

couleurs originales de ces cartes 0'autres rangs de¢ [a Maison
8" Allemague.

L¢ Maréchal §'Allemagne

Wiesfhal -

- fe Chapelain




Mes plaisants [ecteurs que je sais §'un goust cerfain noteront
assurement [es admirables Octails Su dessin ainsi que [a
maistrise des perspectives dans ces cartes de [a Maison Oc
Dongrie.

Lo

Le Aaistre de Maison

S 0

efigeifurm




Notons aussi que [a longue [liste de fonctions essentielles a
[intendance des cours voyales, dressée par [e jeu, apporte un
¢clairage ¢ grand intérest sur nostre siecle, comme Y
participent ces cartes de [a Maison d¢ Boheme.

{e Docteur s Le Faucounier

Tl
oy :




[ est un jew fort réeent
qui m'a @ rapporté,
comme [e suivant §'ailleurs
par une rencontre de voyage
faite a Paris. G'est une
personne peu recommandable
¢t 0¢ moeurs dissolues qui
aime a jouer et parier Oe
concert, entre autres vices ;

V)
\J

un coquin qui se  fait
appeler  Francois e
Qontcorbier™ et qui a

manifestement e maille a
départir™ avee [a justice,
mais qui a cependant pour
mérite O¢ bien connaistre des
jeux dout j'ignore tout et
c'est bien pour cela que je
souffris .un  temps s
fréquentation. Tee jeu simple
¢t rapide qui se nomme [e
Mecontent™ est un pretexte
a pavier fort populaire en
France et qui s¢ joue avee
un jew d¢ trente-deux cartes
§'il rassemble entre deux et
SEpT joueurs, ou avee un jeu
d¢ cinquante-deux cartes s'il
y en a plus de sept. Tees As
valent seulement pour un,
les  coulewrs wont pas

te Meécontent

d'importance et seul compte
le rang de¢ chaque carte.
D ut du jeu : Gomme bien
)J §autres jeux oe 0¢s et
de cartes, le but du jeu et de
g'enrichiv  aw  Oépens
’autrui, -et pour y parvenir,
il suffit de posséoer [a carte
de plus forte valeur a [a fin
0’un tour de jeu.
v [a conduite du jeu :
Jees joueurs échangent
genéralement  d¢  [argent
contre des jetons et chaque
joweur prend [e  nombre
convenu  O¢  jetons. e
Souneur, d¢signé au hasard,
meélange [les cartes et
Sistribue une unique carte a
chaque jouewr, puis e
prend [ui trois qu'il regarde
avant 0'en choisic une et d¢
mettre [es deux autres sous
e talom. Te talon est
ensuite place pres du joueur
a Oextre Odu dowmeur qui
sera e prochain a donner.
Tie jouweur a  dextre du
Sonneur commence a jouer et
ainsi  d¢  suite.  Ghaque
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joweur peut faire wne des
deux actions suivantes :

- Garder : Tee joueur
anmonce a voix haute qu'il
garde, confiant dans [e rang
0¢ sa carte et [a conserve
done en main.

- Jchanger @ Te joueur
annonce  qu'il ¢change et
donne sa carte a son voisin
de dextre qui lui domne [a
sienne. Tee voisin ne peut
pas refuser [échange, sauf
¢l possede un Roy, auquel
cas il ammonce qu'il est
mecontent. Tee dernier joueur
3 gauche du donneur ue
peut pas échanger avee [e
domneur et §'il  wveut

[ est un autre jeuw qui
Cest o tout  autant  un
prétexte a pavier que [e
précédent et qui m'a
justement ¢t Ocerit par [e
mesme gredin 0gja évoque et
qui s joue avee un jeu oe
clnquante-deux cartes
comme on en frouve en

Rogaume d¢ France et qui

¢changer doit ¢changer sa
carte  avee celle sur e
dessus ou talon. Si yeelle
carte est wn Roy, il doit [a
reposer aw dessus du talon
et [e donneur [y laissera a
[a prochaine donue.

/Y e fois un tour complet
Artalisé, les cartes sont
d¢voilées et yeelui ou
yeeusses joueurs qui ont [a
carte d¢ plus bas ran
perdent  wn  jeton  quiils
mettent au pot. Un joueur
qui w'a plus de jeton quitte
[a partic et [e gagnant du
pot est [ dernier joueur
restant.

Grente-et-un

est dit-on fort populaire en
terres d¢ France, o' Xrlande
et O'MAngleterre, qui e
nomme e Grente-et-un™ et
e joue a Odeux joueurs ou
plus.

D ut du jew : Gomme bien
JJ 0autres jeux Oc 0¢s et
0 cartes, [e Grente-et-un
est un jew out il est coutume
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d¢ parier ¢t [e but devient
done de §'envichir au mépris
des commandements d¢ Dieu
tandis que O'autres
g'appauvrissent au  mépris
des  commandements §'une
saine infendance, mais
yeeusses  derniers  évoques
wont Oautre raison ¢
rester a ces maudites tables
0¢ jeux que [e vain et
llusoire espoir de voir [o
sort tourn¢ en leur faveur,
bientost, a [a prochaine
main, ou a [a suivante si
non... Pour revenir aux
regles du jeu, il convient
0'obtenir une main de¢ trois
cartes dont [a valeur est [a
plus  proche possible Oe
trente-et-un, cecl avant que
e talon soit épuise.

Jies As valent X1 points, [es
figures  valent  toutes X
points et les autres cartes
leur valeur affichée, mais
on ne compte que [es
valeurs o0es cartes 0'une
mesme couleur si bien qu'il
faut oeuvrer a  regrouper
autant  d¢  cartes que

possible ¢ [a
couleur.

% ¢ la conduite du jeu :

Jies joueurs ¢changent

generalement  d¢  [argent
contre des jetons et chaque
joueur prend  [e nombre
convenu  Oc¢  jetons. Jee
Souneur, d¢signé au hasard,
mélange [es cartes et
distribue  trois  cartes @
chague joueur, une a ume,
puis pose [e talon au milieu
d¢ [a table et révele une
carte  qui  commence [a
defausse.

Tie joueur a gauche du
onneur commence a jouer et
aingi  O¢  suite.  Ghaque
joweur peut faire wne des
trois actions suivantes :

- Jichanger une carte : X[
prend [a carte visible en
haut de¢ [a dcfausse ou tire
une carte dans [e talon,
puis en Ocfausse une pour
towjours garder une main de
twois cartes.

- Frapper [a table : Jie
frappeur annonce le dernier
tour et chacun apres [ui
peut jouer encore une fois

mesme
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seore [e plus pres e trente-
¢-un prend un jeton au
joueur qui en est [ plus
¢loigné. S'il y a plusieurs
perdants de valeur égales,
chacun donne wn jeton au
gagnant. Sl y a des
egalites  sur  [a  valeur
haute, chaque gagnant
prend un jeton A chaque
perdant, sauf [e frappeur
I o P

iniature du manuserit Guiron [e courtois de Weliadus (fin xTVeme siecle)

g'il en est, qui perd alors et
Soune un jeton au gagnant.
- Frapper et annoncer
Grente-et-un - Jie  jeu

g'arreste immédiatement et [e
frappeur prend un jeton d¢
chaque autre joueur. JTia
partie s'arreste ¢ mesme si
e talon est vide.
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e jeu [, aussi éyuque
Opar ce fieffé coquin ode
Monteorbier est  bien
gvidemment un autre jeu
Oargent, mais yeelui jeu
vient 0’Allemagne ou il se
nomme Pochen™, ce qui
signific Frapper et que [on
nomme ainst car les joueurs
frappent [a table de [index
¢l du majeur joints pour
d¢fier les autres joueurs et
bien dire qu'il restent dans
e coup. Ge jeu prit en
Royaume d¢ France [¢ nom
0¢ Poque, mais c'est en
tudesque terre e Gologne
quil me fust douné
F’agsister a une vraie partie
opposant twois joueurs, mais
jappris qu'on pouvait avec
un jeu de trente-dcux cartes
jouer jusqu'a quatre
joueurs, sinon avee un jeu
0¢ cinguante-deux  cartes
jusqu'a dix joueurs.

Tia carte [a plus forte est
[As, puis viennent Roy et
Reine suivis du Walet et

2ochen ou

oque

enfin les cartes de dix @
deux.
D ut du jeu : Lo Rochen
Jest un jew ol on parie
d¢ Targent et [e but devient
done d¢ plumer son prochain
comme disent certaing
joueurs qui  ount du
vocabulaire faute 0’avoir dc
[a vertu. Pour cela faire, il
convient ¢ vemporter 0
mises lors de trois phases
conséeutives Oc jeu, [Atout,
le Roch et [e Delestage.
c [a mise en place : On
doit déposer au centre
d¢ [a table, soit un tablier
d¢ Quit alvéoles, soit Quit
petits pots. Tees alvéoles ou

pots, ot sept  sout
marques, sont  Oestings @
recevoir  les  mises  des

joueurs. Jees Ruit alvéoles
ou pots marqués e sont
0'un A pour [As, d'un R
couronné pour [e Roy, F'un
D couronné pour [a Dame
du Roy qui est Reine, 0'un
W pour le Walet, d'un §
pour le x, 0'un MR pour
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Qariage Royal et d'un 8
pour [a Séquence.
% ¢ [a conduite du jeu :
Gous les joueurs tirent
une carte et yeelui joueur
qui tire la plus basse est
Sonneur pour [a premivre
doune. Tee donneur suivant
sera e joueur a senestre du
précédent donneur qui ¢tait
owreur e tour O'avant.
Ghaque joueur place wne
mise dans chaque pot. Jie
donneur  distribue cing
cartes  a chaque joueur,
Oabord trois puis enfin
deux, puis viennent
conséeutivement chacune des
trois phases O jew qui se
répetent chaque tour :
- LAwut - A [a fin de la
distribution, [e  donneur
refourne une carte qui sera
[Atout  pour ce tour
Ghaque joueur qui possede
une 0es cartes marqueées sur
[es pots dans [a couleur de
Catout emporte [a  mise
contenue  dans [e pot en
montrant [a carte concernée
aux autres jouewrs. Si wne
de ces cartes est yeelle carte

retowrnée par e donneur,
c'est e downeur qui emporte
[a mise qui [ui corvespond.
Si un joueur possede a [a
fois e Roy et fﬁ Dame dans
[a coulewr od¢ [atout, il
emporte [a mise du pot
Qariage Royal en plus oes
pots oes ites cartes. T
mise 0w pot  Séquence
revient  au  jowewr qui
possede [e sept, le Quit et [e
neuf dans [a couleur d¢
(atout.  Si  personne  ue
possede telle séquence, [a
mise est alors  emportée
0’abord par la plus longue
sequence a [atout, puis par
a plus [longue séquence
0'une autre couleur. Fn cas
§égalité, c'est [a plus haute
qui gagne. Jies mises qui ne
sont pas remportées car une
carte est restée au talon
sont  remises en jeu  au
prochain tour.

- Tie Poch : Ties joueurs se
disputent  maintenant  [e
contenut du pot non marque.
Ghague joueur, en
commengant par  [ouvreur,
puis en tournant de senestre

XLIX



en senestre frappe [a table
§'il veut jouer le coup ou
couche ses cartes. Gelui qui
montre a [a fin une paire
peut emporter le pot, §'il
west point battu par une
paire e plus haute carte,
qui est battue par une
double paire qui est battue
par une double paire de plus
haute carte d¢ [a paire [a
plus haute, qui est battue
par un brelan, qui est enfin
battu par un carré. Quand
[a parole revient a [ouvreur
apres  un  premier  tour,
chaque joueur resté dans [e
coup peut soit passer et
abandouner e coup, soit
frapper @ nouveau et rester
dans e coup, soit annoncer
quil ouvre et ajouter une
nouvelle mise dans e pot
non marqué. Des  qu'une
mise a ¢t¢ ajoutée aw pot,
les autres joueurs towjours
dans [e coup doivent passer
ou payer au moins [a mise
ajoutée. Quand un nouveau
tour complet est fait sans
quune nouvelle mise soit
faite, tous ceux qui out

L

frappe lors du dernier tour
montrent lewr cartes ¢t [a
plus  forte  combinaison
emporte [e pot. Un joueur
qui wa plus rien a miser
reste dans e coup jusqu'a
la fin. $'il reste au dernier
tour d¢ mise dcux joueurs
ouw plus dans [e coup, [es
joueurs montrent [eurs
combinaisons et celui qui a
[a plus forte [emporte. Si
personne w'a de paire, c'est
[a plus Qaute carte oO¢
chaque main qui [emporte.
Sl ne reste quun joueur
dans [e coup; il emporte [a
mise sans rien waveir A
moutrer.

- Tee Delestage - Jee joueur
agant remporté [¢ Roch est
icl [e premier a jouer et il
doit jouer une carte 0 son
choix. Tee but icl est 0'estre
le premier a se d¢barrasser
d¢ toutes ses cartes en
réalisant des sequences de
valewrs  dans  [a  mesme
couleur. Ta premiere carte
posce, [e joueur qui possede
la carte de¢ valeur
immédiatement supérieure de



[a mesme couleur pose sa
carte sur [a premiere. Si
personne ne joue, le dernier
joueur ayant pos¢ une carte
annonce [a valeur au-dessus
¢t i un jouewr la possede,
il sem Offausse. Quand
la carte appelée est [a plus
haute 0¢ la couleur et qu'il
reste pourtant des cartes o¢
cette couleur, on reprend e
[a plus basse pour remonter.
Tue fois posee [a dernivre
carte  0'une couleur, [e
joueur qui ['a posé regoit
une mise d¢ chaque autre
jowewr et il peut alors
entamer une sequence 0'une
autre couleur de son choix.

T LT TREEWTEr T A T

rois phases de jeu.

Quand un jouweur nw'a [e
premier plus de cartes en
main, [es autres joueurs lui
donnent chacun autant d¢
jetons  qu'ils [eur restent
respectivement de cartes en
main.

Alors, tous les joueurs qui
peuvent encore  §acquitter
0es mises initiales 0'un tour
de jeu, peuvent enfamer un
nouveau tour ¢  jeuw.
I ouvreur du tour précédent
devient donneur et melange
les cartes avant ¢ [es
distribuer, et chaque joueur
de miser a nouveau avant de
commencer a nouveau [es

A T










oici venir, gente
lectrice,  gentil
fecteur,  un
B0V seeond [ivre qui
ravira les esprits  affutés,
amateurs d¢ tactique et de
stratégie, plus assurément
que ne [e fit [e premier des
livres, consacre aux 0¢s et
aux cartes, mais - moing
cependant que [e troisieme
livre qui approche et ne
[aissera nuﬂﬂ place  au
hasard.

f 8 livre sera
/ Vhivisé en deux parties.
£a premiere sera consactée
aux jeux oc tables. Ges jeux
sont fort nombreux et ont
tous pour points commun e
$¢jouer Sur un  mesme
plateau, nommé tablier ou
table, a [aide e palets et de
plusieurs 0¢s ; tout comme
il est possible avec un jeu
de cartes de se divertir avee
des Odizaines O¢ jeux aux
regles differentes.
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~.¢ jew semble avoir pour
Aorigine [e  jeu de
Gabula, signifiant  table,
jou¢ dans [a Rome antique,
peut-estre [wi-mesme dérive
du jeu ture Gavla également
wes ressemblant. Apres [a
chute d¢ [Fmpire romain, [e
terme table devient pluriel
car  désignant  plutost [es
palets vonds que le tablier
[ui-mesme. Si les jeux de

tables demandent e
raisonner ¢t de prendre e
Occisions tactiques, ils

[aissent encore [a part belle
au hasard avee ['utilisation
des O¢s.
=.a seeonde partie sera
A["opportunité de
présenter des jeux qui ne
[aissent  enfin  tien au
hasard, ou deux joueurs
s'affrontent  autour de
plateaux ou de mévelles avee
pour seul arme un esprit
qu'il faut plus vif ou exerce
que celut od¢ [adversaire
pour espérer vainere.
Eu fait, gente [ectrice et
~gentil lecteur, il faut
dire les choses franchement,

il me faut vous fivrer ici et
sans O¢tour [e fond d¢ ma
pensée - Rédiger [e premier
livre fut grande source de
oute et O¢ towrment. Je
prie pour que sa lecture ne
§0iT  point Epreuve
comparable a sa rédaction.
TNous approchons pourtant
page apres page du véritable
savoir  digne  0'intérest
véritable que renfermera ce
codex. X[ reste cependant
encore a Oeviser des tables
et je we gouste pas plus
yeeusses jeux que 0¢s qui
sont souventement pretextes
a parier. Je sais cependant
quil est aussi possible Oc
trouver  oe¢  plaisants
moments a jouer aux 8¢s et
aux tables pour peu que
Con s’y touve en boune
compagnic ¢t que [on ait
renoned aux paris. J'espere
que premier et présent [tores
trouveront  feurs  [ecteurs,
mais §1 vous ne trouvez
point vostre bonfeur ici, ne
fermez  point e codex et
retrouvons-nous  tantost™*
quelques pages plus loin.
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¢ jeux de tables
s¢  jouent en
4 priveipe 3 deux
4 joueurs  autour
0'un tablier carré divisés en
quatre quarts de six cases,
pour un total de¢ vingt-
quatre cases, $oit en forme
de fleches ou matérialisées
par des [ogements de bois en
demi-cercle. Tees palets, au
nombre ¢ quinze par joueur
ou  moins, sont nommées
tables et sont positionnés
selon [es instructions d¢ [a
regle du jew councerné. Tia

R s

Wl e

moiti¢ des palets sont §'une

couleur et [autre moitié
f'une autre afin  O'estre
reconnues.  Jies  cases
peuvent accueilliv plusicurs
tables, en [igne ou
superposées. On joue avee
deux ou trois d¢s par joueur
selon [es regles. Gomme il
est Oit dans [e livre des jeux
0" Alphonse [e sage : “Ties
d¢s sont indispensables aux
tables, car, tout comme [e
cOrps ne  pourrait  se
mouvoir sans [es pieds, [es
tables aussi ne pourraient
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IK [ivre  des  jeux
0’ Alphonse dcerit
[existence d'une  version
0'un jeu d¢ tables proposant
d quatre joueurs O¢  se
rassembler  autour §'un
tablier rond. Tes regles du
jew  me  semblent  point

aﬂ’etteea On notera alors

que les couleurs des tables
deviennent e noir, [e vouge,
[e vert et enfin [e blane, et
le lecteur endurant qui
terminera[es  pages  du
troisieme [ivre verra qu'il en
va Oc mesme pour [es
¢checs A quatre joueurs.




¢ Oeplacer sans [es - 0¢s
quel que soit la regle, car
contraintes par les scores
des O¢s, elles Ooivent jouer
sur les emplacements qu'ils
leurs  indiquent.”  Ainsi
chaque valeur résultant du
lancer des 0¢s permet de
déplacer une table au choix
du joueur O'un nombre de
cases ¢gal a [a valeur du
d¢. Ties valeurs e plusieurs
0¢s pewvent permettre Oe
déplacer [a mesme table, ou
chaque 8¢ peut permettre [¢
d¢placement  Oc¢  tables
Sifftrentes, au choix Ou
joweur. Si le hasard garde
encore une place importante
dans ces jeux utilisant les
d¢s, les choix &'un joueur
averti devrout estre orientés
afin  d¢ {avuriser [a
probabilitt de choix plus
importants et plus
avantageux lors des [ancers
de 0¢s suivants. Gout [e
seeret  Oes  tactiques
gagnantes réside done dans
[a counaissance Oes
probabilités et [a faculté

opportuniste a ouvrir [e jeu
pour soi-mesme et a e
fermer (puur [adversaire.

i [a plupart des jeux de
tables sont des jeux oe
parcours counsistant a estre
le premier jouewr a sortir
toutes ses tables du tablier,
certaines  variantes  offrent
Vautres types §'objectifs :
bloquer un adversaire,
marquer des points selon
des  situations de  jeu
spécifiques ou réaliser des
ﬁgurcs‘ De mesme, il en ai
qui laissent plus ou moins
de place au hasard, ou bien
qui sont plus ou moins
adaptés aux jeunes joueurs.
)ous reproduisons dans

Gles  pages  suivantes
quelques-unes des variantes
les plus populaires.
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%flf" en% be {abies
' ¢

YAt 1aﬁ[wv5%

ou comment bien en comprendre
les regles comme elles sont
decrites dans le Livre des jeux,
et comment savoir les choix qui
font du basard son vassal et
non son Juzerain
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(gest un jew de¢ grande
D simplicité et e grand
Rasard qui est adapté au
jeune public et se nomme [es
Douze freves ou les Douze
chiens, qui se joue de cette
fagon. Tee tablier est vide au
d¢but et chaque joueur tient
douze de ses tables avee [ui.
%ut du jew = Oceuper [
plus de fleches ou de
cases odans [e quart e
tablier choisi, wne fois
chaque fleche ou case
occupée par une paire.

Ties Douze freves

4

s
'ﬂ premier joueur qui
gagne [a bataille de
0¢s choisit [a maison
O'entrée, un quart de tablier
groupant $ix cases ¢t pas
wne de plus ni de moins et
tout je jew se jouera sur
yeelles cases. Ghagque joueur
lance deux 0¢s et entre ses
jetons  sur  les cases
indiquées par [a valeur de
chaque d¢. Si [a case est
vide ou contient O¢ja une
table a soi, on ajoute une
table a cet endroit. Si [a
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case confient une table
adverse, cette derniere  est
battue et retivée Ou tablier
ou elle devra ré-entrer. Jie
joueur qui a battu [a table
solitaire pose sa propre table
sur [a case [iberee. Si [a

case indiquée contient Ocia
wne paire de tables, [e score
est ignoré. On nme  peut
mettre que deux tables par
case ¢t e jeuw sarreste
quand elles  sont  toutes
oecupées par une paire.

Tie Doblet

Enwre un jew simple et
Lrégi  par un  grand
hasard, adapté pour un
public jeune et qui se
nomme Doblet ow Doublet.

T%ut du jew : Sortir [e
JJ premier  toutes  ses

tables avant Cautre joueur.  [ui.

N —

@ﬁacun des joueurs doit
Dtenir les douze tables et
les poser doublées [une sur
Cautre, chacun dans son
quart e tablier, [un en face
¢ Pautre. Xci chacun joue

dans son seul quart devant




Zelui qui gagne [a
Obataille de o¢s [ancera
en premier et ainsi de suite
chacun a son tour. Ties
joueurs doivent O¢sempiler
ces Oouze pieces qui sout
sur [es autres par [e nombre
de points des 0¢s et doivent
¢galement [es sortir, et celud
qui les sortiva en premier
gagnera  [e jew.  Chaque
resultat 0'un des trois 0cs
indique une case et si la
case indiquée contient deux
tables empilées, le joueur [les
désempile, [es posant ['une a

ans ce jew  populaire

dout [e nom se traduit
par Six, odeux et um, [e
hasard e cede a [esprit et
aux choix tactiques.
Ghaque joueur s¢ munira d¢
quinze tables ¢t on placera
[es tables sur [e tablier
comme indique par [a
miniature page suivante. I
maison 1, [e quart supérieur
senestre, comprend d¢ haut
en bas les cases de 1 a VI,
puis [a maison 1, dans [e

cot¢ d¢ [autre. Si [a case
contient wne ou deux tables
d¢sempilées, [e joueur en
sort une. @ais i par
hasard [un  Oes  joweurs
obtenait un  score  pour
lequel il wy ait pas oe
tables a  jouer, tamt A
d¢sempiler qu'a  sortir, ce
seore devrait estre joud par
[autre joueur. Jt ode cette
fagon, il arrive de
nombreuses fois qu'un Oes
joucurs gagnera  par  [es
seores que [autre joueur
aura lancé.

Seys, 005 ¢ as <>

quart inférieur  senestre,
comprend o¢ haut en bas les
cases VI a X11. Tia maison
I a Oextre dans [¢ quart
inférieur comprend de bas en
haut les cases ¢ Xl a
XVIl et enfin [ quart
superieur [les cases de XIX
2 xx1v d¢ [a maison 1v.

Dut du jeu : JEstre [e
I premier joueur a faire
sortir toutes ses tables une
fois yeelles tables toutes
rendues dans [a maison Iv.
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I@ie premier joweur qui
A gague la bataille de és
place  respectivement VI,
IV et m tables sur les
cases VI, I et I, ce qui
donme son nom au jeu ct
correspond au placement des
tables rouges ci-Oessous. Tie
second jouewr place v tables
sur les cases 11, IV et V.
@% flaque joueur a son tour
D [ance trois 0¢s et déplace
se6 tables. Si on applique [a
somme de plusieurs 0¢s au
d¢placement  O'une  seule
table, [les cases
intermédiaives appliquent [les
mesmes regles que [a case

- —

=%

Farrivée.  Ties  tables e
peuvent pas sarrester sur
une case oceupée par plus
0'une table adverse. Si une
table §'arreste sur une case
ou s¢ trouve wne seule table
adverse, alors yeelle table
est frappée et e joueur
adverse ne pourra rien faire
dautre que O¢ commencer
par faire entrer les picces
frappées  par  [a maison
diagonalement opposée a [a
maison dans laquelle elle a
@t¢ frappée. Ainst, une picee
frappée dans [a maison 11
devra réintégrer le jew en
maison 1, par [a case L




JFu conséquence de quoi il
est tactiquement preférable
de e point frapper de table
adverse en dega Oc [a case
XL {ne pivee frappée doit
estre placee sur [e bord du
tablier, pres de [a plus petite
valeur de case de [a maison
ot elle doit entrer @
nowvean. Sl west  pas
possible de¢ réitégrer une
piece  frappée, e joueur
concerné Spasse son tour. Jin
partant ¢ [a maison 1, [es

7 [ est un jeu de tables qui
cse nomme [a Faille et
qui se dispose ainsi sur e
tablier comme montr¢ sur
Cenfuminure : Greize tables
sont plactes sur les cases
VI ¢t XIX tandis que [es
deux tables restantes se
posent sur [e quart en face,
cases XXIV et 1. Quand [es
tables sont ainsi disposces,
chacun  des  joueurs odoit
essayer O'emmener ces deux
tables isoltes jusqua sa
propre  maison, fraversant
les trois autres maisons

{a

tables doivent bien entendu
passer par [es maisons 1
puis m avant §'arriver en
maison Iv.

Jour pouvoir commencer
Gasortiv ses tables, ces
dernieres doivent toutes se
frouver en maison IV, o
¢'il advenait qu'une table
soit  frappée, elle devra
entrer a nouveau et revenir
gn maison Iv avant que [e
joueur puisse confinuer a

sortir 0'autres tables.
aille <&

done, aussi vite qu'il peut,
parce quil doit prendre
garde que Cautre joueur ne
puisse [es frapper.

Dut du jew : Jstre [e
J premier a sortiv toutes
ses tables sans jamais s¢
trowver dans [impossibilite
de jouer un résultat de 0¢,
car ce serait [a Faille qui
provoque [a défaite.

~.ts tables 0 chaque
Ljoueur se déplacent dans
des sens opposés. Ainsi sur
[a miniature, [es tables
jaunes vont ¢ la maison I
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vers [a Iv tandis que [es
tables vouges de déplacent de
la v vers [a 1. Ghaque
joueur [ance & son tour trois
0¢s ¢t peut avancer une
table avee [a somme d¢ deux
ou trois Ofs, ou avancer
trois  tables avee [es
resultats 0¢ chacun des trois
0¢s. Si o appligue [a
somme de deux 0¢s ou plus
2 une seule table, les cases
¢tape obéissent aux mesme
regles que [es  cases
8’ arrivee.
ﬁes tables ne peuvent pas
Ag'arrester sur les cases

occupées par plus de deux

pions  adverses. Tne  table

isolée peut estre frappée si
wne table adverse parvient
sur [a mesme case. Tie
joweur dont [a piece est
frappée ne peut point
Oéplacer  d'autres  tables
avant  O'aveir rentré @
nouveau yeelle pivee frappée
a partiv de¢ [a case en face
¢ celle o se trouvaient
initialement [es deux tables
isolées. On peut commencer
2 sortir ses tables quand
toutes les tables sont dans
le quart od¢ sortie, en
d¢plagant sa table au-dela
de [a derniere case.

— =
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oel 1 Mol !
A Toiel qu'arrivent
a point nommé,
i et comme
annonet plus haut, les jeux
que [es esprits  affutés
savent  attendre, jeux O¢
plateaux ow de merelles™.
Tee joueur Ooit a partic de ce
point renoncer a jeter [es
0¢s, car e hasard w'a plus
sa place dans [es jeux
déerits  sur cette  présente
page et [es suivantes.
éarmi les plus simples et
G populaives de ces jeux,
on  trouve [es jeux e
merelles, ou deux joueurs
rivalisent 0¢ malice et d¢
stratégie pour composer des
alignements d¢ pions sur [es

v A : :
4 o "
| { 4
AR :
! i
; - ‘ 7 v

————

1 ' }L i

lignes de ri[fes

ou
diagrammes plus ou moing

complexes. CGes  jeux
demandent pew d¢ matériel :
la grille peut estre tracce au
sol ou gravée dans [a pierre.
Jen ai aillewrs apereu
quelques  wnes  dans  Oes
salles o¢ gardes d¢ bonne
réputation.  De  simples
cailloux peuvent faire office
¢ pions pour pew qu'on
puisse  distinguer  deux
teintes difftrentes. Fn fait,
les Rhistoriens nous revelent
avoir trouvé des traces de ce
type e jew depuis
Cantiquité, wotamment en
Fgypte, a Groie, en Norvege
et em Irfande. Tee jeu odu
Qoulin, dont [les regles
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sont dferites dans o d¢tail
un peu plus loin, est [une
des versions de ces jeux de
merelles qui est décrite dans

l[e  Tivre odes jeux
0" Alphonse X.

(fn  autre  jew  fort
Apopulaire est

[Alquerque, jew de mévelles
0¢ Odouze, tres ancien et
originaire du Qoyen-Orient,
ramené par les avabes dans
[a péninsule Xbeérique. XI
est connu en Furope depuis
e xmieme siecle.  Tia
premiere  mention  du jeu
dans [a fitterature date O¢ [a
fin du xeme sicele, quand
Jbu al-Farag al-Isfahani
en parle dans son ouvrage
Kitab al-Aghani, [e [ivre
des chansons. Tie livre des
jeux 0'Alphonse en Odcrit
précisément [es regles. X[
est manifeste ¢t confirmé par
[es erudits en [a matiere que
le récent jeu Oit e dames

west que la simple
transposition  d'un  jeu
§’alquerque  sur un

¢chiquier d¢ soixante quatre
0ases .

[ est aussi faisable, et
<cela fut par ailleurs fait
¢t atteste, O'utifiser une
grille  0'Alquerque  pour
jouer  dautres  jeux, a
[instar du Jeu du Tdevre et
des Ghasseurs, Oéerit plus
tard, qui est un  jeu
asymétrique ow [e but du
pauvre [ievre  solitaive est
O'¢liminer un a un [es
chasseurs 6Furmant une
meute, tandis que [es
chasseurs  ainsi  agresses
doivent tenter de¢ bloquer [e
Canimal mewrttier en [ui
interdisant tout mouvement.
Ties regles o ce jeu
malicieux sont d¢erites avee
force  Oftails  plus  avant
dans votre lecture que nous
espérons  aussi  [udique
qu'enrichissante.

[ existe en outre de
cnostre  temps  bien
Sautres jeux asymétriques
¢t parmi yeeusses jeux qui
ne sont point nommés dans
[e grand lvre 0'Alphonse [e
Sage, je me dois d¢ laisser
iel la place qu'ils méritent
aussi aux jeux oc Gafl™®,
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un mot ¢ vieux norrois,
une [angue scandinave, et
que ¢ savantes personnes
traduisent par table en bon
Frangois. Ii'ensemble de ces
jeux ont pour point commun
¢ se jouer sur un tablier
carré  possédant des cases
marquées  symétriquement,
sur  [equel tablier sout
disposés Oes pions e deux
camps O¢ forces incgales
ayant des objectifs differents
et ot [un des camps
possede une pivee spéciale
qui est Roy. Jaa prise des
pieces  adverses  s¢  fait
towjours par  encadrement.
Gous ces  jeux  sont
essentiellement joucs dans [e
nord d¢ [Rurope, les isles
d¢  Bretagune et en
Scandinavie.  On  recense

parmi eux [e Huefatafl qui
s joue sur un tablier d¢
onze ow treize cases par
onze ou freize cases ; Lo
Gawl-bwrdd, une variante
du précédent joude en Pays
de¢ Galles ; £Alea evangeli,
jou¢ sur un tres  grand
tablier de dix-neuf par dix-
neuf cases et qui
constituerait une  allegorie
religicuse ; le Brandubh, un
jew irlandais, [e
Guyddbwyll, joué en petite
Bretagne, en Gornouailles et
au Pays o¢ Galles ; [Ard-
Ri feossais ; [Dalatafl,
connu dams toute [“Burope
sous e mom du jeu Ou
Renard et des poules ; et
enfin [e Gablut dderit plus
loin et originaire e
Jraponie.
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e% flenz ﬁe taﬂg et
vide mevelles @

ou comment bien en comprendre
les buts, les manieres idoines
0’y jouer, les diverses et subtiles
meécanigues d¢  jeux, mais
surtout les  tactigues  qui
participent aux plus eclatantes
bictoires
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zfine mérelle désigne une

Agrille tracée au sol et on

dit yeelle merelle de ™ car
chaque joueur dispose de
trois pions a sa couleur,
petits cailloux ou pivees de
bois, pour réaliser un
alignement. Décrit dans (e
[ivre des jeux 8" Alphonse X,
c'est [e plus abordable des
jeux  de merelles et il
constitue done une version
fort adaptée pour les joueurs
les  plus  jeunes ou
débutants.

e e . et

—

Pl W

I@))ut ou jeu : FEstre [e
)J joueur qui parvient [e
premier a aligner trois pions
afin de former wne ligne.
lg(ia grille doit estre tracce
Acomme sur [illustration
est reste vide aw départ.
Ghagque joueur se saisit e
e rois pions. Jee premier
joueur est  désigné  au
hasard.
Penﬁan{ [es trois premiers
G tours, chaque joueur a
son tour place un [piun sur
wne intersection de [a grille.
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partiv du  quatrieme
“Vour, tous [es pions
sont posés et sl aucun
alignement  d¢  trois pions
wa ¢t o réalise, chaque
joueur A son four peut
éplacer un  pion  §'une
ntersection vers une aufre

7. ¢ lecteur qui est letted et
Adone nstruit, puisqu'il
parvient a [ire ces pages et
possede  done  un  esprit
nécessairement  aiguise,
aura bien compris que cette
mevelle d¢ IX est une
version plus ¢laborde de [a
précédente mévelle et que
chaque joueur dispose
maintenant d¢ IX pions ;
mais [¢ nombre d¢ pions ne
constitue  point  [a  seule
difference que votre [ecture
vous révelera. Notez O'ores
et 0cia que cette mevelle de
IX est si populaire qu'elle
possede  d'autres  noms
differents selon [es régions,
mais [e plus réputé reste le
Feu du Aoulin®™.

ra Mevelle de IX @

immédiatement  voisine  en
suivant [es traits o0¢ [a
grille. Teapartie est nulle si
les joueurs jouent trente fois
sang quaucun alignement
ne fasse gagner un des
joueurs.

Dut du jeu : I[ faut
)J qu'il advienne que [e
joueur adverse ait seulement
deux pions restant sur [a
grille ou quil [ui soit
impossible de réaliser aucun
mouvement, ayant foutes
ses pivees bloquées. Pour
ceci faire, il convient e
former  des  mouling par
[alignement ¢ trois pions
adjacents  sur une mesme
ligne avee ses propres pions,
ce qui domme [e Oroit e
capturer  un  pion  a
(adversaire. Jia partie est
nulle quand les joueurs font
cinquante mouvements sans
prise ou si [a position des
pions est répétee Trois fois
sur [a grille.
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i e - !
I@?ﬁase premivre dite de [a
G pose : Ghaque joueur se

(adversaire  forment  odes
mouling, celui qui fait [a

saisit O neuf jetons d¢ sa  prise choisiva [ibrement un

cowleur et [es joueurs jouent
a tour de¢ vosle. Tee joucur
qui commence est tre au
hasard. Pendant [es weuf
premiers  tours, chaque
joueur place un pion. $i un
alignement de trois pions, en
suivant [e tracé Oes [ignes
de [a grille, est formé, un
pion adverse est capturd. Un
pion dans un alignement
constitué est protége, il ue
peut estre mangé. Au cas
ot tous [es pions de

quelconque §"entre eux.

D hase deuxieme dite du

G mouvement : A partir
du dixieme tour, a tour o¢
rosle, chaque joueur déplace
un pion vers [e point le plus
prochie en suivant toujours
les [lignes existantes o¢ [a
grille.  Joorsquun  joueur
parvient  a  aligner  trois
pions d¢ sa  couleur, il
mange un pion @
[adversaire, sous réserve
quycelui pion ne soit pas
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dans un alignement
constitué, comme Oéerit en
phase premiere.

) hase troisieme dite du
G saut - Des qu'un joueur
wa que trois pions sur [e
tableau, conséquence 0 avoir
¢te Cobjet de six prises, il
peut  dcplacer  ses  pions
[ibrement a n'importe quel
point du plateau, sans [a
limitation 0¢ [e faire
seulement  aux  points
adjacents. Si cela ne [e
conduit pas uéeessaivement
a [a victoire, cela réduit
pour [e moins [a [ongueur
de ['agonie.

2.4 maniere  idoine  Oe
Avainere son  adversaire
consiste [e plus souvent a

constituer un moulin duquel
il est possible ¢ faire sortiv
un  0¢s  pions au  tour
guivant qui  peut  vewr
reconstituer  [e mesme
moulin [¢ tour O'apres. X[
est possible de prendre un
pion d¢ [adversaire tous [es
deux tours ainsi, mais il est
encore plus fort de parvenir
a  constituer deux
alignements proches avee un
pion qui powrra sauter o¢
[un a lautre pour ainsi
prendre chaque tour un pion
adverse.  Tia  chose n'est
toutefois point si simple et
un adversaire avisé ne vous
laissera pas agir ainsi §'il
compte opposer  quelque
résistance a sa propre perte.
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I Alquerque

Igi’ifzﬂquerque” qui - nous
Avient §'Orient” a  ¢té
intégre comme une merelle
d¢ X11, mais [es mécaniques
d¢ jeu restent differentes Oes
précédents jeux de mévelles.
J%ut du Jeu : Eliminer
)J tous [es pions adverses
ou bloquer [adversaire en
['empeschant de se déplacer.
@ haque joueur dispose ses
Dlouze pions  sur e
plateau. Ainsi douze pions
sont dune couleur et douze
autres  pions  dune  autre

SRS sl B e A
[

1

couleur, positionnés comme
sur [a miniature. Chaque
joueur joue a tour d¢ vosle
¢t dcplace un pion vers le
point intersection e plus
proche,  dans  wimporte
quelle direction. Tn  pion
peut  "manger” un  pion
abverse en  sautant par-
dessus et §'i peut se poser
sur une case [ibre derviere
[e pion ciblé. Tn pion peut
effectuer plusieurs sauts a
[a suite 0¢ [a facon Occrite
¢t done manger autant de



pions adverses tant que [a
regle est bien respectée, et
ces sauts peuvent se faire
vers  [avant ou  vers
[arriere.

“ [ apparaist dans e texte
CO'Alphonse X que [a
prise  possible F'un  pion
adverse  n'est  pas  un

¢orit dans [e [ivre des
jeux O'Alphonse, ce jeu
qui se nomme De Cerear [a
Jeiebre a pris en France [e
nom d¢ Tee Teiewre et [es
Ghasseurs. X[ est joud sur
une grille 8" Alquerque.
Dut du jeu : Le [evre
) foit se dcbarrasser Oes
chasseurs jusqu'a ce qu'il
wen reste pas plus de neuf,
mais un esprit plus fin et
concis  aurait sans  doute
plutost derit quil faut en
occire trois, comme vient d¢
me e souffler mon bien cher
Seigneur Baron qui a cette
vilaine manie de lorgner par

devre et (e
Shasseurs

mouvement obligatoire.
D'autres  versions  plus
récentes ou jeu ont rendu [a
prise obligatoire si elle est
possible. Dans ce cas, (e
pion qui we réaliserait pas
[a prise, a Oessein ou pav
oubli, serait retir¢ du jew.

dessus  [es  dpaules  Oes
[aborieux. Quant aux
chasseurs, ¢t bien ils

doivent bloquer [e [ievre en

[ui interdisant tout
mouvement.
Jur un  plateau

< §alquerque, e joueur
jouant [e [ivvre pose un pion
0'une couleur au centre Oe
la grille. Tee joueur jouant
les chasseurs dispose douze
pions Sune autre couleur
comme dépeint  sur  [a
miniature page suivante.

¢ [igore  commence et
Achaque joueur joue a
tour d¢ vosle et déplace un
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pion, toujours [e mesme
pour e joweur [evre. Tees
pions  se déplacent de [a
mesme  maniere,  dans

wimporte quelle divection et
s¢ posent sur [e  point
dintersection e plus proche
sous reserve que les deux
points soient relics par une
ligne.

Xeul [e liewre peut se
Jictbarrasser  d'un
chasseur en [¢ mangeant.
Jie  point  d'intersection
darrivée doit  estre
obligatoivement  [ibre. Il
peut ejgrectuer plusieurs
gsauts a [a suite, c'est a dire
manger plusicurs chasseurs
en un coup. Jies chasseurs
doivent simplement
empescher  [e lieore e
gauter et de se déplacer.
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Xl ressemble  beaucoup
~au préceédent, ce jeu-ci
est powrtant originaire ou
nord de [Furope et absent
du [vre O'Alphonse. Jn
Islande et en Suede, il est
connu sous [e nom de jeu
du Renard. Jin Angleterre et
en Allemagne, il prendra [e
nom O¢ jeu du Renard et
des Oies. Jn Ttafie, il
devient [e jew du Toup et
des Moutons.

Dut du jeu : Jee renard
)J gagne §'il mange neuf
poules. Tees poules gagnent
si [e venard ne peut plus se
d¢placer a son tour de jouer.
[ se joue sur une grille
< gpécifique comme celle
tracée ci-dessous, et treize
pions poules pour un joueur
faisant face 3 un unique
pion venard, places comme
sur le croquis. A tour d¢
rosle, les joueurs dcplacent
un de leur pions 0'une case
en suivant wimporte quelle
ligne, en avant ou e
arviere.  Jie  renard  peut

enard et les

d¢vorer une poule en
sautant par-0essus sa <
case of g arrestant sur\/
la case [ibre derviere, a [a
maniere e jouer @
CAlquerque. I est possible
ainsi d¢ ofvorer plusieurs
poules  O'un  coup. Jies
poules doivent empescher [e
renard ¢ sauter et de se
déplacer, en [encerclant ou
en [e coingant contre ¢ bord
de [a grille.

7o rosle des poules parait
Asouvent  le  plus
compliqué aux  joueurs
d¢butants. Pourtant, un
joueur expérimenté préférera
towjours jouer [es poules car
il est dit-on assurt e

gagner 't me  commet
aucune erreur.
(9 -\
& _I
NI/
I/ I\
|
I
X 2
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Y oiei un jeu de Gafl qui
L sont ces jeux Oe tables
asymétriques  des  pays
nordiques 0" Furope.  ie
Gablut est originaire d¢
Traponie, mais il est
suffisamment répandu pour
que j'ai [a chance 0y
pouvoir jouer en Royaume
d¢ Danemark.

Dut du jeu : Tne armée
JJ be Offenseurs, protege
som  Roy oO'une armee
0'assaillants. Tee joueur en
position d¢ défenseur gagne
[a partie sl d¢truit [armée
des assaillants ou si [e Roy
parvient a §'échapper en
atteignant une d¢s
forteresses aux quatre coing
du plateau. Sil réussit a
capturer [e Roy, lassaillant

gagne [a partie .
u ['mstallation : Sur

un  plateaw  de  weuf
cases par neuf. £e Roy est
post sur [a case centrale, [
konakis, ou trosue du Roy,
et ses bt Oéfenseurs
blancs sout disposés comme

Gablut

sur [a figure a dextre,
encerclés par seize pions de
couleur fonete pour [es
agsaillants.
es pions : Jee joueur
des assaillants joue [e
premier. Gous [es pions se

O¢placent ¢ [a mesme
maniere, &un  nombre
illimit¢ ¢ cases, a [a

verticale ou hovizontale. Ties
pions ne peuvent toutefois
garester  sur [une  des
cases spéciales, konakis ou
forteresses Oes coins, mais
peuvent toutefois sauter par-
dessus [e konakis il est
vide et que [a case derriere
est [ibre. Si un joueur
enferme un pion  adverse
entre deux Oes siens, sur
une verticale ou  une
horizontale, jamais
diagonale, il [e capture et [e
reive du plateaw. X[ est
possible  de  capturer
plusieurs pions a la fois.
Goutefois, si le joueur place
volontairement un pion entre
deux pions de [adversaire, il
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ne peut estre pris. Si un
pion se trouve coineé entre
un d¢ [adversaire et une
des cing cases spéciales, [e
Ronakis O¢serté par le Roy,
et [es forteresses au coing, il
est aussi capture.
@u Roy : Te Roy we
peut point participer a
une capture.  Jeorsquune
voie est ouverte vers [un
des coins Ou platean, [e
Roy it "Raichi” $i deux
voies sont ouvertes, e Roy
8it "Guichi” et [a partie est
gagnée ﬁ’ug]‘we, puisque [e
joueur aoverse me  peut
bloquer deux passages en
un seul coup.

I@z [a capture du Roy :
Pour prendre ¢ Roy,

Cagsaillant doit [enfermer
entre quatre de ses pions. Si
le Roy est au bord odu
platcaw ou  adjacent au
konakis, trois  suffisent
alors. Si [e Roy est
abjacent @ une forteresse,
deux suffisent alors.

I0 est aussi possible ¢
capturer un Roy entouré
Fun ou plusieurs de ses
d¢fenseurs  si [ensemble
aingi  constitué  est  [ui-
mesme encerclé  par  [es
piong noirs.
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§"atteindre [e punctum organi, e point 8'orgue,
| 0¢ nostre bel ouvrage. Posez un bref instant [¢

codex. Assurez-vous ¢ westre point dérange
dans [Reure ; procédez a quelques ¢tivements ; mettez une
buche au foyer ; ajustez vostre sivge et ajoutez-y un ou
deux coussing d¢ velours pour vous bien tenir [e dos ;
remplissez une coupe de vostre plus fin nectar et rasseyez
vous enfin pour profiter sans nuisance aucune de ce que
vostre serviteur tient pour [e summum, [e zénith, [e faiste,
[a cime du savoir contenu dans yeeluy manuserit ; ce qu'il
contient d¢ meilleur comme cette coupe contient le meilleur
d¢ vostre cave §i vous avez suivi mes sages conseils.

2'ose imaginer qu'yceusses lecteurs ignorant encore [e
2 Roy des jeux vivront une grand moment de découverte
tandis qu'yceusses joueurs maistrisant 0'ores et d¢ja [e
Jew des Roys apprendront un pew plus de [incroyable
histoire et [égende du célebre jeu 6?!5 Fchecs -

Tie Jeu des Roys, [e Roy des Jeux !
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Yayant  traverse
['histoire  O¢
: civilisations dont
wos  RQistoriens  savent s
peu, e jew 0'¢ehecs charrie
ses propres [Cgendes comme
[e  Raspe un chapelet
0'cvesques ; Bt si quelques
unes d¢ ces histoires [event
un coin  de  woile sur
['Distoire avec un grand B
de cet excellent jeu, il faut
bien reconnaistre que [a
plupart tiennent simplement
du mythe.
I@Ka plus célbre §entre
Aelles, et je me plais a
penser  qu'yeelle  [égende
tient d¢ [a premiere catégorie
¢tvoquée plus haut, nous

T ——— it ‘—.-—; e

mythique

: ﬁ,&»‘

Vi, R
- 3 ] ;
R
2~ s

vient s Perses qui nous
racontent  [histoire  0'un
Roy [égendaire des Indes
qui ¢ nomme Balhait, ou
Shahram selon [es versions.
e  souverain, donc, qui
cherchait a chasser  son
ennui, promit une
récompense exceptionnelle a
celui ou celle qui saurait e
distraire. Tn jour §'avanga
devant e Roy [e sage
Sissa® qui [ui présenta un
jew permettant de jouer et
rejouer une grande bataille
opposant deux armées sur
un tablier d¢ soixante-quatre
cases, sans qu'aucun des
joueurs ne Ooivent vien au
hasard. Quand [¢  Roy
comprit, enthousiaste, [a
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profondeur  stratégique  du
jew qui affait Odevenir [es
Jchees, il demanda a Sissa
ce quil voulait en échange
d¢ ce fabuleux cadeau.
bumblement, Sissa
demanda au Roy de deposer
un grain ¢ iz sw [a
premiere case, deux sur [a
deuxieme, quatre sur [a
troisieme, ¢t ainsi de suite
jusqu'a rempliv chaque case
O'un  nombre d¢ graing
Soubl¢  du précédent. Tie
prince accorda
immédiatement cette
récompense en  apparence
modeste  jusqu'a ce gqu'un

conseiller fort instruit en
arithmetique  [ui  eut
expliqué en quoi il venait de
signer [a mort du royaume,
car [es vécoltes de annde ne
suffiraient point a sacquitter
du prix ainsi agréd. On sait
aujourd’hd  quil  faudrait
sur [ derniere case, [a
soixante-quatrieme  du
tablier, plus d¢ neuf millions
d¢ millions d¢ millions et
quon se prend a  penser
quil nous manque encore
des mots pour nommer 05
nombres” pareils. Jt cela
est sans compter [es graing
a Oposer sur toutes [es



cases O'avant [a derniere.
Selon une variante de cette
Ristoire, [¢ Roy accepta a
condition que le sage compte
les grains [ui-mesme. (e
autre version raconta que
Sissa eut [e chef* tranché
pour une telle effronterie.

ﬁne autre [egende, plus
Arteente,  rapporte  que
Cinvention du jew §'cchecs
date de [a guerre de Groie et
que c'est [e  Qéros
Palamede** qui créa [e jeu
pour remonter [e moral des
troupes assicgeant [a cite,
0¢ mesme O'ailleurs que
0'autres jeux comme [es O¢s

e

et les osselets et on [ui
attribue aussi ['nwvention de
plusieurs lettres d¢
['alphabet gree et aussi e
la mounaic. Gertaing ¢rudits
outent d¢ [a veracité oOc
cette Ristoire et pointe odu
doigt une erreur O¢
traduction des  textes
originaux qui cvoquent [e
jew o Petteia® ou e
Senet™ gyptien .

@ ounaisire avee agsurance
D origine du jew §'échecs
est un probleme complexe et
les réponses des érudits en
[a matiere sont toutes
controversces.  Selon  [es
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¢erits anciens et savants qui
nous  viennent  0'Orient,
plusicurs anciens jeux e
stratégic  partageaient un
ensemble  d¢  traits  [es
apparentant au jeu 0'éehecs,
comme unotamment [e
chaturanga indien, [
chatrang persan, [e shatranj
arabe, [e shatar™ mongol, [e
sit-tu-yin*®  birman, [e
makruk® that, e catur
malais, [e xianggi™ chinois,
le janggi™ cor¢en ou bien
encore [e shogi™ nippon.
Gependant, il n'existe aucun
temoignage sans équivoque
ibentifiant  un  supposé

Cependant, [es  historiens
savent dire comment e jeu
est artivé jusqu'en Juvope
et comment il ¢volua durant
0es voyages.

75 premiers textes Cerits

Afdcouverts et
mentionnant [e jew datent O¢
[an DC et sont perses.
T'un  0'eux  est  [e
"@izarlshn 1 chatrang ud
wihishn 1 new-ardakhshir”,
soit  “[explication du
chatrang et [fuwention du
nard”, qui déerit [arrivée
de ce jew & [a cour Ocs
empereurs Sassanides avee
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une ambassade dun Roy de
[Hind, sur [es berges ¢
[Indus. Tees d¢tails fournis
par ce texte originel ont
attire  [attention  0es
historiens. Jies $ix types de
pivees sont d¢a nommés et
certaines  se  trouvent
grossicrement  Oécrites.
Hinsi, le plus vieil ancestre
connu d¢ nos échees daterait
du veme siecle et serait [e
jew indien ¢ Ghaturanga,
nom pouvant [ittéralement se
traduire par “quatre
membres” ¢t Ocsignant [es
quatre composantes
principales  Odes  armées
diennes = les ¢léphants de
combat, [a cavalerie, [es
chars et [es fantassing. Ges
quatre pieces sont encadrées

par un Roy et son
conseiller, ministre ou
¢néral 8 armée.

~.¢ jew voyage done

A fepuis [Tnde jusquen

Rerse out il prend [e nom de
Ghatrang, puis o [a
jusqu'au monde arabe qui
adopte  le  jeu avee
enthousiasme sous [e nom

¢ Shatranj. Jees Crudits et
lettrés arabes vont
abondamment Cerire au sujet
d¢ ce nouveau jeu qu'ils
integrent dans [eur moeurs,
notamment veligicuses. Jies
pivces  arabes  sont  ainsi
modifices sous [influence de
['Islam pour devenir
abstraites ¢t stylises, ne
représentant  plus  des
figures humaines ou
animales. Puis [e jeu arriva
en Occident par [Espague
vers [e Ixeme sivele.

w xmeme siecle, dans
“Ye o lvre  des  jeux
0'Alphonse X, ce  sont
encore [es versions arabes et
abstraites des  pieces
’échecs qui  apparaissent
sur les illustrations. Jee
Roy, Shah en arabe, est
second¢ par [ancien Yizir,
Farzin, 0¢ja remplace dans
e Tivre par [e Rorte
drapean. Tie Porte-Srapeau
s¢ 0¢place en diagonale 0'une
seule case en avant ou en
arriere. G'est [a plus faible
pivce du jeu a [exception du
pion, e soldat, Baidag en

LXXXVII



4 o ==
oA At oprd
l\’l’ " “"Hk

| T
| MArgtave orte W &anﬁ;}qmv&ntpﬁlﬁ 05

Godex Manesse - Tee Roy Otto U de Brandenbourg jouant aux échecs
avee une dame, entre 1305 ef 1340

LXXXIX



arabe. Rioms et porte-
drapeaux ont [ privilege,
lovs de [eur premier tour, de
se Oéplacer de deux cases.
Jc'éléphant, Jil, se Ocplace
[wi en diagonale de¢ deux
cases en  avant ou en
arriere, sans tenir compte si
la case intermédiaire est
occupée ou non. Jies autres
pieces, [e cheval, Faras, et
le char, Rukh, se jouent
selon [es regles que [on
connait aw jour §'huy. Si
un pion atteint [a derniere
rangée Oc [échiquier, il est
promu porte-drapeau.

7.es Cehiquiers  illusteds
Asont Oc¢ja bicolores, ce
qui wetait pas le cas des
premieres versions indiennes
et probablement perses. Jin
outre, le [vre des jeux cite
plusieurs variantes, du jeu,
dont [e jew des damoiselles,
ot & [instar du jeuw de
dames, il est obligatoire de
capturer une pivee i on en
a la possibilite. On y cite
aussi [a variante des Quatre
-saisons  qui  se joue A
quatre joueurs.

s regles et les pieces
Adu jew vont cvoluer au
cours du temps et selon [es
lieux ot Con y joue. Ainsi,
la plupart des pivces arabo-
persanes, vont estre
progressivement  remplacées
en Jurope par de nouvelles
pices changeant de forme et
dc nom : [e Rorte-drapeau
qui avait remplace e Wizir
va Oevenit [a Reine ; [e
Ghar va devenir [a Gour et
[Eléphant deviendra selon
les cpoques et [es versions
un Juge, un gvesque ou un
Fou. Jees bizarreries de ces
¢volutions §'expliquent 0'une
part par des soucis Oc
traduction  des  nmoms  oO¢
pivees et 0'autre part car [es
pivees moyen-orientales non
figuratives sont
reinterprétées  selon  [feur
forme  stylisée  pour en
refaire  des  pivces
figuratives. Ainsi, [e char,
O’abord traduit par rukh,
est [atinis¢ sous [a forme
roca qui se traduit par
motte castrale, donc wne
tour. De plus, [a piece arabe
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abstraite  est  représentée
avee une entaille en v qui
peut évoquer [ erénelage
d'une  tour. Quant a
['éléphant de guerre, [a pivee
abstraite s¢ caractérise par
deux excroissances
symbolisant [es dcfenses oO¢

["¢léphant. Ges
protubérances ont ¢t
reinterpretees  en  Europe,

o'un cost¢ d¢ [a manche
comme un bonnet de fou et
be  Tautre costé e [a
manche, comme [es pointes
o¢ la mitre de [vesque.

Jufin, certaines mauvaises
[angues ne manguerent pas
de noter quil y avait wne
certaine logique a ce que
(une odes pieces [les plus
faibles se tenant [e plus
souvent au cost¢ du Roy
devienne  [a Reine.  Gela
psa cependant un probleme
a quelques hommes 0'¢glise
quand ils réaliserent qu'un
pion atteignant [a dernivre
rangée pouvait ainsi estre
promu Reine, alors que [e
Roy w'était point encore
veuf de  sa  précédente

— |
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¢pouse. Taa polygamie ¢tant
tes mal considérée par [a
Ghrétienté, ['église obtint [e
changement d¢ cette regle :
dn  pion  ue pouvait
orénavant estre  promu
Dame que si [a Reine avait
déja ¢té ¢liminde du plateau.
Jour ce qui est  Oes
Gregles, o [instar  du
Ghaturanga, les premivres
versions tiennent plus  du
jew de massacre que du jeu
de stratégie et [es regles de
certaings  versions  ineluent
mesme [utilisation §'un 8¢
permettant  O¢  désigner (e
type de piece a déplacer. Tie
asard ¢t les indvitables
enjeux monétaires  qui
[accompagnent  vont un
temps entacher [a réputation
des  jeux  O'¢checs.  Jn
MLX1, [¢ cardinal Damiano
dénonce au pape Alexandre™
11 ["évesque 0¢ Florence qu'il
A surpris a  jouer aux
¢chees. Pour sa  défense,
Pévesque fait valoir qu'il
joue sans 0¢s, et que seuls
les jeux de 8¢5 et de hasard
sont condamnés. Ge n'est

finalement qu'en renongant a
Cemploi des 0¢s que [es
¢checs  vont  acquérir  wne
certaine  Qonorabilite et se
faire  O¢finitivement  une
place  incontournable dans
les cours d¢ [a noblesse.
Devenu tres populaire au
sein Oc [aristocratie, [e jeu
0'échecs  figure aw  jour
0’huy dans [éducation des
chevaliers.

~ [ ne fait aueun doute que
les regles des  echees
vont probablement continuer
a ¢voluer. 3'en discutait il y
a pew avee le Ghevalier d¢
Quincivet, grand joueur et

brillant stratege, qui
Oéplovait  [¢  manque de
Synamisme du  jeu qui

pourrait, selon ses propos,
estre  corrigé  en  rendant
certaines  pieces  plus
mobiles, comme [¢ Fou et
surtout [a Reine™ ; Ge qui
serait somme toute une belle
revanche pour ces Reines si
déerices par les  joueurs
0 échecs.
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7 tvw estimmd
SY4nes 0 erfers B

ou comment Y jouer avec grand
boubeur dans ses differentes
versions, s’y elever Pesprit et y
travailler sa stratégie, comme le
font Roys, Princes, Barons et
Chevaliers avant de s’en aller
guerroyer sur les champs Oes
batailles qui fondent PHistoire
XCIII



selon

7 'éehiquier est plact e
A sorte que chaque joueur
voit une case blanche dans
son coin inferieur dextre.
~e Roy ou Shah en
Aarabe est [a maistresse
pivce et se place aw centre
de [a rangée [a plus proche
du joueur, au coté du Wizir
ou Porte-Orapean. X[ se
déplace 0'une case en toutes
divections. {ne  fois par
partie, il peut effectuer [e
saut du Roy et s¢ déplacer
d¢ Odeux cases, en [igne
droite ou a [a maniere 0'un
cavalier, e plus souvent
pour fchapper a  une
menace imminente.
7.t Roy est secondé par
Agon Yizir, Farzin en
arabe, qui est 0¢ja remplacé
dans certaines  versions
hispaniques par [e Porte-
drapeaw et Oeviendra plus
tard [a Reine, qui se place
au costé de son Roy. I[ se

s

tes regles Oes Cohees B
[phonse le sage

d¢place alors 0'une case en
diagonale en avant ou en
arriere.

~¢ Char ou Rukh en
Aarabe, qui Oeviendra
Gour, se déplace
horizontalement ou
verticalement  0'autant e
cases que e joueur veut.
Ils se placent a chaque
coin de [échiquier sur [a
rangée d¢ [eur Roy.

=¢  Gheval, Faras en
avabe, se déplace e
deux cases verticalement ou
horizontalement en
finissant towjours par un
pas sur [e costé. X[ peut
ainsi sauter par-dessus une
autre piece. Ties chevaux
sont placds aux costés e
Ghars.

= Elephant, Fil en arabe
Aot qui deviendra Fol ou
Jvesque, se éplace [ui de
deux cases en Odiagonale,
en avant ou en arriere. Il
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s¢ placent entre un Char et
le Roy pour [un, entre un
Char et [e Wizir pour
[autre.
Ees Soldats ou Baidags
Aen arabe, qui ne sout
que des Pions au final,
forment tous une ligne sur
[a rangée devant [es corps
les plus braves et fameux ¢
Parmée. Xls se déplacent
exclusivement  'une  case
vers ['avant, mais prennent
en  revanche une  piece
adverse en  Oiagonale,
toujours vers ['avant.
gu[ﬁats et orte-drapeaux
~peuvent  jouer  [eur
premier tour en se déplagant
de deux cases au fiew 'une.

Q L un Solbat atteint [a

< ferniere  rangée e
['échiquier, il est promu
Rorte-orapeau ou ¥
Enﬁn et cest le plus

“important, un joueur
peut gaguer [a partie de
simplement deux manieres
Soit en ¢liminant toutes [es
pivees adverses a ['exception
du Roy, soit en mettant e
Roy adverse échee et mat™,
cecl ¢tant fait en menagant
e Roy tout en [ui
interdisant tout mouvement
autoris¢, sachant que [e
Roy ne peut se déplacer sur
une case menacée par une
pivee adverse.
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a version du jeu
A §'¢chees que Pon nomme
les Quatre saisons se joue
selon [es regles des dchecs
déerites  par Alphonse [e
sage. Gette version se joue

cependant a quatre joueurs
avee un placement initial tel
que reproduit  dans
enluminures.

@ flaque Roy ou Shaft se
g (n[ace dans un des coing
de

[es

"gchiquier.

7.¢ Char ou Rukh se
Aplace au cost¢ de son
Roy, sur [a mesme rangée.
7.¢ Gheval ou Faras se
Aplace sur (@ rangde
devant son Roy au bord de
[ échiquier.

7 Elephant ou Fil, sur la
Aseconde rangle, est @

d¢ (Eléphant et avanceront
horizontalement.

@ﬁaque joueur dont [e
D Roy est échee et mat ou
agant  perdu  foutes  ces
pieees a [exception du Roy
est vaincu et voit toutes $es
pivces retirées du jeu.

(@ elte version peut estre
Djouce avee ou sans 7.
Si on lance un 0¢ : Tn ou
deux Ocsigne un  Soldat,
promu ou non ; Grois un
Eléphant ;  Quatre e
Cheval ; Ging [e Ghar et
Six le Roy. Si [a piece
désignée est absente, on peut
jouer [a piece du résultat
supérieur et towjours en
dernier fiew [e Roy.

costé du Gheval devant o "HA8

Ghar.
eux Soldats ou Batdags
s¢  placent sur [a
troisieme rangée devant [a
Gheval et [Elephant et iront
toujours verticalement.
Deux autres se placent sur
[a premiere et seconde
rangee, & costé du Ghar et
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Ties écfiees Byzanting

i cette version - 0'¢checs

~pirculaives w'est  point
décrite dans [e livre du Roy
0’ Alphonse, on [a sait avoir
¢te jouce dvs [e xeme siecle
en Perse et en Inde en
utilisant des regles proches
du jew O¢ CGhatrang,
ancestre  d¢ wos  ¢chees.
T auteur perse Amull y fait
reftrence en - MCCCXXV
sous e nom ¢ shatranj al-
muddawara (échees
civculaives) ow sharranj al-
Ritmiya (tchees byzanting).
Jour [e placement initial,
G il convient de se référer
croquis  ci-contre @

au
ﬁgxtre‘ Tie but du jew et [es
6?3Iaccments des pieces sont
e

¢chees

ntiques  aux
dcerits

classiques
précédemment.
[T savoir  cependant
/ Veoncernant les  Soloats
?iuns) ow Baivags, ils se
¢placent  towjours  O'une
case vers [avant dans [e

sens de [anncau, a senestre
pour [es pions de senestre ot
a dextre pour les pions de
dextre. Ils  prennent en
diagonale vers [avant. Xls
ne peuvent pas se déplacer
de deux cases a partic de
leur case de Odpart et e
peuvent pas non plus estre
promus. Si deux pions du
mesme camp, venant 0¢
directions opposces, se
rencontrent, il peuvent

estre retirés ou jeu sans que
cela  soit considere comme
un coup joue.
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ul doute que je comprenne yeelles gentilles
o [ectrices ou yeeusses gentils  [lecteurs  qui
,;‘] allégueraient que ce qui a ¢¢ éerit ici un peu
=2 avant sur [¢ Roy des jeux cust ¢té digne de
constituer ['apogée conclusive du présent manuserit et eust
done commandé de voir §'achever [a [e susdit codex, sur un
¢pilogue marquant... Kt powrtant sur la page présente
Eﬂnuiswmmt offerte a vos yeux esbaudis semble se dessiner
['idée 0'introduire un nouveau chaspitre et d¢ découvrir un
nouveau jew. Jun jew, qui §'il ressemble beaucoup au jeu
§'¢chees, §'en distingue pourtant aussi, notamment par sa
complexité, son érudition et sa sagesse ; un jew qui explore
les mathématiques pythagoriciennes, mais aussi tant
Fautres champs du savoir et que beaucoup whésitent point
a e nummern&p jeu des Philosophes

Tee jew des Frudits, le plus érudit des Jeux !
CI



it imaivo
Faftineh

Allégoric b [a Bhilosophic, entource des sept arts [ibéraux, enluminure
extraite o¢ [Hortus Deliciarum, manuserit du xmeme sivele
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Portrait de Boece - auteur inconnu

-

Severinus
S Bocthius, 0t

- Boeee fut un des
grand ¢rudits et philosophes
de la fin ode [Rmpire
Romain, ¢galement homme
politique [latin, mais aussi
martyr chrestien catholique,
béatific mais non canonise.
Reconnu comme un savant
et un philosophe marquant
de¢ wotre ere, il a [argement
contribué, par [exégese et [a
traduction des plus grands
penseurs  grees, Aristote,
Platon, Bythagore, Euclide,

Rorphyre ¢ Byr  ou
DNicomaque 0¢  Gérase, a
transmettre  [heéritage  des
sauoirs antiques constituant
le socle incontournable de [a
seience médicvale et de [a

scholastique  dont il est
considére comme un
fondateur. X[ a ainsi

considérablement inspiré [es
plus  grands savants  O¢
nostre temps, imposant sa
clagsification des sept arts
[ibéraux en deux ensembles
d¢  Odisciplines ouvrant [a
voie de [a Gounaissance : ¢
Grivium, premier 0¢  ces
ensembles, est constitué Oe
[a Grammaire, ['¢tude de [a
[angue, [a  Dialectique,
[tude d¢ [a penscée et de
[analyse, et enfin [a
Rhctorique qui permet e
partager et (ransmettre
savoirs et sagesse.  Ju
Grivium pose les fondements
de  [a  pensée critique
permettant  O'aceéder  au
second  ensemble - [e
Quadrivium, qui regroupe
[Arithmetique, [a Glomeétrie,
[a Qusique et [Astronomie.
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@es deux ensembles et
Osept  arts  [ibéraux
donnent [es clefs permettant
§'acceber aux trésors oe [a
Philosophic ¢t d¢  bien
Sautres  champs de [a
connaissance, a [instar oc
['Distoire, [a Physique, [a
Métaphysique, [a Dedecine,
le Droit et [Alchimic. Nous
verrons plus avant que c'est
bien sur e socle du
Quadrivium que fut pense et
basti Cexcellent jeu ode [a
Rithmomachic.

oo tres excellent jew de
A Rithmomachie a connu
plusieurs variantes de noms
comme O¢ regles de jeu™.
Ainsi, on [e trouve
¢galement  mentionné  sous
les noms d¢  Rithmomachia
ou celui  O'Arithmomachia
ou encore Jeuw Oes
philosophes. Selon e nom
ainsi  utilisé, [ctymologie
d¢signerait soit wne bataille
des  nombres, soit  une
bataille des proportions et
les deux sont o¢ fait tout
aussl corrects.

n 00t ce jew a un moine

nomm¢ Aliso qui a tres
probablement voulu créer un
objet pédagogique et un outil
muémotechnique afin
§'enseigner a ces novices [a
théoric  des  nombres dc
Bovee, [argement basée sur
[arithmétique d¢ Pythagore.
Nous savons par ailleurs [e
jeu, initialement dat¢ odu
xweme siecle, avoir @@ par
[a suite améliore et [es
regles  modifies par  un
autre  moine, e réputé
DHermannus Gontractus™ de
[Abbaye oO¢ Reichenau,
representé ici a dextre. A
partiv de [a, le jeu semble se
répandre  rapidement en
Allemagne et en  Frauce,
essentiellement  dans  [es
monasteres et autres éeoles
olt, ~ grandissant en
popularité, il devient tout
autant un  objet  [udique
précieux  pour e doctes et
savantes personnes Y
trouvant  [e  plaisiv et
Centretivn ¢ [eurs  esprits
affustés  qu'un  outil
pedagogique pour les ¢éleves
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Derman Gontractus d¢ Reichenau portant un astrolabe, representé ici a senestre 8" Fuclide -

auteur inconnu

g = e e

g R SR TP

que e jeu traverse [a
Manche au xmieme siecle.
Sur [isle §'Albion, Bhomas
Bradwardine, mathématicien
et futur  Archevesque Oe
Ganterbury, y consacre un
texte. Roger Bacon, moine
franciseain  réputé pour sa
grande ¢t admirable science,
encourage tous ses ctudiants
a pratiquer sans réserve [e
jeu e Rithmomachie.

"l est une chose
Cfascinante et fort utile

des premiers citds. On sait

]

—_——— —

mesme 0’y jouer comment [e
jew et les pieces ont ¢té
concus. Tia  Rithmomachie
s¢ joue sur un double
¢chiquier, done de Quit cases
par seize, car ¢ nombre de
pieces A poser y  est
conséquent, bien supérieur
auw nombre de pieces du jeu
§'¢checs. On y dispose deux
jeux de¢ vingt-quatre pieces
d¢  formes géometriques
difftrentes. Bn sus de¢ sa
forme, chaque piece est
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marquée §'un nombre entier
et, chose tout @ fait
remarquable, [les  nombres
des pivees  blanches  sont
pour [a plupart différents
des  nombres des  pivees
noires, introduisant une
asymétrie dans e jeu. Gette
originalit¢  devient  d¢lice
pour  [esprit  quand on
réalise que chaque piece, §i
elle retournée, comme ce doit
estre [e cas lors O'une
capture  durant e jeu,
présente alors wne face noire
st elle ctait  initialement
blanche ou bien blanche si
elle ¢tait initialement noire ;
ce qui permet O'imaginer
quon puisse capturer une
piece adverse pour obtenir
un nombre manquant a son
camp ; car  fous ses
nombres sont destinds, ¢'est
[e but ultime du jeu, a
réaliser  Oes  suites e
difféventes  sortes,  soit
arithmétique, soit
géometrique ow bien aussi
harmonique... JEt ces
nombres wont done pas ¢te
choisis par hasard, mais

bien selon les principes des
mathématigques
puthagoriciennes, nourris Oc
[a philosophie boccienne qui
démontre ["harmounie
naturelle et parfaite  des
nombres et proportions.

insi chaque jeu de vingt
/Y -quatre pivees est divisé
en six  séries de  quatre
pivces. Tia premiere série o¢
quatre picces rondes, reprend
les quatre premiers nombres
pairs pour e jew blane et
impaires  pour e jew uoir,
des valeurs doune de 11 A IX,
car [e un qui est unité w'est
point  un  nombre®, les
nombres ¢tant
néeessaivement pluriels. Ges
deux premicres series sont
disposées en [igne, face a
face, symétriquement  par
rapport  au  centre.  Jies
series  suivantes  seront
placées en retrait et sur les
cotés. Ghacune 0'elle sera
caleulée selon un rapport dit
“espece O'inégalité”  selon
Boece et qui s'appliquera a
[a série precédente.
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~.a seconde  serie e
Aconstitue  de  pivees
¢galement  rondes et
entretient avee [a premiere
gérie  un  rapport dit
multiplice qui est obtenu en
multipliant chaque valeur de
[a premiere sévie par elle-
mesme, se déclinant ainsi en
double du 11, triple du 1,
quadruple du Iv et ainsi de
suite jusqu'au nonuple du
IX qui fait LXXXI.

{vec [a troisieme sévie
/*%vient  une  nouvelle
forme géométrique qui est [e
Iriang(te‘, mais  aussi  un
autre vapport de¢ proportion
qui est Oit superparticulier.
On dit §'un nombre qu'il est
e superparticulier 0'un
autre &' est cgal a cet
autre plus un diviseur Oe
celui-ct que [on it partic
aliquote, soit [e nombre plus
sa valeur divisée par wne
valeur n. Jia valeur vI a
par exemple un vapport o¢
superparticulier avee 1V,
car il est égal a v plus un
demi de 1v. Ta valeur du n
reprend del  les  valewrs

respectives ¢ la premiere
gerie. Minsi par exemple, (e
rond blane XVI engendre [¢
triangle  blanc XX par
["addition de X VI ¢t de XVI
divisé par Iv.

=4 quatrieme serie, aussi

1P

Afde forme triangulaire,
est  ¢galement formée par
des  superparticuliers

appliquées aux valeurs de
l/ﬁp gerie  précédente  sang
changer [es valeurs
respectives de¢ n. Ainsi notre
tiangle XX engendre un
autre  triangle 0¢  valeur
XxXv, soit xx plus un
quart de Xx.

[vee [a cinquieme série
/-Yvient  encore  une
nouvelle forme géomeétrique
qui est [e carr, mais aussi
un autre et ultime rapport
¢ proportion qui est it
superpartient, o un nombre
est ¢gal a Cautre plus au
moins deux parties aliquotes
d¢ celui-ci, soit (e nombre
additionné a une valeur p
divisée par une valeur n.
Dans e cadre du jeu, [a
valeur d¢ p se  trouve
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toujours estre icl n - I.etn
correspond  toujours  aux
valeurs respectives e [a
premiere  sevie.  Ainsi (e
triangle blane X engendre
e carr¢ blame xv par
['opération de¢ IX ajouté a 1
tiers o¢ 1x. Ghose
remarquable, on  trouve
parmi cette série les deux
pitces admirables que sont
les pyramides : [a pyramide
blanche a wne valeur totale
d¢ xcI, engendrée par
XLIX ajouté a VI septieme
0¢ XLIX et qui est dite
parfaite car aussi ¢gale a [a
somme 0¢s cartes 0v 1 a VI,
done composée §'une pivce
pour chacun de ces carrés
¢ haut en bas 1 roud, IV
rond, 1xX triangulaire, XVvI
triangulaire, XXV ¢t
XXXVI tous deux careés.
Jaa pyramide noire a une
valeur  totale d¢ cXxc,
engendrée par C ajouté a IX
dixieme 0¢ C et qui est
dite tricwrta car amputée des
trois premiers carres et done
¢gale aux carrés 0¢ IV @
VI, composée §'une pivce

pour chacun 'eux, de haut
m bas XVI rond, XXV
triangulaire, XXXVI
triangulaire, XLIX ¢t LXIV
carres.

T.a sixiome et dernivre
Aserie, aussi O forme
carrée, car ¢ rapport
superpartient  ausst,  est
engenorée a partiv de [a
précédente. Ainsi du canrd
blane xv résulte e xxVv
en ajoutant Xv a I tiers oe

XV.
?uici sur [a page de
dextre  [es  valeurs
recapitulatives  des  deux
jeux de¢ pieces, blancs, aussi
0it pairs, a [a senestre de [a
table et woirs, aussi Oit
impairs, a [a dextre de [a
table. On y touve [es
pyramides ou [les nombres
sont soulignés et grassement
manuscrits. Ainsi  sont
engendrées les valeurs de
chaque piece de [a premicre
a [a sixieme serie. Jee vond
noir 11, par  exemple,
engendre  par  multiplice
tiple le X par [opération
de m multipli¢ par 1, qui
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engendre par de 1 cinquieme et

superparticulier le xu par
Copération e IX ajouté a
IX Oivis¢ par o, [equel par
superparticulier  aussi
engendre XVIo par
[opération de XX11 ajout? a
xx1 Oivisé par 11, [lequel
engendre  par superpartient
xxvil par [opération e
XVI ajoutt a M quarts de
XVI1, qui par superpartient
encore engendre XLIX par
['opération d¢ xxVII ajouté
A XXI quarts ¢ XXVIIL
30 en va de mesme a partiv
du rond v noir, mais [a
valeur du n devient v au
liew ¢ 1, done multiplice
quintuple,  superparticulier

superpartient de v sixieme.
Ties valeurs ainsi générées
dans [es deux jeux O pivees
permettent aux jouewrs Oe
former jusqu'a XLI suites
arithmétiques  differentes, et
aussi jusqu'a X VI suites
glométriques  uniques et
enfin jusqua XVII suites
farmoniques pourvu qu'ils
capturent [es  pieces
néeessaires a [adversaire.
Il faut savoir enfin et ce
gera explicité plus loin dans
les regles Ou jeu que chagque
forme géométrique
correspond a un mouvement
syéciﬁpque de [a piece et
qu'il est plusieurs fagons de
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capturer une pices adverse,
e plus souvent par [a
réalisation  de  calculs
arithmétiques  intégrant [es
valeurs ¢ chaque piece
impliquée et, le cas échéant
parfois, [a Odistance [es
separant.

[T insi et c'est cela qui est
/Ya la fin le plus
admirable et absolument
fascinant, e jew permet
O appréhender §'une maniere
ou 0'une autre chacune Oes
quatre  disciplines du
Quadrivium  cvoquées
quelques pages avant et qui
sont [istées ici :

= arithmétique, qui est [a
Ascience  0¢s  nombres
purs et que Con retrouve ici
a travers [a numération, [a
numérotation des pivces et
les opérations ¢ caleul
propres  aux - vapport o¢
proportions, mais aussi aux
captures de pieces, et enfin
aussi dans ['claboration de
suites arithmetiques.

7. glometie, qui est [a
Aseience  Oes  nombres
dans [espace et que [on

pivees, et

retrouve el a travers [es
formes et mouvements des
aussi  dans
['¢laboration de suites
dometriques.

7a musique, qui est la
Aseience . 0es  nombres
dans e temps et que [on
retrouve ici dans [e rythme
de chaque partie et a travers
[¢laboration d¢  suites
harmonigues.

7 astronomie, qui est [
Aseience  Oes  nombres
dans [e temps et dans
['espace et que [on retrouve
ici dans [a vonde des pieces
sur [e firmament des cases
¢t les efforts conjugués dans
le temps pour former ces
suites d¢ nombres comme
des constellations §'imposant
a ['univers.

Bovce enseignant —— :
Manuscrit de [a consolation d¢ Philosophie
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Philosophic offrant des ailes & Boece : Faluminure de "La consolation de¢ Philosophic”
[} - —— -y " [}
SR ¢ | 4 L

el de [ fmnhf B
Rilhmoamackhie

ou comment bien en comprendre les
savantes vegles dans leur plus
admirable et ludique variante, pour
s’y acerer Uesprit, afin de tout
entendre  de¢  lLarithmetique de
Puthagore et des autres arts
liberaux qui ouvrent la voie vers
les tresors de Philosoplie
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Bouee et Philosophic : Copie 8'une enluminure
de "fa consolation de Philosophic”

-------
uuuuu

funissez-vous
'un  graund
A eehiquier  large
i 0¢ Quit cases et
long ¢ seize. On y dispose
comme illustre sur [a page
d¢ dextre deux jeux de vingt
-quatre pieces portant une
valeur numérique, composts
chacun comme suit :
Buit pieces rondes @ qui se
d¢placent en diagonale 'une
unique case.
Buit pieces triangulaires A
qui se dcplacent e deux
cases, soit en [igne Oroite,
soit a [a maniere 0'un
cavalier aux ¢chees.
Sept pieces carrées W qui
s¢ O¢placent d¢ Trois cases,
les deux premieves Oroites,

puis [a troisieme soit droite
aussi, soit en diagonale.
Que  pyramide  constitude
0'un empilement de cing ou
six pieces selon [a couleur,
rondes, triangulaires et
carrées. Ji'empilement entier
peut  se dcplacer comme
chacune Oes pieces qui [e
constitue.

.05 mouvements  Oroits
Ades pieces triangulaives
¢t carrées sont dits reguliers
O et sout stoppés par toute
autre piece se trouvant sur
[e chemin. Jies mouvements
des mesmes pivces contenant
une Oiagonale sont dits
irréguliers o ¢t permettent
d¢ sauter sur [a case
Farrivée, mesme s un
autre pion s¢ trouve sur e
Cﬁemin& iy by vty

A oo [
el ) | L b )
e o * >

Ciorlal ol [T o

Lol | [& ] o T[] &
| eoe | (L) R S
| *C e
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5 prises et - e
% captures : A

Cexception e [
prise  par emprisonnement
déerite plus bas, toute prise
doit estre associde a un
déplacement  régulier.  Tia
prise  peut  précéder (e
mouvement, auquel cas [a
piece qui  prend  sera
automatiquement placée a la
place d¢ [a piece prise.
Certaines  situations 0¢ jeu
permettent a une seule pivee
d¢ véaliser dans le mesme
tour plusieurs prises. Si ces
prises multiples précédent [e
ﬁﬁ:p[acement, e joueur
choisita [a place ol se
rendra sa piece parmi celles
des pieces prises. Dans [e
cas 0'une prise conséeutive
a un O¢placement, [a case
de [a piece prise veste [ibre.
Torsqu'une pivce est prise,
le joueur qui [a capturde,
[a vetowrne pour quelle
apparaisse a présent a sa
couleur et [a pose a
Cextérieur du  platean de
jew. A son tour e jouer,
plutost que de déplacer une

piece sur e plateaw, [
joweur pourra  s'il [
soufaite faire entrer une
pivce capturée sur une case
[ibre d¢ [a ligne du bord de
[¢chiguier ou ¢tait
initialement  disposée  [a
troisieme ligne de ses pivees.
Jies prises ne sont jamais
obligatoires et peuvent estre
réalisées Oe  quatre
differentes manieres.

A e prise par Rencontre
Apeut advenit st une
pivee vient ¢ placer a un
pas de déplacement regulicr
d'une piece  adverse Oe
mesme valeur. On  entend
par pas de¢ Oéplacement [e
mouvement autoris¢ pour [a
pivce concernée.

A ne prise par Embusche
Aabvient si deux picees
sont @ un pas regulier
f'une mesme piece aoverse
et que la valeur ode cette
ferniere est fgale a3 [a
somme, [a soustraction, [a
multiplication ou [a division
des deux premieres pivees.

(Y e prise 0'Assaut est
realisee  lorsque [a
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valeur 0'une picce adverse
est ¢gale au produit ou au
quotient d¢ la valeur de [a
piece qui pread  par e
nombre ¢ cases separant
les deux pieces.

B R LA S g
Emprisonnement ne tient
aucun compte e
Parithmeétique et advient si
wne picce adverse est ainsi
encerclée  qu'elle  demeure
incapable 0 réaliser un
d¢placement régulier.

es  propriétes
specifiques  des

pgjramiﬁvs Fy Ry
valeur 0'une pyramide est
¢gale a [a somme Odes
valeurs  des  pieces  [a
composant. X[ est possible
de prendre toute [a pyramive
F'un coup en considérant
cette valeur totale. X[ est
aussi possible de ne prendre
quune picee de [a pyramide
en considérant [a valeur de
ce seul ¢tage. Tea pyramide
dans  son  ensemble ou
chacun Oe ces ¢tages, peut
aingi estre retive du jeu,
mais ne powrra pas estre

réintroduit dans [e camp du
joueur adverse. Tka
pyramide  se  déplace
towjours dans son intégrité
sans se Oisloquer et chaque
ftage d¢ la pyramide peut
réaliser indépendamment des
prises comme wimporte quel
autre piece.

es conditions de [a

@ victoire : Jee but du

jew est Oestre e
premier joueur a obtenir une
des sept vietoires communes
ou  Oes  neuf victoires
appropries qui sont bien
plus  glorieuses. Ties
conditions des sept victoires
communes  Ooivent  estre
¢tablies avant [a partie et
les sept victoires communes
sont :
7. victoire de corps, “De
AGorpore”, ou il faut
prendre  une  quantité e
pivces adverses fixde avant
[a partie, ¢.g.” xXXI1.
.2 victoire de biens, "De
A Bonis”, ot il faut que
[a somme des valeurs Oes
pivces prises Oépasse une
valeur entendue, ¢.g. DXV.
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2. a victoire d¢ proces, “De
ALdte”, ou il faut
prendre une quantité d¢finie
0¢ chiffres, eg. L,
quelque soit le nombre ¢
pieces  ow leurs  valeurs.
Ainsi le carre woir cxx1
vaut pour tois chiffres.
72 victoire de corps et de
Abiens qui comme som
nom [indique cumule une
victoire de corps aver une
autre de biens.
=2 victoire de corps et de
Aproces qui done cumule
wne victoire de¢ corps avee
une autre de proces.
7. victoire de biens et de
Aproces qui cumule [es
deux types e victoires
susnommees.
72 victoire de corps, O
Abiens et de¢ proces qui
cumule [es trois hgpcs de
victoires communes.

o es  neuf  victoires

o approprides  sont

d¢composées en Trois

Victoria @agna, trois
Victoria  Qajor et trois
Wictoria  Excellentissima.
Rour obtenir une de ces

victoires, il convient de
prendre  [a pyramide
adverse, puis apres  o¢
positionner trols ou quatre
pions en [igne ou en carré
dans [e camp de ['adversaire
¢ manitre a former une
suite  arithmetique, une
suite glometrique ou e
suiite harmonique.

Tta suite est  dite
arithmétique™  quand  [es
nombres [ composant sont
geparts du mesme Ceart de
valeur, e.g. I ; IV ; VI

Tta suite est  dite
geometrique™ quand chacun
des nombres [a composant
est [e produit du nombre
précédent par un  facteur
constant, ¢.g. I ; IV ; VII
Tia ' suite est  odite
harmonique®®  quand [e
rapport entre [a  premier
nombre et [¢ dernier nombre
est cquivalent au rapport
entre  [es  Oiffevences  Oes
nombres  successifs.  Gela
revient @ dire que [leurs
mverses sont en proportion
arithmétique. Rar souci de
simplicité, parce que
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[identification d¢ ces suites
west point aisée, voicl [es
suites®  harmoniques
possibles dans [e jew : 11,
m, vI - I, Iv, VI - I,
vV, XV - IV, VI, XII -
IV, VI, XXVIl - V,
VI, XX - V, IX, XLV -
VI, VI, XX1I - VI,
XX, XLI - VI, XV,
CXX - IX, XV, XLV -
IX, XVI, LXXI - XII,

XV, XX - XV, XX, XXX
- XXV, XLV, CCXXV -
XXX, XXXVI,

LXXII, XC, CXX

XLV -

Bovee et Pythagore entourant
Arithmétique - Gypus Arithmeticae
de Margarita Rhilosophica

Rour parvenir a obtenir [a
plupart  des suites
harmoniques ici [istées, [e
joueur devra capturer des
pivees  adverses et [es
réintroduire dans son camp.
coovsquun joueur  place
Aune piece dauns
[intention  d¢  former une
suite dans le camp adverse,
il Ooit en informer son
adversaire et [a piece devient
alors intouchable pour [es
deux  joueurs, inamovible
pour  son  propriftaire et
imprenable par ['adversaire,
soit "wec [iceat postea ex
illo loco traki, wee ad
adversario auferti”
ﬁcs Yictoria  Magna
A consistent done a obtenir
avee Trois pieces une suite
qui -~ soit  arithmétique,
¢ometrique ou harmonigue.
o5 Yictoria  Major
Aconsistent  a  obtenir
simultanément avec quatre
pieces  deux  suites,  soit
arithmétique et géométrique,
arithmétique et Rarmonique
ou glométrique et
harmonique.
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es Fictoria

AFxcellentissima  enfin
consistent a  obtenir
simultanément avee quatre
pieces  les  Trois  suites,
arithmétique, géométrique et
ﬁarmunique.ﬂ

T 1 oest [e joueur noir qui
Ltowjours  commence  [a
partie et joue [a premiere
pivee...
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antost voici sans doute venir ['épilogue déia
par le passé repousse | Gentilles lectrices et
Cgentils [ecteurs, vous supputez assurément
[évenement ; vous imaginez que [a page o¢
[IaZan W yelin sur laquelle vepose vostre regard a ce
moment précis est indéniablement yeelle page destinée a
recevoir un ¢pilogue que vous espérez probablement bref
tant [e veste du présent manuserit fust d¢ja verbeux, car
oui-0a, les trois grandes parties annoncées en introduction
out bien ¢t¢ traites, chacune [une apres [autre dans [e
bon ordre indiqué et chaque sujet doctement et pleinement
abordé en [état de ['instruction et de [a mémoire de vostre
serviteur qui tient [a plume... Kt je cvoyais tout cela itou
avee force conviction... Mais ce west powrtant point ce qu'il
semble advenir et chacun des nouveaux mots ajoutés a
yeelle page venforce maintenant [idée de [absence plausible
0'un parachevement conclusif imminent. Fn §'autres termes
et pour tout dire finalement, la closture du présent livre est
remise a wne page ulterieure, car §'il faut bien tout dire et
c'est bien ceé la conclusion d¢ Centretien que je viens
O’achever, [ui pour le coup, avee ma Dame [a Bavoune,
¢pouse d¢ mon bon Maistre et Wécene, il nous faut traiter
un additionnel et ultime chapitre, maintenant, ni demain, ni
dans un autre ouvrage, pour le bon plaisir d¢ nostre Dame
¢t parce que ce que fzmmz veut, Dieu le veut et que si
Diew [e veux, son ¢poux aimant et courtois qui est de
surcroit bon catholique le veut aussi indubitablement et
complétement....
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Arendu A nostre
% Belle  Dame
p =  Baronune,  douce
¢pouse d¢ nostre biem bon
Maistre, plaisante joueuse et
bonne chrestienne, si son
plaisiv est ¢ [ire RQistoires
¢t reglements  0'yeeusses
jeux, ce sera grande joie
que §'estre son obligé pour

¢voquer dans [es pages qui
viennent 0es jeux qui ne
requierent wi 0¢ ni tableau,
ni mesme table ol
g'accouder pas plus que oe
chaise ou poser e
fondement ; des jeux qui
sont pléthore et de toutes
sortes, qui ¢veillent, qui
amusent et parfois  aussi
font un corps sain  pour
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accueillic un esprit sain.
Ges jeux [a, pour ordouner
nostre  propos, nous  [es
clagserons en trois groupes
qui seront done :

Jeux de ['enfance

Jeux des cours et Oes festes
Jeux de desport™, 0adresse
et §'exercice

Selon [e soubait de nostre
boune Dame, nous
w'évoquerons point el [es
autres jeux encore qui. sont

de guerre.
7oeuvre  de Jean
AFroissart™  est s

colossale que wos doctes
lecteurs et savantes lectrices
[auront  probablement déja
croist. Rarmi [es romans
0’amour courtois, [es
recueils dc poemes et [es
chroniques 0¢ cet infuent
chanoine et reconnu
historien, il est une pocsie
qu'il me plait a citer ici et a
reproduire partiellement sur
[a page a venir, car elle
liste justement [es nombreux
jeux auxquels s'adounait [e
petit Jean avant de¢ devenir
un grand homme. Alors

quil y a moins 0'un siecle
qui nous separe de ce Texte,
certaing noms et expressions
me semblent pourtant bien
abscons et je me contente
modestement d¢  commenter
icl [es jeux que je reconnais,
[e plus souvent car ils sont
encore  jouds d¢  nostre
temps.

Tyc jew de keue few [eu™
Ame semble correspondre
auw jew oOes Teeux ou [es
enfants marchent a la suite
les uns des autres a [a
maniere des loups.

7.e jew de pierreties au
A favot renvoie @ ces jeux
que nous connaissons tous
OIS UN Nom ow un aufre,
consistant  a  viser un
récipient ou un trou a [aide
d¢ petites pierres, parfois
aussi billettes ou noix.

D iloter désigne bien sur [e
G fameux jew de croix ou
pile que Pon utilise mesme
adulte en jetant une pivee en
[air  pour désigner un
premier joueur par exemple.
7.t Chanoine  Froigsart
Anous confesse  ensuite
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amoureuse o

Puis juiens a un aultre jeu
Qu’on dist, & [a Keue lew lou ;
: it aussi au trottot merfot™

& Jt aux pierettes au havot,

Jit au piloter, ce me samble.

JEt quant nous estions ensamble,
= Aux poires juicns fout courant,
2 Jit puis au [arron Fngerrant™,

: aussl 2 [a brimbetelle®?,

¢ Ft & deux bastons qu’on restelle.

2 Jit s'ai souvent, 8'un hawtunu[

¢ Fait un cheval nomme Grisel ;

= Jt souvent aussi, fait avons

DHyaumes de nos cﬁayeruns

Jit moult souvent, Sevant [es
filles,

Nos bations de nos kokilles.

JHussi en cest avenement

Juiens nous au roy qui ne ment,

: Aux bau'a, et a Iagne[et

2 A ostés-moi de Golinet™,

= A Je me plaing qui me ferd,

¢ Ft, dedens chambre, 3 Cesbabi,

: Ft aussi aux aﬁvunualu

2 A avainne et aux reponniaus,

= A Perbelette, et aux risées,

A [estoet et aux veculées,

ﬂu mulet, au salliv plus hault,

EI 3 [a charette- michaut ;

5IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

JPAN [
(Extrait - autour d¢ MCCCLXIX)

4 |

Puis a [a coulée-belée

Qu'on fait §'une carolle [ée,

Au chace-levre™, a la
dmmu’ttv

Aussi a [a sotte buirette™,

A la corne d¢ buef au sel,

JEt au jetter encontre un pe[

Ou deniers de plone ou pierettes.

}}I s¢ faisions fosseleties,

Tia ou nous bourlions aux nois

Qui en falloit, c'estoit anois

De [a tourpic aux amanting

10 B%Batuw s0irs ¢t mating ;

Jt j’ai souvent, par un hu»w[

Fait voler ¢’ aigue un buillonciel,

Ou deux ou trois, ou cine ou

quatre

Ju véoir me pooic esbatre ;

A tels jus, et a plus assés,

Ai-je este moult souvent [agsés.
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comment, enfant, il e
grimait en fier chevalier,
faisant 0'un petit baston, [¢
dit  bastoncel, un cheval
baston qui avait toutes [es
allures O'un filer destrier
aingi que 0'un chaperon e
tissu un heaume de guerre ;
un jeu §'imitation universel
de toute enfance !
es jeux o cette liste [Q,
comme [es  Rautes
kokilles, Roy qui ne ment,
le jeu de Bares, Qui me
fery et Adeviniaux serount
aussi abordés plus loin car
tout autant joué par [es
adultes que par [es enfants.
= erbelette st connue
A maintenant sous le nom
d¢ cowte paille, souvent
wtilisée pour [es mesmes
raisons que le jeuw de croix
et pile, mais pour plus de
deux résultats possibles.
7.e mot estoet, aussi dorit
A parfois esteuf, renvoie a
un jeu oO¢ balle qui se
pourrait estre une ancienne
variante du jeu de paume.
7.¢ jew Oe  Glingnette,
Laussi  parfois  appelé

Cligne-musette,  dont  [e
Ghace-[ievre est
probablement  aussi  une
variante, consiste pour [es
joueurs a se cacher [e temps
que lun O'entre cux, [es
yeux bandés, compte jusqu'a
cent, jusqu'a ce qu'au terme
du oit compte, il tente oO¢
retrouver ses camarades.
Xignifiant  ¢galement
~ petite fosse, [a fosseletie
d¢signe un jew d¢ [ancer de
pierres ou plutost ie de noix
que [on bourle, ou bien
roule, afin Oatteindre [a
susdite petite fosse et 0'en
agner [e contenu.

)ous avons Tous aussi,
CGenfants,  lance  une
fourpie, ou toupie, soit a [a
main, soit a [aide 'une
petite corde parfois nommée
amantin.

xufin, le busiel est ce
L petit tugaw qui, trempé
dans une atgue®s
savonneuse, permet s on
applique e force de souffle
idoine ¢ s'en faire envoler
une ou plusicurs bulles,
aussi dites builloneiels,
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ueI[es doctes conclusions

pouvons-nous establiv a
partiv d¢ [a longue [iste du
chanoine Froissart ? T
premiere  véflexion  qui
g'impose comme une
gvidence est que si les mots
les O¢signant changent
parfois, les jeux dans [lewrs
principes  sout vestés les
mesmes  depuis pres 0'un
siecle et je gage qu'ils
resteront encore  [ongtemps
jouds : et Oc miens amis
historiens 0¢ me confirmer
que la tres grande majorité
0 ces jeux ftaient O¢ja
joues Ourant [antiquité et
que [a [iste du moine Boece,

'0'3 -

Gravure représentant [es jeux enfanting

il en avait establie une Oc
mesme $orte, aurait ¢té wes
probablement fort
ressemblante a celle
qu aurait 6pu dicter e sage
Aristote 0¢  som temps et
tout aussi semblable a celle
du chanoine Froissart. Rour
seconde reflexion, iajouterai
que si [a liste est déja
[ongue, elle w'est cependant
point exhaustive et qu'il y
manque  quelques-uns  des
jeux que jai eu pratiqué
moi-mesme, notamment [es
¢chasses, ¢t puis [a
balancelle, e cerceau, [es
figurines, [les quilles ou
encore [es armes d¢  Dois

CXXVI



dont surtout yeelle ¢pée de
noisetier que je  nommais
Durandal™ et qui fit de moi
un grand chevalier, mais
ausst pour finir les osselets,
les jonchets, les
mavionnettes et les pating a
glace. JEt Jajoute que [a
plupart de ces jeux ctaient,
tout autant que ceux d¢ [a
premiere  [iste, pratiqués
depuis  la plus  [ointaine
antiquité comme en attestent
0¢ tres  nombreux  éerits
anciens.

Pour troisieme et ultime
conclusion, il paraist
incontournable §'ajouter que
[e jeuw counstitue
probablement, pour [enfant
et parce que O¢ nature

= :
= o T e

divertissante, [a  plus
essenticlle et complete
source 0'apprentissage
participant a son ¢ducation.
Certaing  jeux  contribuent
spécifiquement, a [instar
¢s billes, osselets, jonchets
a développer son adresse, sa
dextérite et sa coordination.
D'autres, cchasses,
balancelles ou esteuf [e
rendent  plus  fort e
endurant.  D’autres encore
[ui enseignent [observation
¢t [a réflexion, comme [es
mevelles ouw  [e  cligne
musette. Kt tous, plus ou
moing, wotamment par
lintégration de regles d¢ jeu
comme il est des regles oO¢
vie commune, initient

Marionnettes d¢ chevaliers combattant - Bortus deliciarum - 1167 - 1185
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Cenfant en  matiere. de
relation a autrui, §'entraide,
0'affectivité, aussi  de
discipline et ¢ compétition.
T bref, si pour tout un
Lehacun  a  de  rares
exceptions que  nous
mépriserons iei, le jew est
une plaisante maniere
Sapprendre, Oe  passer (e
temps  ou  bien encore
Coccasion ¢ partager une
aimable activite avee
quelqwami ou gente et
seduisante damoiselle, il est

en revanche 0'un  besoin
tout a fait vital a chaque
enfant  pour  une  bonne
¢ducation et wn  prompt
dcveloppement, qu'il  soit
physique, cognitif, affectif
ou civil.
r done, pour poursuivre,
il plait @ nostre Dame
Baronne que je m'arreste
plus en détail sur quelques-
uns  des  jeux e son
enfance, longtemps chéris et
pratiqués.
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®Yjitendue enfanw
ou comment raviver la douce
nostalgiec de Paube ingenue de
chagque vie tout en apprenant deux

ou trois choses ctonnantes a
propos de quelques jeux
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tes jeux Oe

[ est une famille de jeux
qui tient grande place en
Daulphinois et auquel
chaque enfant joue car on
trouve el partout ce qu'il
faut et ce sont [es noix.

@ urtaing fascheux prestent

Daux  woix  quelques
nwisances en sus  'une
obscure croyance  selon

laquelle il est dangereux de
s'endormir sous un noyer.
Goutes ces allégations qui
ne  sont que  menteries,
expliquent  sans  doute [a
pietre popularité du  fruit
alors quon [a peut cuisiner
b maintes manieres et
notamment sous [a forme de
confiture, en prenant [a noix
gncore verte comme on [a
trowve a [a Saint Jean,
puis [a pelant et [a faisant
tremper  quelques  jours
avant d¢ faire bouilliv [e
tout avee du miel, des clous
de¢ girofle et du gingembre.
Mais st vous ne goutez
guere [es noix, vous pouvez
aussi jouer avee.

o5 gens  les  plus
Afnstruits  en  matiere
§'histoire  savent que ces
jeux se pratiquaient 0¢ja
dans [a Rome antique et
dans [a Gaule romaine out
ont par ailleurs ¢té
retrouvées des fresques et
seulptures vepresentant ces
jeux. Suctone, historien et
biographe, rvapporte dans
son ouvrage "L vie des
douze CGesars” quAuguste
aimait se Oclasser en jouant
aux osselets ef aux noix
avee Oes enfants. Tee poete
[atin Ovide a aussi éorit des
vers contenant [a description
d¢ plusieurs jeux de woix.
Rar ailleurs, [es romains
utilisaient  [expression
QNuees  velinquere qui  se
traduit  fittéralement  par
Gesser d¢ jouer aux noix
pour dire de quelqu'un qu'il
quittait  Cenfance.  Get
heritage O¢  [antiquit¢ a
perdure en nos régions Oe
nombreux siccles avant que
nos  noix  soient
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progressivement  remplacées
par des billes 0'argile ou de
verre a partiv du xrveme
sieele pour Iﬁs enfants e
plus fortunés.

quels jeux donc jouait-
/*¥on avee des woix ? Ils
sont  pour fout dive fort
nombreux, mais voici une
courte description des plus
populaires.

¢ jeu Oes castels, Taudus
Aeastellorum  en  [atin,
consiste a bastir un castel
composé  0'une base
tiangulaire ¢ trois noix
surmontées 0'une quatrieme
noix, puis chaque joueur a
deux essais pour démoliv [e
0t castel et en remporter [es
noix e constituant.

(Tn autre, qui est celui
Ades  Augures, oppose
deux joueurs qui cachent
chacun quelques woix dans
une main. Jn joueur doit
dire pair et Cautre alors
impair et puis chacun ouvre
[a main pour vévéler [a
somme des noix. Ii'augure
qui @ vu juste empoche
toutes [es noix.

Jarfois  [es  joueurs
Gtracent au sol [
constellation du Delta qui
est aussi [a quatrieme des
lettres  grecques et e
tiangle ainsi  tract  est
coupe de¢ lignes horizontales
d¢coupant e triangle en
plusicurs zones, o¢ [a plus
large a [a base a [a plus
¢troite pres de [a pointe. Toes
joueurs Ooivent [ancer une
wix a  [intérieur  du
triangle  pour gagner [a
récompense  marquée  dang
chaque zone.
/Tn autre jeu consiste a
A faire descendre une noix
sur un plan ineliné en
essayant d¢ (ui faire toucher
une des noix posées a terre.
Enﬁn, on peux [ancer ses
Lnoix a distance, a trois
bons pas O'un vase ou
'une petite fosse creusée au
sol et [e premier des joueurs
a y placer toutes ces noix
emporte  toutes celles qui
sont encore a [extérienr et
ce jew se nomme parfois [e
jew du pot.
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{e5 jeux des Osselets

.5 osselets quio sont de
Apetits 05 a [ forme
particuliere ¢t qui composent
le tarse du jeune mouton,
qui est un groupe 0'os du
pied, sont utifisés dans tout
e Dbassin - méditerranéen
depuis [antiquité pour jouer
ow bien encore pour [livrer
des augures. Comme jeu, ils
out §'abord ¢t¢ les ancestres
des 05 avant de devenir un
jeu O'adresse enfantin.
)ommé Astragaloi sous

CGlantiquite,  chagque
osselet [ance peut se tourner
sur ['une des quatre faces
correspondant  chacune  a
une valeur. Ainsi il y a
deux faces larges et [une
¢st convexe qui vaut Iv et
Cautre est concave qui vaut
m. I0 y a aussi deux faces
¢troites et [une est bien
plane qui vaut 1 et lautre
qui est sinueuse vaut Vi
Oun  joue aver quatre
osselets et on tente ¢
réaliser avee un [ancer ['une
des figures suivantes :

[
——b

= 44

1)

(#

Tie coup d¢ Wenus qui est
bien chanceux si chacun des
8¢5 est towrné sur une face
differente des autres.

Tie coup od¢ la vieillesse,
senio en [atin, qui west
point celui de Wenus mais
¢ compose 0'au moins un
VI complété par tout autre
combinaisons d¢ valeurs.

Tie coup Oes vautours, en
[atin vultures, si tous [es
osselets portent [a mesme
valeur mais que ce w'est pas
un 1.

Tie coup du chien, canis en
latin, qui est malchanceux
olt tous [es 8¢5 valent 1.
[Empereur Auguste aimait
a jouer au Gali. Te jeu se
jouait avee deux joueurs ou
plus qui commengaient par
miser. CGhagque joueur
fancait a son  tour [es
osselets et yeelui qui faisait
un  Ganis  devait  payer
quatre pieces au pot tandis
qu'yeelui qui faisait le coup
¢ Wénus emportait tout [e
pot.
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ais au jour 0'Ruy que

avons oOes  0és  Dbien
fagounés, nous wutilisons
plus  guere les  osselets™
autrement que comme jeu
§'adresse dont voici [a plus
populaire des variantes de
regles. X[ faut jouer avee
cing osselets et une seule
main. Chaque joueur doit
réussiv plusieurs phases Oe
jew et e premier qui y
parvient emporte [a victoire.
(n joueur qui complete une
phase peut poursuivre avee
[a phase suivante jusqu'a
commettre une errewr qui
interrompt alors son tour et
les osselets sont passes au
joueur suivant. Torsque [e
tour revient au joueur, il

doit veprendre au d¢but de
[a phase inachevde.

D  [lancant  tous [es
osselets em lair et e
essayant 'attraper le plus
O'osselets possible sur [e
aucun osselet est une faute.
Jies osselets non rattrapes

Thaque phase commence
refournant  sa  main  en
dos de celle-ci. Me rattraper

Soivent rester a [a place oll
ils sont tombés. Joes osselets
rattrapés sont posés par [e
joweur [@ o il [ plait
sauf un qui est utilisé
comme Pere. Tars d¢ chagque
phase, il faudra [ancer [e
Rere en ['air, puis saisir un
ou plusieurs osselets a terre
avant d¢ rattraper [e Bere.
Il y a faute si [e Pere
tombe ou si on ne ramasse
pas [e bon vwombre
osselets. X[ est possible de
lancer [e Pere et de
rapprocher avee [a mesme
main un osselet a terre 8'un
autre i on arrive a
rattraper e Rere.

Phase premiere : on attrape
les osselets un par un
jusqu'a tous [es avoir pris.

Phase Oeuxieme : idem,
mais on Ooit attraper [es
osselets par deux ensemble.

Phase troisieme : on attrape
trois  osselets 'un  coup
puis un restant ou dans
['ordre inverse.

Phase quatrieme :  on
attrape  tous  [es  osselets
ensemble en une seule fois.
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[ oest owun jeuw dune
simplicité  extresme  a
comprendre,  mais  qui
néeessite grande adresse et
qui est dit-on joué depuis
les temps les plus anciens
et au plus tard  depuis
Cantiquité, ¢t que [on
nomme jew des jonchets”.
On raconte, mais rien n'est
sur, que le mot [ui-mesme
est un mélange du mot jouc
d¢signant [a plante et du
verbe Rocher qui  signifie
remuer. [ pourrait aussi
faire rvéférence a [a jonchée
consistant a couvrir [e sol
de plantes,. flewrs, herbes et
feuilles, lors de certaines
processions et rituels. Dans
certaines demeures qui n’'ont
point de¢ tapis, on couvre
aussi parfois e sol 0'une
jonchée.

Phacun  s¢  fabrique
D genéralement son propre
jew O jonchets avee un
simple bouquet de tiges de
jones, qui est belle et

admirable plante qui seche
sang pourric et qui dispose
O'une belle partie droite et
sans asperite et aussi dont
le diametre est constant sur
un  mesme  bouquet.  On
coupe done e jone par botte
au bord des ruisseaux a [a
dimension voulue, entre une
palme™ et un empan™ ode
lng et on y enleve [es
fleurs et [es pointes souvent
abimées par [e vent, puis on
les [aisse pendre au clou et
secher. Gertaing conservent
quelques tiges fleuries pour
en faire Oes crochets qui
permettront ¢ saisiv  [es
jonchets entassés Ourant [e
jeu.

Selon les cas, les régions et
les Rabitudes, on constitue
ainsi un bougquet de vingt a
cinquante  jonchets qui
restent nus et sans marque,
tous identiques. X[ est
mesme Oes cas, des régions
¢t Ocs Rabitubes qui font
que Ton a vu des jeux Oe
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jonchets faits de paille, de

bois, 0’05 ou O'ivoire.

n commence e jeu en
lancant e bouguet @

terre ou sur une table sans
wop les Odisperser. Jae
[anceur alors tente

0’extraire un bastonnet sans
faire bouger en rien tous [es
autres autour. Auw moindre

mouvement  pereeptible, [e
joueur lache tout, renonce a
ce bastonnet et passe [a
main auw  joueur sur sa
senestre.  Ghaque bastonnet
retivé avee sucees sans rien
faire bouger §'autre rapporte
un point aw joueur adroit
qui peut retenter sa chance
immediatement.
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[ 1 uand vient, car
' il

doit  venir,

J[’age d¢  cesser
EoPwem]| §¢  jouer  aux
woix, il demeure encore
possible e jouer, parfois,
des que [les taches
quotidiennes du monde des
adultes sont achevées,

quand apres ['effort survient
e temps Ou réconfort,
chagque dimanche

M - ,'_-
Liw T -
v J‘J ; Rl ¢

agsurément et puis aussi
les jours de festes, et parfois
quand [les rvigueurs de
Chiver nous interdisent
travaux et sorties, ou bien
aussi quand il faut attendre

son  tour O'user des
banalités™, devant [e
pressoir, e four ou e
moulin, ou encore en

surveillant [es bestes ou en
montant [a gavde.
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Jarmi  tous  les  jeux
G auxquels on peut done
s'adonner a [loisir, encore a
Cage adulte, quelques-uns,
a [linwerse des jeux 0¢ja
présentés précédemment, ue
demandent point d¢ matériel,
ni 0¢, i carte, ni table, i
mesme de tableaw pas plus
que de¢ pion et qui done au
final ne requicrent qu’une
chose et ce sont Oes
complices d¢ jeux et il est
bon quils soient nombreux
car souvent plus ils sout
nombreux et plus ils sont
fols et plus alovs on y vit et
le jeu se fait plaisant. €'est
pourquoi ces jeux [a sout
prisés et prafiqués surtout
lors des festes ou dans les
nobles cours.
n trouve pourtant parmi
yeeusses  jeux  des
pratiques qui [aissent [a
place a des  formes e
violences et de moqueries et
mesme $i certaing sont fort
populaires, wostre  Dame
Baroune ne les gouste guere
et ne veux point [es voir

dcerits el avec  foree

détails : ce  sont
souventement [es jeux dits
d¢ Golin ¢t je me contenterai
ici 0'cn nommer quelques-
uns sans en expliciter plus
que [es principes de base.

Tie plus cflebre et sang
doute le moins brutal est [e
Golin Maillard ot un Golin
tiré au sort, a Cerbelette par
exemple, se voit poser un
bandeau sur les yeux. Ties
autres joueurs s'amusent a
Casticoter, [e froslant, [e
pingant ou [¢ moquant. Si
[e Golin parvient a attraper
un autre jouweur, il doit
alors deviner son nom en [ui
touchant [e visage. Si [e
Golin reconnaist bien [a son
prisonnier, ce dernier devient
Golin & son tour. {ne
[¢gende voudrait que [¢ nom
du jew soit dcrive de celui
0'un guerrier @allon Johan
Golin, surnommé [e grand
maillard, qui eust les yeux
creves durant une bataille,
mais continuat pourtant o¢
s¢ battre avec son grand
maillet d¢ guerre. X[ est
bien O'autres de ces jeux oe
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Golin comme [a Grenouille
ow [e Golin wa point [es
yeux bandés, mais reste
agsis, ne pouvant se [ever,
¢t devant saisiv [es autres
joweurs qui [ui tivent [es
cheveux ou [ui administrent
des claques. Joe  principe
reste [a mesme aw Chapifol
ow au Qui me fery, mais le
Golin est dcbout aver un
chaperon sur [e chef. Au
jew Oes Bautes Coquilles, [e
Golin se retrouve wne main
dans [e dos, [e visage dans
[es genoux 0'une damoisel[e
et il doit reconnaistre quel
joueur [ui frappe [a main.
Dans [e jeu od¢  Rince
meurine, ‘le Golin tir¢ au
fasard &'¢loigne du groupe
0¢ joueurs qui tous se
choisissent un surnom pour
l[e jeu avant d¢ [es crier a
haute voix. Jie Golin en
appelle wn qui vient [e
chercher pour e ramener
sur le 005 au centre Ou
cercle O¢ joueurs qui e
malmenent.

)ostre  Dame

CGpréfere a

Paronne
s jeux

cruels [a Oclicatesse et [e
raffinement §'un jeu comme
le Roy qui ne ment ol [es
joueurs doivent faire preuve
0’admirables talents Oe
diplomatie, d¢ subtilité, oe
courtoisic et 0'¢loquence
pour, sans tricher i
froisser [es susceptibilites,
parveniv - a  briller  par
[esprit. Tees joueurs doivent
commencer par ¢lire un Roy
ou une Reine parmi eux et
yeelui ou yeelle monarque
posera une  question @
chaque joueur et yeeusses
joueurs en retour poseront
tous une question au Roy
ou 2 [a Reine. Goutes [es
réponses  devront  estre
sinceres ¢t ne  contenir
aucune menterie. Ge jeu fort
populaire dans le salms et
[es castels est réputé pour
aider a se renseigner sur [es
sentiments  0'autrui ou
dcvoiler ses  propres

transports.
als  voich  aussi
O'autres O ces jeux

qui ont [a faveur ¢ nostre
Dame Baronne...
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2 ¥ fios CONLS
g ties festes

ou comment g’amuser sans autre
besoin que dV’aimables compagnons
et O¢ fins esprits pour partager de
plaisants moments de jeux
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71 est un jew qui west
< pas que de hasard et qui
pratique depuis

50
[antiquité et qui s¢ nomme

[a  @Qourre™. Tee nom
viendrait du  mot italien
Morra qui signifie troupeau.
Tee jeu est evoqué dams [e
Satyricon ¢ PBetvone. Ties
Romains qui y jouaient

beaucoup [appelaient
Micatio.  Gicéron  rapporte
que pour désigner un
homme au-dessus de tout
soupeon, il ¢tait dusage e
dire : Dignus est,
quicumgue in  tenebris
mices, ¢'est a dire que c'est
un homme avee qui vous
pourriez jouer a [a icatio
dans [pbseurite.

dut du jeu : Te jeu
JJ consiste a cumuler un
nombre d¢ points entendu
avant et qui peut estre I,
11, 1 ou X pour emporter [a
victoire.  dn  point  est
marqué par chaque joueur
qui sait dire combien e
doigt seront moutrés au

¢ jeu de fa Mowrte B

wtal par les deux joueurs
au mesme instant.
@haque  joueur done
O simultanément  presente
s main Oextre avee un
nombre d¢ doigts [eves entre
un et cing. On représente [e
un par index levé, [e deux
par [index et le majeur, [¢
trois par les deux precédents
et Cannulaive aussi leve, [e
quatre par tous [es doigts
levés sauf e pouce. Au
mesme moment précisément,
chaque joueur doit annoncer
ausst [a supposée somme
des doigts [evés des deux
joueurs qui doit done estre
un nombre entre odeux et
dix. Ghaque joueur qui
annonce [a somme correcte
gagne un point qu'il peut
marquer ¢ son autre main
en [fevant autant ¢ Ooigts
qu'il a de points.

~[ est une version du jeu
Jqui permet de jouer a
quatre joueurs par équipes
d¢  deux. Dans chaque
¢quipe, on  désigne  un

CXL



premier joueur et ce premier
joueur cede la main au
second a [a premiere manche
qu'il perd et ainsi de suite.

ans le pays ou [on
parle  [Arpitan®,

comme a Gronopolis™, Tiyon
et pays d¢ Savoye, on
annonce done cun, 0o, 1,
catro, tehisse, chui, sat,
ouette, wou, Oji ou totte
man, c'est-a-dire les deux
maing, soit un, deux, trois,
quatre, cing, six, sept, huit,

Z
Y oicl un jeu desprit que
L Pon joue des [enfance
¢t encore bien apres a tout
age car il plaist aux fing
esprits et se peut estre e
grand amusement : ce sont
les Adeviniaux, Oevinettes
qui parfois aussi peuvent se
faire rebus ou énigmes. Tee
but du jeu w'est rien 8 autre
que ¢ deviner [a réponse a
une question ou une chose
suggérée par un cowrt texte
en prose ou en vers. Ce

divertissement courant dans

neuf et dix. Dans [e pays
de¢ [angue 0'Oc, on annonce
un, dus, tres, quatre, cing,
siels, ST, WeTt, naw o more,
s0it un, deux, trois, quatre,
cing, six, sept, huit, neuf
ou mourre pour §ix.
n sait aussi le jeu
souventement  utilisé
dans wne partic a un point
pour désigner un joueur sur
deux™, un peu comme on
peut utiliser [Frbelette ou
bien encore Groix ou pile.

devindaux =

les cours et les plus doctes
galons se plait a mesler
savoir, [ogique, réflexion et
jeu e mots.
In o voici  quelques
“Lexemples pour e bon
plaisir du lecteur :
Deux hommes sont qui deux
fils ont. Ils se Oevraient
estre quatre et pourtant ue
sont que trois.
(n grand boeuf tire une
chartue sur un champ de
cxx pieds oe long o
chacun d¢ ces pas est long
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d¢ T pieds. A [a fin 0'une
jowrnce §'un bien dur [abeur,
combien  O'empreintes  de
sabot seront visibles dans [e
dernier sillon du champ ?
Quelle est cette chose bien
curieuse qui ne soustendrait
point [a plus petite pivee
O'argent, mais soustendrait
sans effort [e trone d'un
chesne centenaire ?

Dedans Raris est une chose,
Qui Oroite au miliew est

enclose,
Qui tient France en guerre

Zoici un plaisant jeu qui
L se peut estre désopilant,
mais dont [e but est en fait
o¢ ne point rvive. Un joueur
est O¢signé pour tenir [e
rosle O saint Gosme™ qui
est  couvert O'un  grand
chapel et peut se grimzr
aussi comme il [ui sied.

Thaque autre  joueur
Dfevra  a  son  tour
s'avancer  devant  Saint
Gosme et dire bien haut
Genez saint CGosme 1 L.
avant ¢ donner et nommer

Samt

Jncontre [e Roy 0’ Angleterre

Jt nul ne peut paix faire

Silne veut d¢ Paris rien
d¢faire

ici  0es  précedents
“adeviniaux [es correctes
reponses :

- ©rois qui sout [e gramd-
pere, e pere et son fils

- Aucune car le boeuf est
suivi d¢ [a charrue

- Jd'eau

- X1 faut oster [e R d¢ Paris
pour trouver [a Rais.

Z05MMe

[e présent quil offte au
Saint et quil aura trouvé
sur  [ui ou ramasse
alentour. Saint Gosme devra
réagit au présent en faisant
ce quil peut pour faire rive
[e joueur, bon mot, grimace
ou pitrerie.

¢ joucur qui o we
Aparviendra  point
conserver son sérieux et ne
powrra §'empescher d¢ rive
prendra alovs [e vosle e
Saint Cosme ainsi que son
grand couvre-chef.
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Jeu O¢ quilles xmeme sivele - Biblia Porta - 7 364r - Tausanne

—_— %

8 cet  inattendu
quatrieme  [ivre,
Wil est  temps
0'¢voquer yeeusses jeux qui
contribuent a faire, comme
le suggérait [e poete romain
Juvenal dans sa  dixieme

satire, “@Mens  sana  in
corpore  sano’,  soit  un

esprit sain dans un corps
sain. Jees jeux qui nous
occupent el se  focalisent
plutost  sur  [e  corps,
[aissant Cesprit aux bons
soins O¢ [a plupart des
autres jeux ocerits dans [les
chapitres  precedents.  Ges
jeux que Con it de desport
sont [e plus souvent odes
jeux O'adresse, de force ou

our en finir avee

B0 :'
O’endurance et parfois
mesme [es trois tout a [a
fois, ce qui se peut estre
tes solliciteur dans le cas
d¢  modestes ressources
corporelles, au point parfois
¢ provoquer  bosselures,
boursouflures, cassures,
contractures, coupures,
courbatures, O¢chirures,
¢eorchures,  égratignures,
enflures, foulures, fractures,
¢t bien &'autres blessures
encore qui menent a [a
Séconfiture  quand ce west
point a [a sépulture.
n croise  souventement
les joueurs §'yeeusses
jeux lovs de festivitds, les
jours chosmés ou Q
[occasion de grandes foires.
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Ges jeux sont plethores et il
en existe plusteurs familles
¢ Oistinguant [e  plus
souvent par e type
§'accessoire ¢ jeu utilise.
Nous allons ici présenter (es
principales de¢ ces familles
avant d¢ nous intéresser a
quelques  jeux  spéeifiques
parce que tres populaires ou
du goust d¢ mes bons
maistres et geéncreux
mecenes, le Baron Auberon
¢ Jambes sur Xsere et sa
belle Dame [a  Baronne
Fugenie™.
> [ est bien assurément
g parmi - ses  jeux ¢
nombreux  jeux  oc
balle. D’abord jew enfantin,
[a balle tient wn rvosle
central dans bon nombre de
jeux, a [instar 0c [a Soule
dont nous reparlerons plus
tard ou bien encore du jeu
de¢ la Balle en cercle ol les
jouewrs forment wn cercle et
se jettent wne balle qu'un
joueur, O¢signé au Rasard et
placé au centre dudit cerele,
tente  O'intercepter. Si e
joueur central y parvient,

cest alors [e lanceur qui
prend sa place.

[ existe  aussi e
Cnombreux jeux oc boules
ow ¢ billes et nous
entendons el par bille, non
point fa petite bille de terre
du  jew enfantin, mais
plutost la grosse bille oO¢
bois plein, parfois poussée a
Caide  O'une crosse et
pouvant  s'avérer  fort
Sangereuse comme en atteste
plusieurs [ettres de
remission™  narrant  des
accidents graves. Ta longue
boule™ est un jeu ode force
tres populaire qui consiste a
pousser wne bille a [aide
0'une crosse jusqu'au bout
du terrain avee [e plus petit
nombre d¢ coups. X[ existe
aussi des jeux Oc courte
boule®* ou ['on tente par un
[ancer a [a main e
rapprocher [e plus possible
sa boule d'une plume ou
F'un baston posé sur [e
teerain. On joue  aussi
beaucoup depuis le xmmeme
sieele au billard de terre®
qui est aussi un jeu de bille
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que ['on fait avancer sur un
parcours a [aide 0'une sorte
d¢ maillet nomme billard. Jee
parcours est d¢ wos jours
devenu plus ardu, contenant
mesme 0¢s passages obligés
par des portelettes et autres
arcels. On  powrrait estre
tent¢ §'ajouter ici le jeu de
quilles, mais il west que
wes  récemment joud  avec
une boule car les joueurs
utilisaient plutost un baston
[ancé dans sa [ongueur pour
toucher un  wombre
maximum d¢  quilles
usuellement en  forme ¢
cosne.

~.a plus récente de ces
A familles d¢ jeux semble
dater du xrveme siecle et
ce sont [es jeux od¢ palets.
Selon [es variantes 0¢ jeu
qui sont pléthore et [es
regions, [es palets utilisés
peuvent  beaucoup  difféver,
parfois faits ¢ bois ou
0'ardoise, parfois de simples
_ga[ets ou mesme des pieces
¢ monnaie. Jee but ou jeu
varie aussi beaucoup selon
[es variantes, il §'agit

parfois §'atteindre un pot ou
un touneau, que[quefgis 0¢
renwerser une quille ou un
baston, souventement aussi
d¢ se vapprocher 0'un objet
ou 0'un autre palet a moing
quil ne faille atteindre une
zone glometrique, tracée au
sol  ou constituée  §'une
simple planche.

Tufin, il existe aussi
L quelques jeux de battes
mais  je  wai  point cu
[hewr® 0'en voir jouds, pas
plus  que je wai pu
consulter des dorits sur [e
sujet. Cest aussi [e cas
pour [ fameux jew oO¢
barres, par aillewrs évoqué
dans [espinette amoureuse
d¢ Jean Froissart. Selon ce
que j'en ai entendu colporter,
[e jeu semble exister depuis
le xmeme sieele et peut-
estre avant cela. On sait
ausst  quon y court
beaucoup car le terrain ode
jew est fort grand et que §'y
g'opposent deux Cquipes qui
tentent O¢ faire prisonnier
des gens de ['équipe adverse
et que les barres y sont Oes
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lignes matérialisées par un
tracé ou des bastons au sol
qui forment un refuge pour
chaque équipe et aussi une
prison pour [es prisonniers
d¢ [autre dquipe... Bt jai
[ive¢ [d tout mon modeste
savoir sur [e 0t jeu.
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HY4 0 exevrice of @
ﬁ ﬂﬁﬁ?ggP ou comment
entreteniv  fringante  sante et
petulante condition phusique tout
en  samusant, pour peu qu’on
echappe aux entorses, ecchymoses
et blessures
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71 est un jeu 8'adresse et
0 palets d'une  telle
simplicité qu'on sait y jouer
0¢s quon en conmaist [e
nom et qui s¢ nomme Au
plus pres du couteau.

ut du jeu : Jee joueur
)J qui [ance son palet au
plus  pres  d'un  couteau
planté au bord d'une table
gagne [a partie ou bien [e
point §'il est entendu que [a
partic doive se¢ jouer en
plusicurs [ancers.

e ce quil faut avoir :

I0 faut wne table de
bois et un couteaw pointu
quun joueur plantera non
loin 0'un bord de cette table
¢t tous [es joweurs qui sout
deux ou plus se tiendront de
Cautre costé de [a table, a
wois bons pas au moins,
s0it quatre coudées™, ave
chacun cing palets de bois a
sa couleur.

e [a conduite du jeu :
dn joueur Oésigné au

Au plus pres
Ou coutean

hasard lance un palet qui
doit tomber sur [a table et y
rester au plus pres  du
couteaw. Jee joueur suivant
[ance a son tour un palet et
[a manche dure tant que
tous [es joueurs n’UﬁI pas
joud leurs cing palets.

{n palet qui sort de [a table
est sorti Ou jew et ne pourra
en rien gagner. {dn palet
lancé peut en pousser un
autre hors ¢ [a table ou
non et c'est d¢ boune guerre
en tous cas. Mais  §'il
advient que le palet 'un
joueur fasse tomber e
couteau, sur [a table ou
hors 0'elle, ce joueur [a perd
[a manche et sort du jeu.
S'i[  reste  encore  deux
joueurs ow plus, ils
reprennent [es palets  Odja
[ancés et replantent [e
couteaw  pour refaire [a
manche sans [le  joueur

fautif.

CXLvIl



Tie Frane du carreau @

[ est un autre jew oe

Cpalets qui se nomme [e
franc 0w carreanw et non
point e franc carreau qui
[ui est un autre jew qui
ressemble aw Dringuet et se
joue sur un cehiquier ou [es
0¢s sont remplacés par de
petites  pivees  utilisées
comme pafets aussi.
D ut du jew : Jee joueur

Jqui a le plus de palets
sur un tableau od¢ Dbois
gagne. Jin cas 0'¢galite, les
jowewrs ayant fait e plus
haut score reprennent un
palet et fout d¢ nouveaux

2

?usé au sol.

an™ 0'Alexandre - Bodleian Library

[ancers jusqu'a estre

departagds.
e ce quil faut avoir :
Il faut un tableaw d¢

bois 'un pied de costé et
wois palets pour chaque
joueur.
u [a conduite du jeu :
Jies jouewrs se placent
tous a trois bons pas, soit
quatre coudées, du tableau
Chaque joueur
a son tour lance une palet
en tentant  O'atteindre e

tableau ¢t 0’y rester sans
glisser i rebondir.

T
e~ = R
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71 est encore

o]
Ay

un  jeu
Oadresse et d¢  palets
que Con joue de nos jours
avee des tonneaux™, que les
Grecs nommaient e jeu du

pot cassé, utilisant e
vieilles amphores usagées en
[iew et place des tonneaux.
ut du jew : Ghaque
)J joueur lance tous ses
palets en tentant 0atteindre
les tonneaux valant le plus
de¢ points et c'est [e joueur
qui parvient a faire le plus
haut seore qui ['emporte.

e ce quil faut avoir :
Prendre des touneaux et

ostez [es- couvercles e
quelques uns 0'entre eux.
Ne garder que [a moitie
'un couverele pour §'autres
et pour un dernier,
conservez [e couvercle qui
gera pered d'un petit trou
juste  suffisamment  grand

pour que [e palet §'y glisse.

Assignez  une  valeur ode
points ¢t un placement a
chaque tonneau afin que [les

plus  ardus a  atteindre
fassent remporter le plus de
points.

Tee jeu est géncralement joué
avec des palets, mais on
peut aussi fort bien y jouer
avee des noix.
e [a conduite du jeu :
Jies joueurs se placent
a trois bons pas du tonneau
[e plus proche et tiennent en
main  [e  mesme nombre
convenu d¢ palets. Chaque
joueur a son tour lance tous
ses palets et fait le caleul de
son score en fonction de la
valeur des touneaux atteints.
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ILe Court baston©

F[ est un jeu O'adresse et
0 foree O'une  grande
simplicité qui se joue avee
un simple et solide baston,
souvent lors des festivités et
qui se nomme [e Gourt
baston.

Dut du jeu : Jee joueur
J qui parvient a arracher
le baston d¢s mains de¢ son
adversaire ou biem a faire
que e fessier d¢  son
adversaire ne touche plus
terre a gague.

2

& Hle . 7 . _1“_.__ e i . -
Joueurs de court baston - Roman &' Alexandre - Bodleian Tibrary

n ce quil faut avoir :

I[ faut un cowrt baston
bien solide, suffisamment
long pour que les deux
joueurs puissent chacun [e
saisiv 0¢ leurs deux maing
¢t suffisamment court pour
qu'il ne touche pas le sol ni
ne gene [es mouvements des
joueurs. Dans  certaines
régions les jouewrs utilisent
aussi une planche de¢ bois
sur [aquelle ils prennent
appui du pied plutost que de

L
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le faire directement sur [es
plantes de [adversaire.
E ¢ [a conduite du jeu :
G'est une affaire Oe
bon sens que de préveir un
arbitre pour mener [e jeu
qui puisse douner e signal
de Ocpart et qui puisse tout
autant valider [a victoire
0'un 0es deux joueurs.
Jies  jouewrs Ooivent ¢
mettre en place, face a face,
chacun [e fessier bien @
terte et assez pres  pour
quils puissent ¢ chaque
pied prendre appui sur [a
plante  du  pied e
(adversaive en face. Si les
joueurs le souhaitent, il est
possible  O'utiliser  une
planche d¢ bois solide pour
mettre entre [es souliers des
joueurs. Jmfin, ils Ooivent
g¢ saisiv a pleine main du

baston tendu par Carbitre et
qui  doit estre  tenu
verticalement entre [es deux
joueurs ¢ mesme que [es

maing  Oes  joueurs sont
alternées  sur e court
baston.

Des que [a position de
chaque joueur est correcte,
[arbitre lance e jeuw et
chaque joweur doit tout faire
pour se trouver le seul a
tenir [e baston ou alors doit
soulever  som  adversaire
jusqu'a  ce  que  son
postévieur ne  touche plus
terre.

Hinsi

baston.

s¢ joue [e cowrt
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r[ est un jew Oesteuf
Cpratiqué ¢ par Toute
[Furope oOepuis [antiquité
tardive et qui ¢ nomme Jeu
d¢ paume® ou de palme et
qui  connust une
incomparable renommée du
Xiveme siecle jusqu'a nos
jours.

dut du jow o Tee jeu
) consiste a envoyer ou
renvoyer un esteuf dans [e
camp O¢ [adversaire, [e
plus souvent par-dessus un
filet ou ume corde et [e
joweur ow [équipe qui ne
saura pas [a renvoyer a [a
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i jeu de Paume @

volée ow apres un unique
rebond  fera  marquer un
point a lautre joueur ou
equipe. A chaque point
marqué, e joueur qui sert,
’abord situé a 60 pieds du
filet peut se rapprocher, une
fois e 15 pieds, puis une
seconde fois de quinze pieds
pour atteindre 30, [a
troisieme fois d¢ 10 pieds
seulement pour atteindre 40
et il gagne enfin le jeu au
prochain point™. Une partie
peut néeessiter de  gagner
plusieurs jeux.

&

Jeu de paume, Xveme sicele
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u distingue  deux

manieres historiques oe
jouer : e jew odc courte
paume, qui est joud par la
Noblesse dans wne salle a
galerie, se¢  joue en
individuel, a un contre un,
ou en double, en équipes de
deux jouewrs et toujours
avee un filet. Taa seconde
fagon, dite jeu de¢ [longue
paume et qui est celle des
vilaing, se joue en extérieur
et sans filet et oppose deux
¢quipes d¢ un  a  six
paumiers ou paumistes. (ne
ligne nommée corde vemplace
e filet et doit estre franchie
par [esteuf au service. T
longue paume peut estre
jouce tervée et oppose alors
deux fquipes e six
paumiers sur sept jeux et il
wexiste alors pas 0'autre
obstacle ou Oclimitation que
la corde. A [inverse, dans
une partic de longue paume
dite enlevée, jouce en cing
jeux, il y moins de joueurs
par  cquipes et il peut
exister  0es  [imites  au
terrain, parfois mesme une

zone neutre appelée fossé.
Jaa [longue paume integre
aussi une wotion de gagne-
terrain ¢t [avantage Oe
quinze ou dix pieds pour [e
service nest pas toujours
acquis  par  [équipe
marquant e point, mais
dépend d¢ [a distance, ou
chasse dit-on plutost, ou
meurt, c'est-a-dire
s'immobilise, ['esteuf.

7.5 premiers paumiers e
Al histoire  frappaient
[esteuf avee fa seule paume
de [a main, ce qui donna [e
wom au jew. A partiv du
xueme sivele, [es paumiers
portent  généralement  un
gant de cuir. Yees salles O
jeu de paume se développent
des le XTveme sivele et sont
souvent appelés tripots. Des
versions  du  jeu avee
battoir™ apparaissent aussi
a cette Epoque.

= folie pour [e jew de
Apaume occasionne
beaucoup O'embarras aux
autorités  qui peinent
canaliser ce mouvement qui
touche tout [¢ monde, du roi
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au  simple enfant,  sang
oublier [es femmes. Tie 22
juin d¢ ['an Mcccxcevi,
le prévost de Raris interdit
[a pratique du jeu de paume
tous les jowrs, sauf [e
dimanche parce que
plusieurs gens d¢ metier et
autres  du  petit  peuple
quittaient feur ouvrage et
feur  famille pendant [es

jours ouvrables, ce qui ¢tait
fort  préjudiciable pour [e
bon ordre public. Ties
joueurs e fiennent aucun
compte d¢ cet interdit et o
parties ont [liew tous [es
jours, au grand O¢sespoir
des autorités, §'autant plus
que ['Ccrasante majorité sont
bien entendu [objet 8 enjeux
et de paris.
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71 est un jew de desport
Cqui est O balle et qui
est pratiqué essentiellement
dans [ouest du Royaume de
France ainsi qu'en terre
0'Angleterre et qui  se
nomme selon les regions jeu
d¢e  Soule, d¢ Sioule e
Ghosle ou de Choule®.

dut du jew : Tee jeu
J consiste a porter [a
Soule, ou bien [a Sioule ou
alors [a Ghosle et parfois [a
Ghoule, selon comment on [a
nomme [@ owt on y joue, en
fait wne grosse balle tantost
¢ Dois, tantost vessic de
pore ou aussi bien poche de
cuir remplic parfois d¢ son
¢t 8'autres fots de foin ou de
paille, vers un point précis
du terrain d¢ jeu, qui se
peut estre un champ, wne
plaine, un village ou mesme
une vallée boisee ou tout un
comt¢, ou tout autre [iew...
De mesme fagon, [e jeu
oppose durant un certain
temps qui s¢ peut estre Oes
heures ou alors des journées

1 jeu oe [a

Soule

parfois, deux équipes qui se
peuvent estre  [es
populations ode¢  deux
hameaux, [es bourgeois Oe
[a proche cit¢ contre [es
vilaims de [a campague, [es
Rommes mariés contre
yeeusses hommes qui sont
encore dans [e cclibat, [es
hommes ode¢ deux
corporations, bucherons
contre charbonniers ou bien
que sais-ie encore...

fin de déplacer, bloquer
/*Vou porter [a  susdite
balle, il est od¢ coutume
dutiliser les mains, mais
aussi parfois les pieds, a
moing que les joueurs ne
soient munis O¢ crosses Oe
bois. T Dalle est ainsi
mende et Ocposée  jusque
dans sa zone §'en-but qui
§¢ peut estre un cerceaut, un
tonneau, un porche 8'¢glise,
une maison ou [entrée 6'un
bois ou que sais-je encore...
Fu  fait, comme on (e
comprend  maintenant
probablement, e jeuw se
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caractérise  par  une
vertigineuse  absence e
regles  communes et

partagées a offaut §'estre
eerites. Jin bref, on s'entend
aw O¢but du jew et on fait
comme on a 8it pour peu
quon s'en vappelle apres
avoir  endure  quelques
chastaignes  durant  [es
nombreuses et violentes
mes[ees.
n trouve pourtant des
mentions ecrites traitant
du jew oOc Soule des e
X1ieme siecle, mais toujours
point de regles... On y (it
que e jew est surtout joug
par des vilaing et constitue
pour [a  gueusaille [e
pendant des tournois pour
les chevaliers et tout autant
un  bon exercice d¢
préparation a [a guerre. X[
pourrait  trouver 0es
mfluences  dans  [e  jeu
¢trusque,  puis  romain
0’ Darpastum ou bien dans
e Knattleikr  scandinave
pour [a version avee crosse,
deux jeux collectifs dout [es
regles ne sont pew ou pas

connues.  On  sait  en
revanche que c'est
probablement Guillaume [e
conquérant qui fntroduit [e
jew outre-manche.

Si [a Soule a quelquefois
¢t¢ interdite a [initiative
dautorités [locales ou par
¢dit  voyal, comme par
Bhilippe v e MCCCXIX
ou Gharles v en
MCCCLXIX, il faut
reconnaistre que les eorits
sur le sujet se focalisent
souventement  sur  [es
quelques incidents [es plus
severes, parfois sanglants et
mortels, et que ce West pas
ainsi que Con pratique [a
Soule en regle générale. On
en pourtait ainsi conclure
quon en  parle  surtout
quand [es choses towrnent
mal et qu'on ne fait jamais
grande affaire 0'un jeu qui
s¢  passe s bien que
personne w'en sort ceorchy,
mais  fous aw - contraire
bienheureux o'avoir fait bon
¢t plaisant desport avee
compagnons et voising.
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