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JEU DE JACQUET

Regle du Jeu G

Le jacquet se joue a deux, dans une boite dont le fonds pr‘-
sente 24 fleches.

Ce jeu comporte 30 dames, dont 15 noires et 15 jaunes, 2
cornets et 2 dés.

Les joueurs posent leurs dames en trois ou quatre piles surla
premiére fleche, de fagon que chacun ait & sa gauche les pions de
son adversaire. Chaque joueur prend un cornet et un dé et tire
qui jouera, en langant le dé. Le dé le plus fort a la priorité et le
joueur quil’a lancé marque de suite les points des deux dés. A
partir de ce moment, la partie se continue avec les deux dés. Dans
la désignation, on compte toujours le gros dé d'abord (quatre et
trois, cinq et as, six et deux). La fleche de départ ne compte pas.

Les dés ne sont ramassés que lorsque celui qui les a jetés les
a vus et annonces.

Au début, on ne peut faire aucune case avant que la premiére
dame jouée ne soit rentrée dans le quatritme compartiment, qui
est celui situé prés de soi a droite.

Les doubles se jouent deux fois.

Dés qu’une dame est rentrée, on joue & accoupler les dames sur
les fleches, en marquant les points gagnés par une ou plusieurs
dames, de facon a boucher le passage a son adversaire et alors on

rentre toutes les dames qu'il est possible dans le quatriéme
compartiment.

Le plus beau coup de début et le double cing. les doubles se
jouant deux fois, la dame franchit donc 20 fleches sans obstacle.
Si c'estle double six, on ne peut marquer qu'un seul six, le
deuxiéme &tant occupé par la pile de 1'adversaire. Si c'est le

double trois, on ne peut marquer que neuf, le dernier étart occu-
pé par 'adversaire.

Un joueur ne peut placer une dame sur une fleche déja occuc‘::e
par une dame adverse. Si |'adversaire réussit a remplir six fléches
qui se suivent, le passage est bouché est I'on ne peut avancer que
lorsqu'il retire une de ses dames. Sitét une fleche libre, se hater
de la prendre, afin d’assurer la correspondance.

Les dames, une fois rentrées, on les sort d'une maniére aussi
avantageuse que possible.

Mettons que nous amenions le double cing, une fois les dames
rentrées, nous avons la faculté de sortir quatre dames de la
cinquieme fléche, mais si la sixi2me est plus chargée, il est plus
avantageux de ne sortir que deux cinq et de prendre deux six
pour les placer a I'as, ce qui préparerait la sortie de ces derniers.



REGLE DU JEU DE JACQUET

Le jacqnet se ioue a dcux: on se sert a cet effet d’une
boite divisée en deux compurtinmuls sur le fond desqnels sont
imprimées,sur drap. lino ou ca rton, 2 4 flaches ordinairement
en qux uoulcurs s’inter(‘nlam.

Ce jeu comporte en outre 30 pions ou dames - 15 Noirs
et 15 Blancs, deux cornets et deux dés.

La boite étant ouverte les joueurs prennent place de
('}mque coté :l'y:ml dcvant eux les I)ases des triang‘.es qui
forment les flaches . un cumpartiment a droite l'autre a
Saurke. Les dames seront alors rangée& en trois ou quatre
piics sur la derniére fleche se trouvant a I'extrémité infé-
rienre de la case de g;mc]m par rapport a chacun des
juumu-.s : les 15 noires d un coté les 15 blanches de Iautre et
la 'Pa:'tie pourra sln_'ugager,

C]‘laclllr Cle.s' jolleur:s‘ jom:ra aveo lcs James Plzu‘ée.\' a lﬂ.
Sauclu: de son P:u‘tenaire et, selon les puinls des dés, comme
il sera dit Plux loin; le jmreur devra conduire ses Piuu.s
jusciue dans la base de la case clui se trouve i sa droite;
Partis J.u l:ant l‘.{t.' cette méme case ses Piom devront douc
effectuer le tour du jncquei; deés que ses 15 pions auront
atteint ce but, il devra les sortir jusqu’:‘l épuisement air
fur et a mesure des coups de dés selon les indications qni
vont étre (!0!’1!1(;(.'5‘ Le premim‘ nlont Ics 15 pions seront
sortis aura gagné la Partic,

La régle du jeu est la suivante

Pour savoir ({m' commencera, chacun des joueurs jette
un seul dé; le Plu.\ fort a la [)rfur{té; celui que le sort a
&ésigné peut jmler les Pnines marqués par les deux dés ou,
reprenan! l(!.s (1é51 ]e.ﬁ‘ lallcer A nouveau &ans ]’Espoi‘r (;Q
faire mieux.

Avant de pou voir faire avancer les Dames sur les fleches
il faut, et cela dés le début de la Partie, en conduire une
que I'on nomme “POSTILLON” autour du jacquet
jusque dans le dernier compartiment qu{ se trouve a la
droite de chacun. Ce **POSTILLON" est ordinairement
Plncé dans sa marche sur les Pointea de fleches jus u'd ce
qu’ii ait été conduit sur ['une quelcomlue des 6 flaches (]ui
torment la case de droite de chacun des jﬂueurs ; cest dans
cette case et autant que Possilxle sur ces 6 fleches que
devront &tre amenées toutes les autres dames. A parh'r de
la rentrée du “POSTILLON" on peut manceuvrer a
volonté tous les autres Piuns. -

Chaque jnneur jette les dés alternativement et marquera
ses points selon la valeur des dés 3 la fleche d’oix I'on part
ne compte pas, c’est 4 Partir de la suivante que Pon com-
mencera & compter pour déplacer ses Piom; on peut soit
faire avancer une seule dame en mar(luanl sans s’y arréter
le point intermédiaire ou bien jouer chaque point avec une
dame choisie n'importe oir. Une fleche Eoit toujours rester
libre dans la case du Jépart pour le passage du partenaire.

Quand un joneur améne un coup double, c’est-a-dire
s'il fait 2 et z ou 4 et {ou 6 eth ete..., 1l dit: tous les

2, tous les 4 ou tous les 6 etc.., et joue quatre fois le point
annoncé, si ¢'est tous les 4 il fait 4 fois les 4 et ainsi de
suite pour tous les Joul)les.

Un lnéme jDueur PEI.&{ P[ﬂ("&r autant dei{liom qlt'il vo“ll:ﬁ.

sur U'un de ses prons occupant déj& une ecl‘te, mais il ne
peut en aucun cas se Plncér sur une fleche ou mﬂl’(}:lﬂt‘ le
point, sl joue avec la méme dame, si cette flache est
occupée par un Piun de son Pnrtenaire.

Lnrsque lun des Partenaires ne peut jouer le ou les
Pcints que les dés lui auront lndiqué par suite de I’impos-
sibilité de déplacer ses pions il passera son tour.

Quﬂnd toutes les dames sont rentrées dans la dermiére
case, il s,agit de les faire sortit. On continuera donc & jeter
les dés dans le but de cette sortie en considérant que la der-
nigre fleche & droite de chacun est devenue 1'As; partant
(ie iﬁ et a].lant Vers la Sam‘.he, les ﬂéci}cs sui\{autﬁs repré—
sentent : le 2 —le 3- le 4 - le 5 - le 6. Au fur et & mesure
que I'on améne les dés on retire un par un les Piom qui se
trouvent sur les flaches cnrrt-sl)om{ant aux valeurs. Les
&Dubles funt sortir 4 Piom. s'ii s en trouve au moins antant
sur la fleche désisnée, s1, cette flache n’est pas suffisamment
Sarnie, que, par exemp]e, deux dames seules yfisurent, on
l)rem]ra sur une fleche de préférence de wvaleur supé -
rieure, deux dames que l'on avancera vers I"As du nombre
de Puiuts indiqués par les dés. Il en sera de méme d‘mque
tois que les dés cléais;:crcmt des fleches dont les pimu auront
déjh été enlevés ou encore clui n’auralent pas pu étre gar-
nies a la rentrée : les points seront marquél comme au cours
de la partie en déplacant le ou les pions d'autant de points
que le coup de dés l'i.ncliquc, mpproclmnt ainsi de 1'As les
Piom ne Pouvant Proﬁler de la sortie. Si par ces manceu-
vres les dames restantes se trouvent réunies sur I'As ou
directement sur une ou deux fleches suivantes, les coups de
dés t{ésisnant des fleches non occupées Pcrmettront la sortie
des pioua en commencant par la derniere flache Sarnie.

REMARQUE. — La rapiclité avec lnqueﬂe on
fera sortir tous ses pions étant une des meilleures conditions
du succes, il est done nécessaire d’éviter autant que pos-
n’iblﬂ de Per(lre le Léﬂéﬁcf &E Eoﬂir au mﬂ;m dellx dﬂmes
(ou 4 st l'on fait des (Imll)les) a cl’laquc coup, de c{és;
dﬂm ce bllt ‘].1 est lltilc dé‘s :a l‘elitréc de CDndllifﬂ ses Pions
aussi loin qu"ﬂ sera Pussi!)l.e de facon a garnir les flaches
rePrésentant les Plll.s petite& valeurs : ¢ est-a-dire ])Aa, le 2,
le 3 ete. *

D’aprés les conventions des Joueurs, le jeu pourra étre
bouché: 11 faut pour celn une ou rleux (].ame.w d.e retour ;
les (lﬂ.mes Je retour sont CEHEQ qui sont Cﬂndl!;tes Sur IES

remieres fleches a la droite de nlu'nque joueur (As et 2 de
]:r. sortie). Seul le joueur qui posséde la ou les dames de
retour a lc droit de I)Oll(:}le].' 1& parﬁc de son adversaire.






