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Trictrac

jeu de société

]I

Al

Ce jeu appartient au domaine public

Formats tablier

table a trictrac
Mécanismes conquéte

hasard raisonné
Joueur(s) 2
Age a partir de 10 ans
Durée annoncée env. 1 heure

habileté réflexion générateur info.
physique décision de hasard compl.
x Non / Oui / Oui et parfaite

< Oui

Le trictrac ou plus rarement tric trac ou tric-trac est un jeu de société de hasard raisonné pour deux joueurs qui se
joue avec des dés sur un tablier semblable a celui du backgammon. Le trictrac appartient a la famille des jeux de
tables.

Son intérét ludique réside dans les multiples combinaisons, dans I'importance des prises de décisions et dans ses
regles tres abouties. Il demande une attention permanente de la part des joueurs que ce soit ou non a leur tour de
jouer. Son vocabulaire, tres riche!! et qui peut paraitre désuet pour ceux qui ne pratiquent pas le jeu, se retrouve
fréquemment dans la littérature frangaise.

Le but du jeu n’est pas de sortir ses dames le plus rapidement possible, contrairement au jacquet ou au backgammon,
mais de marquer un maximum de points. Les parties se terminent le plus souvent avant que toutes les dames ne
soient sorties.
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Trictrac

Historique du jeu

Le trictrac est un jeu de société qui était tres en vogue en France aux
XVII® et XVIII® sigcles, 4 la cour et dans les milieux aristocratiques. Il
a connu une renaissance durant la Restauration avant de quasiment
disparaitre 2 la fin du XIX® siecle. Il fait partie des jeux de hasard
raisonné tels que le backgammon qui était connu en France sous
I'appellation toutes tables' ou le jacquet, bien plus simple et qui n’est
apparu que vers 1800 si I'on prend pour référence la premiere régle
connue datant de 1818'%/,

: : LAY &
Le plus ancien traité sur le trictrac a été écrit par Euverte Jollyvet, Le Jeu du trictrac, Chez Charpentier, 1715.
avocat au parlement de Paris, en 1634[4] dans le but de standardiser les Fragment du frontispice, gravure de Tardieu.
regles du jeu qui devaient se transmettre alors par tradition orale.

Depuis cette date, seulement des modifications mineures ont été apportées et les reégles ont connu une grande
stabilité comme en attestent les différents traités de la bibliographie. Un des auteurs en avait déja fait la constatation
en 1818°!: « 1l est constant qu’il y a cent cinquante ans qu’on le joue comme on le fait a présent, sans que ses régles

aient subi de variations importantes. »

Le dernier traité d’'importance a été publié en 1852!% sous Louis-Napoléon Bonaparte.

Ancienneté et origine géographique du jeu de trictrac

Les principales sources pour déterminer I'ancienneté et I'origine géographique du trictrac, en tant que jeu de tables

spécifique, sont les traités a son sujet parus depuis le XVII® siecle :

Euverte Jollyvet dans le premier traité de lhistoire du jeu de trictrac (1634 et plusieurs rééditions au cours du

€ . P . . . . . P . . .
XVII" siecle), écrit ne rien savoir ni de I'ancienneté du jeu de trictrac ni de son pays de provenance :

« Il 'y a des esprits qui pour paraitre savants, se plaisent a rechercher I'antiquité des choses, mille ans
auparavant qu’elles fussent trouvées, mais ce n’est qu'une vanité trés inutile, je ne dis pas inepte. [...] Quant a
I'antiquité du jeu de tricque-trac, je ne la saurais dire, j’avoue mon ignorance, et n’ai pas peur d’étre blamé,
bien sais-je qu’'on s’amusera plus aujourd’hui de rechercher les titres et mouvements de la vraie noblesse, que
non pas ceux de l'antiquité de ce jeu, qui vieil ou nouveau, frangais ou étranger doit étre tenu pour le plus

excellent de tous les jeux des bonnes compagnie. »
— L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 8-9.

L’auteur anonyme du deuxiéme traité du trictrac, édité chez Charpentier (1698, 1701, 1715), ne prend pas parti quant
a I'ancienneté du jeu et & son origine, si ce n'est qu'il cite deux pays possibles, la France et I’Allemagne (en fait,

Vienne en Autriche), et qu’il donne son sentiment en faveur de la France :

« Je ne dirai rien de I'antiquité de ce jeu et je n’entreprendrai pas de décider si ce sont les frangais ou les
Allemands qui en ont été les inventeurs. Je sais qu’il y a eu des gens qui ont donné cette gloire aux Allemands
et que plusieurs autres I'ont attribué aux Francais. Mais je crois que si I'on en juge par ce qui nous parait
journellement, 1'on se déterminera facilement en faveur des Frangais, et que 1'on conviendra qu'on joue mieux

ce beau jeu a la cour de France qu’a celle de Vienne. »
— Le Jeu du trictrac comme on le joue aujourd hui, Charpentier, Paris, 1715, p. 1-2.

Laurent Soumille en 1738 et 1756, dans le troisieme traité, et Fallavel en 1776 dans le quatrieéme, n’abordent pas le
sujet, pas plus que Guiton, auteur du premier traité du XIX siecle, 1816 et 1822, ni Julien Lelasseux-Lafosse celui

du dernier traité d’'importance en 1852.

Pierre-Marie-Michel Lepeintre, auteur du deuxiéme traité du XIX siecle, en 1818, n’apporte pas plus d’informations,

o . . . .  sez e . 2 € .s
mais il s’avance sans fournir de source sur le fait qu'il aurait été introduit en France au début du XVI" siecle :
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« On ne sait pas au juste ol remonte cette espece particuliere de trictrac, proprement dit, ni a quelle époque il a
été introduit en France. Il résulterait seulement de la lecture de nos auteurs, qu’il n’y a pas trois siecles qu'’il a
été apporté chez nous, et il est constant qu'il y a cent cinquante ans qu’on le joue comme on le fait & présent,

sans que ses regles aient subi de variations importantes. »
— Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818, p. 13.

Les traités écrits sur le trictrac ne permettant pas de remonter plus loin que le début du XVII® sigcle, il faut se tourner
vers la littérature pour y chercher des indices mais comme le mot trictrac était aussi donné au tablier utilisé pour tous
les jeux de tables!”! et que des versions modernes de textes anciens font apparaitre le mot trictrac qui n’existait pas
dans les originaux, la recherche du mot trictrac dans ses différentes orthographes doit s’accompagner de celle
d’expressions spécifiques au jeu.

Un des textes les plus sirs fait remonter I'origine de la pratique du jeu de trictrac au plus tard a 1557. 1l s’agit d’'une
piece en vers intitulée La Fricassée crotestyllonnée, des antiques modernes chansons qui reprend notamment, en
jouant parfois sur les mots, un grand nombre d’expressions de jeux dont trois proviennent du jeu de trictrac :

« Grand Jan, petit Jan

Margot la fendue, et tous ses gens[g]. »

Tic-tac et trictrac

Le tic-tac ou tick-tack est un jeu trés proche du trictrac, utilisant une partie de ses situations caractéristiques et
d’autres spécifiques. Les régles de déplacement des dames sont moins contraignantes, et les points ne sont pas
comptés. Des qu'une situation de jeu marquante est obtenue par un joueur, il gagne la partie. Il s’agit ainsi d'un jeu

trés rapide, quelques minutes a un quart d’heure de temps de jeu, favorisant les paris et les renvis'.

Euverte Jollyvet[lo] Iui donne l'appellation de petit tricque-trac et par opposition celle de grand tricque-trac au

trictrac. Il écrit aussi qu'il n’était pas joué par les Frangais.

Il apparait avoir surtout été joué en Angleterre ot deux auteurs en donnent des régles au milieu du XVII® siccle!!!,

Malgré le lien de parenté évident entre les deux jeux, aucune source ne permet d’affirmer que le tic-tac est le

précurseur du trictrac ni qu’il en est une régression.

Orthographes et étymologie du mot trictrac

Le mot trictrac a connu plusieurs

orthographes : tricque-trac, trique—trac[lz],

[13], trictraC[M]

triquetrac et plus rarement
tric trac ou tric-trac que I'on trouve dans la
littérature. De nos jours, seules les trois
dernieres orthographes sont utilisées, les
autres étant tombées depuis longtemps en

désuétude! .

Pour ce qui est de I'étymologie, aujourd hui,
il est majoritairement admis que le mot
trictrac est une onomatopée. Pourtant, tous

ne sont pas du méme avis.

Euverte Jollyvet, premier auteur sur le jeu

de trictrac (1634), estime que le mot trictrac Les Joueurs de trictrac par Maitre des Jeux, peintre de I’entourage des fréres Le
Nain (musée du Louvre).



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XVIIe_si%C3%A8cle
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XVIIe_si%C3%A8cle
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fr%C3%A8res_Le_Nain
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fr%C3%A8res_Le_Nain
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier%3ATrictrac_lenain.jpg

Trictrac

est une onomatopée avant de demander au lecteur de se contenter de cette origine linguistique vu que « le sujet est un

jeu et non une science » :

« Le jeu de tricque-trac, comme j'estime pour vraisemblable, vient du bruit qui se fait sans remede en
I'exercice du jeu, au déplacement et placement des dames, qui en leurs mouvements rendent un son continuel,
qui semble dire a l'oreille Tric et Trac, ou bien comme aucuns I'appellent Tic et Tac, qui sont paroles vraiment
mises dans le son méme; ce qui fait que cette onomatopée peut passer pour vraie et naive définition. »

— L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 6.

L’auteur anonyme du deuxieéme traité, édité chez Charpentier (1698, 1701, 1715), préfere une autre étymologie que

I'onomatopée et propose une origine grecque, plus noble et savante :

« Quant au nom de ce jeu, plusieurs prétendent qu'il lui vient du bruit qui se fait en jetant les dés, remuant les
dames, parce que ce bruit rend un son qui semble répéter incessamment Tric Trac ou Tic Tac. Mais j'aimerais
mieux, a I'exemple d’'une personne qui savait le jeu en perfection, lui donner une origine plus noble et la tire
comme lui des deux mots grecs Towg-Toayvs quon peut écrire en lettre vulgaire Tris Trakus et qui signifie
trois fois difficile a jouer et comprendre. »

— Le Jeu du trictrac comme on le joue aujourd’hui, chez Charpentier, Paris, 1715, p. 4.

Laurent Soumille en 1738 et 1756 dans le troisieme traité, affirme en citant les plus connus des lexicographes que le

mot frictrac est une onomatopée :

« Le trictrac, dont j'entreprends ici de donner les regles, tire son nom du bruit que font les dames, les dés, et les
cornets. Furetiere, Richelet et le Dictionnaire universel de Trévoux ne lui donnent pas d’autre étymologie. »

— Le Grand Trictrac, Giffart, Paris, 1756, p. 1.

(161, 1e jeu tire son nom du bruit qu’on fait en y jouant. »

Fallavel en 1776 dans le quatrieme traité, est le plus direct
Guiton, auteur du premier traité du XIX siecle, en 1816 et 1822, n’aborde pas le sujet.

Lepeintre, auteur, en 1818, du deuxieme traité du XIX siecle, prend d’abord une distance vis-a-vis de I'onomatopée
avant de I'adopter :

« On n’a rien trouvé jusqu’'a présent de certain sur I'étymologie du mot trictrac. Les plus savants scholiastes du
dix-septieme siécle sont d’avis que ce mot a été formé par onomatopée, du bruit que font les dés et les dames;
c’était I'opinion de Ménage, de Furetiere et de Pasquier [...]. Cette opinion me parait fondée sur la vérité

méme. »
— Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818, p. 13.

Lelasseux-Lafosse, polytechnicien et auteur du dernier traité d’importance du XIX® siécle, en 1852, cite les deux
hypotheses précédemment avancées sans prendre parti :
« Beaucoup de personnes pensent que le trictrac tire son nom du bruit que font les dés, les dames et les
cornets; d’autres disent que ce nom vient de deux mots grecs qui signifient trois fois difficile. »
— Le Jeu du trictrac rendu facile, Ledoyen, Paris, 1852, t. 1, p. 2.
Il ressort de cette succession chronologique de citations que rien ne vient étayer aucune des deux theses. Si celle sur
l'origine grecque apparait complexe, celle de I'onomatopée bien que séduisante n’en est pas moins incertaine et ne
devrait étre utilisée qu’avec des réserves. Cependant une autre définition ancienne du mot trictrac tend a renforcer

I’hypothése de I'onomatopée, trictrac étant aussi le nom donné au XVII® si¢cle 2 une chasse a la battue :

« Trictrac est, aussi, un terme de chasse et signifie une battue qu’on fait dans les bois avec grand bruit, pour
faire sortir les bétes que I’on chasse. »

— Dictionnaire de L’Académie frangaise, premiere édition, 1694,

Une piste n’a jamais été évoquée, celle d'une utilisation du latin pour créer le nom du jeu, Triguetra signifiant

triangle qui est la forme caractéristique des cases du tablier de triquetrac.
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Classe sociale des joueurs de trictrac et popularité du jeu selon les époques

Ancien Régime

Le trictrac ne semble pas avoir été joué ou tres peu en dehors des salons de la haute société ou il était pratiqué par les

deux sexes :

Le titre complet L’Excellent Jeu du tricque-trac. Trés Doux Esbattement és nobles compagnies, du traité d’Euverte
Jollyvet, sieur de Votilley, se suffirait a lui seul pour justifier cette supposition concernant le XVII® sigcle. Une

citation de ce livre édité pour la premiere fois en 1634 est sans ambiguité :

« Autre raison d’excellence se peut tirer de ce que de cent mille personnes qui peuvent savoir ce jeu, on n’en
trouvera pas dix de telle condition qui le sache, et le pratique : ou presque tous les autres sont aussi communs
entre les pages, serviteurs et laquais, qu'entre les princes, seigneurs et gentilshommes [...] Mais au Grand
Trictrac, il n'y a que les gens d’honneur qui le pratiquent et encore les plus spirituels, actifs et vigilants qui le

peuvent comprendre. »
— L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 11.

A la fin du regne de Louis XIV, le trictrac garde encore toute sa popularité dans les salons comme il en est attesté

dans le traité du Jeu de trictrac, comme on le joue aujourd’hui édité en 1698, 1701 et 1715 :

« L’excellence, la beauté et la sincérité qui se rencontrent dans ce jeu font que le beau monde qui a de la
politesse s’y applique avec beaucoup de soin, en fait son jeu favori et le préfere aux autres jeux. En effet ce
beau jeu a tant de noblesse et de distinction, que nous voyons qu'il est plus a la mode que jamais. Les dames y
ont une tres grande attache [...] »

— Le Jeu du trictrac comme on le joue aujourd hui, Charpentier, Paris, 1715, p. 2-3.

Sous Louis XV, en 1738, 'abbé Laurent Soumille dans la préface

de son traité Le Grand Trictrac, édité a Avignon, témoigne d’une
désaffection des joueurs pour le trictrac et en attribue la cause a la

complexité des regles et a celle de la rareté des bons maitres :

« A peine trouve-t-on quelquefois dans une ville un bon
joueur de trictrac; et pour I'apprendre de lui, il faudrait une
heureuse conformité de loisir, de sentiments, d’inclinations :
toutes choses si difficiles a trouver dans deux personnes,
qu'’il ne faut pas s’étonner si ce jeu, tout noble qu'’il est, a si
peu de cours dans le monde. »

— Le Grand Trictrac, Girard et Seguin, Avignon, 1738, « Préface
».

Le livre de Soumille a probablement contribué a relancer le jeu de
trictrac et la période qui a suivi est celle des élégantes tables a
trictrac qui viennent meubler les salons. Jusqu'alors, les tabliers a

charniéres étaient utilisés.

Sous Louis X VI, Fallavel dans son traité du Jeu du trictrac, ou les

Principes de ce jeu est optimiste sur la popularité du jeu mais émet

de maniére indirecte ses craintes sur son avenir :

Frontispice de la deuxieme édition du Grand Trictrac

« Il serait peut-&tre le lieu de faire 'apologie du jeu de ) i ]
de Soumille, Giroud, Avignon, 1756.

trictrac et de faire voir combien il I'emporte sur tous les jeux
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qui sont aujourd’hui 'amusement des sociétés, mais il est assez connu pour n’avoir pas besoin d’en relever les
avantages et il se soutient depuis trop longtemps, malgré toutes les vicissitudes des modes, pour craindre que
jamais on I'abandonne. »

— Le Jeu du trictrac, Nyon, Paris, 1776, « Avertissement ».

Restauration

Apres la chute de Napoléon Bonaparte, les familles d’émigrés royalistes reviennent en France, et Lepeintre en 1818,
dans son traité intitulé Cours complet de trictrac, avec un abrégé du gammon, du jacquet et du garanguet[m, fait un

état de la situation concernant le jeu de trictrac :

« Ignoré de la classe grossiere, il suppose, dans les personnes qui le jouent, du savoir-vivre et de 'habitude du
monde, a I'exception d'un trés petit nombre de joueurs de profession qui passent leur vie dans les cafés ou les
tripots. Ainsi, par la complication de sa marche, il est tout a la fois hors de la portée des gens du commun, et
d’une facile récréation pour la partie polie de la société; également agréable aux jeunes gens et aux vieillards,
au beau sexe et aux philosophes, aux savants et aux mondains [...] Il est a Paris un grand nombre de personnes
qui ont abandonné les dames, les échecs, les cartes, et spécialement le trictrac, pour aller passer leurs loisirs au
tapis vert, ce dont elles ont a se repentir amerement, le plus souvent toute leur vie [...] Le trictrac, quoique
bien plus répandu [que les dames], ne compte également que des vétérans pour principaux amateurs. Il n’en
existe méme plus de véritablement forts, depuis la mort toute récente d’'un personnage de distinction qui y
excellait, M. le duc de Laval-Montmorency, [...] Ce jeu serait donc menacé d’'une décadence totale dans les
salons, si la restauration de la bonne compagnie ne nous garantissait pas sa restauration. N'en doutons pas, il
reprendra sa vogue, il redeviendra ce qu’il a été autrefois : la recréation des honnétes gens et des personnes

bien nées et bien élevées. »
— Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818, « discours préliminaire », p. 1-3.

Lepeintre, terminant son traité, donne un ordre d’idée de ce que pouvait représenter le trictrac pour les passionnés,

lorsqu’il fait dire au vieil ermite du Morbihan, maitre de trictrac :

« LA je mourrai tranquillement le cornet a la main : je veux qu’aprés ma mort on enterre avec moi mon trictrac
favori, et que I'on m’éleve un mausolée ol la figure de ce jeu soit sculptée avec une inscription latine,

contenant I'énumération des victoires qu’il m’a fait remporter, et cet épitaphe :

« Ci git qui pour son bien ne fit rien a propos :

Mauvais spéculateur et tres peu politique;

Le trictrac composait toute sa rhétorique;

11 prit enfin son coin dans le champ du repos. »
»

— Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818, p. 153-154.

La prédiction du retour du trictrac dans les salons semble s’étre bien réalisée si 'on prend en compte que les plus
nombreuses tables a trictrac mises en vente aujourd’hui chez les antiquaires datent de la Restauration et la place du
trictrac dans les ceuvres des auteurs classiques tel que Balzac avec Le Lys dans la vallée, ou Prosper Mérimée avec

La Partie de trictrac.

XX siecle

Le trictrac a fini par ne plus étre joué dans le premier quart du XX° siécle et les tabliers n’ont plus été fabriqués
équipés de leurs trous, étant utilisés essentiellement pour le jeu de jacquet largement pratiqué dans les familles et les
cafés jusqu'a 'avénement de la télévision vers 1960-1970. Les tables a trictrac se trouvent chez les antiquaires et
décorent les chateaux et les résidences privées en tant que bel objet d’ébénisterie. A une époque ot les appellations

anglo-saxonnes sont souvent plus attractives (le backgammon portait l'appellation foutes-tables jusqu’au
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XIXC sigcle), celle désuete de trictrac est assurément un handicap pour la diffusion du jeu.

Aujourd’hui

Sans les écrits laissés par Jollyvet, Charpentier, Soumille, Fallavel,
Guiton, Lepeintre et Lelasseux-Lafosse, le trictrac aujourd’hui ne
pourrait plus étre joué dans le respect de toutes ses regles, et beaucoup
de ses expressions spécifiques utilisées dans la littérature frangaise
auraient perdu de leur sens. Quelques amateurs disséminés a travers le
monde font revivre le trictrac et espeérent donner une renaissance a ce

jeu qui a occupé une place importante dans la culture ludique frangaise.

Joueurs de Trictrac a Lyon

Trictrac et politique

Au XVII® siecle, 'expression trictrac de la cour était couramment utilisée pour parler des affaires politiques. Euverte

Jollyvet pour insister sur I'importance du jeu de trictrac dans la société de cette époque en apporte un témoignage :

« [...] le proverbe qui court, tant entre les savants que parmi les indoctes, quand on dit a tout propos, le
tricque-trac de la Cour, le tricque-trac des affaires du monde, pour montrer la vicissitude et les changements

des affaires de la Cour et des travers du monde. »
— L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 11.
La grande popularité du trictrac et la richesse de son vocabulaire sont & 'origine de deux pamphlets politiques :

Durant la Fronde, une mazarinade intitulée Le Trique-trac de la cour, parue en 1652[18], dépeint avec esprit et

insolence Mazarin et son entourage en détournant pour chacun d’entre eux, une expression du jeu de trictrac.

Sous la Révolution francaise, fin 1790, les auteurs du journal satirique, Les Actes des Apotres, reprennent le méme
principe en publiant, en page 14 du chapitre 170, un pamphlet intitulé Trictrac national ™! qui sera réimprimé dans

. e -s . cors
plusieurs ouvrages au cours du XIX" siecle dans des versions quelque peu différentes.

Trictrac de la cour (1652) Trictrac national (1790)

Extrait des Mémoires du cardinal de Retz, nouvelle édition augmentée de [ ...] quelques piéces | Extrait des Mémoires de M. le comte de
du cardinal de Retz et autres [ ...], J. Frédéric Bernard et H. du Sauzet, Amsterdam, 1719, t. 4, | Montlosier, Dufey, Paris, 1830, t. 1, p. 408.
p. 252.
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La reine. Je suis enfilée.

Le roi. Je n’aime pas les dames noires.

Mazarin. J'ai fait mon plein mais je ne puis passer sans bonheur.
Le chancelier. J'ai le mien aussi.

Beaufort. J’ai évité 'enfilade & mon ordinaire.

La Meilleraye. J'ai trop hasardé.

Chavigny. Je devais me taire sur le jeu.

Le parlement. Nous sommes en chemin de gagner le tour de bredouille.
Les parents du cardinal. Le bruit de ce jeu nous rompt la téte.
Le duc d’Orléans. Je n’y entends rien, et j'ai le dé malheureux.
La Riviere. Je vais faire une belle école mais je vais en avertir.
M. le Prince. A bon compte, jenfile toujours.

Longueville. J'ai doublé, je ne sais que faire.

La reine d’Angleterre. J'ai tout perdu a ce jeu.

Les filles[zol

de la reine. On nous enfilera si 'on améne gros jeu.
Chateauneuf. Je reprends mon coin par un double as.

MM. du Conseil. On ne peut manquer d’en prendre sur nous; car notre jeu est toujours

découvert.

Les partisans. Notre jeu est passé.

Emery. Il faut s’en aller aprés ce malheureux obstacle.

Servien. J’amene le jeu que je veux, car je pipe le dé.

Le coadjuteur. Il y a de la finesse 2 mon jeu; mais il n’y a point de bonheur.

Les Parisiens. Il faut garnir le coin bourgeois.

Les officiers des électeurs. Si nous mettons dedans nous remplirons sans difficulté.
M. de Guise. Si je sors de mon coin, je serai un jan de retour.

M. de Montbazon. Je m’en vais; je n’ai point de bois a abattre.

21]

Mme de Montbazon. Je n’ai qu'un jan qui ne peut[ ; mais je suis toute découverte.

Les dames de la Cour. Nous nous laissons tellement presser qu’'on nous enfile toujours.

[22]

Les courtisans. Nous remuons toujours le filet mais nous ne gagnons rien pour cela.

Le roi fait une école a chaque coup.
La reine a toujours le dé contraire.
Les princes ont trop hasardé.

La noblesse a pris le coin bourgeois.
Le clergé a fait la pile de misere.

Le Tiers a pris son coin par puissance.
Les parlements ont joué trop serrés.
L’armée et la marine sont en grande

bredouille.

Les milices nationales ont encore le

pavillon.
L’assemblée nationale a mis tout a bas.
La Fayette bat souvent les deux coins.

La Rochefoucauld a fait petites

bredouilles.

L’évéque d’Autun a fait la case du diable.
Les Noailles font la revirade.

Necker a fait une mauvaise tenue.
D’Aiguillon et Laborde sont en enfilade.

Lameth, Barnave et Duport finiront par

&tre marqués.

Clermont-Tonnerre a été obligé de passer.
L’abbé Maury prend six trous sans bouger.
L’abbé Grégoire a mis du bois a bas.

Dom Gerle a eu un mauvais carme.
Robespierre a fait son petit jan.

Le comte de Mirabeau a fait son plein.

Le duc d’Orléans a trop découvert son jeu.

La France ne peut étre sauvée que par un
jan de retour.

Durant la Restauration, sous Louis XVIII, Pierre Marie Michel Lepeintre, dans le discours préliminaire de son traité

Cours complet de trictrac édité chez Guillaume a Paris en 1818, p. 3-6, s’attaque a I'ex-empereur Napoléon

Bonaparte en exil sur I'fle Sainte-Hélene, 'accusant du sacrifice de millions de Frangais, d’usurpation de pouvoir,

d’illégitimité, de tyrannie, et de lacheté dans une comparaison de la gestion de ses campagnes avec les décisions d’un

mauvais joueur de trictrac. Lepeintre est le seul auteur a avoir ainsi inclus des idées politiques dans un traité de

trictrac.

Ci-dessous, l'intégralité du texte de Lepeintre sur Napoléon I :
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§ DISCOURS
PRELIMINAIRE. 5 PRELININAIRE.

Discours préliminaire Discours préliminaire Discours préliminaire
p-2-3 p-4-5 p. 6-7

Ve .
Matériel
Composition du matériel nécessaire pour jouer au trictrac :

Doy
— un tablier similaire a celui du backgammon a cette 5 Fpe] Ficher
différence que vingt-quatre trous sont percés dans les bords . e

du tablier au pied de chacune des vingt-quatre fleches. Trois
autres trous sont percés dans chaque bord latéral du tablier.
Les bords sont appelés bandes. Les bandes des joueurs
présentent chacune douze trous, les bandes latérales Jetorns

seulement trois ;

@

— quinze dames noires et quinze dames blanches ; 7

— deux dés et deux cornets a dés ;

— trois petits jetons dont 'un est appelé bredouille ;
. Accessoires du jeu de trictrac, Le Salon des jeux p. 146,
— deux fichets qui parcourent les douze trous des bandes ; Emile Guérin éditeur, s.d. (c. 1900)

— un petit drapeau appelé pavillon.

Le tablier porte aussi le nom de trictrac. Le mot table était utilisé a I'origine pour désigner une dame du jeu[23]. Le

] sz sz € .x . . 2, . . .
nom de dame s’est généralisé au cours du XVII" siecle mais celui de table est resté dans plusieurs expressions du jeu
de trictrac.

Le trictrac fait partie des jeux de tables au méme titre que le backgammon ou le jacquet.

Régles du jeu

Démarrage du jeu

L’attribution de la couleur des dames et la position des talons se font d'un commun accord mais peuvent aussi se

faire par tirage au sort.

Chaque joueur place ses dames en trois ou quatre piles sur le talon situé de son coté. Celui qui a son talon a sa droite

déplacera ses dames dans le sens des aiguilles d’'une montre, celui qui I'a & sa gauche les déplacera en sens inverse.

Chaque joueur place son fichet dans le trou de la bande latérale, c6té talons, le plus proche de lui. Le trou du milieu

de cette bande recoit le pavillon[24]. Les trois trous de la bande latérale opposée ne sont pas utilisés.

Les trois jetons sont alignés contre la bande latérale entre les deux talons.
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Vocabulaire

Numeérotation des fléches

Les douze fleches devant chaque
conventionnellement
T, 1, 2, 3, 4 ... 11.

numérotations

joueur  sont
numérotées :
‘autres ont existé
D

pour des raisons de facilités

rédactionnelles concernant la

description d’exemples de situations

dejeu[zs]’[%].

Appellation des fléches

Certaines fleches, ou cases, ont regu

des appellations :
—case T : talon ;
— case 5 : coin bourgeois ;

— case 6 : parfois appelée aussi coin

bourgeois[27] ;

— case 7 : case du diable ;

— case 10 : case de I'écolier mais aussi

case du diable ;
—case 11 : coin de repos.

Jeu ordinaire et jeu de retour

Talon] ~ 1 Coin Coin
ou PETIT-JAN. . {bour- GRAND-JAN. | de
pils. . © |geois. ' Tepos.

8 9 1o 1x

EiT 9=
! non g
TPalomy : - |Coin’ R ko Coin
“on PETIT-TAN. .lil:lm.;r— GRAND-TAN. | de
pile. - lgeois jrepos.

Traité complet du jeu de trictrac par Guiton, 1822, p. 15

Les dames parcourent un circuit qui les font aller du talon au coin de repos, puis en continuant du coin de

repos adverse a son talon, avant de sortir. Chaque moitié du parcours porte une appellation :

— jeu ordinaire : c’est le sens aller du jeu, du talon au coin de repos ;

— jeu de retour : c’est le sens retour du jeu, du coin de repos adverse a son talon.

Avoir une case, une demi-case, une surcase

— avoir une case : c’est avoir un minimum de deux dames sur la méme fleche. Une case ainsi occupée est

invulnérable ;

— avoir une demi-case : c’est avoir une seule dame sur une fleche. Une demi-case est vulnérable ;

— surcase : c’est toute dame rajoutée sur une case entieére. Une fleche peut porter jusqu’a treize surcases.

Les deux tables du tablier de trictrac

Le tablier de trictrac est composé de deux compartiments dont le fond de chacun porte le nom de table :

— table des petits jans : c’est celle des casesde Ta 5 ;

— table des grands jans : c’est celle des cases de 6 a 11.
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Primauté
Deux méthodes ont coexisté pour déterminer lequel des deux joueurs aurait la primauté :

— T'une appelée coup et dés consistait pour I'un des deux joueurs a projeter les dés a I'aide du cornet contre la
bande du joueur adverse. Celui qui avait alors le dé le plus élevé plus proche de son coté que le plus faible
commengcait en déplagant ses dames en fonction de ce premier jet de dé. Si un doublet était obtenu ou que les
deux dés se retrouvaient a la méme distance d'une bande, les dés étaient relancés de la méme maniére. Le

joueur ayant ainsi obtenu la primauté ne pouvait jamais commencer par un doublet.

— Tautre consistait pour chaque joueur a jeter tour a tour le méme dé, ou méme les deux dés, et celui qui
obtenait le nombre de points le plus élevé avait la primauté et relancait les deux dés pour son premier coup de
la partie. Cette méthode permettait au deux joueurs de débuter par un doublet.

Les anciens dés taillés dans I'ivoire ou l'os avaient des angles aigus et roulaient peu. Pour favoriser le hasard, ils

étaient toujours projetés contre la bande opposée.

Aujourd’hui, I'emploi de dés équilibrés a angles arrondis permet d’éviter cette manipulation bruyante et il suffit de
verser les dés dans le tablier. La primauté est déterminée selon la deuxieéme méthode, les joueurs lancant

simultanément un dé dans leur table de droite.

Ordre indicatif de jeu, coups de dés

Le joueur qui jette les dés annonce a voix haute les dés joués, annonce a voix haute les points que ce résultat lui
apporte et, enfin, joue ses dames en fonction du jet de dés. Une fois une dame touchée il ne peut plus modifier ses
points et son adversaire peut I'envoyer a 'école du manque ou de 'excédent de point marqués.

Des que les dames ont été jouées et avant de jouer & son tour, I'adversaire peut marquer les points que le coup de dés
lui apporte. S’il lance les dés aprés avoir mal compté les points que lui valaient les dés précédemment joués, le

joueur qui les avait lancé peut a son tour ['envoyer a l'école.
Le résultat d’un jet de dés est un doublet si les deux nombres sont identiques, et un coup simple s’ils sont différents.

Les coups simples s’annoncent le nombre le plus fort en premier comme « 6 et 4 » ou « 3 et As » (le 1 se dit toujours
As).

Les doublets ont chacun leur nom :

— doublet d’as : bezas (diminutif d'ambesas[zgl), bezet ;

— doublet de 2 : double deux ;

— doublet de 3 : ternes ;

— doublet de 4 : carmes ;

— doublet de 5 : quines ;

— doublet de 6 : sonnez.
Avec I'expérience du jeu, les annonces & voix haute ne sont plus systématiques[29].
Déplacer les dames

Chaque dé peut permettre de déplacer une dame d’un nombre de fléches égal au nombre de points qu'il affiche. 11
faut pour que le déplacement soit possible que la fleche d’arrivée ne soit pas bloquée, c’est-a-dire ne contienne pas de

dame adverse.

Si un joueur décide de déplacer une dame du nombre total affiché par les dés, ce qui se dit jouer tout d’une, la fleche
d’arrivée ainsi que la (dans le cas d'un doublet) ou au minimum une (dans le cas d’'un coup simple) fleche

intermédiaire ne doit pas étre occupée par une ou plusieurs dames adverses.
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Contrairement au backgammon, un doublet ne se joue pas deux fois mais seulement une, comme un coup simple.
Avec un doublet, il n’est possible de déplacer au maximum que deux dames de chacune la valeur d’'un dé. Au
backgammon dans le méme cas, il est possible de déplacer jusqu’a quatre dames.

Les regles d’occupation des coins de repos et celles du passage des dames au jeu de retour limitent aussi le
déplacement des dames.

La régle la plus haute du jeu de trictrac est qu’il est impératif de jouer les points amenés par les deux dés quand cela
est possible. En cas d'impossibilité d’exprimer les deux dés, il faut si possible jouer le plus fort, sinon le plus faible.

Si aucun des deux dés ne peut étre joué, il faut passer son tour.

N . . . . P . 30
La regle « dame touchée, dame jouée » est de rigueur sauf si I'on a annoncé avant : « j adoube®” ». Adouber ne peut
étre utilisé que pour remettre en place une dame non alignée ou déplacer légerement une dame pour voir la couleur
de Ia fleche en dessous.

L’expression fausse case est utilisée pour signifier qu'une dame a été déplacée illégalement. Cette appellation vient
du verbe caser qui était pris dans le sens déplacer les dames selon les dés amenés> ! Le verbe tabler est synonyme

32 , . N .. N . , .
de caser>?. En cas de fausse case, l'adversaire est maitre de faire jouer a sa guise la dame mal déplacée.

Validité des dés

Sur un jet de dés :
— un dé a plat sur une dame est bon ;

—un dé incliné en appui sur une dame ou une bande est bon
s'il est accepté d’'un commun accord. Sinon, celui qui le voit
bon doit poser un troisieme dé dessus et si ce dé témoin ne
glisse pas le dé testé est validé ;

— un dé complétement ou en partie sur un jeton est bon ;

— un dé qui a sauté dans I'autre compartiment est bon sous

réserve de respecter les conditions précédentes ;
Dés anciens en os dont certains tres usés et irréguliers.
—un dé€ hors du tablier ou sur une de ses bandes est mauvais

5

— un dé posé sur un autre est mauvais.
Lorsqu’un dé est mauvais, le joueur doit relancer les deux.
Autres regles :

— si un joueur lance les dés avant la fin du déplacement des
dames de l'autre joueur, ces dés sont bons et le joueur qui
n'a pas terminé de placer ses dames peut le faire en
connaissance de cause sans pouvoir €tre pénalisé pour

fausse case, son adversaire ayant déja jeté les dés ;

— si un joueur lance les dés et qu'ils viennent a toucher la

main de son adversaire qui avait terminé de déplacer ses

Dés modernes de précision.

dames, il peut considérer le coup bon ou mauvais a sa

convenance.

Aujourd’hui, incliné et cassé sont homonymes. Cela n’a pas toujours été le cas : il existait une regle sur la validité
d’'un dé cassé en deux, et une autre sur celle d’un dé incliné. Les dés pouvaient se casser du fait qu'ils étaient le plus
souvent en os et qu'ils étaient projetés assez violemment sur la bande adverse. Si un dé se cassait en deux et qu'un

seul morceau laissait apparaitre ses points, le coup était bon'>3,



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Adoubement
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier%3AAnciens_d%C3%A9s.jpg
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier%3ABackgammon_PrecisionDice.jpg
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Prise et libération du coin de repos

. . < N (o] . . , . .o, 2z
Le coin de repos d’'un joueur correspond a sa fleche n” 11. Son occupation et sa libération sont conditionnées par les

regles suivantes :

— pour pouvoir installer davantage de dames sur son coin de repos, il faut impérativement I’avoir
préalablement pris en y ayant placé deux dames sur un méme coup. Le coin de repos, ainsi pris, peut alors

recevoir des surcases — une a une ou deux par deux — lors des prochains coups ;
— la prise du coin n'est pas obligatoire s'il ne s'agit pas du seul déplacement de dames possible 1également ;

— pour pouvoir libérer son coin de repos, apreés en avoir sorti toutes les surcases, il faut impérativement en

sortir les deux dernieres dames sur un seul et méme coup ;
— un joueur peut reprendre son coin de repos apres 1'avoir libéré ;
— il n’est jamais autorisé de prendre le coin de repos de 'adversaire ;

— un coin de repos vide — du joueur ou de I'adversaire — peut étre utilisé comme fléche intermédiaire pour

déplacer une dame de la somme des deux dés.
Il existe deux manieres de prendre son coin de repos :

— naturellement en y amenant directement deux dames, les expressions par effet et directement sont aussi
employées ;

— par puissance, uniquement si 'adversaire n’occupe pas le sien, en étant en mesure d’amener directement
deux dames dans le coin de repos de 'adversaire. Dans un méme mouvement, le joueur dirige ses deux dames

vers le coin de repos de 'adversaire puis il les ramene sur son propre coin de repos.
Deux regles sont liées aux deux manieres de prendre le coin de repos :
— il n’est jamais autorisé de faire des surcases dans le coin de repos par puissance mais uniquement par effet ;

— si un joueur peut prendre a la fois son coin de repos naturellement et par puissance, il doit obligatoirement le

prendre naturellement.
Prendre son coin de repos ne rapporte aucun point.

D’un point de vue tactique, pour avoir plus de chances de prendre son coin de repos, il est bon de faire une ou deux
surcases sur les fleches n® 5 et n° 6 lorsque le coin adverse est encore vide, mais quand I'adversaire I'a pris, il est
préférable de ne pas trop surcaser sur la fleche n° 6. Dans ces conditions, ces surcases constituent des provisions
pour utiliser les six amenés par les dés. Ces positions avantageuses pour la prise du coin de repos ont amené les

joueurs a donner I'appellation de coin bourgeois aux fleches n° 5 et n° 61271,

Points et trous, jans

Une partie entiere de trictrac ou tour se joue en douze trous. Chaque fois qu'un joueur marque un ou plusieurs trous,
il déplace son fichet le long de sa bande du tablier. Le premier trou se marque au pied du talon, le douzieme au pied
du coin de repos. Lorsque le fichet d'un des deux joueurs a atteint le douziéme trou, le tour est fini et ce joueur est
gagnant.

Pour marquer un trou il faut marquer douze points. Ces points sont gagnés lors de situations de jeu appelées jans,
mais aussi par la sortie de toutes les dames d’un joueur, et par les erreurs de comptage des points par I'adversaire

appelées écoles.

Le marquage des points se fait dans le tablier a I'aide des trois jetons placés initialement entre les deux talons contre
la bande latérale. Cette position initiale correspond a zéro point.
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Marquage des points

Les points au trictrac sont toujours pairs et
sont marqués en déplacant un jeton de la

manieére suivante :

— 2 points : a la pointe de la fleche n°

1 (décalé vers la fleche n° 2) ;

— 4 points : a la pointe de la fleche n°
3 (décalé vers la fleche n° 4) ;

— 6 points : a la pointe de la fleche n°

5 (contre la bande médiane) ;

— 8 points : a la pointe de la fleche n°

6 (contre la bande médiane) ;

— 10 points : a la pointe de la fleche

n° 11 (contre la bande latérale) ; Le Grand Trictrac, Soumille, chez de Hansy, 1766, p. 14. Figure montrant

. N s L I'emplacement des jetons en fonction des points marqués. 10 points se marquent en
— 12 points : a la position initiale entre ) i , )
fait contre la bande. Les noirs ont O trou et 4 points, et les blancs n’ont encore rien

les deux talons. .
marqué.

Par exemple, un joueur a déja 6 points, son

jeton se trouve 2 la pointe de sa fleche n° 5 contre la bande médiane, s'il marque 4 points il déplace son jeton a la
pointe de sa fleche n° 11 contre la bande latérale, ce qui indique qu'il a maintenant 10 points. S’il gagne ensuite 2
points, il marquera 1 trou (ou 2 en cas de bredouille) en déplacant son fichet et remettant son jeton aux talons. Dans
cet exemple, le joueur annoncera en faisant ce qui vient d’étre écrit : « 1 (ou 2) trou et zéro de reste », mais si au lieu
de marquer 2 points il en avait marqué 4 il aurait marqué son ou ses trous et déplacé son jeton non plus a la bande

mais 2 la pointe de la fleche n° 1 en annongant « 1 (ou 2) trou et 2 points de reste ».

Le choix des positions des huitieme et dixieme points est justifié par la nécessité de toujours laisser de la place dans

le tablier pour jeter les dés sans risquer de bouger les jetons.

Chaque fois qu’un joueur gagne un ou plusieurs trous, il gagne une partie. Il peut gagner une partie simple (1 trou),

double (2 trous), triple (3 trous) et ainsi de suite.

La bredouille
La bredouille est un jeton témoin utilisé pour marquer les points dans une situation particuliere.

Quand un joueur réussi a marquer en une ou plusieurs fois douze points en partant du talon, sans que, dans le méme
temps, son adversaire n’en marque un seul, il n’avance pas d’'un trou mais de deux. Pour compter ces douze points

d affilée, 1a bredouille est essentielle.

Le cas simple ol un joueur marque ses douze points quand l'autre a toujours son jeton aux talons, ne pose pas
probleme car il évident qu’il a marqué ses douze points sans avoir été interrompu. Quand un joueur marque seul des

points, il est dit en bredouille, puis s'il atteint ainsi le nombre de douze points, qu'il gagne bredouille.

Si maintenant le premier joueur a marquer, sans avoir atteint les douze points, est interrompu dans sa série par le
second joueur, ce dernier peut a son tour réussir la série de douze points et gagner le droit d’avancer son fichet de
deux trous. Pour se rappeler que le second joueur est en mesure d’avancer de deux trous au lieu d’un, il marquera ses

points avec son jeton accompagné d'un jeton supplémentaire, la bredouille.

Si, par la suite, le premier joueur venait a marquer des points et donc interrompre la série potentielle des douze
points du second, il faut renvoyer la bredouille aux talons. Le joueur perdant le jeton témoin est dit débredouillé. Les

deux joueurs n’ayant plus chacun qu’un jeton, celui qui gagne ne peut avancer son fichet que d’un trou.

Il faut avancer son fichet de douze trous pour gagner une partie de trictrac.



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier%3ATrictrac_points.jpg
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Tenir, s’en aller, relevé
Lorsqu’un joueur gagne une partie sur son coup de dé, il a le choix entre :

— tenir, rester : le joueur marque ses points de reste et remet ceux de son adversaire a zéro en plagant le jeton
de son adversaire a la bande des talons et éventuellement celui de bredouille. Le jeu continue normalement en
alternance et 'adversaire marque ses points acquis sur le dernier coup de la partie qui vient de se terminer.

L’annonce de la décision se fait en déclarant « je tiens » ou « je reste » mais elle n’est pas obligatoire ;

— s'en aller, renvoyer : le joueur remet les trois jetons a la bande, abandonnant ainsi ses points de reste, et
renvoie ses dames au talon, son adversaire en fait de méme. L’adversaire ne peut pas compter les points gagnés
sur le coup. L’annonce de la décision se fait en déclarant « je m’en vais » ou « je renvoie » mais elle n’est pas

obligatoire. En s’en allant le joueur acquiert le privilege de la primauté des dés pour le coup suivant.

Une déclaration faite avant d’engager une action pour rester ou s’en aller doit obligatoirement étre suivie d’effet. Une

. ‘ ; , . . . 34
action engagée pour rester ou s'en aller n'est pas révocable par une déclaration>*.

La période de jeu qui s’étend entre deux positionnement des dames aux talons est appelé releve :
— le premier relevé va du début du tour au premier renvoi ;
— les suivants vont d’un renvoi au prochain ;
— le dernier relevé va du dernier renvoi a la fin du tour ;

Il existe un autre type de renvoi qui n’est pas 1ié au choix d’un joueur mais a la sortie des dames.

Le pavillon

Appelé aussi étendard, ce petit drapeau est I'’équivalent du jeton de bredouille

pour la partie entiere.

En tout début de la partie entiere, ou tour, le pavillon se situe entre les deux
fichets sur la bande des talons. Lorsqu’un joueur arrive au douziéme trou sans
que T'autre en ait marqué un seul, il gagne le tour bredouille. Gagner le tour
bredouille se dit aussi gagner en grande bredouille. Si le premier joueur est
interrompu dans sa série de douze trous par le second joueur, il n’est plus en
mesure de gagner le tour bredouille. Par contre le second joueur a marquer
peut désormais le faire, et pour en témoigner il s’'empare du pavillon et le place
dans le trou de son fichet sur la bande des talons qui vient juste d’en étre
libéré. Tant qu'il n'est pas interrompu par le gain d’une partie par son
adversaire, il conserve le pavillon et s'il réussit a terminer le tour avec, il gagne
en grande bredouille. Mais si son adversaire arrétait sa série de douze trous,

alors cet adversaire retirerait le pavillon pour le poser a c6té du tablier, ce qui

signifierait qu’aucun des deux joueurs ne pourrait gagner le tour bredouille.

Pavillon de trictrac en ivoire. Il pivote

autour de la hampe pour éviter la casse.
Gain du tour

Le jeu de trictrac était associé a 'argent et le gain du tour se chiffrait en un certain nombre de fois le montant de
I'enjeu convenu au départ entre les joueurs et il n'y avait pas de renvi. Le facteur multiplicateur dépendait de la
méthode choisie :

La plus ancienne> ;

— gagner bredouille rapporte 2 fois I'enjeu ;
— gagner débredouillé rapporte 1 fois I'enjeu.

La deuxiéme[36] :



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier%3APavillon_de_trictrac.jpg
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— gagner bredouille rapporte 2 fois I'enjeu ;

— gagner débredouillé et I'adversaire n’ayant pas atteint le septieme trou rapporte 1 fois et demi I’enjeu
(Padversaire n’a pas passé le pont) ;
— gagner débredouillé et I'adversaire ayant passé le pont rapporte 1 fois I'enjeu.
La derniere décrite au XIX® siecle!®”:
— gagner bredouille sans le pavillon rapporte 4 fois I'enjeu ;
— gagner bredouille avec le pavillon rapporte 3 fois 'enjeu ;
— gagner débredouillé et I'adversaire n’ayant pas atteint le sixieme trou rapporte 2 fois l'enjeuBS] ;
— gagner débredouillé et 'adversaire ayant atteint le sixieme trou rapporte 1 fois I'enjeu.

Cette méthode intéresse davantage le jeu par le fait que le joueur en retard peut espérer jusqu’au bout réduire les

gains de I'adversaire si ce n’est gagner le tour.

Aujourd’hui, I'enjeu est 1 point et les gains d’'un joueur se comptent en un nombre de points fonction de la méthode

choisie.

Jans rares
Ces jans ne peuvent étre réalisés qu’en tout début d'un relevé. Il en existe cinq :
1. Jan de trois coups ou jan de six tables

Circonstance : les trois premiers coups de dés d'un joueur lui permettent de placer six dames sur les six fleches

suivant le talon.
Marque : ce jan rapporte au joueur 4 points par simple et il peut pas étre réalisé par doublet.

Déplacement : le fait de marquer les points du jan de six tables n’oblige pas a jouer les deux dernieres dames
pour les aligner avec les quatre précédemment jouées. Ce jan peut ainsi se marquer par puissance.
2. Jan de deux tables

Circonstance : le joueur n’ayant que deux dames sorties du talon, son coup de dés lui permet d’atteindre avec
I'une son coin de repos et avec 'autre celui vide de son I'adversaire.

Marque : ce jan rapporte au joueur 4 points par simple ou 6 points par doublet.

Déplacement : les lois d’occupation des coins de repos imposent de jouer uniquement depuis le talon. C’est un
jan par puissance.
3. Contre-jan de deux tables

Circonstance : idem jan de deux tables mais I'adversaire occupe déja son coin de repos.
Marque : ce jan rapporte a I'adversaire 4 points par simple ou 6 points par doublet.

Déplacement : idem jan de deux tables.

4. Jan de mézéas

Circonstance : le joueur n’ayant sorti que deux dames du talon qui occupent son coin de repos alors que celui
de I'adversaire est vide, son coup de dés amene un ou deux as.

Marque : ce jan rapporte au joueur 4 points par simple ou 6 points par doublet.

Déplacement : idem jan de deux tables.

5. Contre-jan de mézéas
Circonstance : idem jan de mézéas mais 'adversaire occupe déja son coin de repos.
Marque : ce jan rapporte a I'adversaire 4 points par simple ou 6 points par doublet.

Déplacement : idem jan de deux tables.



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XIXe_si%C3%A8cle
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Jans de remplissage, remplir, conserver, rompre

Le tablier est composé de quatre quadrants
de six fleches. Un jan de remplissage est
réalisé lorsqu'au moins deux dames d’un
méme joueur se trouvent sur chacune des six

fleches d’'un de ces quadrants.

Il existe trois jans de remplissage :

1. le petit jan est réalisé dans le quadrant
comportant le talon du joueur ;

2. le grand jan dans celui contenant le coin
de repos du joueur ;

3. le jan de retour dans celui contenant le

talon du joueur adverse.

Le remplissage du quadrant comportant le
coin de repos du joueur adverse n’est pas
réalisable du fait de l'interdiction d’occuper

son coin de repos.

Lorsqu'un joueur réalise un jan de

remplissage il fait son petit jan, son grand

jan ou son jan de retour. L'expression faire

Le jeu de trictrac par Léonard Defrance

son plein est aussi utilisée quel que soit le
jan de remplissage.
Remplir est obligatoire lorsque cela est possible sous peine d’école et de fausse case.

Sur un coup de dés simple, lorsqu'un joueur n’a plus qu'une demi-case & couvrir pour faire son plein, il peut se
trouver en situation de le faire par trois moyens différents, par une dame directe, par deux dames directes venant de
deux fleches différentes, ou par une dame jouée fout d une c’est-a-dire par la somme des deux dés. Sur un doublet, il

n’est possible de remplir que par un ou deux moyens, par une dame directe, ou par une directe et une autre tout d’une.

Si un joueur peut remplir par plusieurs moyens, il n’est tenu de le faire que par I'un d’entre eux, selon son choix.

Dans le cas ot il ne reste non pas une seule demi case & couvrir mais deux, il n’est possible de remplir que par un

seul moyen, seule la derni¢re des deux dames jouées remplissant.

Quel que soit le plein, il rapporte par moyen possible, au joueur qui le réalise :
— par simple, 4 points ;
— par doublet, 6 points.

Lorsqu'un joueur a rempli, si pendant le ou les coups suivants il peut conserver son plein il est tenu de le faire sous
peine d’école et de fausse case. Lorsqu'un joueur ne peut plus conserver un plein il le rompt. Il ne doit rompre que s'il

n’a aucune autre maniere de jouer.
Il n’y a qu'un seul moyen de conserver un plein qui rapporte au joueur :
— par simple, 4 points ;
— par doublet, 6 points.
Comme toujours, les points doivent &tre marqués avant de toucher les dames sous peine d’école.

D'un point de vue tactique, la difficulté de terminer un grand jan par la case n° 7 a amené les joueurs a lui donner
l'appellation de case du diable. Compléter un grand jan par la case n° 10 peut s’avérer aussi tres difficile si

I'adversaire a des points de reste, du fait qu’il est souvent nécessaire d’exposer une dame seule sur une fleche pour se
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donner un maximum de chances de faire la case au coup suivant. Cette dame isolée proche du jeu de retour a une

N

forte probabilité d’étre battue a vrai et I'adversaire peut ainsi marquer un trou ou deux et s’en aller. Dans cette

situation la case n° 10 est aussi appelée case du diable.

Battre les dames de I’adversaire

Lorsque sur son coup de dés un joueur a une de ses dames qui porte sur une fleche occupée par une dame seule de

I'adversaire, il bat cette dame.

Une dame peut étre battue directement si sa distance a la dame qui la bat est égale au nombre de points d'un des deux

dés, ou indirectement si la distance est égale a 1a somme des points amenés par les deux dés.

Au trictrac, une dame battue reste a sa place et celle qui la bat ne peut la rejoindre du fait des regles du déplacement

des dames. Battre une dame se fait par conséquent toujours par puissance.
Une dame peut étre battue de deux manieres :

1. une dame est battue a vrai si elle est battue directement, ou si elle est battue indirectement et qu'au moins un des
passages intermédiaires n’est pas occupé par plus d’une dame adverse ;
2. une dame est battue a faux si elle est battue indirectement et que les passages intermédiaires sont occupés par au

moins deux dames adverses.

Une dame peut ainsi €tre battue & vrai par un a trois moyens sur un méme coup simple, une ou deux fois directement
et une fois indirectement, et par un ou deux moyens sur un doublet, une fois directement et une fois indirectement,

tandis qu’elle ne peut jamais &tre battue a faux que par un seul moyen sur un méme coup.

Une dame battue a vrai ne peut pas I'étre a faux et inversement, mais sur un méme coup il est possible de battre des

dames a vrai et d’autres a faux.
Battre a vrai une dame rapporte au joueur :
— par simple et par moyen, dans la table des grands jans, 2 points ;
— par doublet et par moyen, dans la table des grands jans, 4 points ;
— par simple et par moyen, dans la table des petits jans, 4 points ;
— par doublet et par moyen, dans la table des petits jans, 6 points.
Battre a faux une dame rapporte a I'adversaire :
— par simple dans la table des grands jans, 2 points ;
— par doublet dans la table des grands jans, 4 points ;
— par simple dans la table des petits jans, 4 points ;
— par doublet dans la table des petits jans, 6 points.

Les points gagnés par un joueur sur son coup de dés sont marqués avant que I'adversaire marque ceux qu’il gagne
pour étre battu a faux, de sorte que si celui qui bat a vrai gagne une partie et s’en va, terminant ainsi le relevé en

cours, son adversaire ne peut plus marquer les points pour avoir été battu a faux.

D'un point de vue tactique, 'occupation de la fleche n° 10 en début de relevé peut s’avérer hasardeuse en diminuant
les chances de faire le grand-jan et en pouvant étre mis en état de battre a faux les dames de 1'adversaire. Sa situation
proche du jeu de retour donnant plus de possibilités pour battre ¢ vrai les dames de I'adversaire dans la table des
petits jans en fait souvent la case privilégiée des débutants au trictrac en dépit des risques encourus, ce qui a amené
les joueurs a lui donner I'appellation de case de l'écolier. Des circonstances, notamment quand 1'adversaire est le seul

A avoir pris son coin de repos, peuvent rendre favorable I'occupation de la fleche n® 1087,
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Battre le coin de ’adversaire

Il est interdit d’occuper le coin de repos de 'adversaire, mais il est possible de le battre.

Pour battre le coin de repos de I'adversaire, deux conditions préalables doivent &tre remplies :
— il faut avoir déja pris son propre coin de repos ;
— le coin de repos de I'adversaire doit étre vide.

Dans ces conditions, si sur un coup de dés un joueur peut virtuellement amener deux dames dans le coin de repos de
I'adversaire, il le bat. Toutes les dames portant directement dans le coin de repos adverse sont susceptibles de
participer au battage, avec une restriction pour celles occupant le coin de repos du joueur. Pour celles-ci, seules les
surcases peuvent y contribuer.

Battre le coin de I'adverse rapporte au joueur :
— par simple, 4 points ;
— par doublet, 6 points.

Ces points sont gagnés par puissance, le coin adverse ne pouvant jamais étre occupé. Le coin adverse n’est jamais
battu a faux, et donc si les deux coins sont occupés, aucun des deux joueurs n'a la faculté de battre celui de

I'adversaire.

Jan de récompense, jan qui ne peut, dame impuissante
Jan de récompense et jan qui ne peut sont
deux expressions peu usitées.

Jan de récompense regroupe deux manieres

de marquer des points :

— battre a vrai une dame de
I'adversaire ;

— battre le coin de 'adversaire.

Jan qui ne peut regroupe deux manicres de

faire marquer des points a I'adversaire :

— battre a faux une dame de
I'adversaire ;

— étre dans I'impuissance de jouer les
points d’un seul ou des deux dés.

Dans ce tout dernier cas, le joueur n’est pas
en mesure de jouer une ou deux dames. Son

adversaire gagne alors :

— 2 points pour une dame impuissante

Cette dame en ivoire témoigne de I'ancienneté des jeux de tables. La scéne

; représente Judith et Holopherne, X1I° siecle, Musée du Louvre.
— 4 points pour deux dames

impuissantes que ce soit par doublet ou par simple.

Si un joueur donne des points a son adversaire par jan qui ne peut pour dame impuissante, et que sur le méme coup il

conserve son grand jan, il doit marquer les points de conservation, c’est ce qui s’appelle conserver par impuissance.

La regle la plus haute du jeu qui demande de jouer les deux dés et, si I'on ne peut en jouer qu'un, de jouer le plus fort

doit toujours étre respectée méme si elle oblige a rompre un plein.



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Jeu_de_tables
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Judith
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Holopherne
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XIIe_si%C3%A8cle
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Mus%C3%A9e_du_Louvre
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier%3ATrictrac_checker_Louvre_OA166.jpg
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Sortie des dames
Lorsqu'un joueur a amené toutes ses dames dans le dernier quadrant, il est en mesure de les sortir du tablier.

Cependant les regles du plein et de sa conservation doivent €tre respecter concernant le jan de retour.

Deux méthodes pour sortir les dames ont coexistées :
(401,

— la méthode lente dite provinciale® " ;
— la méthode rapide dite parisienne.
C’est 1a méthode rapide qui a prévalu. Elle ne differe pas de celle utilisée au backgammon qui respecte ces régles :
—la bande des talons est alors considérée comme une fleche ;
— une dame qui porte sur la bande sort ;
— un nombre supérieur a celui nécessaire pour amener la dame la plus éloignée sur la bande est dit excédant et
permet de sortir cette dame ;
— s’il n’est pas possible de sortir une dame il faut jouer a I'intérieur du tablier.
Etre le premier joueur 2 sortir ses quinze dames du tablier rapporte :
— 4 points par simple ;
— 6 points par doublet.
Si sur le dernier coup il ne reste plus qu’une dame a sortir et que le montant d’'un seul dé suffit, cela ne change rien au
marquage des points gagnés et le deuxieéme dé est ignoré.
Une fois les points marqués, les deux joueurs remettent les dames aux talons mais gardent celles qui sont de leur
coté. Ils changent donc de couleur de dames pour jouer un nouveau releve.
Si aucun trou n’a été gagné sur le coup, les points acquis sont conservés par les deux joueurs.
Le privilege de débuter le relevé suivant revient toujours a celui qui a sorti ses dames le premier.
La méthode lente consistait a jouer dans le tablier tout ce qui était jouable et il n’était admis de sortir que les dames
les plus éloignées de la bande des talons si les dés le permettaient. Une exception a cette régle faisait qu’un joueur
ayant réussi son jan de retour pouvait le conserver en sortant ses dames surnuméraires si elle portaient précisément

sur la bande des talons. Le joueur pouvait ainsi conserver par privilége au maximum trois fois.

Jans abandonnés

. .o . 24 s P BN IPEEN € .
Trois manieres de marquer des points ont été abandonnées au cours de la premiere moitie du XVII™ siecle :

1. Le jan de rencontre!*!!

Circonstance : il ne pouvait survenir pour la partie entiere que sur le tout premier coup joué par le second
joueur. Si ce dernier obtenait le méme résultat des dés que le premier joueur, il y avait jan de rencontre. Ce jan
était justifié par un souci d’équité en tendant a rétablir les chances entre le joueur qui avait obtenu la primauté
par le hasard et son adversaire. Les relevés suivants ne donnaient pas lieu au jan de rencontre étant donné que

la primauté n’y est pas le fait du hasard mais du jeu.

Marque : ce jan rapportait au joueur 4 points par simple et 6 points par doublet*?!,

2. Margot la fendue[43]

Circonstance : cette expression grivoise, définissant une femme de petite vertu, était attribuée a une maniere
pour I'adversaire de marquer des points. Quand sur son coup de dés un joueur avait une dame qui portait sur

une case vide entre deux dames isolées, demi cases, de 'adversaire, il y avait Margot la fendue.

Marque : ce jan rapportait a 'adversaire 2 points par simple et 4 points par doublet.

3. Lapilede misere*4

Circonstance : lorsqu’un joueur avait fini par empiler ses quinze dames sur son coin de repos du fait d'un

blocage de l'adversaire pour passer au retour, il y avait pile de misére ou pile de malheur. Ce jan était



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XVIIe_si%C3%A8cle
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extrémement rare et destiné a faire ouvrir des passages par 'adversaire.

Marque : ce jan rapportait au joueur 4 points par simple et 6 points par doublet. La conservation de la pile de

misére rapportait le méme nombre de points.

Aujourd’hui, ces trois jans peuvent étre joués de maniere optionnelle par convention entre les joueurs avant le début

du tour.

Tableau récapitulatif des points marqués selon les jans réalisés

Points par Points par Nombre de Bénéficiaire
simple doublet moyens
par moyen par moyen possibles
« JAN RARE »
Jan de six tables 4 n/a 1 Joueur
Jan de deux tables 4 6 1 Joueur
Jan de mézéas 4 6 1 Joueur
Contre jan de deux tables 4 6 1 Adversaire
Contre jan de mézéas 4 6 1 Adversaire
«JAN DE RECOMPENSE »
Battre a vrai une dame 2 1,20u3 Joueur
située dans la table des grands jans
4 1ou?2 Joueur
Battre a vrai une dame 4 1,20u3 Joueur
située dans la table des petits jans
6 lou2 Joueur
Battre le coin adverse 4 6 1 Joueur
« JAN QUI NE PEUT »
Battre a faux une dame 2 4 1 Adversaire
située dans la table des grands jans
Battre a faux une dame 4 6 1 Adversaire
située dans la table des petits jans
Pour chaque dé non jouable (dame impuissante) 2 2 n/a Adversaire
« JAN DE REMPLISSAGE »
Faire un petit jan, un grand jan ou un jan de retour 4 1,2,0u3 Joueur
6 lou2 Joueur
Conserver un petit jan, un grand jan ou un jan de retour 4 6 1 Joueur
« AUTRE »
Sortir le premier toutes ses dames 4 6 n/a Joueur

(n/a = non applicable)
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Structure d’un tour
Une partie de trictrac se décompose en périodes ou évenements :
— le tour, ou partie entiére est composé de un a plusieurs relevés ;
—un relevé est composé de une a plusieurs parties ;
— une partie rapporte a un joueur un a plusieurs trous ;
— un trou est obtenu par le gain de douze points ;

— le tour dure le temps pour un joueur de marquer douze trous.

Jeu de retour
Le jeu de retour commence lorsqu’un des joueurs passe au moins une de ses dames du cOté de I'adversaire. Le
déplacement des dames est restreint par les regles du passage au jeu de retour :
— un joueur ne peut passer aucune dame au retour tant que son adversaire a la possibilité de faire son petit jan ;
— lorsque I'adversaire ne peut plus réaliser son petit jan mais est encore en mesure de faire son grand jan, il est

interdit de positionner des dames dans le troisiéme quadrant dont les passages libres peuvent cependant étre
utilisés pour passer des dames dans le dernier quadrant ;

— lorsque I'adversaire ne peut plus réaliser ni son petit jan ni son grand jan, il est permis de placer ses dames
sur n'importe quelle fleche libre du jeu de retour a I'exception toujours du coin de repos qui ne peut servir, s'il
est vide, que de fleche intermédiaire pour passer.

Stratégiquement, le jeu de retour se joue différemment du jeu ordinaire. Les objectifs consistent :
— a maintenir le plus longtemps possible un grand jan tout en se faisant battre a faux ;
— & ruiner le jeu de l'adversaire en freinant son passage au jeu de retour et en marquant pour dames
impuissantes ;
— a faire son jan de retour et a le conserver le plus longtemps possible ;

— a €tre le premier a sortir ses dames.

11 est toujours possible d'interrompre le jeu de retour en s’en allant aprés le gain d’une partie sur son propre coup de
dés. Les dames passées au retour peuvent battre des dames adverses attardées et inversement.

Enfilade

Une enfilade est une série importante de trous réussie sans interruption dans un méme relevé. On parle généralement

d’enfilade a partir de cinq a six trous d’affilée.

L’enfilade est le grand coup recherché au trictrac. Elle est a I'origine de 'expression, aujourd’hui vulgaire, étre enfilé

ou se faire enﬁler[45].

Elle se réalise le plus souvent quand un joueur a fait son grand jan tout en ayant ses trois dames surnuméraires
suffisamment en arriere pour le maintenir le plus longtemps possible et étre battues a faux, et que dans le méme

temps 1’adversaire ne peut plus faire son propre grand jan laissant des passages aux dames surnuméraires adverses.

Pour limiter les effets d’'une enfilade, il est important de la prévoir et de sacrifier plusieurs trous pour amener

I'adversaire a s'en aller et ne pas perdre le tour sur I'enfilade.
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Incidents de jeu

Les incidents de jeu sont de deux types :

— la fausse case ou mauvais déplacement des

dames ;
— les écoles ou mauvais décompte des points.

Le traitement de la fausse case et des écoles est fait
par I'adversaire de I'auteur des incidents. Chacun des
joueurs est I'arbitre de l'autre, ce qui implique une

attention permanente.

Fausse case

Lorsqu’un joueur effectue un déplacement illégal de
ses dames, il fait fausse case. D’une maniére
générale, un joueur n’a jamais le droit de reculer une
de ses dames. Ce recul signifiant toujours que I'on
s’en va suite au gain d’une partie sur son propre coup
de dé. Un joueur ne fait pas fausse case en touchant
les dames de son adversaire.

Les cas de fausse case ont lieu lorsque :

1. une dame a été déplacée d’'un nombre de fleches
ne correspondant pas a la valeur d’un des dés ;
2. une dame a été lachée sur une case au dela de

celle ou elle aurait dii étre portée pour la somme La partie de trictrac de ces joueurs hollandais est-elle finie ? Y a-t-il eu
incident de jeu ? Ils semblent bien peu concentrés... Les Joueurs de

trictrac, Pieter de Hooch, 1653, National Gallery of Ireland, Dublin.

des deux dés ;

3. le coin de repos a été pris par puissance alors
qu’il pouvait I'étre par effet ;

4. un plein n’a pas été fait alors qu’il pouvait I'étre ;
la conservation d’un plein n’a pas été faite alors qu’elle pouvait I'étre ;
les régles de passage au retour n’ont pas été respectées en y jouant une dame alors que I'adversaire pouvait encore
remplir ;

7. un joueur a placé une dame allant seule dans son coin vide ou dans celui de 'adversaire.

Du fait de la regle dame touchée, dame jouée, il n’est pas toujours nécessaire qu'une dame ait été effectivement

déplacée pour qu’il y ait fausse case. Il suffit de voir ou elle peut aboutir.
La regle dame ldchée, dame jouée interdit au joueur de modifier lui-méme sa position.

Tous les cas de fausse case font I'objet d’'une correction de la part de 'adversaire dans le respect des regles du

déplacement des dames. L’adversaire est uniquement maitre des dames qui ont contribué a la fausse case.
Le traitement de la fausse case dépend des cas rencontrés :
1. une dame a été déplacée d’'un nombre de fleéches ne correspondant pas a la valeur d’'un des dés :

— si sur un coup, une dame est lachée sur une case ne correspondant a aucun des déplacements permis par les

dés, I'adversaire peut soit laisser la dame en 1'état, soit la déplacer 12 ou elle aurait dd aller ;

— si sur un coup, les deux dames ont été mal jouées, I'adversaire peut laisser en I'état les deux dames ou
rectifier la position de 'une ou I'autre ou des deux dames, mais en leur faisant subir un déplacement minimal
par rapport aux valeurs des dés. Il peut aussi faire remettre les deux dames a leur position initiale et en faire

jouer une seule pour la somme des deux dés.



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Pieter_de_Hooch
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Dublin
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2. une dame a été lachée sur une case au dela de celle ou elle aurait di étre portée pour la somme des deux dés :

— si C’est la premiére dame et que la deuxiéme n’a pas encore été touchée, les deux dés sont considérés comme
joués et I'adversaire peut interdire le déplacement d’une deuxieéme dame en laissant la premiére en 1'état ou en

rectifiant sa position pour la somme des deux dés ;

— si deux dames ont été jouées et que 'une I'a été 1également, I'adversaire peut laisser en ’état ou rectifier celle
qui a été mal jouée pour la valeur du deuxieme dé.

3. un joueur a pris son coin de repos par puissance alors qu’il pouvait le prendre par effet :

— l'adversaire peut remettre une dame a sa place initiale et faire jouer I’autre pour la somme des deux dés, dans

la limite du respect des régles du passage au jeu de retour ;

— si cela n’est pas possible, il doit remettre les deux dames a leurs places initiales et laisser le joueur fautif
jouer son coup a sa guise. Le joueur n’a cependant pas le droit de prendre son coin sur ce coup sauf si aucune
autre alternative n’est possible.

4. siun joueur n’a pas rempli alors qu'il pouvait le faire, son adversaire a le choix de laisser le jeu en Iétat ou bien
de forcer le joueur a remplir. La fausse case est consommée deés I'instant ou 'on touche une dame qui fait que I'on
ne peut plus remplir. De plus le joueur fautif est envoyé a I'école.

5. siun joueur n’a pas conservé un plein alors qu'il pouvait le faire, 'adversaire peut laisser le jeu en 1'état ou bien
réformer le déplacement qui rompait en laissant le joueur rejouer a sa convenance sans rompre. La fausse case est
consommée des I'instant ou la dame qui rompt a été touchée. De plus le joueur fautif est envoyé a 'école.

6. les regles de passage au retour n’ont pas été respectées :

— si un joueur a passé une dame au retour dans un quadrant correspondant au petit jan ou au grand jan encore
réalisable par 'adversaire, ce dernier doit si possible la faire rejouer correctement sinon obliger le joueur fautif
a jouer une autre dame correctement apres avoir remis la premiere a sa place initiale. Le joueur peut apres

réformation du coup erroné se trouver dans le cas de dames impuissantes ;

— si cependant le joueur fautif se rend compte de son erreur avant que son adversaire lance les dés il lui est

permis de corriger lui-méme sans pénalité ;

— dans le cas ou aucun des joueurs n’aurait vu la fausse case dans le troisieme quadrant, I'adversaire s’en
apercevant apres avoir joué son propre coup pourrait imposer au joueur fautif de jouer au coup suivant la dame
I'empéchant de remplir pour la passer dans le dernier quadrant. Mais ce coup suivant passé, ou bien le grand

jan n’étant plus possible, I'adversaire n’aurait plus aucun droit sur la dame fautive ;

— dans le cas ol aucun des joueurs n’aurait vu la fausse case dans le quatrieme quadrant, 'adversaire ayant

lancé ses dés, il ne serait plus possible d’y revenir ;

— si un joueur a touché une dame qui aboutit dans son coin vide ou dans celui de I’'adversaire, ce dernier peut
forcer le joueur a passer cette dame au retour si cela est possible ou bien laisser le joueur réformer son coup et
rejouer a sa guise.
7. siun joueur a placé une dame allant seule dans son coin vide ou dans celui de I'adversaire, ce dernier ne peut pas
la laisser en 1'état et doit la faire rejouer 1également et ci cela n’est pas possible il la fait simplement remettre 2 sa

place initiale laissant le joueur déplacer une autre dame.

Les regles séveres régissant la fausse case trouvent principalement leur justification dans le fait que les points

amenés par les dés ne concernent pas seulement le joueur qui a jeté les dés mais aussi son adversaire.

Dans le cas du backgammon, la regle tres libérale concernant le déplacement des dames permet de revenir sur un
mouvement de dame tant que 1'on a pas retiré ses dés du tablier, la seule contrainte étant que 'on doit jouer d’une
maniére claire. Ceci est rendu possible par 1'utilisation de deux paires de dés, une par joueur, et par le fait que seul le

joueur qui a jeté les dés est acteur sur le coup.

Au trictrac, il n’est pas possible d’utiliser deux paires de dés du fait que le joueur qui a jeté les dés n’est pas le seul a
exploiter les nombres qu’ils ont amenés et ce n’est que I'adversaire qui peut relever les dés étant le dernier a les
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exploiter. Ainsi ce ne peut pas étre le fait de relever les dés qui témoigne de la fin du déplacement des dames, mais

celui d’avoir terminé effectivement ce déplacement.

L’adversaire étant généralement maitre de tenir compte ou non de la fausse case, il lui est loisible de laisser le joueur

fautif se reprendre, mais s'il veut appliquer le réglement a la lettre, il ne peut y avoir de contestation.

Ecoles

On appelle école toute erreur de comptage des points gagnés sur un
coup. Le joueur fautif fait école des points correspondant & la
différence entre ceux qu’il a marqués et ceux qu’il aurait dii marquer.
Son adversaire l'envoi a [’école sans étre tenu d’en donner la raison. I

existe de nombreux cas d’école mais quatre sont essentiels :

1.

l’école par moins a lieu lorsqu’un joueur marque moins de points
qu'il n’en a gagné. L'école est réputée consommée lorsque le joueur
fautif a touché une de ses dames ou bien, sur un jan qui ne peut,
lorsqu’il a jeté les dés. L’adversaire envoie le joueur fautif a I'école
en marquant pour lui-méme les points manquants ;

l’école par trop a lieu lorsqu’un joueur marque plus de points qu'il
n’en a gagné. L’école est réputée consommeée lorsque le joueur fautif
a l1aché son jeton au dela des points qu'il aurait di marquer.

L’adversaire envoie le joueur fautif a 'école en démarquant les

points excédentaires et en les marquant pour lui-méme ;

Une partie de trictrac par Judith Leyster, 1630,

l’école lide au remplissage : si un joueur ne remplit pas quand il Art Museum, Worcester.

pouvait le faire apres avoir marqué ou non les points pour remplir, il

est a I'école dés qu'il a touché une de ses dames positionnée de telle maniere qu'il ne puisse plus remplir sur le
coup. Le joueur fautif a dans ce cas fait aussi fausse case et si I'adversaire 1'oblige a remplir cela ne change rien au
traitement de 1'école ;

l’école liée a la conservation d’'un plein : si un joueur ne conserve pas quand il pouvait le faire aprés avoir marqué
ou non les points de conservation, il est a I'école des qu'il a touché une de ses dames qui rompt le plein.
L’adversaire démarque les points qu’avait marqué le joueur fautif et marque pour lui-méme les points de
conservation. Le joueur fautif a dans ce cas fait aussi fausse case et si I'adversaire 1'oblige a conserver son plein

cela ne change rien au traitement de 1'école.

Pour plus de clarté dans le jeu, il est préférable d’attendre pour marquer 1'école que le joueur fautif ait, suivant le cas,

touché une de ses dames ou jeté les dés.

Toute école peut étre contestée par celui qui I'a subie selon une procédure pouvant comporter deux phases :

1.

la fausse école : lorsqu’un joueur envoie son adverse a 1'école par erreur, il fait lui-méme école. C'est ce que 'on
appelle une fausse école. L’adversaire envoie alors a I'école celui qui a fait la fausse école en lui retirant les points
qu’il avait marqué ind@iment replagant son propre jeton a I'emplacement initial puis en s’ajoutant les points de la

fausse école ;

. Paugmentation d’école : si suite a une déclaration de fausse école traitée, le premier joueur maintient qu'il y avait

bien école, il marque une augmentation d’école, en rétablissant les jetons dans 1'état de la premiére école et en
doublant les gains de cette premiére école. Pour éviter une escalade, le joueur qui applique I'augmentation d’école
est tenu alors d’expliquer pourquoi il y avait école et dans le cas ol il se serait trompé il subirait une derniére fois

la loi de la fausse école.

Les écoles doivent toujours profiter & celui qui ne les a pas commises sans pour autant qu'il en puisse abuser. Dans

cet esprit, trois regles sont applicables lors du traitement des écoles :
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— il n’y a pas d’école d’école : on n’est jamais obligé de marquer une école, on peut I'ignorer complétement ;
— il est possible de corriger I'erreur de I’adversaire sans marquer les points d’école ;

— les points d’école doivent étre marqués dans leur intégralité, le joueur ayant fait école pouvant forcer son

adversaire a le faire.

Chronologie effective des actions de jeu
Les actions se font dans I'ordre suivant :

1. marquage des points pour jan qui ne peut et des points d’école sans obligation de donner le détail ;
2. lancer des dés ;

3. marquage des points gagnés sur ce coup ;

4

. déplacement des dames.

Cette chronologie est notamment importante pour savoir qui est vraiment en bredouille et quand.

Bibliographie

De 1634 a 1852, sept ouvrages importants sur le jeu de trictrac ont été édités et réédités pour certains avec des
corrections et des ajouts. Depuis 1852, aucun traité comparable n’a vu le jour, si ce n'est des petits fascicules de
regles du jeu comportant souvent des erreurs et ne se suffisant pas & eux-mémes pour un apprentissage correct du

trictrac.

Principaux Traités
e Euverte Jollyvet (1601-1662), L’Excellent Jeu du tricque-trac, Guillemot, Paris, 1634.

Ouvrage essentiel pour avoir été le premier sur le sujet. Réédité plusieurs fois au cours du Grand Siecle, il contient

de précieuses informations sur des maniéres de jouer de I'époque, alors en voie de désuétude.
e s.n., Le Jeu du trictrac, Charpentier, Paris, 1698.

Mieux structuré que le précédent, ce traité se suffit & lui-méme pour I'apprentissage du trictrac. 11 a connu deux
rééditions en 1701 et 1715 avec ajouts. La derniere a été reprise durant un siecle dans de nombreuses éditions du
recueil de reégles de jeux L'Académie universelle des jeux et a ainsi servi de référence a plusieurs générations de
joueurs.

L’auteur en complément de la description du jeu donne des renseignements sur le comportement des joueurs comme
un certain raffinement qui refléte celui de la cour, ainsi si un joueur joue avec une partenaire féminine, celle-ci hérite
des dames noires « pour rehausser la blancheur de ses mains », il y est conseillé ne pas s’emporter contre un tricheur
mais simplement d’éviter de rejouer contre lui. Afin de rompre la lourdeur du silence au cours d’une partie, il

préconise d’'user sans en abuser de petits « quolibets » pour accompagner certains coups de dés, etc.
* Bernard Laurent Soumille (1703-1774), Le Grand Trictrac, F. Girard et D. Seguin, Avignon, 1738.

B.L. Soumille, abbé a Villeneuve-les-Avignon mais aussi mathématicien et inventeur, a apporté deux nouveautés,
d’une part il enseigne le jeu par la description d’une partie entre une joueuse et un joueur, Cloris et Damon, et d’autre
part il représente les phases de jeux dans 270 figures gravées.

Le livre sera réédité avec corrections et augmentations en 1756 a Avignon chez Alexandre Giroud, I'édition de 1738
étant alors réimprimé chez Giffart & Paris. L’édition d’Avignon de 1756 sera a son tour réimprimé en 1766 a Paris
chez de Hansy mais en réutilisant le fond de Giffart. L’édition chez de Hansy présente quelques manques par rapport

a celle parue chez Giroud.
e Guiton, Traité complet du jeu de trictrac, L. G. Michaud, Paris, 1816.

Les tactiques et probabilités prennent une place majeure dans le traité de Guiton qui sera cité dans le Journal des

débats du 24 janvier 181719 Une nouvelle édition réorganisée, augmentée et complétée par un traité du



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Portail:France_du_Grand_Si%C3%A8cle
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Villeneuve-l%C3%A8s-Avignon
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Journal_des_d%C3%A9bats
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Journal_des_d%C3%A9bats

Trictrac

27

backgammon paraitra a Paris, chez Barrois I'ainé, en 1822.
* Pierre Marie Michel Lepeintre, Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818.

A T'instar de Guiton, I'auteur qui signe « un vieil hermite du Morbihan » traite d'une maniére scientifique le jeu de
trictrac. Une polémique s’instaure alors entre les deux auteurs a linitiative de Lepeintre pour déterminer qui
d’entre-eux détient la paternité des formules de calcul des probabilités adaptées aux principales situations de jeu.
Guiton en 1822, dans la deuxieme édition de son traité, précise que son ouvrage original étant paru en 1816 il ne peut
étre que l'auteur des formules.

La méthode de Lepeintre pour enseigner le trictrac se rapproche de celle de Soumille. Elle consiste a raconter
I'histoire d’'un jeune homme du nom de Kermadeuc qui pour obtenir la main de celle qu’il aime apprend d'un vieil
ermite a jouer savamment au trictrac, jeu préféré de la mere de la jeune fille. Pouvant ainsi passer de longues heures
a jouer avec la mere, il en obtient de bonne grace la main de sa fille. Le traité est en grande partie constitué par la
narration de 'apprentissage de Kermadeuc.

L’auteur dans son discours préliminaire, place un virulent pamphlet anti-bonapartiste en comparant 'ex-empereur

un mauvais joueur de trictrac.

Traités secondaires

Au nombre de deux, ils reprennent largement le travail fait par un ou plusieurs de leurs prédécesseurs. Les auteurs le
signalent en citant leurs sources et précisent qu’ils veulent étre utiles aux lecteurs grice a une meilleure organisation

et a la correction d’erreurs. Ils apportent des précisions, une vision du jeu et un vocabulaire de leur époque.
e M. J. M. Fallavel, Le Jeu du trictrac, Nyon, Paris, 1776.

Fallavel, reprend un petit livre intitulé Principes du jeu de trictrac paru a Paris chez Guyllyn en 1749, sans nom
d’auteur, et en augmente sensiblement le contenu des chapitres en réutilisant le travail de Soumille. L'intérét de ce
traité réside dans le lexique des termes du trictrac qui contient de maniere non structurée les regles du trictrac a

écrire, variante longue du trictrac qui deviendra la référence du jeu au siecle suivant.
o Julien Lelasseux-Lafosse, Le Jeu de trictrac rendu facile, Ledoyen, Paris, 1852.

L’auteur, originaire d’Auvers dans la Sarthe, était un polytechnicien, artilleur, ayant servi sous Napoléon Bonaparte.
Son livre écrit a partir des ouvrages précédents, principalement celui de Guiton, présente I'intérét d’une bonne
structuration et d'une mise en page facilitant la lecture. Comme Guiton et Lepeintre, il développe des tactiques de jeu
qui s’appliquent principalement au trictrac a écrire.

L’auteur précise avoir fait don du livre a la « Communauté de la Providence de La Fléche », afin que les revenus
dégagés par les ventes viennent en aide aux religieuses dans le secours des pauvres et des orphelins.

11 s’agit du dernier traité significatif du jeu de trictrac.

Annexes

Sources de I'article

Editions des traités de la bibliographie du jeu de trictrac :
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[47] *  M.I.MF. [Fallavel], Le Jeu du Trictrac, Nyon, Paris, 1776.

e de Jollyvet , Euverte, sieur de Votilley, L’Excellent Jeu du Tricque-trac,

veuve Jean Promé, Paris, 1656, augmenté de nouveau (]re éd. 1634).

e s.n., Le Jeu du trictrac, Charpentier, Paris, 1715, 3%éd. augmentée (1re éd. * s, Le Trictrac Combiné, s.1., s.d. (c. 1780).

1798, 2°éd. 1701).

¢ [Soumille, Bernard Laurent], Le Grand Trictrac, Giffart, Paris, 1756, éd. *  [Guiton, N.], Traité Complet du Jeu de Trictrac, Barrois
identique 2 1a 1™ ed. de 1738 2 Avignon. I'Alné, 2 Paris, 1822, 2° éd. augmentée (1" éd. 1816).
e s.n., Principes du Jeu de Trictrac, Guillyn, Paris, 1749. ¢ [Lepeintre, Pierre-Marie Michel], Cours Complet de Trictrac,

Guillaume, Paris, 1818.

e J.L. [Lelasseux-Lafosse, Julien], Le Jeu de Trictrac rendu
facile, Ledoyen, Paris, 1852.

e M. L'Abbé S*** [Soumille, Bernard Laurent], Le Grand Trictrac,
Alexandre Giroud, Avignon, 1756, 2°éd. augmentée (1 éd. 1738).

e M. L'Abbé S*** [Soumille, Bernard Laurent], Le Grand Trictrac, de
Hansy, 1766, réédition de celle de 1756 a Avignon.

Autres sources :

* La Friquassée crotestyllonnée commentée par Me Epiphane ¢ Mémoires de M. le comte de Montlosier, chez Dufey, Paris, 1830.
Sidredoulx, Librairie des Bibliophiles, Paris, 1878.

e Nicot, Thrésor de la langue frangaise, 1606. ¢ Célestin Moreau, Bibliographie des mazarinades, J. Renouard et Cie, Paris,
1851.

¢ Charles de Monseignat, Un Chapitre de la Révolution frangaise ou Histoire
des journaux en France de 1789 a 1799, L. Hachette et Cie, Paris, 1853.

+ Dictionnaire de I'Académie frangaise, 1 édition, 1694.

* Mémoires du cardinal de Retz, chez J. Frédéric Bernardet ~ «  (en) Charles Cotton, The Complete Gamester, London, 1674.
H. du Sauzet, Amsterdam, 1719.

¢ Jean-Frangois Féraud, Dictionnaire critique de la langue + (en) Francis Willughby, A Volume of Plaies, c. 1665-70.
frangaise, J. Mossy, Marseille, 1787-1788.

e Le Journal des débats politiques et littéraires du 24 octobre
1817.

Liens externes

Traités du jeu de trictrac en téléchargement

[48]

e L’Académie universelle des jeux """, a Paris chez A. Coste et a Lyon chez A. Leroy, 1802, t. 3, sur Gallica.

e p. 1-47 : texte des Principes du jeu de tric-trac, Guillyn, Paris, 1749 ;
e p.48-143 : texte du Jeu du trictrac, Charpentier, Paris, 1715 — Les figures contiennent deux erreurs
contrairement a I'édition de 1715.

* Laurent Soumille, Le Grand Trictrac, de Hansy, Paris, 1766 [491, sur Google Livres.

5 [50]

* Guiton, Traité complet du jeu de trictrac, Barrois 1'ainé, Paris, 182 , sur Google Livres.

Sites internet personnels apportant des informations complémentaires

* (fr) Le Dictionnaire raisonné du jeu de trictrac (511 de Michel Malfilatre rassemble de maniere treés exhausive les

termes et expressions du trictrac utilisés du XVII® siecle au XIX® siecle.

* (fr) L’Académie des jeux oubliés [52]5 site de Philippe Lalanne comportant notamment les regles illustrées du
trictrac, du trictrac a écrire, du tick-tack et du jacquet 53],

* (en) Une bibliographie illustrée du trictrac 54 istant les principaux ouvrages frangais du XVII® siecle au

XIX siecle sur le site de David Levy.

55]

* (en) Les regles du tictrac en anglais L sur le site, Backgammon Galore, de Tom Keith.

[56] K B71

¢ (en) Un article du site Medieval & Renaissance Games sur le Tick-Tac
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Notes et références

[1] Fallavel, Le Jeu du trictrac, chez Nyon, Paris, 1776. Le chapitre intitulé Explication des termes comporte pres de 200 entrées.

[2] Les regles en sont données dans la Suite au jeu du trictrac, Charpentier, Paris, 1699

[3] Lepeintre, Cours complet de trictrac avec un abrégé du gammon, du jacquet et du garanguet, Guillaume, Paris, 1818.

[4] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du trigue-trac, Guillemot, Paris, 1634.

[5] Lepeintre, Cours complet de trictrac, chez Guillaume, Paris, 1818, p.13

[6] Julien Lelasseux-Lafosse, Le Jeu de trictrac rendu facile, chez Ledoyen, Paris, 1852

[7] Laurent Soumille, Le Grand Trictrac, Giffart, Paris, 1756, p. 1 : « On I'appelle le grand trictrac pour le distinguer du foutes tables qui est une
espece de jeu, comme aussi le coquimbert. Le mot de trictrac se prend aussi pour le tablier sur lequel on joue. » Le coquimbert était une
maniére de jouer appelée aujourd’hui qui perd gagne.

[8] Le texte complet sur le site de la Bibliotheque électronique de Lisieux (http://www.bmlisieux.com/normandie/friquase.htm) en version
originale et traduction moderne. Cette derniere commet une erreur en substituant « et tous ses jans » a « et tous ses gens », retirant ainsi la
connotation grivoise de I'expression d’origine.

[9] voir la définition du mot renvi du Dictionnaire de la langue frangaise (http://francois.gannaz.free.fr/Littre/xmlittre. php?requete=renvi&
submit=Rechercher) d’Emile Littré.

[10] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 41.

[11] Charles Cotton, The Complete Gamester, 1674, et Francis Willughby, The Volume of Plaies, milieu du XVII® siecle.

[12] Euverte Jollyvet utilise les deux orthographes, tricque-trac et tricque-trac dans L Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris,
1656.

[13] Nicot, Thrésor de la langue frangaise, 1606.

[14] Charpentier, Soumille, Fallavel, Guiton, Lepeintre, Lelasseux-Lafosse.

[15] Jean-Francois Féraud, Dictionnaire critique de la langue frangaise, Mossy, Marseille, 1787-1788 : « On a écrit alitrefois trictrac, ou
Trique-trac: on n’écrit plus que le premier: ils se prononcent de méme, I’e du second étant trés-muet »

[16] Fallavel, Le Jeu du trictrac, Nyon, Paris, 1776, p. 1.

[17] Le garanguet (http://academiedesjeux.jeuxsoc.fr/garanguet.htm) est un jeu de tables proche du jacquet mais nécessitant trois dés. Par
gammon Lepeintre entend backgammon.

[18] L’année de parution, 1652, est donnée par Célestin Moreau dans sa Bibliographie des mazarinades, J. Renouard et cie., Paris, 1851, t. 3,

p. 376.

[19] Charles de Monseignat, Un chapitre de la révolution frangaise ou Histoire des journaux en France de 1789 a 1799, L. Hachette et Cie,
Paris, 1853, p. 118.

[20] Une note de bas de page du texte de référence précise : « Il s’agit des filles d’honneur de la reine qui étaient réputées pour leur libertinage. »

[21] Une note de bas de page du texte de référence de la mazarinade spécifie que « M. de Beaufort est ici le jan qui ne peut ».

[22] «Remuer le filet » n'est pas une expression utilisée au jeu de trictrac. L'auteur semble avoir confondu avec « remuer le cornet » qui se
retrouve souvent dans la littérature. Helvétius utilise cette derniere expression dans une note sur le hasard de son ceuvre philosophique De
I’'Homme, éditée apres sa mort, en 1773 : « Cependant tout le monde sait que la maniére de remuer le cornet et de jeter ce dé, est la raison
suffisante qui fait amener plutot terne que sonnet. »

[23] Le Jeu du trictrac, Charpentier, Paris, 1715, p. 7 : « Les dames sont appelées indifféremment dames ou tables. »

[24] Ce trou ainsi que celui de I'autre bande latérale était utilisé pour y placer un bougeoir équipé d’une pique pour jouer le soir ou la nuit. Le
pavillon était dans ce cas posé a coté du tablier.

[25] Bernard Laurent Soumille, dans son traité intitulé Le Grand Trictrac, édité pour la premiere fois en 1738 chez F.Girard & D. Seguin, a
Avignon, utilise une notation en lettres capitales, les 24 cases correspondant aux 24 lettres de I'alphabet d’alors : A, B, C, D, E,F, G, H, I, K, L
M,N,0O,P,Q,R,S, T, V, X, Y, Zet &, ot « A » est attribué au talon en haut de la figure et « & » a celui du bas.

[26] Pierre Marie Michel Lepeintre, dans son Cours complet de Trictrac, Guillaume, Paris, 1818, reprend I'idée de Soumille avec des lettres
minuscules : a, b, ¢, d, e, f, g, h,i,j,k, 1, m,n,0,p,q, 1,8, t, u, v, X ety, ol «a» identifie le talon du bas de la figure et « y » celui du haut.

[27] Euverte Jollyvet dans L’Excellent Jeu du tricque-trac, Paris, 1656, p. 37, donne I'appellation coin marchand a la case n° 6.

[28] Ces termes, issus du vieux frangais, témoignent de I'existence du duel dans notre langue : ce pluriel archaique, présent dans l'indo-européen
commun, marque les choses qui vont par pair. Les doublets de dés ne faisaient pas exception.

[29] Soumille en page 4 de la deuxiéme édition de son traité, Le Grand Trictrac, édité chez Alexandre Giroud a Avignon en 1756, écrit que les
annonces des dés ne sont pas obligatoires. Il est le seul auteur sur le trictrac a apporter cette précision.

[30] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1756, p. 31 : « En ce jeu c’est une maxime trés inviolable, et qui
devait étre des premieres, que dame touchée dame jouée, si I'on ne dit ce mot, j adoube. »

[31] Laurent Soumille, Le Grand Trictrac, chez Giffart, Paris, 1756, p. 20 : « Caser [...] se prend pour jouer simplement, et I'on dit ordinairement
d’un joueur qui place bien ses dames, cetr homme-la case bien. »

[32] Dictionnaire de L’Académie frangaise, 1" édition, 1694 : « Tabler. v. n. Terme dont on se sert au jeu de trictrac, pour dire, poser, arranger
les tables du trictrac, suivant les points qu'on a amenés. »

[33] Lepeintre, Cours complet de trictrac avec un abrégé du gammon, du jacquet et du garanguet, Guillaume, Paris, 1818, p. 120, regle n° 8.

[34] Guiton, Traité complet du jeu de trictrac, Barrois I'ainé, Paris, 1822, p. 110 : « Quand on dit je m ‘en vais, on ne peut plus rester; quand on dit

Jje reste, on ne peut plus s’en aller. »



http://www.bmlisieux.com/normandie/friquase.htm
http://francois.gannaz.free.fr/Littre/xmlittre.php?requete=renvi&submit=Rechercher
http://francois.gannaz.free.fr/Littre/xmlittre.php?requete=renvi&submit=Rechercher
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Charles_Cotton_%28po%C3%A8te%29
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Francis_Willughby
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XVIIe_si%C3%A8cle
http://academiedesjeux.jeuxsoc.fr/garanguet.htm
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Jeu_de_tables
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=1851
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Claude-Adrien_Helv%C3%A9tius
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Duel_%28grammaire%29
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[35] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 32, et s.n., Le jeu du trictrac, chez Charpentier, Paris,
1715, p. 117. Dans ces deux références il n’existe pas de pavillon, mais a la place un jeton percé ou un simple morceau de papier est associé au
fichet du second joueur & marquer des trous.

[36] Laurent Soumille, Le Grand Trictrac, Giffart, Paris, 1756, p. 296. Le pavillon n’existe pas dans cette référence. Au lieu du pavillon, un jeton
percé appelé cravate ou un morceau de papier est associé au fichet du joueur marquant en second pour signaler la grande bredouille
potentielle.

[37] Guiton, Traité complet du jeu de trictrac, Barrois I'ainé, Paris, 1822, p. 126.

[38] L’intégralité de cette méthode est décrite dans un livre intitulé Le trictrac combiné, s.n., s.1., s.d. (c. 1780), sous I'appellation trictrac aux
honneurs a la simple différence qu’il y est mentionné qu’il suffit que 'adversaire n’ait pas atteint le septieme trou au lieu du sixieéme pour
Guiton.

[39] Lepeintre dans son Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818, p. 94, écrit sur la dixiéme case : « On I'appelle vulgairement la
Travanais, parce que le marquis de Travanais, qui était fort au trictrac, fut le premier qui s’avisa, malgré I'ancien préjugé, de la faire de
préférence dans beaucoup de cas, et qu’elle lui fit gagner beaucoup d’argent. » — En fait il s’agit du marquis de Travanet, industriel
spéculateur, surtout connu pour avoir acheté en 1791 'abbaye de Royaumont et en avoir fait démolir la basilique pour établir sur les lieux une
importante filature de coton. Cette démolition était une condition de la vente.

[40] Cette méthode lente destinée a laisser des chances a 'adversaire de refaire son retard était décrite par Soumille dans la premiére édition du
Grand Trictrac, Avignon, 1738, puis abandonnée dans la deuxieme édition corrigée de 1756 a Avignon.

[41] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 19-20.

[42] Tous les traités du XVIII® siecle suivent ces montants donnés par Jollyvet en page 19 de son traité L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve
Jean Promé, Paris, 1656. Pourtant dans le méme traité de Jollyvet en page. 29, il n’est mentionné que 2 points par simple et 4 points par
doublet.

[43] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 27-28.

[44] Euverte Jollyvet, L’Excellent Jeu du tricque-trac, veuve Jean Promé, Paris, 1656, p. 34-35. Jollyvet décrit ce jan sans le nommer, ce qui sera
fait dans les traités suivants de la bibliographie.

[45] Lepeintre, Cours complet de trictrac, Guillaume, Paris, 1818 p. 102 : « Alors on est enfilé. Cette expression a passé dans le monde et dans le
stile familier. » (orthographe et grammaire conservées)

[46] L’article du Journal des débats politiques et littéraires du 24 janvier 1817 concernant le livre de Guiton (http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/
bpt6k4218862/f2.pagination) sur le site Gallica de la BNF.

[47] Sur la page de titre de I'édition Jean Promé, il est mentionné de Jollyvet, mais sur la page suivante, « Le libraire au lecteur », seulement
Monsieur Jollyvet suivi de sieur de Votilley.

[48] http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k204150h

[49] http://www.google.fr/books?id=_ NcGAAAAYAAJ&printsec=titlepage

[50] http://www.google.fr/books?id=BSYPAAAAQAAJ&printsec=titlepage

[51] http://trictrac.org

[52] http://academiedesjeux.jeuxsoc.fr/

[53] http://academiedesjeux.fr/jacquet.htm

[54] http://booksongaming.com/trictrac/bibliography/

[55] http://www.bkgm.com/variants/Trictrac.html

[56] http://jducoeur.org/game-hist/

[57] http://jducoeur.org/game-hist/game-recon-ticktack.html

< '\;$ La version du 10 octobre 2007 de cet article a été reconnue comme « bon article », c'est-a-dire qu'elle répond a des criteres de qualité

é

concernant le style, la clarté, la pertinence, la citation des sources et l'illustration.



http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Abbaye_de_Royaumont
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=XVIIIe_si%C3%A8cle
http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k4218862/f2.pagination
http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k4218862/f2.pagination
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Gallica
http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k204150h
http://www.google.fr/books?id=_NcGAAAAYAAJ&printsec=titlepage
http://www.google.fr/books?id=BSYPAAAAQAAJ&printsec=titlepage
http://trictrac.org
http://academiedesjeux.jeuxsoc.fr/
http://academiedesjeux.fr/jacquet.htm
http://booksongaming.com/trictrac/bibliography/
http://www.bkgm.com/variants/Trictrac.html
http://jducoeur.org/game-hist/
http://jducoeur.org/game-hist/game-recon-ticktack.html
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Silverwiki_2.png

Sources et contributeurs de 'article

31

Sources et contributeurs de ’'article

Trictrac Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?0ldid=80543835 Contributeurs: Badmood, BernardM, Bertol, Bob08, Bourrichon, Captain T, Cbyd, Chtimi44, Cymbella, Dauphiné,
Diligent, DonCamillo, FH, Fabrice Ferrer, Gzen92, Hégésippe Cormier, Ireilly, Kriss06, LA2, Leag, Litlok, Marc BERTIER, MetalGearLiquid, Mro, Paul Lequesne, Ph.lalanne, Poppy,
Romainhk, Romanc19s, Rosu, Rsalen, Rémih, Sakharov, Sardur, Shawn, Stéphane33, Tavernier, Trictrac, Ugo14, Vlaam, Willy', Zetud, Q, 21 modifications anonymes

Source des images, licences et contributeurs

Fichier:Trictrac tablier et accessoires.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Trictrac_tablier_et_accessoires.jpg Licence: Creative Commons Attribution-Sharealike 2.5
Contributeurs: Philippe Lalanne (French Wikipedia)

Image:Red x.svg Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Red_x.svg Licence: Public Domain Contributeurs: User:David Levy, User:Gmaxwell

Image:Yes check.svg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier: Yes_check.svg Licence: Public Domain Contributeurs: SVG by Gregory Maxwell (modified by WarX)
Image:Trictrac.jpg Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Trictrac.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: Original uploader was Ph.lalanne at fr.wikipedia
Image:Trictrac lenain.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier: Trictrac_lenain.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: Diligent, Mattes

Image:Soumille giroud.png Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Soumille_giroud.png Licence: Public Domain Contributeurs: pas de nom

Image:Trictrac Lyon 2006 3.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier: Trictrac_Lyon_2006_3.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: User FH on fr.wikipedia
Image:Lepeintre_trictrac_2.gif Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Lepeintre_trictrac_2.gif Licence: Public Domain Contributeurs: Lepeintre
Image:Lepeintre_trictrac_3.gif Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Lepeintre_trictrac_3.gif Licence: Public Domain Contributeurs: Lepeintre
Image:Lepeintre_trictrac_4.gif Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Lepeintre_trictrac_4.gif Licence: Public Domain Contributeurs: Lepeintre

Image:Trictrac3.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Trictrac3.jpg Licence: Creative Commons Attribution-Sharealike 2.5 Contributeurs: Original uploader was
Ph.lalanne at fr.wikipedia

Image:Guitondépartl.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Guitondépart1.jpg Licence: Creative Commons Attribution-Sharealike 2.5 Contributeurs: Original uploader
was Ph.lalanne at fr.wikipedia

Image:Anciens dés.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier: Anciens_dés.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: ph. lalanne

Image:Backgammon PrecisionDice.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Backgammon_PrecisionDice.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: User:Ptkfgs
Image:Trictrac points.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Trictrac_points.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: Laurent Soumille

Image:Pavillon de trictrac.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Pavillon_de_trictrac.jpg Licence: Creative Commons Attribution 3.0 Contributeurs: Ph.lalanne
Image:Trictrac Defrance.jpg Source: http:/fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier: Trictrac_Defrance.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: attribué a Léonard Defrance

Image:Trictrac checker Louvre OA166.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Trictrac_checker_Louvre_OA166.jpg Licence: Public Domain Contributeurs:
User:Jastrow

Image:Pieter de Hooch 022.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Pieter_de_Hooch_022.jpg Licence: Public Domain Contributeurs: AndreasPraefcke, Bukk, Diligent,
EDUCA33E, Kilom691, Mattes, Millsdavid, Peng

Image:Judith Leyster A Game of Tric Trac.jpg Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Judith_Leyster_A_Game_of_Tric_Trac.jpg Licence: Public Domain Contributeurs:
user:RIbberlin

Image:Silverwiki 2.png Source: http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fichier:Silverwiki_2.png Licence: GNU Free Documentation License Contributeurs: User:Rei-artur, User:Sting

Licence

Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Unported
Jlereativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/




	Trictrac
	Historique du jeu 
	Ancienneté et origine géographique du jeu de trictrac 
	Tic-tac et trictrac 
	Orthographes et étymologie du mot trictrac 
	Classe sociale des joueurs de trictrac et popularité du jeu selon les époques 
	Ancien Régime 
	Restauration françaiseRestauration
	XXe siècleXXe siècle
	Aujourd’hui 

	Trictrac et politique 

	Matériel 
	Règles du jeu 
	Démarrage du jeu 
	Vocabulaire 
	Primauté 
	Ordre indicatif de jeu, coups de dés 

	Déplacer les dames 
	Validité des dés 
	Prise et libération du coin de repos 
	Points et trous, jans 
	Marquage des points 
	La bredouille 
	Tenir, s’en aller, relevé 
	Le pavillon 
	Gain du tour 
	Jans rares 
	Jans de remplissage, remplir, conserver, rompre 
	Battre les dames de l’adversaire 
	Battre le coin de l’adversaire 
	Jan de récompense, jan qui ne peut, dame impuissante 
	Sortie des dames 
	Jans abandonnés 

	Tableau récapitulatif des points marqués selon les jans réalisés 
	Structure d’un tour 
	Jeu de retour 
	Enfilade 
	Incidents de jeu 
	Fausse case 
	Écoles 

	Chronologie effective des actions de jeu 

	Bibliographie 
	Principaux Traités 
	Traités secondaires 

	Annexes 
	Sources de l’article 
	Liens externes 
	Traités du jeu de trictrac en téléchargement 
	Sites internet personnels apportant des informations complémentaires 


	Notes et références 

	Licence



