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(’est & vous, nos chers Camarades ,
que nous dédions les regles du jeu de
la Drogue; il en est bien peu parmi
vous qui ne connaissent pas ce jeu, du
moins de nom; beaucoup le jouent,
mais sans rigle certaine. Aujourd’hui

_que rien ne peut marcher que par la

légalité nous avons cru devoir recueil-
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i les documens €pars du jeu national

de la Drogue. R
Crest en 1830, & I'hopital militaire
de Bourbonne-les-Bains, ot nous étions
4 la premiére saison, que nous par-
yinmes & réunir un assez grand nombre
de joueurs de Drogue expérimenteés.
On rencontre tous les ans, a Bour-
bonne, des militaires de tous les grades
et de tous les 4ges; en. 1850, les an-
ciens étaient en majorité : on établit
donc dans la salle &, un jen de Drogue
soigné, et pendant 75 jours que nous
restames a ’hopital, nous assistimes
tous les jours aux séances del’académie,
séances qui duraient de cing a six
heures; nous prenions des notes et les
communiquions, le soir ou le lendemain,
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aux amateurs réunis. Enfin apres cin-
quante ou soixante lectures de notre tra-
vail, il fut reconnu a 'unanimité rem-
plir le but que nous nous étions pro-
posé, celui d’avoir une regle positive
du jeu de la Drogue: Nous ne nommons
pas les bons et complaisans camarades
qui ont bien voulu jouer devant nous,
pour nous procurer tous les renseigne-
mens nécessaires : ils se rappelleront
I'année 1830, que peu de Frangais peu-
vent oublier; nous les engageons done
4 prendre la part de vos remercimens,
si vous nous en faites, pour I'obligeance

- qu’ils ont eue de donner lenr temps et

de dévouer leurs nez pour la propa-
gation des lumieres de la Drogue.
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Lejen dela Drogue n’est pas 1nventé
Z’hier, comme vous le savez; T
qous sommes méme laissé dire quil
était presque aussi ancien que les cartes
en France; tout le monde sait qu’elles
furent inventées pour amuser Charles
VI, pendant sa démencé qui livra la
France a tant de malheurs, et certes
Iinvention des cartes n’est pas un des
moindres. 3

« Tout petit prince veut avoir des
ambassadeurs , tout marquis veut
avoir des pages, » a dit le bon La Fon-
taine; chacun voulut faire usage des
cartes, parce que le roi en avait; les
grands vassaux d’abord, les barons

les chevaliers, les simples - hommes
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d’armes, tout s’en méla; lejeu devint
une fureur, a peu-pres comme de nos
jours. « Cependant vers le mois de jan-
» vier 1394, la raison du roi parut §’étre
» raffermie un peu, il s’occupa de pélé-
» rinages et des affaires du royaume.

» Parmi les actes d'une sage bienfai-
» sance quifurentsuggérésacette époque
» a Charles VI, par quelques hommes de
» bien, peut-étre par I’habile médecin
» Renaud Fréron, auquel on l'avait
» récemment confié et qui semblait
» rendre de la vigueur a son esprit, on
» doit compter une ordonnance par la-
» quelle il supprimait tous les jeusx de

» hasard , et les remplacait par le tir de
» Tarc et de Parbalete, quil faisait
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, établic dans tous les villages, et au-
, quel il invitait les hommes de tout age
»a sexercer. Jusqu'alors la défiante
» noblesse avait interdit aux villageois
» 'usage de toute espéce d’armes, aussi
» les campagnes de France ne fournis-
» Salent pas d’infanterie aux armdes , et
» pour résister aux archers anglais, on
» 6tait obligé d’en solder a grands frais
»>dans les montagnes de Génes. La subs-
»titution des exercices du corps, qui
» doninaient de 1a dignité 4 I’homme,
> aux jeux de hasard qui le ruinaient,
» fut accueillie avec joie par le peuple ;
" »de toutes parts on forma des compa-
» g,nies d’archers et d’arbalétriers, et
» Pardeur pour ce nouvel exércice fut
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» telle, que beaucoup d’archers fran-
» cais I’emportaient déja en habiletésur
» les anglais.» (Sismonox, Histoire des
Francais, Tome xi1, page 51.) °
(Zest donc a Charles VI, a son or-
donnance, ou a ceux qui la lut conseil-

lerent, que nous devons d’avoir eu le

germe, le principe de cette terrible

infanterie francaise, dont Frédéric II fit
un si bel éloge; nous devons aussi a
Charles VI les premiers jeux de la
Drogue. Lorsque les paysans, en quel-

que sorte émancipés par 'ordonnance

du Roi, eurent commencé a jouer au

soldat, ils imitérent les nobles en tous |

points; ils devinrent Joueurs, il leur
fallut des cartes, et commeilsn’ avalent
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. pas, ou que tres pe.u d’a.rge.n‘t, ﬂd faﬁllut,

pour intéresser le jeu, infhger des o

pitions pour les fautes et pour ceux qui
perdaient la partie; on neut rien de
mieux 2 faire que d'inventer les Dro-
gues; ne pouvant prendre ses advel:-
saires par la bourse, on les prenait
par le nez.

C'est ainsi que la Drogue s’est pro-
pagée jusqu’'a nous. Nous ne savons si
nos amis lesennemis jouent ala Drogue;
ils ont pourtant et long-temps porté
d'assez belles drogues de punition. Ces
bonsalliés qui font les Don Quichotte
aujourd’hui, parce qu’ils savent que
nous n’avons pasenvie d’aller chez eux ,
devraient se rappeler que depuis 1789,
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les Francais leur ont souvent fait porter
la Drogue, etc., etc.

A nos camarades de la garde natio-
nale, nous offrons aussi la Drogue ; a
ces gardes nationaux qui, en 1793,
refoulérent chez elles les coalitions
étrangéres ; ceux-la qui, en 1814, com-
battirent si honorablement et s1 mal-
heureusement sous les murs de Pans;
ceux-la qui en 1815, restés seuls debout
et armés, au milieu de la France en
deuil et désarmée , conserverent seuls

leur attjitude, 2 ces bandes de toutes
les nations qui envahirent le sol de la
patrie. A vous garde nationale de 1850
qui, par votre noble enthousiasme, avez

: i
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la dignité francaise, et imposérent par
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olacé le cceur de tous ces mel:ﬂbres de
12 sainte alliance, qui auraientbienvoulu
se ruer encore une fois sur nous, pour
se faire payer de nouveau les mémoires
du pain, du foin et des victoires!

Jouez a la Drogue lorsque vous mon-
terez la garde; s1 vous perdez, votre
nez seul en soufirira : le budget suffit
pour dégarnir votre bourse; et si par
hasard nos excellens voisins voulaient ,
des fanfaronnades, en venir aux effets ;
et de nouveau souiller le sol de la
France, nous marcherons ensemble ,
et Dieu, les baionnettes et Je budget
aidant, nous leur ferons porter encore
quelques drogues de punition.

-




Regle du Jeu

DE

LA DROGUE.

LE Jeu de la Drogue se joue par quatre
personnes, associées deux a deux et placées
en croix; les partenaires se faisant face: ils
sont désignés par les deux rois de la méme
couleur.

D’aprés les conventions établies avant de
commencer, la Drogue se joue au parler, ou

a la muette ; on entend par jouer a la muelle,
lorsque ceux des joueurs qui sont en Drogwe,
ne peuvent parler que par signes, a moins
qu’au préalable, ils n’aient obtenu la parole

W S
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des aulres joueurs. Nous désignerons, plus
ard, les signes a se faire ; nous donnerons
aussi l'explication des termes employés
dans le jeu; nous tacherons, autant que pos-
sible, de concilier les véritables et éner-
giques expressions_de nos fréres d’armes

avec les régles de la décence ; car nous vou-
lons que tout le monde puisse jouir du fruit

de notre petit travail; et, puisque heureuse-

meni pour nous, le temps des priviléges est
passé, ne pas en faire un privilége pour ceux
qui ont déja I'avantage de se faire tuer pour
la défense du pays, ou de faire de Lonnes
patrouilles pour maintenir la liberté ot
Iordre public; en conséquence de ce, nous
substituerons d’autres termes a ceux qui
4 n.ous paraitraient irop énergiques; nous in-
dlqu’erons les véritables par les lettres ini-
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tiales des mots et des points : les vrais ama-
teurs les devineront de reste.

Le premier roi tiré, donne les caries , ou
les fait aonner par celui qui est sous la main
ou a sa droite. Elles sont données par quatre
ou par deux, jusqu'a ce que chaque joueur
en ait hurt. On commence toujours 2 droite,
en suivant le cours du soleil.

DES CARTES.

Les Cartes, au nombre de {rente-deux, se
divisent en:

COULEURS,
MANDRINS,
Brisqurs,

F1cuRrEs

et BAssEs-CARTES..
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te plus fort Mandrin, que ’on nomme le

Gros Mandrin, est le valet de treéfle.
Le second Mandrin est le valet de pique.

Le troisiéme  Mandrin est le valet de

CeRur.

Le quatriéme et le plus faible, appelé
Mandrin Chiard, est le valet de carreau.

Les Brisques représentent les as et les dix;
les as valent onze et les dix , dix.

Les figures : les rois qui valent quatre et
les dames qui valent trois.

Les Mandrins, quoiqu’ils emportent les
rois dans les levées, ne valent que deux,
quand il s’agit de compter.

Les Basses-Cartes, formant le reste du
jeu, ne se comptent pas; excepté pour faire
I"atout, seul cas oul chaque carte reprend sa
valeur ordinaire, c’est-a-dire, les figures
dix, et ainsi de suite,
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DE L’ATOUT.

1/aTOUT §établit par le plus grand nom-—
bre de cartes d’une méme couleur et espece,
et accompagné d’'un ou de plusieurs man-
drins, qui prennent la couleur des cartes,
suivant toujours la hiérarchie établie préce-
demment par les mandrins.

Le premier servi en cartes, annonce le .

premier la quantité de cartes au moyen des-
quelles il croit pouvoir établir I'Atout.

Sile second en cartes annonce un nombre
de cartes plus fort, il établira I’ Atout, et de-
vra en justifier en découvrant ses cartes; il
en sera de méme du troisiéme et quatriéme
joueurs, toujours en énoncant le point que
font lesdites cartes.

S'il arrivait qu’il y edtun nombre égal de
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ar plueleurs joueurs , ce se-
int produit des
t I’Atout, en
le plus

carfes annonceé p
rait alors le plus fort pol
carles annoncées, qui ¢tablirai
commencant toujours par la droite :
fort point justifiant toujours son dire en
abattant ses cartes.

On ne peut faire de cartes ou d’atout sans

Mandrins.

On ne peut faire de cartes ou établir I'A-
tout avec les quatre Mandrins, c’est-a-dire,
les montrer tous les quatre ; par exemple, si
I'on a six cartes , dont quatre Mandrins, on

n’accusera que cing cartes; il faudra cepen-
dant crier : Qui vive pour les quatre Man—

drins !

Celui qui, malgré les Mandrins, voudrait
passer, en a le loisir, pourvu toutefois qu’il
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| erie, qui vive pour les quatre Mandrins! a
‘peine de porter une drogue de punition.

On ne peut faire plus de sept cartes d’ A=~

tout.

DE LA MANIERE DE JOUER.

Le premier en cartes commence i jouer,
tous les autres sont obligés de fournir de
I'espéce en forcant, & moins que n’ayant pas
de I'espéce, ils ne coupent avec de I'Afout,
ou n’aient pas de cartes assez fortes pour
forcer.

Le joueur qui ne fournirait pas de l'es-
‘péce de carte demandée, en ayant dans son
jeu, renonce, et porte une drogue de puni-
tion. ' ‘

Il'en est de méme pour celui qui, pouvant
forcer, ne le fait pas.
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[l en est de méme aussi pour celui qui,

pouvant couper, ne le fait pas.
La plus forte carte de I’espéce ou de I'A-

tout fait la levée.

Le joueur qui a fait la levée joue alors le
premier.

Les quatre Mandrins ne peuvent étre
joués par les mémes joueurs consécutive-
ment , & peine d’une drogue de punition.

A la fin de la premiére partie, c'est-a-
dire, aprés que toutes les cartes ont éle
jouées de part et d’autre, quel que soit le
nombre de levées, cest toujours le point le
plus éleve qui 'emporte ; par conséquent, les
deux joueurs qui ont le moins fort, prennent
Ja drogue de droit, immédiatement aprés
que la parade est défilée, et au cride: aux
armes ! proféré par celui qui donne les car-
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es, s'il est sans drogue ; et ¢'il la porte, par
ui qui joue ensuite ; si I’on joue a la muette,
silence ! pour que ceux (qui sont en

cel
il crie,
drogue cessent de parler.

A la fin de la seconde partie, si ceux qui
avaient gagné la premiére, et imposé la dro--
gue aux aulres, font moins de quarante-et—
un points, ils prennent alors la drogue en en
délivrent les autres, pourvu toutefois que
ces derniers, en recevant les nouvelles car-
tes , puissent montrer un Mandrin pour étre
relevés de faction, le Mandrin chiard ex-
cepte.

‘Ceux qui sont sans drogue, la prennent de
droit, sans présentation de Mandrin, s'ils
ont une vilenie! A

Si ceux qui doivent quitter la drogue sur
la présentation du Mandrin , toujours le
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chiard exceplé, n’en montrent pas, ils ont
alors cané dans la guérite; pour les amateurs,

cest ¢.... dans la guerite.
Si les mémes ont moins de trente-et-un

points , ils sont rengages.

Si le coup suivant ils ne monirent pas en-
core de Mandrins valables, ils ont ce qui
s'appelle cané rengageés ou c.... rengages.

Celui qui a fait les cartes, c’est-a-dire,
établi ’Atout, et qui se fait prendre son
As &’Atout, n’importe par quel joueur, est
schwartz naz.

?: Tout joueur qui triche porte une drogue
de punition, s'1l est pris.
Celui qui joue avant son tour, porie une

drogue de punition.
Celui qui a annoncé des cartes sans Man—
drins, si elles sont déclarées bonnes, porie
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e drogue de punition; car il arrive (!uel—
quefois que I’on n’exige pas de-celui qui an-
nonce le plus haut point de cartes, qu’il deé-
couvre son jeu : on les déclare bonnes en
confiance. — Lorsque 'on s’apercoit de sa
supercherie c’est alors qu’il prend la drogue
de punition. |

I’un des joueurs en drogue, ou en fac-
tion, a le droit de faire refaire s'il a cartes
blanches; c’est-a—dire, s’il n’a pas de figures
dans ses huit cartes.

Lorsqu’il y a trois joueurs en drogue , le
quatriéme quin’en porte pas, esttenude dire,
aussitot que 'on a crié: aux armes! Salut @

mes honorables factionnaires! faute de quoi il
prend une drogue de punition.

Lorsque I'on donne les cartes, celui qui
toupe, demande en coupant & ceux qui por-
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(ent des drogues de punition, quel Mandrin
i1s demandent pour étre relevés de faction.

Si celui qui coupe porte lui-méme la dro-
gue, ¢'est celui qui donne les cartes qui. lui
fait cette demande, en les ramassant aprés la
coupe. Si le Mandrin désigné par lui, se
trouve dans son jeu, il crie : qui vive! pour
ce Mandrin, et est relevé. De méme pour
les autres joueurs.

Si au contraire le Mandrin désigné est
dans un autre jeu, celui qui l'a, crie qui
vive, pour ce Mandrin, sous peine d’une
drogue de punition; I'autre garde toujours
sa drogue de punition, puisqu’il n’a pu réus-
sir a ‘se procurer le Mandrin par lui indiqué
pour é(re son libérateur.

Le,mémeMandrix_l peut étre demandé par

R e
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plusieurs joueurs, quoiqu’il ne doive porier
bénéfice qu'a un seul.

On doit désigner autant de Mandrins (que
I'on porte de drogues de punition: le nom-
bre ne peut cependant excéder trois par
coup, puisque le Mandrin chiard ne relive
jamais de faction , ne servant qu’a faire des
carles.

On est relevé du Schwarlz-naz, de la
méme maniére que des drogues de punition.

Lorsque l'on joue a la muette, ceux qui
sont en drogue, ne peuvent parler, sous

peine d'une drogue de punition, sauf pour
dire : Je demande la parole, dont ils ne doi-
vent faire usage que lorsqu’il a été répondu :
accordee.

ey
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SIGNES A FAIRE

POUR JOUER A LA MUETTE.

Couleurs.

Le Tréfle se désigne en tournant la mé-
choire inférieure et le nez a droile ou a gau-
che, ce qui rend la figure de travers.

Le Pique, en portant les levres en avant,

comme pour siffler.
Le Ceeur, en baissant les yeux vers la

terre.
Le Carreau, en portant les yeux vers le

el

Les Mandrins, en levant le pouce de la
main droite fermée: s’il y en a plusieurs, on
ajoute le méme nombre de doigts.

Pour indiquer le Mandrin de Trefle, en
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joindra au pouce levé, le signe indicateur de
tréfle : de méme pour les autres, le signe de
leur couleur.

Les As se désignent en fermant un il
Le nombre, par le nombre de doigts que 'on
monire en méme temps. Pour en faire con—
naitre la couleur, on emploie les signesindi-
(qués, comme pour les Mandrins.

Les Dix se désignent en levant la main
montrant les deux faces, les doigis ouverts.
Le nombre, par le nombre de doigts. La cou-
leur, comme pour les autres cartes.

Les figures, en se passant la main sur la
face du haut en has, les doigls ouverts. Le

nombre, par le nombre de doigts. La cou-

leur, de méme que pour les autres cartes.
Lorsque l'on établit I'Atout, celur qui ne

veut rien, ou ne peut rien déclarer, passe.

e |
e &

m'-.-.l.‘ .
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Le signe & faire en pareil cas, est de passer
1a main horizontalement sur la table de gau-

che a droite.
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VOGABTLAIRE,

DROGUES. Morceaux de bois fendus qui
se portent sur le nez. Il y a des drogues de
deux espéces: les drogues ordinaires et les
drogues de punition; ces derniéres doivent
toujours étre un peu plus fortes que les au-
tres, et autant que possible en bois d’une
autre couleur; on y ajoute quelquefois des
petits drapeaux ou pavillons pour les distin—-
guer des autres: en général, il faut que la
fente fasse un peu ressort, afin de pimcer
assez fortement le nez pour étre maintenue,
de facon cependant a ne pas blesser.

Les fumeurs peuvent porter les drogues a
la pipe, tant qu’elle est allumée.

S1 le nombre de drogues est trop grand
on peut en porter aux oreilles.

Toutes les fois que I'on porte une drogue
ordinaire, on est en drogue, ou 1’on drogue.

Lorsque c’est une drogue de punition, on
est en'punttion. ~
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En général lorsqu’on porte une drogue

quelconque, on est en faction.
Lorsque 1'on quitte Ia drogue, on est re-

levé de faction.
SCHWARTZ NAZ. Nez noirci sur la

face antérieure. Punition infligée a celui qm
ayant fait des cartes ou établi I’Atout, se laisse

prendre son as d’Atout. -l
Faire des cartes, se dit de celui qu1 a éta-

bli I’Atout. -

COURTE-QUEUE, ou, pour les ama—~
teurs, C..... de Bouc, sedit de ceux qui, n’é-
tant pas en drogue, ne font que quarante
poin{s; ils prennent de suite la drogue.

DE':GONFITURE':S, pour les amateurs,
Bt .., se dit de ceux qui n’étant pas en

drogue, ayant fait des cartes, ne peuvent
avoir quarante-et-un points; ils prennent
la drogue. ._ |

CANER DANS LA GUERITE, ou
C.... dans la guérite, se dit de ceux qui étant




en drogue, devraient la quitter parce qu’ils
ont fait plus de points que leurs adversaires,
mais la conservent parce qu’ils n’ont pas eu
de Mandrins.

CANER et RENGAGE, ou C.... Ben—
gagé, se dit de ceux qui, le coup précédent,
n’ont pu quitter la drogue parce qu'ils n’a—
vaient pas de Mandrin; ils la conservent
encore parce qu’ils n'ont pu faire trente-et-
un points.

DEBRISQUEE. Se dit de ceux qui n’ont
pas de brisques dans leurs levées ; alors ils
prennent la drogue; on en ajoute une nou-
velle s’ils en ont déja.

DE':I'IGUBE'IE, est absolument la méme
chose que la débrisquée, excepté que la dro-
gue se porte a la boutonniére, jusqu'a la

premiére levée dans laquelle se trouve une

figure,
CAPOTE. Sont capols ceux qui ne font

pas de leyées; ils prennent la drogue, oudou- 5

blent.
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DEFILER LA PARADE, se dit du

temps pendant lequel on donne les cartes.
Les joueurs qui sont en drogue peuvent alors
les poser et parler, si 'on joue a la muette,
jusqu’au moment ou l'on crie aux armes, ou
silence ; les drogues de punition ne se quittent
jamais. -~

~ ETRE PROPRE, se dit lorsque dans
les levées que l'on a faites, on a brisques et
figures. |

VILENIE, se dit de ceux qui sont courte-
ueue, ou C..... de bouc, capots, débrisqueés,
défigurés.

"RECHARGER, se dit de ceux qui, étant
en drogue, ont une ou plusieurs vilenies; alors
ils prennent un nombre de drogues égal a

-celul des vilenies.

¥
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{Les Lettires et Demandes devront étre adressées,aggﬁgjéﬁ’. b::\r,._




