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Ieu de dés pour 2 joueurs

Contenu: 15 dames noires
15 dames blanches
2 gobelets à dés
4 dés
1 double-dé

Ces jeux, qui préÉentent de très grandes ressemblances, font
partie des plus anciens et comptent un très grand nombre de
joueurs passionnés. Dans les tombeaux royaux de Ur ainsi
que dans les pyramides d'Egypte, on en a retrouvé des restes
en lazulite. Chez les Romains, un jeu semblable était connu
sous le nom de «feu des l2lignes» ou de «Tabula»» et portrait
dans le monde arabe le nom de «Nard»>. Au Moyen-Age, il ga-
gna toute la haute sociéte européenne et devint le jeu favori
de Martin Luther et de Louis X\II. Dans les pays anglophones
où il obtint une grande faveur il se répandit sous le nom de
Backgammoll. Et c'est précisément au Backgammon que les
astonautes jouèrent à bord de Skylab, premier vaisseau
spatial.

Otto Maier Verlag Ravensburg
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Backgammon
Préparation du jeu: chaque joueur prendra 15 dames, toute de la même
couleur, et 2 dés. On utilisera un dé muni de chiffres - appelé dé à
doubler ou double-dé - quand on jouera avec une mise.
Le tablier présente 24 flèches de 2 couleurs différentes, se présentant
alternativement. AIin de pouvoir distinguer les f lèches lors de
I'explication de la règle du jeu, elles sont numérotées de 1 à 12 et de
1A à 12A. Les couleurs n'ont rien à voir avec le jeu lui-même, elles
facilitent tout simplement le calcul des coups. Le tablier est divisé en
deux par une "barrière» pour plus de clarté également. La "barriere"
partage ainsi le circuit en 4 quartiers contenant chacun 6 flèches. On
les appellera premier, deuxième, troisième et quatrième {uartier, en t
tenant compte du sens du jeu de chaque joueur. t

2 quartier de Ia
cou leu r blanche

3" quartier de Ia
cou leu r blanche
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Joueur B 1" quartier de la
cou leu r blanche

4 quartier de la
cou leu r blanche

I2A lIA IOA 9A 8A 7 A 6A 5A 4A 5A 2A IA

Sense du jeu de
la couleur blanche

Sense du jeu de
!a couleur noire

Joueur A
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But du jeu: L'essentiel du jeu consiste à parcourir avec ses 1S dames
le circuit des 4 "tables", c'est-à-dire d'atteindre le quatrième quartier
en tirant le meilleur parti possible du nombre de points donnés par
les dés, puis de retirer ses dames du jeu.Le gagnant est celui qui y
arrive le premier.
Les joueurs jouent en sens inverse et essaient réciproquement d'em-
pêcher la progression de I'adversaire en bloquant tes flèches et en
capturant les dames adverses.

Mise en place des dames et sens du jeu: Le croquis 1 montre ta
position initialê des dames.
Le ioueur A prend la couleur blanche. Le sens de son jeu est de 1A
à 12A et de 12 à 1. Son premier quartier est représenté par les flèches
1A à 6A, son dernier quartier par les flèches 6 à 1. Les2dames placées
sur 1A doivent parcourir tout le circuit en passant par les 24 flèches,
atteindre le dernier quartier puis sortir du tablier. Les 5 dames placées
sur 124 se déplacent en direction de la flèche 12, arrivent ainsi dans
le dernier quartier puis sortent également du jeu. Les autres dames
avancent de la même façon.
Le ioueur B prend la couleur noire. Le sens de sa progression est de

'1 à 12 et de 12A à 1A. Son premier quartier est représenté par les
flèches 1 à 6, son dernier quartier par les flèches 6A à 1A.
Les joueurs jouent en sens inverse, en partant d'e la position initiate.
La couleur blanche progresse dans le sens contraire des aiguilles
d'une montre, la couleur noire dans le sens des aiguilles d'une montre.
ll est recommandé de se familiariser avec cette position des dames
en changeant de place. On peut se fier à une règle approximative:
les 2 dernières dames placées en tace d'un joueur sont toujours celles
de sa couleur et elles sont le plus éloignées de son dernier quartier.
Elles indiquent, par là-même, dans quel sens il doit jouer.
Les autres exemples que nous donnerons pour expliquer cette règle
du jeu se réfèrent aux situations de jeu représentées par te croquis 1.
Nous conseillons aux débutants de s'exercer en imitant nos exemples.

Début du ieu: Tout d'abord on jette les dés pour savoir qui ouvrira le
jeu.Chaque joueur ne jette qu'un dé. Celui qui a obtenu te plus grand
nombre de points commencera le premier. Si les dés présentent le
même nombre de points (c'est ce que I'on appelle le doubtet), il faudra
recommencer"

Marche du ieu: En règle générale, les joueurs exécutent 2 coups en
tenant compte du nombre de points donnés par les dés. Le joueur qui
ouvre le ieu jette les dés séparément. Pour la suite du jeu les joueurs
jettent les 2 dés en même temps. A chaque coup, il ne faudra pas



omettre de compter les flèches occupées par ses propres dames et
par celles de I'adversaire.
Les deux coups peuvent être exécutés avec 2 dames différentes ou
bien avec une seule de la totalité des points (c'est ce que l'on appelle
un coup continu). Lorsque I'on joue avec une seule dame, ofl ne pourra
avancer simplement de la totalité des points indiqués par les dés, car
il s'agit en fait de 2 coups différents. Si le premier coup n'est pas
réalisable, le coup continu est impossible.
Le joueur est libre de choisir dans quel ordre il se servira des points.
S'il ne peu"t mettre à profit qu'un seul des 2 coups, ce sera toujours
celui indiquant te ptus grand nombre de points. Si cela est impossible,
il laissera passer son tour et ce sera à I'adversaire de jouer.
Uniquement les dames de la même couleur peuvent occuper la même
flèche. On ne peut placer, pour cette raison, une dame sur une flèche
que si cette dernière est libre ou bien si elle est déjà occupée par ses
propres dames. Un coup est possible lorsque I'on peut capturer une
dame adverse (voir capture des dames adverses).
Voici quelques exemples: (retérez-vous au croquis 1) La couleur
blanche ouvre le jeu, ses dés indiquent 6/4. Parmi le grand nombre
de possibilités qui se présentent au joueur, en voici quelques-une:

Déplacer une dame de 1A à 7 A (conformément au dé indiquant le
nombre 6) ef une autre dame de 1A à 5A (dé indiquant 4). Abréviation:
6/4:1A-7Aet1A-5A.

ou encore: Déplacer une dame de 6 à 2 (dé indiquant 4) et une autre
dame de B à2 (dé indiquant 6). Abréviation:614- 6 - 2 etB - 2.

ou encore: Déplacer une dame de 12A à I puis continuer avec la
même dame de I à 3. Abréviation: 6l 4 : 12A- I - 3.

Le Doublet: Lorsque les 2 dés présentent la même nombre de points
(doublet), le joueur avancera ses dames du double de points indiqués
par les 2 dés. Ainsi un doublet de 3 permettra les coups suivants:
o de faire avancer une dame d'un coup continu eà passant par

12 tlèches
o de faire avancer 4 dames chacune de 3 flèches, si plusieurs dames

sont placées au même endroit, elles avanceront du même nombre
de flèches

O dlun coup continu, faire avancer 2 dames de 6 flèches
o d'un coup continu, faire avancer l dame de 6 flèches, et deux

autres de 3 flèches
O de faire avancer une dame d'un coup continu de I flèches et une

autre de 3 flèches.
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Si les 4 coups d'un doublet ne sont pas réalisables, le joueur devra

renoncer aux points dont il ne peut se servir après s'être efforcé d'ex-
ptoite r toufes /es possib itités qui lui sont offertes. Après un doublet
on ne relance pas les dés.

Les rubans: Si une flèche est occupée par 2 ou plusieurs dames de

la même couleur, on dit que ces dernières forment un ruban. Lorsque

les dames constituent un ruban, elles sont à l'abri des attaques de

l'adversaire. La f lèche est bloquée à I'adversaire. Voici un exemple:

La couleur blanche veut avancer une dame en partant de 1A. Ses dés

indiquent les points 5/4. La couleur blanche a le droit de se placer

sur 10A en avançant de I flèches (5 + 4), mais elle ne peut se placer
ni sur 5A, ni sur 6A. Si les coups ne sont réalisables avec aucune
dame, elle devra renoncer à jouer et ce sera à l'adversaire de jeter ses

dés.
En partant de la même position initiale, lorsque la couleur blanche
a obtenu 613 (également 9), elle peut tout d'abord passer par 4A pour

se placer sur 10A. Le coup ne serait pas réalisable dans le sens in-
verse, !a flèche 7A étant bloquée.
La formation de plusieurs rubans les uns à cÔté des autress'appelle un
pont. Un tel pont représente un trés grand obstacle pour l'adversaire.
Lorsqu'il s'étend sur 6 flèches, il est une barrière insurmontable. L'ad-
versaire ne peut continuer à,iouer que si le pont se désagrège au

cours du jeu.

o
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Capture des dames adverses: Lorsqu'un coup tombe sur une flèche
où se trouve une seule dame adverse, cette dernière est capturée.
Plusieurs dames peuvent être capturées au cours d'un coup continu
(4 dames au cours d'un doublet).
Exemple: rétérez-vous au croquis 2. La couleur blanche, qui a obtenu
513 en jetant les dés, peut s'emparer de la dame noire placée sur la
flèche 9A. Les dames capturées sont retirées du tabtier et déposées
sur la barrière. Ces dames doivent ensuite recommencer tout te circuit.

Réintroduction des dames capturées dans le jeu: Les dames capturées
doivent être réintroduites dans le jeu. Tant qu'un joueur a encore des
dames sur la barrière, il ne peut taire avanÇer aucune des dames
placées sur /e tablier. La réintroduction a lieu dans le premier quartier
du joueur concerné et dépend du nombre de points présentés par
les dés.
Exemple: 2 dames de la couleur blanche sont ptacées sur la barrière.
Le joueur obtient 6/3. ll peut placer une dame sur 6A et une seconde
sur 3A. Si 3A est bloquée, seule une dame peut être retirée de la
barrière. La couleur blanche ne pourra réintroduire aucune dame
dans le jeu si la flèche 6A est bloquée, étant donné, que le joueur doit
se servir du nombre de points le plus élevé lorsque la situation du
jeu I'empêche de réaliser ses 2 coups.
Si la couleur noire parvient à occuper toutes les flèches de son
dernier quartier alors que la couteur blanche a encore une dame
retenue prisonnière sur la barrière, le joueur qui détient tes dames
blanches est dans I'impossibilité de réaliser un coup lui permettant de
réintroduire cette dernière dame. C'est ce que t'on appelle ((un tablier
fermé,,. Il doit tout simplement laisser passer son tour jusqu'à ce que
le pont constitué par la couleur noire se désagrège.
On peut bien entendu capturer des dames adverses en quittant la
barrière si on a la chance de pouvoir se placer sur une flèche où
n'est placée qu'une seule dame adverse.

Comment retirer ses dames du jeu? Lorsque les 15 dames d'un joueur
se trouvent dans son dernier quartier, il peut commencer à les retirer
du jer.S'il est parvenu à placer ses dames dans son dernier quartier.
avec le nombre de points indiqué paf un des dés, il peut commencer
tout de suite à les retirer du jeu avec le nombre de points indiqué
par I'autre dé.
Là aussi, les dés ont la parole. Les dames sont retirées des flèches
dont le numéro correspond au nombre de points indiqué par le dé. Par
exemple, le joueur qui a obtenu 6/5 pourra retirer une dame de la
f!èche 6 (blanche) ou de !a flèche 6A (noire) et une autre de Ia flèche S

ou de la flèche 5A. lci aussi, le doublet compte double. A Ia différence
des dames capturées, les dames que I'on retire du jeu sont posées
à côté du tablier.
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ll arrive souvent qu'il n'y ait aucune dame sur la flèche dont le numéro
correspond au nombre indiqué par le dé. S'il n'y a aucune dame sur
la flèche qui porte le numéro suivant, il faudra retirer celle qui se
trouve sur la flèche portant le numéro inférieur. Mais si quelques
dames se trouvent sur une flèche ayant un numéro encore plus élevé,
on se servira du nombre de points indiqué par les dés pour,.pousser,>
ces dames.

Voici un exemple: La couleur blanche commence à retirer ses dames
du circuit. Elle obtient 614. Elle peut donc retirer une dame de la
flèche 6 et de la flèche 4. Si les dés indiquent 6/5, elle retire une
dame de la flèche 6, mais la flèche 5 étant inoccupée, elle ne peut
en retirer aucune, i! faut donc qu'elle pousse la dame placée sur 6 de
5 flèches et la pose sur la flèche 1. Si ses dés indiquent 5/3, elle doit
pousser 2 dames, étant donné que les flèches 5 et 3 sont inoccupées.
Supposons que la couleur noire aie déja retiré 4 dames du ieu. Elle
jette les dés, et obtient 5/4. Pour le 5, elle va retirer une dame de la
flèche 4A, puisque les flèches 5A et 6A sont inoccupées. En outre, la
couleur noire retire (en correspondance au 2e resultat du jet) une
dame supplémentaire de la f lèche 44.

11A lOA 9A 8A 7 A 6A 5A 4A 5A

ooo
ooo
oooo

ooo
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Dans le cas de l'obtention"d'un double six ou d'un double cinq, le
joueur pourrait retirer 4 dames de la flèche 4A. Lorsque une dame est
capturée alors que le joueur était sur le point de retirer ses dames du
jeu,il doit réintroduire cette dame et avancer jusqu'au dernier quartier
juste avant de pouvoir poursqlvre le retrait.

Fin du jeu: Si la couleur blanche, par exemple, a retiré toutes ses

dames du tabtier, et si la Ôouleur noire en a encore quelques-unes
sur le tablier, le jeu est terminé et la couleur blanche a gagnée la

partie. Lorsque les joueur ont joué pour une mise simple, la couleur
blanche remporte la mise, eui est doublée lorsque l'adversaire n'a
retiré aucune dame du tablier (Gammon), qui est triplée lorsque des
dames de la couleur noire se trouvent encore dans le premier quartier
ou sur la barrlère (Backgammon).

Doubler: Lorsque les joueurs jouent en vue de gagner une mise, ils
peuveqt se servir du dé à doubler. Au début du jeu, le dé présente le

nombre 64 et se trouve placé à côté du tablier. Le ieu étant com'
mencé, chaque joueur peut annoncer le premiel "doublage,,. ll prend
bien entendu cette initiative lorsqu'il est dans une position avanta-
geuse. Le doublage doit être annoncé avant de ieter les dés.
Lorsque la couleur blanche annonce le premier doublage, elle doit
placer le dé à doubler indiquant le chiffre 2 devant la couleur noire.
La couleur noire peut soit accepter le doublage soit abandonner la

partie. Dans ce cas, la couleur blanche gagne la mise.
La couleur noire acceptera le doublage lorsqu'elle pensera que la
couleur blanche a peu de chance de gagner. Elle placera alors le dé
à doubler devant elle et le jeu sera poursuivi avec une mise double.
La couleur blanche ne doit pas oublier que seule la couleur noire a le
droit de proposer le second doublage. Lorsque la couleur noire veut
annoncer le second doublage, elle présente à la couleur blanche le

dé ind iq uant le ch iff re 4. La cou leu r blanche peut, soit abandon ner
la partie et perdre la double mise du fait de son premier doublage,
soit accepter de continuer à jouer. Dans ce cas la mise est quadru-
plée. Ouant à un troisième doublage, c'est de nouveau la couleur
blanche qui peut Ie proposer.
ll est très important d'être conscient de la situation du jeu c'est-à-dire
de se rendre compte si l'adversaire a un jeu favorable ou non. Quand
l'adversaire propose un doublage, rétléchissez bien avant de l'accepter
car la mise augmente très rapidement. ll n'est guère recommandable
de doubler plus de 2 fois. À

Stratégie: Le principe du Backgammon est celui d'une retraite orga-
nisée. Les dames qui sont le plus exposées sont celles qui sont situées
plus loin du dernier quartier, comme par exemple 1A et 1. ll est im-
portant de mettre ses dames en sécurité et de constituer à la fois des
rubans et des ponts af in d'empêcher l'adversaire de progresser.
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On ne devrait pas prendre le risque d'exposer des dames isolées aux
attaques de I'adversaire. S'il parvient à s'en emparer, il se trouve dans
une situation trés avantageuse. Bien que Backgamon se joue avec
des dés, le hasard ne détermine pas uniquement le gagnant. La ré-
flexion y a une grande part.
A l'ouverture du ieu, les 2 joueurs ont les mêmes chances de gagner.
ll n'en tient qu'à chaque joueur de jouer adroitement et de se servir
au mieux du nombre de points indiqués par les dés.
Voici une !iste de coups que nous recommandons lors de l'ouverture
du jeu:

6/6 - 2x 1A -TA et 2x12A-7 5/4:1A - 5A et 12A- I
5/5-2x12A-8-3
4/4-2x1A-5A et 2x12A-9
313-2x1A-4A et 2x8-5
212-2x1A-3A-5A
1/1 -2xB-7 et 2x6-5
6/5 : 1A - 7A - 12A

614:1A-5A et 1A-7A
6/3 : 1A - 4A et 1A-7A
6/2:1A-3A et 1A-7A
611 :12A-7 et 8 -7

5/3 - I - 3 et 6 - 3

5/2:12A-8 et 12A-11
5/1-1A-2A-7A
4/3- 12A - 10 et 12A - I
412 -8-4 et 6-4
4/1 -1A-2A et 12A-9
3/2 : 12A - 10 et 12A - 1.1

311 - 8 - 5 et 6 - 5

212: 1A - 3A - 4A

ou 124-11 et6-s

Bien que les flèches bloquées par l'adversaire créent toujours de
nouvelles situations, il est nécessaire de se familiariser avec une
certaine probabilité mathématique des coups envisagés. Les possibilités
de constituer des positions de défense ainsi que le danger d'être
capturé dépendent moins du nombre de points indiqué par les dés
que de la fréquence moyenne de coups isolés possibles.
Voici une liste de ces possibilités:

Eloignement d'une
certaineflèche: 1 2 3 4 5 6 7 B 9 10 11 12

Possibilité
d'y arriver: 11 12 14 15 15 17 6 6 5 3 2 3

Fréquence en 0/o: 31 33 39 42 42 47 17 17 14 8 6 8
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Le Tric Trac
Le principe de ce jeu est le même que celui du Backgammon. Les
joueurs doivent également constituer des rubans pour bloquer les
f lèches et s'em parer des dames de l'adversaire. La seu le d iff érence
consiste dans le fait que les joueurs obtiennent des points. Celui qui
le premier a obtenu 12 points ou davantage est le gagnant, Ceci peut
se produire même lorsque le joueur en question l''t'a pas encore retiré
toutes ses dames du tablier. Pour enregistrer le nombre de points
gagnés, chaque joueur se sert d'un autre pion (on prend de pré-
férence un pion du halma) qu'il place de son côté sous la flèche
correspondante au nombre de points.

Mise sn pJ3ce des dames et sens du jeu: La couleur blanche pose ses
15 dames empilées en 3 tours sur la flèche 1. Le sens de son jeu est
de 1 en passant par 12, 12A jusqu'à 1A. La couleur noire place ses
dames empilées en 3 tours sur la flèche 1A. Le sens de son jeu est
de 1A en passant par 12A, 12 jusqu'à 1. Les flèches 1 et 1A sont à la
fois flèches de départ et d'arrivée. Les dames placées sur ces flèches
ne sont pas..dans le jeu,,.
On place les dés pour savoir qui ouvrira le jeu.Qui a obtenu le
nombre de points le plus élevé ouvre la partie puis jette Ies dés pour
son propre jeu. Il faut tout d'abord mettre ses dames en jeu avant de
les taire avancer. Les joueurs ont la possibilité, soit de progresser
avec 2 dames, soit de faire un coup continu. Si la couleur blanche
obtient par exemple 5/4, elle pourra placer une dame sur !a flèche 5

et une autre sur la flèche 6, ou bien elle placera une seule dame sur
la flèche 10. Les dames doivent rester placées sur ces flèches jusqu'à
ce que la flèche de départ est libre. En règle générale et dans !a
mesure du possible, il faut'taire deux coups. L'ordre dans lequel
on réalise ses coups n'a pas d'importance. Si les joueurs ne peuvent
réaliser qu'un coup, ils perdent le deuxièrne. Au cours d'un doublet,
le nombre de points obtenu n'est pas doublé; mais le joueur rejette
les dés.

«<La bosse»»: La flèche 12 pour la couleur blanche et la flèche 12A pour
la couleur noire portent le nom de..bosse,,. Ces bosses sont soumises
à certaines restrictions. La bosse d'un joueur ne peut être tout d'abord
occupée 9ue par un ruban de 2 dames (ces 2 dames seront déplacées
en même temps, au cours du même coup de dés). Par exemple si les
dés indiquent 412, le joueur peut placer ses dames sur la bosse si la
position initiale de ces dernières est 8 et 10.
Ce coup réussi, le nombre de dames que l'on placera sur la bosse
sera illimité. On pourra les retirer séparément. L'essentiel est que tes
2 dernières damep ne peuvent être retirées qu'ensemble au moyen
d'un seul et même coup de dé. La bosse de l'adversaire, même si elle
est inoccupée, est..bloquée. Aucune dame ne pourra s'y poser. Si un
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joueur n'a pas encore occupé sa bosse et que le nombre de points
indiqué par les dés le conduisent sur la bosse de I'adversaire, i! peut

se placer sur sa propre bosse. Le joueur en question bénéficie ainsi
d'un coup. Ceci est bien entendu possible lorsqu'il ne peut réussir ce
coup avec d'autres dames.
Capture des dames: Les dames isolées sont capturées (cf Backgam-
mon). Les dames qui sont ainsi en possession de l'adversaire sont dé-
posées à nouveau sur la flèche de départ. Le joueur malchanceux doit
tout d'abord réintroduire ses dames dans le jeu avant de réaliser un

autre coup.
Comment retirer ses dames du jeu? Un joueur peut commencer à re-

tirer ses dames du jeu lorsqu'elles ont atteint la dernière flèche du

circuit (pour la couleur blanche la f lèche 1A, pou r la couleur noire
!a flèche 1). Lorsque les dames sont placées sur ces flèches, elles ne

peuvent plus être capturées.
Points et gagnant: Chaque dame captu rée ainsi que chaque dame
retirée du jeu rapportent 1 point. Si un joueu r réussit à occuper sa

bosse et à former de son côté des rubans avec les 5 flèches suivantes,
il érige un ,.grand poflt,» que I'adversaire ne peut pas Surmonter. Ce
pont rapporte 2 points. S'al maintient ce pont même après plusieurs
coups, il gagne 2 points supplémentaires pour chacun de ces coups.
Dès qu'un joueur'totalise 12' points même si ceci se poduit par le
premier de ses deux coups il a gagné la partie. Si l'autre joueur n'a
pas dépassé le nombÈe 6, la partie compte double, s'il n'a pas dépassé
le nombre 2, ette compte triple, s'il n'a obtqnu aucun point, elle compte
4 f ois p tus. '|:i

Prolongation du jeu: Le tric trac se joue souvent en plusieurs parties
prolongées, généralement en 12 parties, chacune de 12,points.
Le gagnant peut exiger que la prochaine partie soit recommencée
depuis le début, c'est-à-dire en plaçant les dames au point de départ
initial, ou bien qu'elle soit prolongée en laissant les dames Ià où elles
se trouvent. Si la partie est prolongée, le gagnant aura à son actif les
points dépassant le nombre 12; si elle est recommencée depuis le

début, tes points dépassant le nombre 12 ne seront pas comptés.
Quand on prolonge la partie, toutes les dames doivent être retirées
progressivement, puis elles sont placées, empilées en 3 talons sur la
ftèche de départ; cela n'est pas compté comme un coup. Le joueur
continu comme au début.

. Puff
Le principe du Puff est sensiblement le même que celui du Back-
gammon, mais il n'y a pas de position initiale. Les joueurs essaient
O'âtteindre le plus vite possible leur dernier quartier avec les 15 dames
puis de les retirer du tablier. Là aussi, il faudra capturer des dames
adverses, bloquer les flèches et réintroduire ses dames dans le jeu.
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Sens du ieu et mise en place des dames: Au début du jeu, toutes les
dames sont placées à l'extérieur du tablier et doivent être introduites
dans le premier quartier. Les flèches de 1 à 6 représentent le premier
quartier de la couleur blanche. Ses dames partent de la flèche 1 en
passant par 12 et 12A jusqu'à 1A. Les flèches de 1A à 6A représentent
le premier quartier de la couleur noire. Ses dames se déplacent en
sens inverse. Chaque joueur joue avec 2 dés. Celui qui obtient le
nombre de points le plus élevé ouvre le jeu. Lorsque les joueurs intro-
duisent leurs dames dans le jeu, ils ne peuvent taire de coup continu.
Si la couleur blanche obtient 412, elte placera une dame sur la flèche
4 et une autre sur la flèche 2. C'est seulement à partir du moment où
foufes ses dames se trouvent dans le premier quartiertque le joueur
peut commencer le circuit.

Doublet: Au cours d'un doublet ce ne sont pas seulement les points
que présentent les dés qui comptent, mais aussi ceux de la face op-
posée. Ainsi, si vous obtenez 1, vous ajouterez 6 (la face opposée de
1 étant 6), si vous obtenez 2, vous ajouterez 5. Si vous réalisez le coup
313, vous pourrez placer 2 dames sur la flèche 3 et 2 autres sur ta
fléche 4. A partir du deuxième doubtet les points des 4 faces comptent
double. Après un doublet les joueurs peuvent jeter les dés une
deuxième fois.

Progression des dames: Dès que toutes tes dames sont placées dans
le premier quartier, eltes peuvent commencer te circuit. Là aussi, il est
permis de faire des coups continus avec une seute dame. Les joueurs
doivenf tout d'abord faire avancer leurs dames du nombre de points
le plus bas indiqué par un des dés. Si la situation du jeu les en em-
pêche, ils ne pourront pas mettre à profit te nombre de points te plus
élevé indiqué par l'autre dé. Cela revient à dire que s'iis ne peuvent
ava.ncer du nombre de points le plus bas, ils perdent le nombre de
points le plus élevé.
Au cours d'un doublet, si le joueur ne peut avancer du nombre in-
diqué par la face supérieure, il ne pourra pas non ptus avancer du
nombre de points que présente la face opposée (face sur laquelle
repose le dé). S'il peut avancer du nombre de points indiqué par la
face supérieure, il peut, seton ses besoins, se servir .en 
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nombre de points indiqué par la face opposée (face sur taquelle
repose le dé).

Comment retirer ses dames du ieu? Un joueur peut commencer à re-
tirer ses dames du jeu, lorsqu'eltes sont toute placées dans son
dernier quartier. Comme pour le Backgammon, les dames se trouvent
sur des flèches portant un numéro supérieur doivent être,,poussées,,.
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