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Jeux Ravensburger® No. 6025 274 2
Jeu de dés pour 2 jousurs

Matériel de jeu: Un plateau de jeu ou «tabliers,
15 pions blancs ou «damess,
15 pions noirs ou «damess,
4 dés
1 dé spécial pour le Backgammon: le dé & doubler

Le gagnant: Le gagnant est le joueur qui le premier, réussit 4 sortir
toutes ses dames du |eu.

But du jeu: Avant tout, chaque joueur doit déplacer sa premidre dame,
sle postiflon«, & la pointe des fléche afin de I'amener sur le «grand
Jans adverse, || peut alors déplacer ses autres dames tout au long du
«tablier- & la base des fléches, afin de les amener sur le =grand Jan=
adverse. Lorsque toutes les dames se trouvent disposées sur le =grand
Jan= de I'adversaire, le joueur doit alors les faire sortir du jeu.

Position de départ: Chague joueur a devant jul un «patit Jan« A gauche
et un =grand Jan= & droite, Chaque joueur regoit 15 pions appelds
«dames» qu'il dispose en trois piles de 5 pions sur la premiare fidche
de son «patit Jan= (& sa gauche).

Début du jeu: Les deux joueurs lancent chacun un dé. Le joueur qui
amene le nombre le plus élevé a «la poses c'est & dire qu'il joues en
pramier,

Déplacement du postillon: Le premier jousur relance alors les deux
dés et déplace une seule de ses dames «le postillons, du nombre de
points total indiqué par les deux dés. Le postillon se déplace sur la
pointe des flaches. Les deux jousurs jousnt alternativement leur «pos-



tillon=, Lorsque un postillon arrive sur le =grand Jans de 'adversaire
(& partir do la 19me Mche), lo jousur concemé a alors le droit de dé-

placer, a partir du tour suivant, ses autres dames.

Déplacement des dames: Les jousurs lancent chacun & lewr lour les
deux dés. Les dames se déplacen! & la base des fléches, du nombre

dit points indigud par les dés. Le jousur peul:

= Soit déplacer une seule dame, deux fois de suite, suivant le nombre

de points indigué par les deux dés,

= Soit déplacer 2 dames respeclivement du nombre de points indiqué

par le ter et le 2éme dé.

Grand Jan des Joueur aux Petit Jan des
pions blancs pions blancs pions blancs

12A 11A 10A B8A BA TA BA SA 4A 3A 2A 1A

12 11 10 & 8 7 &€ 65 4 3 2 1

Petit Jan des Joueuraux  GrandJan des

pions noirs plons noirs  pions noirs
Backgammon

Matériel: chague jousur prendra 15 dames, toule de la méme couleur,
et 2 dés. On utilisera un dé muni de chiffres — appelé dé & doubler —
quand on [oueta aves une mise.

Le tablier présente 24 fléches alternativement nolres of rouges. Pour
plus de clarté, elies sonl numeérotées de 1 & 12 el de 1A a 12A. Les
couleurs n'ont rien & voir avec le jeu [ui-méme, elles facilitent tout
simplement le calcul des coups. Le tablier est divisé en deux par une
=barrigres pour plus de clartd dgalement, La «barribére- partage ainsl
le circult en 4 quartiers contenant chacun & flaches. On les appellera
premier, deuxiéme. iroisiéme et quatriéme quartier, en tenant compte
du sens du jeu de chaque jousur.

2* quartierde la 19 quartier de la
couleur blanche Joueur B couleur blanche
12A 11A 10A 9A BA TA GA S5A 4A 3A 2A 1A

Barriére|
-

B 5 4 3 2 1

4° quartier de la
couleur blanche

12 11 10 9 8
3° quartier de la
couleur blanche

Croquis 1

Exemple: Tirage .' Le joveur a plusieurs possibilités de déplace-

ment

= Avancer une dame de 3 fldches, la poser, puis I'avancer de 4 flaches.

— Avencer une dame de 4 fléches, |a poser, puis 'avancer de 3 flaches,

~ Avancer une premidre dame de 3 flbches, et une seconde dame de
4 fléches.

Pour pouvelr spesers une dame, il laut gue |2 fléche ne scit pas déjd

occupde par une ou plugieurs dames de I'adversaire. Ces Aiches sont

dites =bouchéess, Par contre, les dames peuvent se poser au-deld des

fiéches bouchdes (ceci en fonclion du nombre indiqué par le dé).

Une fidche peut tre occupée par plusieurs dames de |a méme couleur

{ainsi, le jousur peut poser 2, 3, 4 dames sur une fléche déja occupée

par une ou plusieurs dames de sa couleur),

Un joueur ne paut boucher plus de & flaches consécutives que s'll a

déja posé au moins une dame sur le 23éme ou 24éme fléche de son

parcours, |l «bouchee alors momentandment le passage & son adver-

saire.

Sortie des dames: Lorsgu'un joueur & réussi & amener toules ses
dames sur le «Grand Jane de son adversaire, il peut alors les faire
sortir. Pour cela. il dolt obtenir le nombre de points nécessaire pour
arriver sur [a dernidre fiéche plus un. Les dames doivent sorlir dans
F'ordre en commengant par celle qui est la plus éloignée de l'arrivée.
Les joueurs peuvent également faire sorliv une ou deux dames & la
fols.

Les doublets: 5i les deux dés indiquent un méme nombre de points,
c'est un doublet. Le jousur double son tirage.

Exemple: Tirage -! Le jousur peut jouer 4 fois en avangant chagque
fais de 3 fiéches en faisant une pose, et en utilisant 1, 2, 3 ou 4 dames.
Jadoube: Si un jousur touche une dame sans &tre certain de la dé-
placer, il doit annoncer «Jadoubes, sinon il sera obligé de la déplacer,
& moins que cela e soit pas possible,

Remarque: Au cours du jeu, un joueur peut ne pas pouvoir utifiser un
nombre indiqué par 'un de ses dewx dés, Il ne déplace donc quune
dame selon le second chiffre. 5l ne peut utiliser aucun des nombres
indiqués par les dés, il passe son tour.

Tactique du jeu: Un bon joueur dokt concilier la rapidité de =a progres-
sion avec I'oecupation d'un grand nombre de fliches, afin de retarder
la marche de son advarsaire.
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But du jeu: L'essentiel du jeu consiste & parcourir aves ses 15 dames
le circuit des 4 stabless, ¢'est-3-dire d'atteindre le quatridgme quarlier
an tirant le meilleur parti posaible du nombre de points donnés par
les dés, puis de retirer ses dames du jeu. Le gagnant est celui qui-y
arrlve la premier,

Les joueurs jouent en sens Inverse et essalent réciproguement d'em-
pécher la progression de I'adversaire an bloquant les figches et en
capturant les dames adverses.

Mise en place des dames et sens du jeu: Le croquis 1 monire la
position Initiale des dames,

Le jousir A prend la couleur blanche, Le sens de son jeu est de 1A
4 124 ot de 12 &4 1, Son premier quartier est roprésenté par les fldches
1A & BA, son dernier quartier par les fldches 6 A 1. Les 2 dames placées
sur TA doivent parcourir tout le circuil en passant par les 24 fléches,
atteindre le dernior quartier puls sortir du tablier. Les § dames placées
sur 124 se diplacent en direction de la fléche 12, arrivent ainsi dans
le dernier quartier puls sorten! également du jeu. Les aulres dames
avancent de la méme fagon.

Le joweur B prend 1a couléur noire. Le sens de sa progression est de
1812 el de 12A & 1A Son premier quartier est représentd par les
fleches 1 & §, son dernier quartier par les fléches 6A 4 1A,

Les joueurs jouent en sens inverse, en partant de la position initiale.
La couleur blanche progresse dans le sens contraire des aiguilles
d'une montre, ta couleur noire dans le sens des aiguilles d'une montra,
Il 85t recommandé de se famillariser avec cette position des dames
en changeant de place. On peut se fier & une régls approximative:
les 2 dernléres dames placdes en face d'un jousur sont teujours celles
de sa couleur et elies sont le plus éloignées de son dernier quartier.
Elles indiquent, par 1a-méme, dans quel sens il doit jouer,

Les autres exemples que nous donnerons pour expliquer cette régle
du jeu se reférent aux situations de jeu représentées par le croquis 1.
Maous conselllons aux débutants de s'exercer en Imitant nos exemples.

Début du Jew: Tout d'abord on jette les dés pour savoir qui ouvrira le
jeu. Chagque jousur ne jette qu'un dé. Celul qul a obtenu le plus grand
nombre de poinls commencera le premier. 5i les dés présentant le
méme nombre de points (c'est ce que 'on appelle le doublet), Il faudra
FECOMMEncer.

Marche du Jeu: En régle géndrale, les jousurs exécutent 2 coups en
tenant compte du nombre de points donnés par les dés. Le joueur qui
ouvre le jeu jette les dés séparément. Four la sulte du jeu les joueurs
jetlent les 2 dés en mbme temps. A chaque coup, il ne faudra pas



ometire de compter les fléches pccupées par ses propres dames el
par celles de l'adversaire.

Les deux coups peuvent dlre exdculds avec 2 dames dillérentes ou
bien avec une seule de la totalive des points (c'est ce que l'on appelle
un coup continu). Lorsque l'en jous avec une seule dame, onne pourra
avancer simplament de la fotalitd des points indiqués par les dés, car
Il s'agil en faif de 2 coups différents. Si la premier coup n'est pas
réalisable, le coup continu @5t impossible.

Le joueur est libre de chaisir dans quel ordre il se servira des paints,
8'il ne peut mettre & profit qu'un seul des 2 coups, ce sera foujours
celui indiquant le plus grand nombre de poinis. Si cela est impossible,
Il latssera passer son lour et ce serd & I'adversaire de jouer
Uniguement les dames de la méme couleur pauvent accuper fa méma
fidche, On ne peul placer, pour celte raison, une dame sur une fléche
que si cette derniére est libre ou bien si elle ést déja occupée par ses
propres dames. Un coup est possible lorsque I'on paut caplurer una
dame adverse (voir caplure des dames adverses),

Voicl gueigues exemples: (référez-vous au croquis 1) La couleur
blanche ouvre le jeu, ses dés indiguent 6/4. Parmi le grand nombra
de possibilités qui se présentent au joweur, en voloi quelques-une:

Déplacer une dame de 1A & 7A (conformément au dé indiquant e
nombre 6) af une autre dame de 1A & 5A (dé indiquant 4). Abréviation:
B/4 = 1A —TA et 1A—BA,

ou encore: Déplacer une dame da 6 & 2 (dé indiquant 4) f une autre
dame de 8 4 2 (dé indiquant &), Abréviation: 6/4 = 6~ 2et§ -2

ou encore: Déplacer une dame de 12A & § puls conlinuer avec la
mime dame de 9 & 3. Abréviation: 6/4 = 12A-0-3,

Le Doublet: Lorsque les 2 dés présentent la méme nombre de points

{doublet), e joueur avancera ses dames du double de paints indigués

par les 2 des. Ainsl un doublel de 3 permetira l&s COups sulvams:

® de faire avancer une dame d'un coup continu en passant par
12 fiéches

@ de faire avancer 4 dames chacune de 3 fléches, si plusieurs dames
sont placées au méme endroit, elles avanceront du méme nombre
de fléches

® d'un coup continu, faire avancer 2 dames de 6 liéches

& d'un coup conting, faire avancer 1 dame de 6 fléches, et deux
autres de 3 flaches

& de faire avancer une dame d'un coup continu de 8 flbches ot une
autre de 3 fléches.

Caplure des dames adverses: Lorsqu'un coup fombe sur une fiéche
o se trouve une sedle dame adverse, celte dernidre esl capturde
Plusidurs dames peuvent dlre caplurdes au courh d'un coup conting
{4 dames au cours d'un doublet),

Exgmple: référez-vous au croguis 2, La couleur blanche, qui a obteny
5/3 an jetant fes dés, peul s'emparar de la dame noire placée sur la
fléche A, Les dames capiurdes soni retides du tablier et dépostes
sur la-barriéra. Ces dames doivent ensuite recommencar foul ke irguil,

Réintroduction des dames capturées dans le jeu: Les dames capturées
doivent éire réintroduites dans le jew. Tan! gu'tn jourdur a encon def
dames sur o bavridve, il ne poul laire avancer avcunt des dames
placées sur le tabiier. La rbinfroduction o lisu dans @ pramier quartier
du |ousur concernd ot dépend du nombre de points présentda par
les dés.

Example: 2 dames de la cowleur blanche sont placdes sur la barriére.
Le joweur obfient 6/3. Il peut piacer une dama sur 64 et une seconda
sur 3A, Si A est bloquée, seule une dame peut dlire retirde do 1a
barriere, La couleur blancha ne pourra réinlroduire aucune damo
dans lg jeu i la Hiche BA est bloguis, &tant donnd, que le jousur doil
5@ servir du nombre de points be plus dlevé lorsque Ty situation du
jeu I'empéiche de réaliser 28 2 coups.

8i la couleur nolre parvient & occuper toutes les flaches de son
dernier quartier alors que [a couleur blanche a encore une dame
refenue prisonnigre sur fa barriédre, 8 joueur qui détient los dames
blanches gst dans 'lmpoasibilivé de réaliser un coup lui permetiant de
réintroduire cette derniére dame. C'est ce que I'on appelie «un tablier
fermé~. Il doit tout simplemeni laisser passer son tour jusqu'a ce que
la pont constitug par la couleur nolre se désagrége.

On peut bien entendu caplurer des dames sdverses en quittant la
barriérs &l on a la chance dé pouvoir 58 placer sur une flécha ol
n'est piacée qu'une seule dame adverse.

Comment reliner ses dames du Jeu? Lorsgue les 15 dames d'un jousur
se trouvent dang son dernter quartier, Il peut commencer & les rafirer
du feu. 5'fl est parvenu & placer ses dames dans son dernier quartier
avec le nombra de points indiqué par un des dés. il peul commencer
tout de suite & les retirer du jeu avec b nombre de points indiqué
par autre dé,

L& musei, les dés onl |3 parole Los dames sont rallrées des flaches
dont e numéro cormespond au nombre de polnts Indiquéd par le dé. Par
oxample, le jousur gui a obtenu B/S pourra retirer une dame de [a
fiche 6 (blanche) ou de la fléche BA (noire) et une aulre de la fidche 5
ol do fa fiche 54 lei auss, lo doublet comple double. A la ditférence
des dames caplurées, les dames que I'on relire du jeu sont posées
& cité du tablier,

Si les 4 coups d'un doublel ne son! pas réalisables; Je joueur devra
TENONCer aux points dont il ne peut se servir aprés s'ére efforcé d'ex-
ploiter foutes les possibilitds qul lui sont oflertes. Aprés un doublet
on ne relance pas les dés.

Les rubans: Si une fléche a5t occupée par 2 ou plusisurs dames da
Ia méme -couleur, on dit que ces derniéres forment un ruban. Lorsque
les dames constituent un ruban, eles sont & I'abri des attagues de
'adversaire, La fléche est bloquée A l'adversaire, Voici un exemple;

Groguis 2

La couleur Banche veut avancer une dame en partant de 1A, Sos dés
indiquent les points 5/4. La couleur blanche a le droit de se placer
sur 10A en avancant de 9 fitches (5 + 4), mais elle ne peut se placer
ni sur 5A, ni sur GA, Si les coups ne soni réalizables aveo aucune
daime, elle devra renoncer A jouer et ce sera A 'adversaire de |eter 5e5
aés.

En partant de la méme position initiale, lorsque la couleur blanche
a oblenu 6/3 (dgalement 9), elle peul tout d'abord passer par 4A pour
s@ piacer sur 104 Le coup ne serait pas réalisable dans le sens in-
versa, la fléche TA étant bloquée.

La formation de plusieurs rubans les uns & coté des autres s'appelle un
pont, Un 1el pont représente un trés grand obstacie pour I'adversaire.
Lorsqu'il s'étend sur & fléches, || est une barriére insurmontabie. L'ad-
varsale ne peut continuer & jouer que si le pont se désagrége au

cours du jeu.

Il arrive souvent qu'll n'y alt aucune dame sur k@ lléchs dont le numiro
correspond au nombra indiqué par le dé. 591 n'y & aucune dame sur
la figche qui porte le numéro suivanl, il faudra refirer celle qui sa
trouve sur fa fléche portant be numdro infdriaur. Mais si quelgues
dames e trouvent sur une fibche ayant un rumbo encore plus dleva,
on 88 Servira du nombre de points indiqué par les dés pour -pousiers
ces dames,

12A 11A 10A 9A BA TA GA S5A 4A 3A 2A 1A

12 11 10 8 & 7 8 &5 4 3 & 1
Croquis 3

Woici un exemple: La coulgur blanche commeance 4 retirer 58 dames
du cirouit. Elle obtient 6/4. Elle peul donc rafirer une dame de lx
Néche 6 et de la flache 4. 5i les dés indiquent /5, elle retire une
dame de la féche B, mais la fieche 5 étant inoccuple, elle ne peut
en retirar aucuna, Il Taut done qu'elle pousse ta dame placée sur 6 de
§ fléches et la pose sur f féche 1. i ses dés indiquent 5/3, elle doit
pousser 2 dames, slant donné que les fiéches 5 81 3 sont ingcoupdas.

Supposons maintenant, d'aprés le croquis 3, que toutes les dames ont
été retirées de la fiéche 6. 5i iz couledr blanche jette les dés ot ob-
tient 5/4, I jousur retire una dame de la fléche 4 puisquil n'y & plus
sucune dame sur la fléche portant le numéro uivant, De plus, con-
formément au nombre de point indiqué par le second dé, la couleur




blanche retire une dame de la fléche 4. Au cours d'un double! de &
ou de 5, la couleur bianche pourrail ratirer 4 dames de la fische 4,
Lorsqu'une dame blanche est caplurde alors que la couleur blanche
est én train de retirer ses dames du jeu, il faul qu'elle réintroduise
celte dame dans le jeu avant de poursuivee la retrait de ces dames,

Fin du jeu: Si la couleur blanche, par exemple, a retiré toutes ses
dames du tabller, el sl la couleur noire en a encore quelques-unes
sur le tablier, le jeu est termind et la coulsur blanche a gagnée la
partie. Lorsque les jousur ont joud pour une mise simple, fa Couleur
blanche rempore la mise, qui est doublée lorsque I'adversaire n'a
retiré aucune dame du tablier (Gammon), qui est iriplée lorsque des
dames de la couleur noire S8 irouwvent encore dans le premier quartier
o4 sur la barriére (Backgammon).

Doubler: Lorsgue les joueurs jouent en vue de gagner une mise, ils
peuvent se servir du dé & doubler. Au début du jeu, le dé présenta e
nombre 64 et se trouve placé & cdté du tablier. Le jeu dtani com-
mencd, chaque jousur peut annoncer le premier «doublage=. || prend
blen entendu cetle initiative lorsqu'il est dans une position avanta-
geuse. Le doublage doit étre annoncd avant de jeter les dés,

Lorsque la couleur blanche annonoe le premier doublage, elle dait
placer le dé & doubler indiguant le chiffre 2 devant la couleur noire,
La coulsur noire peut soll accepter e doublage solt abandonner la
partie. Dans ce cas, la couleur blanche gagne la mise,

La couleur noire acceptera e doublage lorsqu'slle pensera que la
couleur blanche a peu de chance de gagner, Elle placera alors le dé
& doubler devant elie et le jeu sera poursuivi avec une mise double.
La couteur blanche ne doit pas oublier que seule la couleur noire a le
droit de proposer ie second doublage, Lorsque la couleur nolre veul
annpncer le second doublage, elle présents a la couleur blanche la
dé indiquant e chiffra 4. La couleur bianche peut, soit abandonner
la partie ¢! perdre ia double mise du fait de son premier doublage,
soil sccepler de continuer 4 jouer. Dans ce cas la mise est quadru-
plée, Quant & un treisiéme doublage, c'est de nouveau la couleur
blanche qui peut le proposer.

It est trés important d'élre conscient de la situation du jeu c'est-A-dire
de se rendre compte si I'adversaire a un jeu favorable ou non. Quand
I'adversaire propose un doublage, réfléchissez bien avant de l'acoepter
car la mise augmente trés rapidement. || n'est guére recommandable
de doubler plus de 2 fois.

Stratégle: Le principe du Backgammon est celul d'une retraile orga-
nisée. Les dames qui sont le plus exposées sont celles qui sont situdes
plus loln du dernier quartier, comme par exemple 1A e 1. I est im-
portant de metire ses dames en sécurité o de constituer & la fois des
rubans et des ponts afin d'empécher 'adversaire de progresser.

Le Tric Trac

Le principe de ce jeu esl le méme que celul du Backgammon. Les
joueurs dolvent également constitver des rubans pour bloquer les
fléches el s'emparer des dames de |‘adversaire. La seule différence
consiste dans le fait gua les joueurs cbliennent des points. Celul qui
la pramier a oblenu 12 points ou davantage est le gagnani. Ceci peut
s& produire méme lorsque be jousur en question n'a pas encore refing
loutes ses dames du tablier. Pour enregistrer le nombre de poinis
gignés, chagqua joueur 3@ sorl d'un autre plon (on prend de pré-
lérence un pion du halma) gquil place de son cotd sous la fiéche
conespondante au nombre deé points.

Mise en place des dames et sens du jeu: La couleur blanche pose ses
15 dames empilées en 3 tours sur ia fléche 1. Le sens de son jeu ast
de 1 Bn passant par 12, 12A Jusqu'd 1A, La coulsur neire place ses
dames empildes on 3 tours sur la fléche 1A. Le sens de son jeu ast
de 1A on passani par 124, 12 jusqu's 1. Les fléches 1 et 1A sont & la
fois fitches de départ et d'arrivée. Les dames placées sur ces fléches
ne sant pas «dans lg jeus.

On place les dés pour savolr qui ouvrirg le jeu. Qui 8 oblenu be
nombra de points le plus dlavd ouvre |a partie puls jette les diés pour
son propra jeu. Il faul fout d'abord metire ses dames en jeu avant de
laa faire avancer. Les jousurs ont la possibilité, soit de progresser
aver 2 dames, soit de faire un coup continu, Si la couleur blanche
obtient par exempla 5/4, elle pourra placer une dame sur la fléche 5
el une auira sur la fibche 6, ou bien elle placera une seule dame sur
la Hiache 10, Les dames doivent resier placées sur ces lléches jusqu'a
ce que la fléche de départ est libre. En régle générale et dans la
mesure du possible, || faut falre deux coups, L'ordre dans legquel
on réalise ses coups n'a pas dimportance. Si les jousurs ne peuvent
réalisar quiun coup, ils perdent le deuxidme. Au cours d'un doublet,
le nombre de points obtenu n'est pas doubld, mais le joucur rejette
las déa.

«La bosses: La fléche 12 pour la couleur blanche ef la fléche 124 pour
la coulaur noire portent la nom de «bosses, Cas bosses sont soumises
4 certaines restrictions. La bogse d'un jousur ne peut &re toul d'abord
ocoupée qua par un ruban de 2 dames (ces 2 dames seront déplacées
en méma temps, au cours du méme coup de dés). Par exemple si les
dés indiquent 472, 18 joveur peut placer ses dames aur s bosse 5§ la
position Iniliale de ces derniéres est 8 et 10,

Ce coup réussi, ls nombre de dames gue I'on placera sur la bosae
sara |llimilé. On pourra les retirer sépardément. L'assentiel est que les
2 derniéres dames ne peuvent dtre refirdes quiensemble au

d'un zeul et méme coup de dé. La bosse de 'adversaire, méme si elle
ast inoccupde, est bloqués. Aucune dame ne pourra 5y poser. 3i un

On ne devrait pas prendre le risque d'exposer des dames isclées aux
attaques de I'adversaire. 5'il parvient & s'en emparer, il se frouve dans
une situation lrés avantageuse. Bien que Backgamon se joue avec
des dés, le hasard ne détermine pas uniguement le gagnant. La ré-
flexion ¥ a une grande part.

A l'ouverture du jeu, jes 2 jouours ont les mémes chancos de gagner.
Il n'en tient qu'a chague joueur de jouer adroitement et de se servir
au mieux du nombre de points indiqués par les dés.

Voici une liste de coups que nous recommandons lors de louverture
du jeu:

Ble=2x1A-TA ot 20 12A =7 64 = 1A =5A ot 124 -8
55=12x12A-8-3 §f3=8-3e8tB-23
44=2x1A-5A et Zx12A -8 Sf2=12m-8 el i2A-11
3= 2x1A—-4A ol 2x8-5 SM=1A-2A-TA
2=2x1A=3A=5A 4/3=12A 10 et 12A -9
11 =2x8-7 et 2x6-5 42=8-4 gt 64

B/ = 1A-TA-12A Al =1A—24 o1 12A-8
B/4=1A—5A el TA-TA 3f2=12A-10 e 12A-11
Bl3=1A-dA et 1TA-TA M=8-5elB-5
Bf2=1A-3A et TA-TA Eﬁi'— 1A — 3A — &4

B =12a-T et 8-T7 ol 1A-1et6-6

Bien que les fischis bloquées par l'adversaire créent loujours de
nouvelles situglions, il est nbcessaire de se familiariser avec une
certaine probabilité mathématique des coups envisagés, Les possibilités
de constituer des positions de défense ainsi que le danger d'dire
capwré dépendent moins du nombre de points Indiqué par les dés
que de fa fréquence moyenne de coups isclés possibles,

Voici une liste de ces possibilités:

Elignement d'une
certaing fléche: 1 23 &% & 7 8 % 10 12

Possibilité
d'y arriver: 1 1214 18 156 17 8 & § 3 2 3

Fréquence en ®s: 31 33 39 42 42 47 17 17 14 8 6 8

Jousur n'a pas encore occupd sa bosse el que le nombre de points
indiqué par les déa le condulsent sur la bosse de I'adversaire, H peut
s placer sur sa propre bosse. Le jousur en guestion bénéficie ainai
d'un coup. Ceaci ast bien entendu possible lorsgu'il ne peut réussit ce
coup avec d'autres dames.

Capture des dames: Les dames |soldes sont capturées (of Backgam-
men). Les dames qui sont ainsi en possession de l'adversaire sont dé-
posées 3 nouveau sur fa fikche de départ. Le joueir malchanceux doit
tout d'abord réintroduire ses dames dans le jeu avant de réaliser un
autre coup,

Comment retirer zes dames du jeu? Un joueur peut commencer 4 re-
tirer ses dames du jeu lorsqu'elles ont atteint la dernbére fléche du
circuit {pour la coulewr blanche la flacha 1A, pour la couleur noira
la fléche 7). Lorsgue les dames sont placées sur ces féches, alles na
peuvent plus $re captundes.

Poinis et gagnant: Chague dame capturée ainsi que chague dame
retivke du jeu rapportent 1 point. Si un joueur réussit A occuper sa
bosse el & former de son obtd des rubans aves tes 5 Méches suivantes,
il érige un =grand ponts que I'adversaire ne peul pas surmonter. Ce
pont repporte 2 points. 5% maintient ce pont méme aprés piusieurs
coups, |l gagne 2 points supplémentaires pour chacun de ces coups.
Dés qu'un joweur iotalise 12 points — méme sl cacl s poduit par le
premier de ses deux coups — il 8 gagné la partie. Si 'autre joueur n'a
pas dépassé e nombra &, fa partie compte double, 5'il n'a pas dépassé
le nombre 2, alle compte triple, 5%l n'a oblenu aucun point, elle compte
4 fois plus.

Prolongation du jeu: Le fric trac se jous souvent en plusleurs parties
prolongées, généralement en 12 partios, chacuna de 12 points.
Le gagnanl peul exiger que la prochaing partie soit recommencés
depuis le début, ¢'est-a-dire en placant les dames &u point de départ
initial, ow blen qu'etls soft prolongée en laissant les dames 153 od elles
=@ trouvent. 5 la partie est prolongée, la gagnant aura & son actif les
points dépassant la nombre 12; si elle est recommencée depuls le
début, les points dépassant le nombra 12 ne seront pas comptas.
Quwand on prolenge la partie, toutes les dames doivent étre retirdes
progressivement, puis elles sont placdes, empilées en 3 talons sur la
Héche de départ: cela n'est pas complé comme un coup. Le joueur
conting commae au début,
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