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TABLAN

NOMBRE DES JOUEURS: Deux.

PIECES: Douze pour chaque camp. ‘Deux dés.
BUT: Occuper le plus de cases possibles.
ORIGINE: Mysore, India.

REGLES DU JEU

1.- On ne peut bouger une piéce que lorsqu’on a fait un jet de deux.

2.- Un jet de deux peut étre séparé en deux , le cas échéant , deux pieces
pouvant chacune étre déplacées d’une case.

3.- De méme , les jets de huit et de douze peuvent étre separés en deux fois
quatre ou deux fois six.

4.- Les piéces se déplacent dans le sens indiqué sur la figure A. Les piéces
noiresvontde AaL,deLaM,deMaX,deXam,demax,dexaadeaa
1. Les piéces blanches avancent dans le sens opposé.

5.- On ne peut prendre les piéces adverses que lorsqu’elles se trouvent sur les
deux rangées centrales, ou en les déplagant sur la rangée arriére de
I’adversaire. Les piéces capturées sont retirées du jeu.

6.- Dés qu’une piéce atteint una case de la rangée arriére de 1’adversaire, elle
est immobilisée et ne doit plus bouger durant la partie. Elle ne peut étre prise.
7.- La rangée appartenant a I’opposant est occupée case per case en
commengantdeaal (oudeL a A).

8.- Il est possible & chaque coup de déplacer plus d’une piéce, et d’en capturer
plus d’une si I’on suit les régles quatre, cing et six.

9.- Il n’y a pas de doublage des piéces.

10.- Les joueurs doivent utiliser le résultat de leurs jets, que cela leur
convienne ou non. La seule exception est quand le lanceur n’a plus qu’une
seule piéce prés de I’extrémité de la rangée centrale voisine de la rangée
arriére de 1’adversaire et que le nombre sorti ne lui permet pas d’occuper une
des cases A a L oua al. Ces cases sont occupées [’une apres ’autre dans
’ordre alphabétique.

11.- Le gagnant est celui qui occupe le plus grand nombre de cases de son
adversaire.
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