Regles du jeu royal d’Ur

Basic Play

5 rosette
squares

‘Safe’
rosette
square

Les joueurs commencent sur des c6tés opposés (marqués en rouge et en bleu ici) ;

Les déplacements sont déterminés par un lancer dedé o, 1,2, 3 et 4 ;

Un nombre ne peut pas étre divisé pour déplacer plusieurs pieces ;

De nouvelles piéces peuvent entrer a chaque lancer ;

Un joueur doit toujours se déplacer si possible ;

Une seule piece a la fois peut occuper une case ;

Un adversaire peut atterrir et capturer une piece dans la longue section centrale (sauf sur la
case de la rosette), ce qui fait tomber la piece capturée du plateau pour recommencer ;
Déplacer une piéce en « sautant » par-dessus d’autres pieces n’a aucun effet sur ces pieces.
Ce n’est que si vous atterrissez sur une case occupée par une piece adverse que vous retirez la
piéce adverse ;

Les pieces sont également a I'abri de la capture dans les cases extérieures du coté de chaque
joueur du plateau ;

Atterrir sur une case de la rosette donne au joueur un autre lancer, vous pouvez déplacer
n’importe quelle piéce avec ce lancer « supplémentaire » ;

La sortie nécessite un lancer exact (donc pour sortir de la derniere case, il faut lancer un 1).

Variations (Non mentionné par Irving Finkel)

En atterrissant sur une case « neuf points », cette piece peut étre déplacée vers I'arriere
d’une case si vous le souhaitez — cela peut inclure la capture d’une piece ;

Les pieces peuvent étre doublées sur une case « croix », elles peuvent alors se déplacer
ensemble jusqu’a ce qu’elles quittent le plateau ou soient « toutes les deux » capturées par
l’adversaire et éliminées du plateau.

Conselils et astuces

Comme il s’agit d’'un vieux jeu avec de nombreuses interprétations des regles, assurez-vous
que les deux joueurs sont d’accord sur les regles du jeu a jouer avant de commencer ;
Quelqu'un de doué en mathématiques peut calculer les probabilités des nombres
susceptibles d’apparaitre apres chaque lancer.
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