
  

BACKGAMM ON            
2 PLAYERS 
 
 
NEEDED TO PLAY:  
Gam e boar d  p r in t ed  wi th  12 r ed  an d  12 b lack  t r ian gles, 15 r ed  ch ecker s, 15 b lack  
ch ecker s, 2 wh i t e d ice, 1 wh i te d oub l in g cube m ar ked  wi th  2, 4, 8 an d  so on . 
 
SET UP:   
Backgam m on  i s p lay ed  on  a boar d  con sist i n g of  24 t r ian gles 
cal l ed  “ poin t s” .  Th e t r i an gles al t er n ate in  color  an d  ar e 
gr oup ed  in to fou r  quad r an ts of  6 t r i an gles each .  Th e fou r  
quad r an t s ar e cal led :  a p lay er ’s “ h om e”  boar d ; a p lay er ’s 
“ ou ter ”  boar d ” ; t h e op pon en t ’s “ h om e”  boar d  an d  th e 
oppon en t ’s  “ ou ter ”  boar d .  Th e h om e boar d  an d  ou ter  boar d s 
ar e separ ated  f r om  each  oth er  by  two wh i te l i n es r un n in g 
d own  th e cen t er  cr eat in g a space cal l ed  th e “ bar ” . 
Play er s si t  op posi t e each  oth er . Each  p layer  h as 15 pucks of  
t h e sam e color .  Player s ch oose wh ich  p layer  wi l l  p lay  b lack  
an d  wh ich  wi l l  p lay  r ed .   Player s p lace th ei r  p ucks as sh own  at  r igh t .  
 
TO PLAY:   
Th r ow a sin gle d ie t o d eter m in e wh o wi l l  m ove f i r st .  Rol l  again  i f  both  p lay er s get  t h e 
sam e n um ber .  Th e p layer  wh o r ol ls t h e h igh est  n um ber  goes f i r st  usin g th e n um ber s 
sh own  on  th e two d ice.  Player s con t in ue t ak in g th ei r  t u r n s th r owin g th e two d ice. 
Each  p lay er  m oves in  a coun ter clockwise d i r ect ion , so th e p lay er s ar e m ov in g in  
opposi te d i r ect ion s to each  oth er .   
Each  p lay er  m oves th ei r  ch ecker s accor d in g to t h e n um ber  sh own  on  th e d ice. 
Th e n um ber s on  th e d i ce ar e con sid er ed  in d iv id ual ly , an d  n ot  as a su m  total . Th u s, a 
p lay er  m ay  m ove on e m an  th e wh ole th r ow as lon g as th e poin t s d esign at ed  by  EACH 
d ie ar e open , or  h e m ay  m ove each  of  t h e two n um ber s wi th  d i f f er en t  m en . 
A p lay er  M UST u se bot h  n um ber s of  each  r ol l  wh en ever  possib le. 
If  a p lay er  can n ot  m ove at  al l , p lay  passes to t h ei r  op pon en t . 
DOUBLETS:  A “ d oub let ”  occu r s wh en  d oub les ar e r ol led , a p lay er  m ay  m ove th e 
n um ber  sh own  on  on e d ie fou r  t im es.  Th ey  can  m ove th e sam e ch ecker  al l  fou r  t im es, 
or  an y  com bin at ion  of  ch ecker s th ey  ch oose. 
BLOCKED POINT:  A b locked  poin t  r efer s t o a p oin t  wh er e th er e ar e two or  m or e of  t h e 
oppon en t ’s ch ecker s.  Wh en  th is h app en s, t h ese poin t s ar e n ot  avai lab le to lan d  on .  A 
p lay er  is al lowed  to pass over  a b locked  poin t .  Wh en  a p lay er  h as p laced  two or  m or e 
of  h is ch ecker s on  on e poin t , t h ey  h ave “ m ad e th e poin t ” .  Th er e is n o l im i t  t o t h e 
n um ber  of  ch ecker s on e p layer  m ay  h ave on  on e poin t . 
BLOT:  A “ Blot ”  i s wh en  a p lay er  on ly  h as on e ch ecker  on  a poin t .  Ch ecker s of  
opposi te color s m ay  n ot  sh ar e a poin t , so wh en  an  oppon en t  lan d s on  a b lot , h e 
r em oves th e m an  th at  was th er e r ep lacin g i t  w i t h  h is own .  Th is i s cal l ed  a “ h i t ” .  Th e 
r em oved  m an  i s p laced  on  th e “ bar ”  
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THE BAR:  Th e bar  in  t h e m id d le st r ip  t h at  separ at es th e in n er  an d  ou ter  boar d s.  If  
you r  ch ecker  i s m oved  to t h e bar , you  m u st  “ en ter ”  in to you r  oppon en t ’s h om e boar d  
BEFORE you  m ay  m ove an y  of  you r  oth er  m en .  En ter in g is ach ieved  by  m ovin g th e 
ch ecker  on  th e bar  t o an  avai lab le poin t  t h at  m atch es on e of  t h e d ice.  If  n o poin t  i s 
avai lab le, t h e tu r n  passes to you r  op pon en t . 
SHUTOUT or  CLOSE BOARD occu r s wh en  you r  oppon en t ’s h om e boar d  is com p let ely  
b locked  (al l  poin t s h ave two or  m or e of  you r  oppon en ts ch ecker s occupy in g th em ).  
You  wou ld  n ot  be ab le to “ En ter ”  un t i l  you r  oppon en t  star t s t o “ Bear  Of f ”  (exp lain ed  
n ext )  an d  th er eby  m ake poin t s avai lab le. 
BEARING OFF:  Bear in g of f  t h e p r ocess of  r em ovin g you r  ch ecker s f r om  th e p lay in g 
boar d  by  th e r ol l  of  t h e d ice. 
You  can n ot  star t  bear in g of f  un t i l  al l  15 of  you r  ch ecker s ar e in  locat ed  in  you r  h om e 
boar d . 
You  m ay  bear  of f  accor d in g th e n u m ber s r ol l ed  on  th e d ice.  You  m ay  also m ove you r  
ch ecker s wi th in  you r  h om e boar d  accor d in g t o t h e n um ber  sh owin g on  th e d ice. 
You  m ust  u se you r  en t i r e r ol l  i f  possib le, m ean in g th at  i f  you  r ol l  a six bu t  d on ’t  h ave 
an y  ch ecker s on  th e si xth  poin t , you  m ust  m ove a m an  of f  t h e h igh est  poin t  wh ich  you  
d o h ave a ch ecker .  Th e sam e r u le app l ies i f  you  r ol l  d oub les.  However , you  can n ot  
bear  of f  a m an  i f  t h e p oin t  in d icated  on  th e d ie i s vacan t  an d  th er e ar e an y  m en  on  a 
h igh er  coun t in g poin t .  If  wh i le bear in g of f , a m an  in  you r  h om e boar d  is “ h i t ”  an d  
sen t  t o t h e bar , you  m u st  r e-en t er  you r  ch ecker  f i r st  an d  m ove h im  ar oun d  to you r  
h om e boar d  befor e con t in u in g wi th  bear in g of f . 
DOUBLING CUBE:  Th e d oub l in g cube i s used  to d oub le th e bet t in g st akes.  Befor e th e 
gam e begin s, t h e d oub l in g cube is p laced  on  th e “ bar ” , wi th  t h e n u m ber  64 on  top  an d  
n ot  facin g ei t h er  p lay er .  If  t h er e i s an  au tom at ic d oub le, t h e n um ber  2 is p laced  face 
up , again  n ot  facin g ei t h er  p layer .  If  t h er e is a secon d  au tom at ic d oub le, t h e n u m ber  4 
is p laced  face up , an d  so on .  Au tom at i c d oub l in g occu r s on  each  t ie i n  t h e op en in g 
th r ow.  Volun tar y  d ou b l in g m ean s th at  a p layer  of f er s t o d oub le th e stakes, wh en  i t  i s 
h er  t u r n  to p lay  an d  befor e h e h as th r own  th e d ice.  A d oub le m ay  be accep ted  or  
d ecl i n ed , bu t  t h e p layer  d ecl in in g loses wh atever  t h e stakes wer e befor e th e d oub le 
was of fer ed .  Th er eaf t er , d oub l in g al t er n ates between  p layer s. 
 
TO WIN:   
Th e win n er  is t h e f i r st  p lay er  t o get  al l  15 of  h is ch ecker s of f  t h e boar d .  A “ gam m on ”  
(d oub le gam e)  is won  wh en  you r  oppon en t  h as n ot  bor n  of f  an y  of  h is m en . A 
“ Backgam m on ”  (Tr ip le gam e)  is won  i f  you r  oppon en t  h as n ot  bor n  of f  an y  of  h i s m en  
an d  h as on e or  m or e m en  in  t h e win n er ’s in n er  t ab le or  on  th e bar . 
 

WARNING:  Small parts.  Choking hazard.  Not for children 
under 3  years.  
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BACKGAMM ON ou TRIC TRAC 
2 JOUEURS 
 
 
 
BESOINS: 
Plat eau  d e jeu  im pr im é avec 24 t r ian gles -12  n oi r s et  12 
r ouges, 30 p ion s ou  jet on s-15 n oi r s, 15 r ouges, 2 d és , 1  cube 
pou r  d oub ler  m ar qu é avec 2 , 4, 8, et c 
 
MONTAGE: 
Backgam m on  est  jou é su r  un  p lateau  d e jeu  ay an t  24 t r ian gles 
app elés les “ poin t es” .  Ces t r i an gles son t  d e cou leu r s 
al t er n an t es et  son t  gr oup és en  secteu r s d e 6 t r ian gles ch aque.  
Ces sect eu r s d ém ar qu en t  le jan  in tér ieu r  et  extér ieu r  d e 
ch aque jou eur .  I l s son t  sép ar és par  d eux l ign es b lan ch es au  
cen t r e ap pelées la “ bar r e” .  Les joueur s son t  en  face un  d e l ’au t r e et  com m en cen t  avec 
15 p ion s d e la m êm e cou leu r .  Les joueur s les p lacen t  t el  qu ’in d iqu é su r  l e d iagr am m e. 
 
LE JEU: 
Lan cer  l es 2 d és pou r  d éter m in er  l e p r em ier  joueur  – celu i  avec le p lu s h au t  n u m ér o 
joue  l e p r em ier  et  le 2e jou eur  à la su i t e.   
Ch aqu e jou eur  se d ép lace d an s la d i r ect ion  op posée d e son  ad ver sai r e t ou t  en  
d ép laçan t  ses p ion s selon  le ch i f f r e in d iqu é su r  les d és. 
Les ch i f f r es su r  les d é son t  con sid ér és in d iv id uel lem en t  et  n on  p ar  la som m e d es d eux.  
Don c, un  joueur  p eu t  j ouer  un  p ion  selon  la som m e  si  i l  y  a un e p lace pou r  ce ch i f f r e 
ou  i l  p eu t  en  jou er  2 – un  pou r  ch aqu e ch i f f r e si  l ’espace est  v id e. Le joueur  d oi t  se 
ser v i r  d es 2 ch i f f r es à ch aqu e tou r  où  possib le si  n on , i l  d oi t  passer  l e jeu  à son  
ad ver sai r e.   
DOUBLETS:  un  d oub let  = le m êm e ch i f f r e su r  l es d és, un  jou eur  s’avan ce 4 fois l e 
n om br e su r  le d é.  I l  peu t  se ser v i r  d e la m êm e d am e les quat r e foi s en  n ’im por t e 
qu el le com b in aison . 
POINTE BLOQUÉE: là où  i l  y  a 2 ou  p lus d es jet on s d e l ’ad ver sai r e ce qu i  r en d  l ’espace 
in d ispon ib le au  joueur .  Ce joueur  peu t  sau ter  par -d essus.   Lor squ ’u n  joueur   a 2 
jeton s ou  p lus su r  un e poin t e, i l  a fai t  1  poin t . I l  n ’y  a aucun e l im i t e su r  le n om br e d e 
d am es su r  un e poin te.   
FRAPPER ET ENTRER  (BLOT):  Lor squ ’ i l  y  a u n  seu l   jeton  su r  un e p oin te , ceci  
s’ap pelé un  BLOT.  Pu isqu e la poin t e n e p eu t  êt r e par t agée, l ’ad ver sai r e p eu t  la 
r em p lacer  avec son  p r op r e p ion .  Ce p ion  est  f r app é et  p lacé su r  la bar r e. Ceci  s’app elé 
un  “ Coup  
LA BARRE:  Lign es b lan ch es qu i  sépar en t  l e pan n eau  d e jeu   in tér ieu r  et  extér ieu r .  
Quan d  un  jou eur  a un  ou  p lu sieu r s p ion s su r  la bar r e, sa p r ior i t é est  d e r en t r er  ce(s)  
p ion (s)  d an s le jan  in t ér ieu r  ad ver se. Un  p ion  est  r en t r é en  le d ép laçan t  d e la bar r e 
ver s u n e poin t e l ib r e cor r espon d an t  au  ch i f f r e in d iqu é par  un  d es d és. Par  exem p le, si  
un  joueu r  t i r e 4 et  3, i l  peu t  r en t r er  un  p ion  su r  l ’un e ou  l ’au t r e d es poin t es 4 ou  3 d e 
la zon e in t ér ieu r e ad ver se, à con d i t ion  qu e cet te poin te n e soi t  pas occup ée par  au  
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m oin s 2 p ion s ad ver ses.  Pour  jou er  un  jeton  qu i  a ét é p lacé su r  l a Bar r e, i l  fau t  “ en t r er  
“ d an s le d om ici le d e son  ad ver sai r e AVANT d e jouer  au cun  au t r e jeton .  Ceci  se fai t  en  
en levan t  le j eton  d e la bar r e pou r  le m et t r e su r  un e poin te d i spon ib le cor r espon d an t  
au  ch i f f r e su r  un  d es d és.  Si  i l  n ’y  a aucun  ch oix, le jou eu r  per d  son  tou r . 
BLANCHISSAGE OU JEU FERM É: se p r od u i t  lor squ e tou t es les poin t es su r  le côt é d e 
l ’ad ver sai r e son t  r em p l ies.  I l  est  d on c im possib le d ’en t r er  ju squ ’à ce qu e l ’ad ver sai r e 
com m en ce le p r ocessus d e fai r e sor t i r  ses jeton s et  f in i r  l e jeu . 
LA SORTIE:  Un e fois qu 'un  jou eur  à r en t r é ses qu in ze p ion s d an s son  jan  in tér ieu r  et  
un iqu em en t  à cet te con d i t ion , i l  p eu t  d ébu ter  la sor t i e. Un  jou eur  sor t  un  p ion  en  
u t i l i san t  le n om br e in d iqu é p ar  un  d es d és qu i  cor r espon d  à la poin t e su r  l aquel le i l  se 
t r ouve, en  le sor tan t  d u  jeu .. Ain si , un  6 p er m et  d e sor t i r  un  p ion  p lacé su r  l a poin t e 6 . 
S' i l  n 'y  a aucun  p ion  su r  la poin t e in d iqu ée par  le d é, l e jou eur  d oi t  ob l igatoi r em en t  
ef fect u er  un  d ép lacem en t  d ’un  p ion  d ’un e poin te en  am on t  . S' i l  n 'y  a aucun  p ion  su r  
cet t e poin t e, le jou eur  est  au tor i sé (et  ob l i gé)  d e sor t i r  un  p ion  d e la poin t e la p lu s 
éloign ée d e la sor t i e. La sor t ie n ’est  pas ob l igat oi r e s’i l  est  possib le d e fai r e un  au t r e 
d ép lacem en t . 
CUBE DOUBLEUR:  Ch aqu e par t ie com m en ce avec un  en jeu  d ’un  poin t . Le cube 
d oub leu r  est   p lacé su r  la Bar r e  avec le n u m ér o 64 au -d essus. I l  n e fai t  pas face à 
aucun  d es jou eur s.  Si  i l  y  a un  d oub le au tom at ique, le cube est  ch an gé au  #2.  si  i l  y  a 
un  au t r e d oub le, l e n u m ér o ch an ge au  4 et c.   Un  d oub le au tom at iqu e se p r od u i t  au  
lan cé d es d és pou r  b r i ser  l ’égal i t é.  Un  jou eur  qu i  sen t  qu ' i l  a u n  avan tage su f f i san t  
peu t  p r oposer  d e d oub ler  l 'en jeu . i l  p eu t  le fai r e seu lem en t  au  d ébu t  d e son  p r op r e 
tou r  et  avan t  qu ' i l  ai t  l an cé les d és. Un  jou eur  à qu i  est  p r oposé un  d oub le peu t  
r efuser , d an s ce cas i l  con cèd e le j eu  et  per d  u n  poin t .  
 
BUT DU JEU:   
Le gagn an t  est  l e p r em ier  à sor t i r  ses 15 p ion s .  Un  ” Gam m on ”  (d oub le jeu )  est  gagn é 
lor squ e vot r e ad ver sai r e n ’a au cun  p ion  d e sor t i .  “ Backgam m on ”  ( t r i p le jeu )  est  gagn é 
si  vot r e ad ver sai r e n ’a aucun  p ion  d e sor t i  et  si  i l  a d es p ion s d an s vot r e zon e ou  su r  la 
bar r e.  
 
 

AVERTISSEMENT!  Risque de suffocation Petites pièces.  Ne convient 
pas aux enfant de moins de trios (3)ans. 
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