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Le Backgammon serait parmi les jeux de société les plus anciens au wmowde. Il fait partit de la famille
des jeux de table dowt les ancétres sowt vieux de 5000 ans. Des récentes fouilles archéologidue prés de la
frontiere sud-est de ['Tran ont révélées un tablier similaire an backgammon connu de vos jours.

Au fil des dges ces Jeux se sont largement répandu a l'onest de 'Asie, au Woyen Orient. C'est encouragé
par croisades qu'il gagne 'Burope on il fitt essenticllement joué par l'aristocratie. O retrouve des
plateanx gravés daws la pierre dans des tombes Egyptienne aivsi que dans de nombrenx manuscrit
d'épogue, il est en revanche impossible de dire avec quelles réale ces jeux é+€ joués.

A travers le monde le backgammon porte biew des voms et des regles différentes, méme le platean
posseéde plusienrs variantes, mais les jeux de tables sowt caractérisés par points biew précis. Ce jen
possédant certaives valeurs symbolique en adéquation avec le temps. En effet les 12 champs sur
haaue partie du plateau représentait les 12 wois de l'anvée, la division du terrain en 4 parties
symbolisant les 4 saisons, 24 domaines comme le nombre d'heunre dans une journée. 30 pions comme le
nowmbre de jours dans un wois, le monvement circulaire représentait le mouvement des étoiles dans le ciel.
Les conlenrs voir et blane symbolisaient la journée et la nuit, La somme des points sur les faces opposées
d'an dé égale a 7 comme les 7 jours ew uve semaive.

A son arrivé en Turope ce jen trés populaire était conu sous le nom de tric-trac peut étre ew raisown des
sons produits par le lancé de dés sur la planche en bois,

Biew due le backgammon soit originaire de ['Est, les regles modernes ont été wis en place par [‘Anglais
Edmon Hoyle dans sou livre "Un court traité sur le jeu de Back-Gammon" édité a Londres en 1743, Le
terme backgammon anrait été dérivé du Saxon "baec” (retour) et "gamen” (jen) et est étroitement
liée an fait que le pion "battu” de l'ewnemi est de retour dans le match, La reégle de Cube a été
introduite aux Etats-Unis en 1431 et a é+é reconnue dans les régles internationales de Backgammon.
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Iwtroduction.

Le backaammon se joue a devx, sur mn platean (board) sur lequel sont
matérialisés vingt-duatre pointes étroites, que wous appellerons :
fleches. Les fleches sout de conlenrs alternées et forment duatre zones
de six fleches chacune. Ces zones sont appelées jan intérienr et jan

extérienr du joueur ainsi gque Jan intérienr et jan extérieur de son —
adversaire. Les jans intérienrs et extérienrs sont séparés par une iamextériour BLANG  dan inadelour BLANG
partie centrale appelée la barre,

Ci contre la position de départ dune partie. Les pions peuvent anssi ;
étre disposés a linverse. I¢i les pions blancs jouent sur les fléches noires.

Les fleches sont numérotées pour chagque joueur en commengant depuis
lewr jan ntérieur. La fleche la plus éloiguée porte le numéro vingt-




duatre, qui est également la fleche numéro un de ['adversaire. Chadue jonenr possede aquinze piovs de
méme comlenr. La position itiale est, pour chadue joueur: deux pions sur la fleche Vingt-duatre, cing
plons sur la fleche treize, trois pions sur la fleche huit, et cing pions sur la fleche six.

Chadue joneur possede une paire de dés et un gobelet pour les lancer. U dé donblenr (appelé anssi
videaun oun encore cube), avec les numéros 2, 4, d,16, 32, et o4 sur ses faces, est employé pour indiguer
I'enjen de la partie en cours.

But du jen.
Le but du jeu pour chadgue joneur, est de ramener tous ses pions dans sow jan intérieur et de les sortir
du platean (bear off). Le premier joueur ayant sorti tous ses pions aagne la partie.

La figure ci-dessous indique le sens de déplacement des pions.

Pour commencer la partie, chadue joneur lance un seul dé. Ceci va déterminer qui va jouer en prewmier et
les numéros a jouer. Si des nombres égaunx sont tirés, alors les deux joueurs relancent jusdu'a ce qu'ils
olotiennent un lancer différent. Le jonenr jetant le chiffre plus élevé déplace ses pions selon les chiffres
indidqués par les dés. Aprés le premier tirage, les dés sont lancés par denx, alternativement par chagque
joneur. Le jet de dés indique de combien de points (ou pips), le joneur doit déplacer ses pions. Les pions se
déplacent towjours dans le sens : fleche 24 vers fléche 1. Les réales suivantes s'appliquent

- Un piow peut étre déplacé seulement vers uve fléche libre (fleche
qui w'est pas occupée an woins par deux pions de |'adversaire).

- Les nombres sur les deux dés composent des déplacements
séparés. Par exemple, si un joneur jette G et 4, il peut déplacer un
plov de @ vers uve fleche libre et un antre pion de 4 vers une
fleche libre, on il peut déplacer I'an des pions par le total, soit 10,
vers une fleche libre, mais senlement si la fléche intermédiaire (1a
Ge ou 4e fleche du point de départ) est énalement libre.

- Un joueur dqui lance un double, joue 4 fois le numéro indiqué par les dés. Un double 5 sigvifie due le jonenr
a quatre 5 a utiliser, il peut donc déplacer de w'importe quelle fagon ses pions en respectant la condition
si dessus.

- W Joueur doit obligatoirement utiliser les deux vombres d'un tirage aquand cela est possivle (ou les
aquatre en cas de double). Quand un seul dé peut étre joué, le joueur doit le jouer et passer son tour. Si un
seul des dés pent étre joué mais pas les deux, le joneur doit jouer le plus arand. Quand ancun des dés ve
peut étre utilisé, le joneur passe son tour. En cas de double, si les quatre déplacements ne peuvent étre
réalisés, alors le joueur doit joner antant de fois que possible et passer sow tour.

Frapper et rentrer.

Une fléche occupée par un seul pion de 'une on ['antre des counleurs s'appelle un blot. Si un pion adverse
arrive sur un blot, le pion est frappé et placé sur la barre. Quand mn jonenr a un on plusienrs pions sur la
barre, sa priorité est de rentrer ce(s) pion(s) daws le jan intérieur adverse. Un piow est rentré ew le
déplagant de la barre vers une fleche libre correspondant au chiffre ndiqué par un des dés. Par exemple,
St um Joneur tire 4 et 3, il peut rewtrer un pion sur 'une on I'antre des fleches 4 ou 3 du board intérienr
adverse, a condition que cette fléche ne soit pas occupée par an moins 2. pions adverses.



Dans le cas de cette figure, si le blane jet+e 4-3 avec an pion sar la barre, il doit rentrer le pion sur la
fleche 3 du jan intériear ronge paisque la fleche 4 de rouge n'est pas
libre.

Sivi l'une i lantre des fleches w'est libre, le joneur passe son tour. Si un joueur peut rewtrer gqu’une
partie de ces pions mais pas la totalité, il doit rewtrer tout ce qui est possible et passer le reste de son
tour, Apres avoir rentré le dernier de ses pions, fous les dés inntilisés doivent étre joués, en déplagant un
plovn rewtré on tout antre pion sur le jen.

La sortie (bear off).

Une fois dqu'un Joueur a rewtré ses quinze pions dans son jan intérieur et uniguement a cette condition, il
peut débuter la sortie. Un joueur sort un pion en utilisant le nombre indiqué par un des dés gui
correspond 2 la fleche sur ledquel il se trouve, ew le sortant du jeu. Ainsi, un 5 permet de sortir un pion
placé sur la fleche 5. S'il v'y a ancum pion sur la fléche indiquée par le dé, le joueur doit obligatoirement
effectuer un déplacement d'um pion depuis uve fleche en amont . S'il n'y a ancun pion sur uve fléche en
amont, le Joneur est antorisé (et obligé) de sortir um pion de la fleche la plus éloignée de la sortie. La
sortie w'est pas obligatoire s'il est possible de faire un autre déplacement.

Dans ce cas de flgure, si blanc jette ¢ et 5, il sort ses deux
pions les plus loignés de la sortie.

Un Joueur doit avolr fous ses pions dans son jaw ntérieur afin de pouvoir sortir. Si un pion est frappé
pendant la sortie, le joueur doit ramener ce pion a vouvean dans son jan intérienr avawt de continuer 4
sortir. Le gaguant est le premier joueur & avoir sorti ses quivize pions dut jeu.



