
                 ALQUERQUE

HISTOIRE

L'Alquerque est un jeu populaire très ancien né en Égypte antique où des plateaux gravés dans la pierre
ont été retrouvé dans plusieurs temple de la méditerranée. On retrouve une trace écrite originaire du
Moyen-Orient, manuscrit Kitab-al-Aghani, le Livre des Chants,d’Abu al-Faraj Ali d’Esfahan, (897-967,
Iran).
Ce sont les arabes qui au XIIIème siècle apportent ce jeu en Europe, plus précisément en Occitanie où
plus tard il fusionnera avec le plateau des jeux d’échec et donnera naissance au jeu de dames.

REGLES
Le tableau est formé par quatre carrés qui dessinent un autre carré plus grand, chacun d'eux avec les
diagonales et les médiatrices horizontales et verticales marquées. On utilise 24 pions, 12 d'une couleur
et 12 d'une autre .

On commence avec les pions posés comme indiqué sur la figure.

Alternativement, les joueurs déplacent un de leurs pions sur une position vide
adjacente, reliée par un trait. Au lieu de se déplacer, on peut aussi capturer
(retirer des pions de l'adversaire) au moyen d'un saut par-dessus une pièce
adverse. Les prises peuvent être enchaînées, toujours avec le même pion initial.

Le gagnant est celui qui capture tous les pions de l'adversaire ou les empêche de se déplacer.

AUTRE VERSION, LE LIEVRE ET LES CHASSEURS

REGLES

On utilisera 12 pions d'une couleur et 1 pion de l'autre, c'est un jeu de poursuite, le pion seul, appelé
lièvre, doit se débarrasser des chasseurs. A l'inverse les chasseurs doivent bloquer le lièvre.

Chaque joueur dispose ses pions sur le plateau. Un joueur incarne le lièvre, l’autre, les chasseurs.

Le lièvre commence, chaque joueur joue à tour de rôle et déplace un pion, toujours le même pour le joueur
lièvre. Les pions se déplacent de la même manière, dans n’importe quelle direction et se posent sur le
point d’intersection le plus proche.

- Stratégie du lièvre : Seul le lièvre peut se débarrasser d’un chasseur en le « mangeant » (cf : jeu
d’alquerque).  Le  point  d’intersection  d’arrivée  doit  être  obligatoirement  libre.  Il  peut  effectuer
plusieurs sauts à la suite.

- Attaque des chasseurs : Les chasseurs doivent simplement empêcher le lièvre de sauter et de se
déplacer.Le lièvre est vainqueur si le joueur adverse ne dispose plus suffisamment de chasseurs (moins
de six). Les chasseurs l’emportent si le lièvre se retrouve bloqué ou encerclé dans l’incapacité de sauter
par-dessus un chasseur.

6 ans +

2 joueurs
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