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2 joueurs

8 ans

HISTOIRE

Le Fidchell est un jeu de platean perdu, apparaissant daws plusieurs anciens récits Irlandais. Tl est
mentiouné sous le nom de Gwyddiowy ou evcore WMabinogion en gallois, il semble avoir é+é tewn en respect
a travers les lles britawnidue. C'est grace aux travaux de Nigel Suckling du'on peut anjourd'hui jouer a ce
jeun, il a dans les années 170 découvert son existence, il est toutefois impossible d'affirmer dque les
regles origivelles sowt celles pratidquées de vos jours. Nigel Suckling baptisa le jen de Fidehell en référence
anx Jeux de Tafl scandinaves, la technigque de capture étant la méme, ils sout parfois vommés échecs
celtiques en vue de leur grande stratéajie.

RBEALES: Version 4

L'objectif pour les deux cotés est de créer wve ligne continue (pas wécessairement droite) de leurs
propres pierres reliant le cewtre de la planche au cercle extérieur.Le premier a réussir est le vainguenr.

- Le Roi on Navel Stove placé au cewtre du plateau, reste tout an long du jeu. Tl est mort pour
commencer Jusqu'a ce due les Jouneurs commencent a déplacer leurs pieces sur le  platean.

- Le joueur Blanc ou le perdant du jeu précédent commence, les joneurs se relaiewt pour placer uve pierre
o la fois dans des espaces vacants. Chague jouenr commence avec 27 plons en main,

- Une pice envemie est capturée en la piégeant entre deux des vétres. C'est-a- %
dire, en faisant une paire immédiatement o c6t+é, et sur les cbtés opposés d'un __’/_@:)_._(,
seul pion, ew suivawt les lignes du plateau.

- Capturer |a piéce d'vun ennewmi Vous permet de rejouer. Cela pent étre répété un certain nombre de fois.
Les pions capturés sortent du jeu jusau'a la fin de la partie.

- -

: . . 7 . . ) . . & ._-'- x F ..\.'\. .__.-'-

- Sl um pion qui se déplace capture plusienrs pions d'un coup, le jouenr ve rejonera “En =l # 'i(
; T d et

qu'une seule fois. & _"‘_r_ L

|

- Ow peut avec un de ses pions se déplacer dans un espace Vide entre deux pions ewmemis sans étre
capturé,  mais  vous  devemez  vulnérable si lume de  ces  pieces  est  déplacée.

- Lorsdue vous étes a court de pions a placer, ceux sur la carte deviewnent libres de se déplacer le long
duve ligne jusqu'a i emplacement libre. Tl est nterdit de changer de direction on de santer pardessus
d'antre pions. Capturer Vous dovne toujours le droit a un autre mouvement et toutes les antres régles
restent e viguenr.

- Lorsaue l'un on lautre des joneurs commence a bouger lenrs picces, le piow roi devient vivant pour les
denx comme un ami, et peut étre utilisé pour capturer des pions adverses.




REGLES: Versiow 2.

- LeRoi est placé au centre du platean de jeu, place qu'il ne quittera pas de toute la partie. Huit pices
noires et huit piéces blanches sont placées, comme sur le diagramme aui suit

- Les joueurs choisissent leur coulenr : Blane joue le premier. Ensuite, les joueurs jonent chacuw lenr tour.

- Dans un prewmier temps, les joueurs, chacun lenr tour done, placent leur pierre dans des emplacements
vacants, Dans un second temps, une fois due chague jouenr a posé ses 27 pierres, les jonenrs peuvent
alors déplacer leur pierres en suivant wie ligne et cela, du vombre de cases au'il souhaite, mais,
wiidquement en ligue droite et sans passer par-dessus d'antres pierres (i-¢, duelque soit la coulenr des
plerres, on ne saute pas)

- L'objectif de Blavc est de tracer we ligne (pas nécessairement droite) entre le Roi et le cercle du bord
du platean.

- L'objectif de Noir est de forcer Blanc a abandonner, soit en contrélant de fagon décisive le centre (c-o-
d, en empéchant Blane de réaliser wve ligne allant du bord du platean an centre — voir exemple ci-
dessous), soit en amennisant les forces de Blancs (Blane perd immédiatement la partie <'il a moins de 7
plerres en jeun).
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- St Blawe est forcé d'abandonver (Noir contrblant tous les accés d'un (o de plusienrs cercles) au
centre), alors il a encore 5 conps pour retourver la situation — sivon Noir gagne définitivement la partie
conps pour gagmer (e réalisant une ligne allant du centre au bord du plateau de jeu) ou pour capturer
une pierre voire. Si, dans ces conditions, Blanc réussit a capturer uve pierre woire, Blane peut retirer
deux antres pierres noires du platean de jen avant de rejoner.

- Une (et une seule 1) piece dui est prise entre deux pieces enmemies situées sur %
ue méme ligne est capturée.

- Capturer uve (oun des) piece(s) ennemie(s) en un coup permet de rejouer immédiatement. Il est aivsi
possible d’enchainer plusieurs coups de suite.
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- Ov peut amever 'uve de ses pierres ewtre deux pierres enmemies : Daws ce cas, il W'y a pas de capture.,
- Les pierres capturées sont retirées du platean de jeu jusduw'a la fin de la partie.

- Le Rol est considéré comme Blane jusauw'a ce que Noir bouge ses pierres. Eusuite, le Rol deviendra
«nentre» et pourra permettre de capturer des pierres a wimporte quel joneur.



