Le BAGHCHAL

Origine

Le Baghchal est un jeu traditionnel d'origine riéjsa.

Signification
Baghchal signifie déplacement "Chal" du tigre "Bag

Symbolique
Les pions blancs symbolisent les Gurung, popuidtibale népalaise. Ce sont des agriculteurs, @&3 éleveurs et des pasteurs (moutons et chevres)
Les pions noirs symbolisent le Tibet, le Bhoutar§ikkim et le Ladakh.

Présentation
Le Baghchal est un jeu de pions avec diagramnéplé mécanisme de placement, de blocage et deiregpselon un principe par chasse, caractérisé
par l'opposition de forces inégales : inégaliténdmbre des piéces, de leurs propriétés et destifbjacatteindre. Des "prédateurs” peu nombreux Diagramme du Baghchal

s'opposent a des "proies” vulnérables mais ddfordz repose sur le nombre.

Il se joue sur un plateau représentant un diagmdertraits horizontaux, verticaux et en diagorsge;roisant en intersections (cf. fig. n°1).

Il'y a 25 intersections.

Les pions blancs représentent les “"chevres" okhtball y en a 20.
Les pions noirs représentent les "tigres" ou "baljly en a 4.

Il'y a 24 pions.
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Le Baghchal se joue a deux, et chaque joueurtaiudifférent.

Pour étre déclarés vainqueurs, les "tigres" daieapturer 7 "chevres", tout en tenant compte @eiapensation (cf. in fine).
Pour étre déclarées vainqueurs, les "chevres'edbemprisonner (bloquer) les 4 "tigres".
Quand l'un de ces deux objectifs est atteintatiigest terminée.

Une partie peut également étre abandonnée, qeatéplacement des “"chevres" ne varie plus.

Dans ce cas d'abandon, les "tigres" sont déclaiégueurs, car au moins un "tigre" peut se déplace Figure n°1
Toutefois, les "tigres" ne doivent jamais emprigemtoutes les “"chévres" : les "chévres" seraiéolatiées vainqueurs (situation trés rare mais érnot
Début
Chaque "tigre" est placé sur une intersectionoém c . » )
Les "chévres" sont hors du diagramme (cf. fig)n°2 Mise en place des "tigres

C'est au joueur "chevre" de jouer.

Il'y a deux phases distinctes : le "placementls fg1"déplacement".

Un pion se place sur une intersection.
Un pion se déplace d'une intersection a l'autre grait les relie.

Placement :premiére phase (notions de capture et de blocagiuises)
Le joueur "chévre" place une "chévre" sur uneidessections disponibles.
Puis, le joueur "tigre" déplace un "tigre" :
d'une intersection a l'autre, si un trait les reéiesi l'intersection de destination est disponible
ou bien, en capturant une seule "chévre", si eflérsuve entre un "tigre" et une intersection disipte, et que ces
trois points (“tigre"-"chévre"-intersection) sonlignés et reliés par un trait.
Puis, le joueur "chevre" place une autre "chéweginsi de suite...
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Figure n°2
Conseil le meilleur placement de la®1'chévre" est sur l'une des 4 intersections aueauilde chaque coté du
diagramme, équidistante entre deux "tigres" (cf. fi°3).

La capture d'une "chévre" n'est pas obligatoire.

La capture multiple de "chevres" est interdite.

Une "chévre" capturée le reste pendant la dutde @lartie.
Ouverture préférable des "chevres"
Un "tigre" emprisonné est un “tigre" qui ne peas ge déplacer.

Tant qu'il reste une "chévre" sur les 20 a plaleejeu reste dans sa phase de “"placement" : feés/tes" ne peuvent pas se
déplacer.
Dés que la Z0'chévre” est placée, le jeu entre dans sa phadégéacement".

©©
©©

Lors de leur placement, les “"chévres" doivent dena compte de la possibilité de capture pattigses".

Si toutes les "chevres" sont placées sans éttaréag, il ne reste qu'une seule intersection dispe
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Si les 4 "tigres" sont emprisonnés avant le plaggndes 20 "chévres”, les "chevres" sont déclavéesjueurs : le jeu
n'entrera donc pas dans sa phase de "déplacement".

Si 7 "chevres" sont capturées avant le placemest20 "chevres", tout en tenant compte de la cosgpiem, les “tigres"
sont déclarés vainqueurs : le jeu n'entrera paphsndans sa phase de "déplacement”.
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Le plus souvent, une "chévre" est au moins captwiéle jeu entre dans sa phase de "déplacement".

Figure n°3
Déplacement :derniére phase

Le joueur "tigre" joue : il dispose des mémes [ilites que dans la phase de "placement".
Puis, le joueur "chévre" déplace une "chévre" el'imersection a l'autre, si un trait les reliesetl'intersection de Bergerie

destination est disponible. 9
Puis, le joueur "tigre" déplace un "“tigre", en capht ou non une "chevre", et ainsi de suite... a a

1 intersection 2 intersections
Lors de leur déplacement, les "chévres" doivemptars tenir compte de la possibilité de captumelgm"tigres".
Rappet quand c'est & son tour de jouer, le joueur "chéwdelt toujours pouvoir déplacer une de ces "chevrs

toutes les "chévres" sont emprisonnées, les "ce&gmnt déclarées vainqueurs. Dans le cas ou Igee¥’ viennent de

capturer la 7 "chévre”, tout en tenant compte de la compensatésn'tigres” sont déclarés vainqueurs.
Une “chévre" emprisonnée est une "chevre" quiew pas se déplacer. (o]

Compensation :pas de "chevres" déclarées vaingueurs sans bergérie c c—c-Hc

Le joueur “"chevre" peut compenser la capture d'ahevre" en construisant une bergerie.
Une bergerie est une ou un ensemble d'intersectiisponibles ne pouvant étre atteint par un “"tjgdes "chevres" cHC e CHC e

bloquant I'accés (cf. fig. n°4 et 5).
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Dans ce cas, il faut tenir compte du nombre déntessections, venant en déduction du nombre bevtes" capturées.
Exemple: les "tigres" ont capturé 5 "chévres", et les "chexir disposent d'une bergerie contenant 2 intersasti
disponibles. Hormis le cas d'abandon, les "tigresht déclarés vainqueurs s'ils capturent 4 autreseVres". Ce
nombre peut étre réduit si la bergerie diminue.
Figure n°4 Figure n°5

Si le joueur "chevre" construit une bergerie dinphase de "placement”, les “"chévres" augmeneemt dhance d'étre
déclarées vainqueur durant cette phase. httQ’://baghchal.canalblog.com/index.html
Eric Salesse suxals.ebs@gmail.com
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Du coup
Il faut des "bagh" et des "bakhri" en conséquence



