
AGON - Queen's guardCe jeu est paru en Angleterre aud�ebut du XIX�eme si�e
le. Agon sejoue sur un plateau 
onstitu�e de 91hexagones r�epartis en 6 bandes 
on-
entriques de 
ouleurs altern�ees. Lesdeux joueurs disposent de 7 pi�e
es
ha
un, une Reine et six Gardes,qu'ils pla
ent en d�ebut de partie
omme indiqu�e sur la Figure 1. Unevariante propose de poser, �a tourde rôle, une pi�e
e sur un hexagoneva
ant du plateau.

Fig. 1: Position de d�epart.Le but du jeu est d'amener la Reinesur l'hexagone 
entral du plateau etde l'entourer de ses 6 Gardes surles 6 hexagones adja
ents. Si unjoueur entoure la 
ase 
entrale ave
ses Gardes mais si 
ette 
ase 
entraleest vide, il perd la partie. Sur la�gure 2 les blan
s ont gagn�e.

Fig. 2: But du jeu.Chaque joueur d�epla
e �a son tourune de ses pi�e
es, d'un hexagone �aun hexagone vide adja
ent, soit endire
tion du 
entre, soit sur les 
ôt�es.Les pi�e
es ne re
ulent pas et seule la

Reine peut o

uper la 
ase 
entrale.Il y a don
 au plus 4 dire
tions pos-sibles pour une pi�e
e 
omme indiqu�esur la �gure 3.

Fig. 3: D�epla
ements.Un joueur "
apture" une pi�e
e ad-verse en la prenant en tenaille entredeux de ses pi�e
es (
ustodian 
ap-ture). La pi�e
e "
aptur�ee" n'est pasretir�ee du jeu mais est repla
�ee surle plateau par son propri�etaire, �a lapla
e de son tour de jeu! La Reinepeut être pla
�ee sur n'importe quelhexagone va
ant (et faire une 
ap-ture) sauf au 
entre, mais un Gardedoit être pla
�e au bord du plateau.Si le joueur doit repla
er plusieurspi�e
es, il les pla
e une �a une en 
om-men�
ant par la Reine. En�n unepi�e
e peut être pla
�ee elle-même entenaille (
e qui peut lui permettre der�ealiser une prise). La pi�e
e qui s'estpla
�ee en tenaille sera prise au toursuivant si le joueur adverse 
onservela position de tenaille.

Fig. 4: Prises. Les blan
s peuventprendre une pi�e
e (�a gau
he) ou deux(�a droite). Les noirs peuvent pren-dre une pi�e
e (�a droite) ou se mettrevolontairement en tenaille (en bas),

le Garde noir sera alors 
aptur�e si lesblan
s ne d�epla
e au
un de 
es deuxpions.Quelques 
onseils:� La Reine est une pi�e
e puissante,que l'adversaire h�esitera �a 
apturer,si elle n'est pas isol�ee!� Une pi�e
e 
onserv�ee assez loindu 
entre en d�ebut de partie, seratr�es a
tive en �n de partie �a 
ondi-tion qu'elle puisse atteindre le 
entrerapidement.� Il est fortement 
onseill�e deprivil�egier les 
ombinaisons ta
-tiques qui permettent une su

es-sion de prise (�gure 5) ou la prise deplusieurs pi�e
es �a la fois (�gure 6).A l'inverse la prise d'une pi�e
e isol�eepermet souvent �a son propri�etaire dela repla
er �a une meilleure position.

Fig. 5: Les blan
s jouent et gag-nent en e�e
tuant une su

ession deprises.

Fig. 6: Les noirs jouent et gagnenten e�e
tuant une prise multiple.Sour
e: Jeux et Strat�egies no36,d�e
embre 1985.




