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B 64 cases composent ['échiquier : 32 cases noires,

32 cases blanches.

B Le coin inférieur droit qui fait face aux joueurs doit
toujours étre une case blanche.

B Par convention, dans un diagramme les piéces blanches
se trouvent toujours en bas de I'échiquier,

le BUT 4 ey

Le Roi est en échec lorsqu'il est en pasition d'étre pris par
une piéce adverse. Il est illégal de maintenir son roi en
position d'échec. Il y a échec et mat :

+ si le Roi ne peut pas se déplacer.

« si I'on ne peut interposer une piéce entre le Roi en échec
et la piéce qui le menace.

* si |'on ne peut éliminer la piece qui fait échec.

le DEPLACEMENT <
des PIECES

« Il avance drait devant lui,
Il est lo Seule piéce o
pouvalr reculer

* Il avance d'une case
excepté lors de son pr
coup ol il peut effectuer
double pas

* I| capture les piéces adverses
en diagonale.

LE CAVALIER

« I| se déplace suivant le dessin
d'un L, en changeant a chaque
fois de couleur de case.

» Cest [unique piéce qui a la
capacité de sauter par dessus
les autres,

» Il se déplace en diagonale
d'autant de cases quiil veut,

* Remarquons que le Fou de
cases blanches ne pourra évo-
luer que sur les cases blanches
(idem pour le Fou de cases noires),

le déplacement des piéces
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s REGLES du jeu d’ECHECS

LA TOUR

» Elle se déplace le long des
colonnes ou des rangées dau-
tant de cases quelle veut.

* Elle peut avancer ou reculer,
aller a gauche comme a droite.

» Il peut se déplacer dans n'im-
porte quelle direction, mais
d'une seule case a la fois.

* 2 Rois ne peuvent se cofoyer.
Ii dent toujours y avoir au moins
une case entre les deux Rois
jdverses,

"ECHEC AU ROI" :
Le Roi est menuce par une piece
du camp oppose

“ECHEC ET MAT

Le Roi, attagué par une pigce
adverse, est dans limpossibilite
de se soustraire d cette menace.

LA DAME

» Cest la piece |a plus puissante ,
de [echiguier : elle cumule le
déplacement de la Tour (hori-
zontal et vertical) et du Fou
(diagonal),

* Elle contréle au maximum 27
cases
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» En un seul coup, on déplace d'abord le Roi de
: 2 cases sur la droite (le petit roque) ou sur la
« gauche (le grand roque) : puis la Tour, "sautant”
% par dessus son Roi, vient se placer d ses cotés.

petit roque grand r‘oiue

il | ]
:?ﬂ' b 1 1 ﬁ__ﬁg;i?%

[ FONST N A R | L FE [ ST S |

LES CONDITIONS DU ROQUE :

* Ni le Roi ni la Tour concernée ne doivent aveir bougé durant
la partie et aucune piéce ne doit se trouver entre eux.

* Le Roi ne doit pas se trouver en échec.

* Le Roi ne doit pas aller sur des cases contrdlées par des
® pidces adverses.
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w 2 regles spéciales
* LA PROMOTION :

Une fois parvenu sur sa derniére rangée, le Pion se
transforme en une autre pigce de sa couleur -sauf un Roi-

au gré du joueur.

LA PRISE EN PASSANT :

Lorsquun Pion a atteint la cinquiéme rangée pour les
blancs ou la quatrigme rangée pour les noirs, il peut
“prendre en passant” un pion adverse qui avance de deux
pas sur une colonne immediatement voisine.

Attention | La prise en possant doit Etre effectuée sur le
champ, faute de quai le joueur y renonce définitivement.
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Voici une position de mat : - _
= le Roi noir est attaqueé par le ] ' '_ |

A y - - Fou blanc en g3.
Un camp est PAT lorsque £~ 4 -
« son Roi il ;i oirs ne peuvent capturer
ses;:lgttrzleﬁé@nga% "attaqUE\ - I rol. ' ! ' i \
« il ne peut déﬁ]a{l'en;;é:ﬁcéne‘_autre 8 }-"' - £5 noirs ne peuvent interpo- ' ST Il ya forcément un club W

ol [  scr aucune pidce sur la diago- 3

LORSQUE CES 3 CONDITIONS . = prés de chez vous... ; | FFE. |
SONT REUNIES, IL ¥ A PAT. . 2 a |'échec : les cases O

LA PARTIE EST ALORS DECLAREE NULLE. = B hiancha/al ot [
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ou controler le centre de I‘echiguier avec des FEDERATION FRANGAISE
Cavalier ou Fou de préférence) ou des Pions. DES ECHECS

Aux échecs, on peut faire “MATCH NUL"”
dans les cas suivants :

» quand il y a PAT.

* quand le matériel sur Iéchiquier est insuffisant pour N Acer o dlin S it i i preialie lRar 4 At TEL. : 04 67 6002 20
: = . . 1'% Roguer le 5 ible » mettre le Rol & ‘ahr 4
faire Echec et Mat (exemple : Roi contre Roi + Fou). . DGHEL e P [ posSis Al S e B e R0 ledl-2nld Fax : 04 67 60 02 25
% ; c el de mobiliser les Tours.

* quand |‘'un des deux joueurs fait échec perpétuel.
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* quand une méme position se reproduit trois fois. I3 Eviter de jouer sl possib {BUFEFate [6 mgme Pion ol :
» quand 50 coups sont joués sans prise ni déplace- la méme e dans |'ouverture te de temps par i
ment de Pions. rapport a |'adversaire). §
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