Le PAT et le MATCH NUL LB MAL s vssionniss

Voici une position de mat :

ele Roi noir en b8 estattaqué par le Fou
blancen g3.

eLes Noirs ne peuvent capturer ce Fou.

sLes Noirs ne
peuvent
interposer aucune
piéce sur la
diagonale de ce

/ N Fou pour
Exemple : ' « couvrir » 'échec.
Ici c’est aux blancs eLe Roi noir ne

peut se soustraire al'échec: les cases a8 et
a7 sont controlées par la Tour blanche ai, et
la case c8 par le Cavalier e7.

eLe Roi noir est échec et mat, les blancs ont
gagné!

ééplacer Ie Ron,

ni les pions, ni le
Ca a’liei-

5 conseils pour bien

n est pas en échec 5 ¢
débuter une partie

\/l v a donc PAT.

sOccuper ou contréler a distance le centre de
I'échiquier avec des piéces (Cavaliers ou Fou
de préférence) ou des pions.
Ne pas bouger inutilement les pions de I'aile. N’attendez plus pour venir 4 N
*Développer les piéces le plus rapidement.
*Roquer le plus tot possible afin de mettre le jouer aux échecs, il ya
Roi a I'abri et mobiliser les Tours. - <
Hiiteride Souer: plusieursiaisembmepibn forcément un club preés de
ou la méme piéce dans I'ouverture (perte de chez vous ...
‘temps par rapport a I'adversaire).

Tous les renseignements sur www.echecs.asso.fr fad é ) n
DECOUVREZ... Toute I'actualité, JOUEZ... Sur la zone de jeu. ederation ,
tous les résultats détaillés des tournois. Des centaines de joueurs chaque jour. M fran caise Wi atteRcomiechecs: W W acebook comy fiechiees
TE!jECHARGE.Z... Echecs & ma‘t junior, chaque WS.'TEZ....La bouthuej. .Vent? de livres, L dei Eahie i www.echecs.asso.fr
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Les regles du jeu d' echecs

L'échiquier

rangées

colonnes

La position initiale

® 64 cases composent I'échiquier:
32 noires et 32 blanches.

e La case inférieure droite, face au joueur,
doit toujours étre blanche.

e Les pieces blanches occupent toujours les
rangées 1 et 2.

Le but du jeu

Le Roi est en échec lorsqu’il est en situation
de prise par une piece adverse. Il est illégal
de maintenir son Roi en situation d’échec.

Il y aéchec et mat:

¢ si le Roi ne peut se déplacer.

¢ si on ne peut interposer une piece entre le
Roi en échec et la piece qui le menace.

e si on ne peut éliminer la piece menacgante.

Le déplacement des pieces

ane ot

e || avance, d’une case

a la fois, droit devant

lui et ne recule jamais.
e Lors de son premier
coup, il peut effectuer
un double pas.

o || capture les pieces adverses en diagonale.

. . . . e || fait un bond de trois

cases en faisant un "L".

Il change a chaque fois de
couleur de case.

o || est le seul a sauter par
dessus les autres.

e || se déplace sur les
diagonales d’autant de

cases qu’il le veut.
e Le Fou n’évolue que sur
les diagonales de la

couleur qu’il occupe.

e Elle se déplace le B
long des colonnes ou
des rangées d’autant 4

de cases qu’elle le m
souhaite. &

e |l se déplace, de case
..- @... en case, dans toutes les
N
.I.I .l
.-...... :nfe case entre les deux
ois.
M B W W ya«ECHECAUROIN :

Quand le Roi est menacé par une piéce
adverse. Il est «Echec et mat» : s'il ne peut se
soustraire a cette menace.

C'est la piece la plus

directions.
o|| doit toujours y avoir

puissante, elle cumule
le déplacement de la
Tour (horizontalement
et verticalement) ou du
Fou (diagonales).

Les regles
particulieres

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 a ses cotés.

LES CONDITIONS :

¢ Ni le Roi, ni la Tour
concernée ne doivent
avoir bougé durant la
partie et aucune piece
ne doit se trouver
entre eux.

* Le Roi ne doit pas se trouver en échec.
¢ Le Roi ne peut passer par des cases controlées
par des piéces adverses.

Deux régles spéciales

LA PROMOTION DU PION :

Une fois parvenu sur sa derniere rangée, le
pion se transforme en une autre piéce de sa
couleur (sauf un Roi) au gré du joueur.

LA PRISE EN PASSANT :

Lorsqu’un pion a atteint la cinquieme rangée
pour les blancs ou la quatrieme rangée pour les
noirs, il peut « prendre en passant » un pion
adverse qui avance de deux pas sur une colonne
immédiatement voisine.

Attention! La « prise en passant » doit étre
effectuée sur le champ, faute de quoi le joueury
renonce définitivement.



