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« i lg Roi ne peyt pos se déplacer,

= gi lon ne peut interposer une pidce entre le Boi en dchec
et ko pigce qus le menoce

= i o e el &l imener | pl&u; gt ool dchec

le but du jeu

du jeu d’ECHECS

le déplacement des

le DEPLACEMENT

I ext |a seule prbce & A& pas
pouWaRr FecLler

« T b | g J.."'L case 4 o fo $
except ora de W P
i 1l peut effectus r

g suivant le o

hargeant

INAJLE it qus o la
de sauter por dessus

- N e R @ E w W - e R W @ u W

o omm @ o @

des PIECES

I.

“mm
14

I_ f

HEE

LA TOWR

= Elle se déplace le long des
colormes ou des rongées ofoutant
de coses quelle veul

¢ Elle peut avancer eu reculer
aller 4 gouche cemme & droite

LE R(Y

+ Il peut se déplocer dans
nimporte quelle direction, mas
dune seule case 4 lo fais

* 2 Roig ne peuvent 42 cotoyer
Ii dodt TOUjOURS y dugir au mains
une cose entre les deux Rois
adverses

"ECHEC AU ROT™ :
L& Hoi 25T mERICE par une piece
ok camp opposd

“BCHEC ET MAT" :

Le Roi, ottogue por une piece
adverse, est dard [impossibalite
ge 5¢ soustroire 4 cette menace

LA DAME

+ Cegt ba pigce lo plus puissants
e lachiguier

Elle cumule le déplacement de la
Tewr [hormortal &Y verteal) et
@u Fou (dinganal).

* Elle comtréle au maximum
27 rotas
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2 reégles spéciales
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el le MATCH NUL

Unm camp est PAT lorsque :

* son Roi n'est pas attaqué et ne peut jouer sans
se metire en &chec,

= il ne peut déplacer aucune autre pitce

LORSQUE CES 3 CONDITIONS
SONT REUNIES, IL Y APAT.
LA PARTIE EST ALORS DECLAREE NULLE.

Aux échecs, on peut faire “MATCH NUL™
dans les cas sulvants :

* guand il y a PAT,

fchec perpétusd

il trois fa

rment de
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Voici une position de mat :

« iz Rai noir est attaqué par le
Fou blanc en g3,

» |&5 Noirs ne peuvent capturer
ce Fou,

= les Moirs ne peavent inlerpo-
cer aucune pibce sur la diago-
nale de ce Fou powr “couvrir” I'échec,

« le Rol noir ne peut se soustraire a I"échec ; les cases
al et a7 sonl contrblées par la Tour Blanche al, et la
case ¢8 par le Cavalier e7.

= [gs Noirs sont échec et mat. Les Blancs ont gagné.

'E‘Q Qccuper o contrbler b contra d Fechiguier avec des
piéces (Cavaller ou Fou de préférence) ou des plons

ﬂ We pas bouger Inutilement bes phons de |'aile.
J--j Dvelapper lpe gedéces & plus rapelement

‘El}; r"-\.ll.|ll'.l le plus 18t possible alin de metire & Rod & Vahr
o cle meshiliser I8y Tours

Ej Eviter e pouer 1 possible plusieurs fois l& méme pion ou
g méme piéce dans I"ouveriure [perte de 1emps par
ragport 4 | adweredine)



