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L' ECHIQUIER

L'échiquier est le tablier ou
plateau du jeu d'échecs.

C'est une grille carrée de

8 cases de cote, soit 64 cases
noires et blanches alternees.
Avant de commencer a jouer,
chaque joueur doit avoir une
case blanche dans le coin
devant lui sur sa droite.

déplacement. Une
piece ne peut
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PLACER LES PIECES

Sur la lere rangée, on trouve :
Les tours a chaque coin de
I'échiquier, les cavaliers viennent
se placer a cote, puis suivent les
fous, et enfin le roi et la dame au
centre de la rangée. La dame
étant placée sur une case de sa
couleur.

Sur la 2eme rangée, on trouve
les 8 pions.

LE BUT DE LA PARTIE

le but du jeu d'échecs est de capturer le Roi de

'adversaire. Il est alors « échec et mat » et la partie est
finie.

Quand le Roi est attaqué, on dit qu'il est en échec et on
prévient 'adversaire en
lui disant « échec ».




Les Pions avancent tout droit et ne
reculent jamais.

Comme ils sont petits, lls n'avancent que
d'une case & la fois. Sauf sur la ligne de
départ ou il peut avancer de deux cases.
Si un pion adverse se trouve juste devant
lui, alors le Pion est bloqué et ne peut plus
avancer.

Mais il peut éliminer une piece adverse en
se déplagant sur la case située juste
devant la sienne, & droite ou & gauche, ou
en diagonale.

& LA TCUR

La Tour n'avance qu’en ligne

droite. Elle est a le droit d'aller
vers |'avant, vers 'arriére, & droite
ou & gauche.

Elle bouge d'autant de cases
qu'elle veut.

Si une piéce se trouve sur son
chemin, la Tour est obligée de
s'‘arréter. Si c'est une piéce
adverse, elle peut le prendre et

'éliminer du jeu.




LE CAVALIER

Le Cavalier se déplace en faisant deux pas vers
I'avant ou vers I'arriére, puis il tourne et fait un
pas sur le c6té ou un pas vers I'avant ou l'arriere,
puis deux pas sur le cote.

Pour se souvenir du déplacement du Cavalier, il
faut imaginer qu’il marche en « L ». Un « L » qui

pourrait prendre toutes les positions autour de lui.

Le Cavalier est la seule piece a pouvoir sauter
par-dessus une piece de son jeu ou un
adversaire dans ses déplacements. Si un
adversaire est sur sa case d’arrivée, il I'élimine.
Mais si c’est une piece de sa couleur, alors il ne
peuty aller.

Ly LE FOU

Le Fou se déplace en diagonale. Les
deux Fous d'une méme équipe ne se
rencontrent jamais. L'un avance sur les
cases blanches, 'autre sur les cases
noires.

le Fou avance d'autant de cases qu'il

veut, mais reste bloqué par une piéce
de méme couleur déja sur son chemin.
Il peut cependant prendre une piece
adverse qui se retrouve sur sa
trajectoire.
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LA DAME

La dame avance comme elle le souhaite,
en diagonale, tout droit, sur le c6té, vers
I'avant, vers 'arriere. Elle bouge d'autant
de cases qu'elle veut, sauf si une piéce de
sa couleur bloque sa route. La Dame est
puissante, mais ne sait pas sauter comme
le Cavalier.

Mais si une piéce adverse se trouve sur sa
trajectoire, elle peut I'éliminer, si elle I'a
décidé.

LE ROI

Le Roi peut se déplacer tout autour de lui,

mais d'une seule case & la fois. Si un
adversaire est sur la case qu'il convoite, il le
prend. Si une piéce de sa couleur occupe la
case, le Roi ne peut y aller.

Méme ses adversaires respectent le Roi. S'ils
I'attaquent, ils le préviennent en lui disant

« échec ».

Le Roi n‘a pas le droit de se mettre en
danger. Si toutes les cases qui I'enfourent
sont menacées, le Roi ne peut plus bouger.
Quand le Roi est coincé sur sa case, on dit
qu'il est « échec et mat ».

Son adversaire a gagné la partie.




LA VALEUR DES PIECES

J'ai joué contre ....ccoeevveeeiiiennnen. ; J'ai joué contre .....ceeeveeeeiiiennen. ;
J'ai gagné J'ai perdu J'ai gagné J'ai perdu

J'ai joué contre .....coeeiiieiiiinnnen. : J'ai joué contre .....coeeeieiiiiiienen. :
J'ai gagné J'ai gagné
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Jai joué contre ......ceeeeeiiiiiiiinnnnn, : Jai joué contre .....eeecieieiiiiiiiiinnnnn, :
J'ai gagné J'ai perdu J'ai gagné J'ai perdu




