Régles des Echecs

Comment jouer aux Echecs

Le jeu en bref :

e But du jeu : Mettre le Roi adverse en situation d'échec et mat.
e Meécanique principale : Déplacement stratégique de piéces sur un damier de 64
cases.
e Condition de victoire : Piéger le Roi ennemi pour qu'il ne puisse plus échapper a la
capture.
Installez-vous confortablement, servez le café, on va démystifier ensemble le roi des jeux de
stratégie. Les Echecs ont une réputation intimidante, mais vous allez voir : une fois qu'on a

compris comment bougent les pieces, tout devient limpide et terriblement addictif.
Le matériel et la mise en place

Il vous faut un échiquier (un damier de 8 cases sur 8, alternant cases claires et foncées) et 32
piéces : 16 blanches pour un joueur, 16 noires pour l'autre.

Chaque camp posséde : 1 Roi, 1 Dame, 2 Tours, 2 Fous, 2 Cavaliers et 8 Pions.
Orienter I'échiquier

Placez le plateau de sorte que la case en bas a gauche soit foncée. C'est la régle d'or qu'on

oublie souvent au début.
Placer les piéces

Les Pions occupent toute la deuxiéme rangée. Sur la premiére ligne, de chaque c6té : Tour,



Cavalier, Fou, puis la Dame et le Roi au centre. Petit truc pour ne pas se tromper : la Dame va

toujours sur sa couleur (Dame blanche sur case blanche, Dame noire sur case noire).
Comment bouge chaque piéce

C'est le cceur du jeu. Les Blancs commencent toujours, puis les joueurs alternent. On ne peut

pas passer son tour : il faut bouger une piéce.
Les piéces a longue portée

e La Tour : avance en ligne droite, horizontalement ou verticalement, d'autant de cases
qu'elle veut. Elle ne saute pas par-dessus les autres piéces.

e Le Fou: se déplace uniquement en diagonale, sur autant de cases qu'il souhaite.
Chaque Fou reste prisonnier de la couleur de sa case de départ.

e La Dame : la star absolue. Elle combine les mouvements de la Tour et du Fou (lignes,

colonnes, diagonales). Protégez-la bien.
Les piéces spéciales

e Le Cavalier : il bouge en forme de L (deux cases dans un sens, puis une case
perpendiculaire). Grosse particularité : c'est la seule piéce qui peut sauter par-dessus
les autres.

e Le Roi: il se déplace d'une seule case a la fois, dans n'importe quelle direction. Fragile
mais crucial.

e Le Pion: avance d'une case tout droit (jamais en arriére). Lors de son tout premier
déplacement, il peut avancer de deux cases. Pour capturer une piéce adverse, il se
déplace d'une case en diagonale avant.

Petit conseil d'ami : ne sortez pas votre Dame trop t6t | Les débutants adorent I'envoyer a

I'attaque dés le début, mais elle se fait souvent harceler et vous perdez des tempos précieux.
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Capturer et promouvoir

Quand vous déplacez une piéce sur une case occupée par une piece adverse, vous la
capturez : elle sort du jeu définitivement. Attention, la prise n'est jamais obligatoire, a vous de
choisir vos combats. Evidemment, impossible d'atterrir sur une case occupée par I'une de vos

propres piéces.
La promotion du Pion

Un Pion qui atteint la huitiéme rangée (la ligne de départ adverse) est promu immédiatement.
Vous le remplacez par la piece de votre choix : Dame, Tour, Fou ou Cavalier. 99% du temps, on
prend une Dame car c'est la plus puissante. Fun fact : vous pouvez donc vous retrouver avec

deux Dames (voire plus) sur le plateau.
Les valeurs des piéces

Pour vous aider a décider si un échange est intéressant, voici I'échelle de valeur classique :

Piece \Valeur (en points)
Pion 1

Cavalier 3

Fou 3

Tour 5

Dame 9

Roi Inestimable

L'échec, le mat et le pat

C'est la que le jeu devient vraiment passionnant. Toute la partie tourne autour du sort réservé

au Roi.

L'échec



Quand une de vos piéces menace de capturer le Roi adverse au prochain coup, on dit que le
Roi est en échec. La tradition veut qu'on annonce « Echec » & voix haute. Le joueur menacé
doit obligatoirement répondre a cette menace de I'une des trois maniéres suivantes : déplacer
son Roi sur une case sdre, intercaler une piéce entre le Roi et I'attaquant, ou capturer la piece
menacante. Régle d'or : il est interdit de jouer un coup qui mettrait votre propre Roi en

échec.
L'échec et mat

Si le Roi est en échec et qu'aucune des trois solutions ci-dessus n'est possible, c'est échec et
mat. La partie est finie, et celui qui a maté I'emporte. Pas besoin de capturer physiquement le

Roi, le piége suffit.
Le pat

Situation étrange mais fréquente : un joueur n'a aucun coup légal a jouer, mais son Roi n'est
pas en échec. C'est le pat, et |la partie est déclarée nulle. Attention quand vous écrasez un
adversaire : laissez-lui toujours un coup possible, sinon vous risquez de perdre votre victoire sur
un pat ridicule.

Si vous aimez les jeux de réflexion profonde, jetez aussi un ceil aux régles du jeu de dames ou

aux régles des Dames chinoises, deux grands classiques qui partagent cet esprit stratégique.
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Quelques conseils pour bien démarrer

Pour vos premiéres parties, gardez en téte trois principes simples qui vont transformer votre jeu.
Contréler le centre

Les quatre cases centrales de I'échiquier sont stratégiques. Une piéce au centre contrble plus
de cases qu'une piéce dans un coin. Avancez vos pions centraux dés les premiers coups pour

prendre I'espace.


https://www.regles-du-jeu.net/regles-du-jeu-de-dames/
https://www.regles-du-jeu.net/regles-des-dames-chinoises/

Développer avant d'attaquer

Sortez vos Cavaliers et vos Fous rapidement, puis mettez votre Roi & I'abri. Evitez de bouger
plusieurs fois la méme piéce en ouverture : chaque tour compte. Et dans la méme veine ludique
mais plus légére, vous pourriez adorer Yokai no Mori, une version miniaturisée et poétique

inspirée des Echecs, ou encore Le Chat et la Tour pour un défi de logique différent.


https://www.regles-du-jeu.net/regles-de-yokai-no-mori/
https://www.regles-du-jeu.net/regles-du-chat-et-la-tour/
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