
  
CHESS           
2  PLAYERS 
 
 
SET UP:   
Play er s d ecid e wh o wi l l  p lay  b lack  or  wh i t e.  Th er e ar e 16 
p ieces in  each  set  of  b lack  or  wh i te, t h ese in clud e:  1  x Kin g 
(K) , 1 x Qu een  (Q) , 2 x Rooks (R) , 2 x Bish ops (B) , 2 x 
Kn igh t s (KT) , 8 x pawn s (P) .  Th e ch ess p ieces ar e ar r an ged  
accor d in g to t h e im age sh own . 
A few h in t s on  h ow to r em em ber  th e ar r an gem en ts of  t h e 
ch essboar d  an d  ch ess p ieces: 

1. Opposin g Kin gs an d  Qu een s ar e si t uat ed  d i r ect ly  
opposi te f r om  each  oth er . 

2 . Or ien t  t h e boar d  so th e wh i te squar e i s in  t h e lower  
r igh t  cor n er - “ l igh t  on  r igh t ”  

3. Th e wh i te Qu een  is p laced  on  a wh i te squ ar e, t h e b lack  Qu een  on  a b lack  
squ ar e-“ Qu een  on  h er  own  color ”  
 

TO PLAY:   
Wh i t e always m oves f i r st , t h en  p lay  al t er n at es between  b lack  an d  wh i te.  On ly  on e 
p iece is m oved  in  a tu r n , excep t  for  “ cast l in g”  wh ich  is exp lain ed  later .   
Th e Kn igh t  is t h e on ly  p iece th at  can  jum p over  oth er  p ieces.  Al l  oth er  p ieces 
m ove on ly  alon g un b locked  l in es.  You  m ay  n ot  m ove a p iece to a squar e al r ead y  
occup ied  by  on e of  you r  own  p ieces.  Bu t  you  can  cap t u r e an  oppon en t ’s p iece 
th at  stan d s on  a squ ar e wh er e on e of  you r  p ieces can  m ove.  Sim p ly  r em ove th e 
oppon en t ’s p iece f r om  th e boar d  an d  pu t  you r  own  p iece in  i t s p lace. 
THE PIECES AND HOW THEY MOVE: 
THE QUEEN (Q) :  Th e Queen  is t h e m ost  power fu l  p iece.  Sh e can  m ove an y  
n um ber  of  squar es in  an y  d i r ect ion  (h or izon tal , ver t ical , or  d iagon al ) -i f  h er  pat h  
is n ot  b locked .   
THE ROOK (R) :  Th e Rook  is t h e n ext  m ost  power fu l  p iece.  Th e r ook  can  m ove an y  
n um ber  of  squar es ver t ical ly  or  h or izon t al ly  i f  i t ’s pat h  is n ot  b locked . 
THE BISHOP (B) :  t h e Bish op  can  m ove an y  n u m ber  of  squar es d iagon al ly  i f  i t ’s 
path  is n ot  b locked .  At  t h e begin n in g of  a gam e, each  p lay er  h as a b ish op  on  a 
wh i te squ ar e an d  a b ish op  on  a b lack  squar e. 
THE KNIGHT (KT) :  Th e Kn igh t ’s m ove is special .  It  h ops d i r ect ly  f r om  i t s old  
squ ar e to i t s n ew squ ar e in  t h e sh ap e of  an  “ L” .  It  can  m ove 2 squ ar es ver t ical ly  
or  h or izon tal ly  an d  th en  m akes a r igh t  an gle t u r n  for  on e m or e squar e.  Th e 
Kn igh t  can  jum p over  oth er  p ieces between  i t s old  an d  n ew squar es.  Th e Kn igh t  
always lan d s on  a squar e opposi t e in  color  t o i t ’s or igin al  squ ar e. 
THE KING (K) :  Th e Kin g is t h e m ost  im por tan t  p iece.  Wh en  h e i s t r app ed , h is 
wh ole ar m y  loses.  Th e Kin g can  m ove on e squ ar e in  an y  d i r ect ion .  (An  excep t ion  
is cast l in g, wh ich  i s exp lain ed  lat er .)   Th e Kin g m ay  n ever  m ove in to “ Ch eck” , 
wh ich  m ean s th e Kin g m ay  n ever  m ove on to a squ ar e th at  can  be im m ed iately  
at tacked  by  an  oppon en t ’s p iece. 
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THE PAWN (P) :  Th e Pawn  m oves st r aigh t  ah ead  on ly , n ever  backwar d , bu t  i t  
cap tu r es d iagon al ly .  It  m oves on e squar e at  a t im e, bu t  on  i t ’s f i r st  m ove i t  h as 
th e op t ion  of  m ov in g for war d  on e or  two squ ar es.  If  a pawn  ad van ces al l  t h e way  
to t h e opposi t e sid e of  t h e boar d , i t  i s im m ed iately  p r om ot ed , usual l y  t o Queen -i t  
m ay  n ot  r em ain s a pawn  or  becom e a Kin g.  Wi th  th is r u le, i t  i s possib le for  each  
p lay er  t o h ave m or e th an  on e Qu een  or  m or e th an  two Rooks, Bish op s, or  Kn igh t s 
on  th e boar d  at  t h e sam e t im e. 
CASTLING:  Each  p layer  m ay  cast le on ly  on ce d u r in g a gam e an d  on ly  wh en  
cer tain  con d i t ion s ar e m et .  Cast l i n g is a sp ecial  m ove th at  l et s a p lay er  m ove two 
p ieces at  on ce-th e Kin g an d  on e Rook .  In  cast l in g, t h e p lay er  m oves h is Kin g two 
squ ar es to i t s l ef t  or  r igh t  t owar d  on e of  h is Rooks.  At  t h e sam e t im e, t h e Rook  
in volved  goes to t h e squar e besid e th e Kin g an d  towar d  th e cen t er  of  t h e boar d . 
In  or d er  t o cast le, n ei t h er  t h e Kin g n or  t h e Rook  in volved  m ay  h ave m oved  befor e.  
Also, t h e Kin g m ay  n ot  cast le ou t  of  ch eck , in t o ch eck , or  t h r ough  ch eck .  Fu r th er , 
t h er e m ay  n ot  be p ieces of  ei t h er  color  between  th e Kin g an d  th e Rook  in volved  in  
cast l in g.  Cast l in g is of t en  a ver y  im por t an t  m ove because i t  al lows y ou  to p lace 
you r  Kin g in  a safe locat ion  an d  also al lows th e Rook  to becom e m or e act ive.  
Wh en  th e m ove i s l egal , each  p lay er  h as th e ch oice of  cast l in g k in gsid e or  
qu een sid e or  n ot  at  al l , n o m at ter  wh at  t h e oth er  p layer  ch ooses to d o. 
EN PASSANT:   
Th is Fr en ch  ph r ase i s u sed  for  a special  pawn  cap tu r e.  It  m ean s “ in  passin g”  an d  
i t  occu r s wh en  ei t h er  p layer  m oves a pawn  two squar es for war d  to t r y  t o avoid  
cap tu r e by  th e op pon en t ’s pawn .  Th e cap t u r e is m ad e exact ly  as i f  t h e p layer  h ad  
m oved  th e pawn  on ly  on e squar e for war d .  If  t h e opposin g pawn  d oes n ot  t ake 
ad van tage of  t h i s op t ion  im m ed iat ely , befor e p lay in g som e oth er  m ove, t h e f i r st  
p lay er ’s pawn  is safe f r om  en  passan t  cap t u r e for  t h e r est  of  t h e gam e.  Bu t  n ew 
oppor tun i t i es m ay  ar i se for  each  pawn  in  sim i lar  ci r cum st an ces. 
TO WIN  (CHECK AND CHECKMATE):   
Th e m ain  goal  of  ch ess is t o ch eckm at e you r  oppon en t ’s Kin g.  Th e Kin g is n ot  
actual ly  cap tu r ed  an d  r em oved  f r om  th e boar d  l i ke oth er  p ieces.  Bu t  i f  t h e Kin g 
is at t acked  ( “ ch ecked ” )  an d  th r eaten ed  wi th  cap tu r e, i t  m ust  get  ou t  of  ch eck  
im m ed iat ely .  If  t h er e i s n o way  to get  ou t  of  ch eck , t h e posi t ion  is a “ ch eckm at e” , 
an d  th e sid e th at  i s ch eckm at ed  looses.  A p lay er  m ay  n ot  m ove in to “ ch eck ” , for  
exam p le, m ov in g in to a d i r ect  l i n e wi th  you r  oppon en t ’s Rook  i f  t h er e ar e n o 
oth er  p ieces between  t h e Rook  an d  you r  Kin g -t h is is an  i l l egal  m ove sin ce th e 
Rook  cou ld  “ cap t u r e”  t h e Kin g, wh ich  i s n ot  al lowed . 
If  you  ar e in  “ ch eck ”  t h er e ar e th r ee way s of  get t in g ou t : 

1 . Cap tu r in g th e at tack in g p iece. 
2. Placin g on e of  you r  own  p ieces between  th e at tacker  an d  you r  Kin g (un less 

th e at tacker  i s a Kn igh t  or  a Pawn )  
3. M ov in g th e Kin g away  f r om  th e at tack .  If  a ch ecked  p lay er  can  d o n on e of  

t h ese, h e is ch eckm at ed  an d  loses th e gam e. 
If  a Kin g is n ot  i n  ch eck , bu t  t h at  p layer  i s on  m ove an d  can  m ake n o legal  m ove, 
t h e posi t ion  is cal l ed  a stalem ate an d  th e gam e is scor ed  as a d r aw or  t ie. 
 

WARNING:  Small parts.  Choking hazard.  Not for children under 3 years.  
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ÉCHECS 
2 JOUEURS 
 
 
MONTAGE:   
Le jeu  d ’éch ecs se jou e à d eu x joueur s - p ièces b lan ch es, p ièces 
n oi r es.  Au  d ébu t  d e la par t i e, l es p ièces son t  d isposées t el  
qu ’ i l lust r é à d r oi t e.  (Voi r  les d iagr am m es ci -d essous pou r  
l ′id en t i f i cat ion  d es p ièces.)   Les p et i t s aid e-m ém oi r e ser v i r on t  
pou r  l e posi t ion n em en t  d es p ièces su r  l ′éch iqu ier . 

1. Les r ois et  l es r ein es ad ver ses son t  d i r ectem en t  à 
l ′opposé l ′un  d e l ′au t r e. 

2. Le coin  in t ér ieu r  d r oi t  d oi t  êt r e un  car r é b lan c. 
3. Ch aqu e d am e su r  sa cou leu r :  la d am e b lan ch e su r  u n  

car r é b lan c, la d am e n oi r e su r  un  car r é n oi r . 

 
 
LE JEU:   
Les b lan cs com m en cen t , pu is c′est  à t ou r  d e r ôle.  Un e seu le p ièce p eu t  êt r e 
bougée à la fois (sau f  en  cas d e r oque, un  d ép lacem en t  sp écial  exp l iqué p lu s loin ) .  
Le caval ier  est  l a seu le p ièce qu i  peu t  passer  p ar -d essus un e au t r e p ièce.  Tou t es 
les au t r es p ièces n e p euven t  se d ép lacer  qu e su r  d es l ign es l ib r es.  Vous n e pouvez 
d ép lacer  un e p ièce su r  un  car r é d éjà occu pé p ar  un e d e vos p r op r es p ièces.  Par  
con t r e, u n e p ièce ad ver se p eu t  êt r e cap t u r ée et  alor s r et i r ée d u  jeu  et  r em p lacée 
par  la vôt r e. 
PIÈCES ET DÉPLACEMENTS 
La Rein e (RN):  La r ein e est  la p ièce la p lus p u issan t e d u  jeu .  El l e se d ép lace d ′un  
n om br e quelcon qu e d e car r és d an s tou t es les d i r ect ion s - h or izon talem en t , 
ver t i calem en t  ou  en  d iagon ale - si  la voie est  l ib r e.  El l e p eu t  at t ein d r e n ′im por t e 
qu el le car r é avec un  poin t  t el  qu ’i l lu st r é d an s le d iagr am m e (cr oqu is) . 
Le Roi  (R) :  Le r oi  est  l a p ièce la p lus im por tan te d u  jeu .  Lor squ ’i l  est  cap tu r é, 
t ou te l ′ar m ée p er d .  I l  peu t  se d ép lacer  d ′un  car r é d an s tou tes les d i r ect ion s - p ar  
exem p le, ver s un  car r é m ar qué d ′un  poin t  t el  qu ’ ′i l l ust r é d an s le d iagr am m e.  
(Sau f  pou r  le r oqu e exp l iqu é p lus loin ) .  I l  n ′a pas le d r oi t  d e se m et t r e en  éch ec 
c′est -à-d i r e su r  un  car r é at taqu é par  un e p ièce ad ver se. 
Le Fou  (F) :  Le fou  p eu t  se d ép lacer  d ′un  n om br e qu elcon que d e car r és su r  la 
d iagon ale si  la voie est  l ib r e.  Le fou  r est e tou jou r s su r  la m êm e cou leu r :  le b lan c 
su r  l es car r és b lan cs, le n oi r  su r  l es car r és n oi r s.  Notez su r  l e cr oqu is qu e le fou  
b lan c a com m e poin t  d e d ép ar t , un  car r é b lan c et  p eu t  at t ein d r e seu lem en t  l es 
car r és b lan cs.  Ch aque joueur  possèd e un  fou  pou r  car r és b lan cs et  u n  fou  pou r  
car r és n oi r s. 
Le Caval ier  (C) :  Le d ép lacem en t  d u  caval ier  est  spécial .  It  sau t e d e son   car r é d e 
d épar t  ver s son  car r é d ′ar r ivée.  Pen d an t  son  d ép lacem en t , i l  peu t  sau ter  p ar -
d essus un e au t r e p ièce.  Son  d ép lacem en t  se fai t  en  for m e d e ″L″ - 2  car r és à 
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l ′h or izon tale ou  à la ver t icale p u is un  tou r  à an gle d r oi t  su r  un  au t r e car r é.  Le fou  
ar r ive tou jou r s su r  u n  car r é d e cou leu r  op posée à celu i  d e son  d e d épar t . 
La Tour  (T) :  La tou r  est  la d eu xièm e p ièce la p lu s pu issan t e.  El le peu t  se d ép lacer  
d ′un  n om br e qu elcon que d e car r és h or izon t alem en t  ou  ver t icalem en t  si  la voie 
n ′est  pas b loquée. 
Le Pion  (P) :  Le p ion  se d ép lace tou jou r s ver s l ′avan t .  I l  n e p eu t  jam ais r ecu ler .  
Par  con t r e, i l  peu t  p r en d r e la d iagon ale.  I l  se d ép lace d ′un  car r é à la fois m ais 
peu t , à son  p r em ier  d ép lacem en t , bou ger  d ′u n  ou  d eu x car r és.  Dan s le cr oqu is, 
les car r és avec un  poin t , in d iquen t  les d est in at ion s possib les d u  p ion .  Le p ion  
b lan c est  su r  son  car r é in i t i al  et  peu t  d on c bouger  d ′un  ou  d eux car r és.  Le p ion  
n oi r  a d éjà bougé d on c ,i l  n e peu t  se d ép lacer  qu e d ′un  seu l  car r é à la fois.  Les 
car r és su r  l esqu els l es p ion s peuven t  p r en d r e, son t  m ar qués d ′un e au t r e p ièce, 
gén ér alem en t  un e r ein e.  I l  peu t  d em eur er  p ion  ou  d even i r  r oi .  I l  est  d on c 
possib le pou r  ch aqu e joueur  d e posséd er  p lus d ′un e r ein e ou  p lus d e d eux tou r , 
d eu x fou s ou  d eu x caval ier s su r  l ′éch iqu ier  en  m êm e t em p s. 
DÉPLACEMENTS SPÉCIAUX: 
Le Roque:  Au cou r s d ′un e par t i e, ch aque joueur  n e p eu t  r oqu er  qu ’ ′un e seu le 
fois.  Le r oqu e est  un  d ép lacem en t  par t icu l i er  qu i  per m et  à un  jou eur  d e bouger  
d eu x p ièces sim u l tan ém en t  - le r oi  et  un e tou r .  Le jou eur  d ép lace le r oi  d e d eu x 
car r és à d r oi t e ou  à gauch e ver s un e d e ses tou r s et  cet t e m êm e tou r  est  en su i t e 
p lacée d e l ′au t r e côt é d u  r oi  en  d i r ect ion  d u  cen t r e d e l ′éch iqu ier . 
Con d i t ion s pou r  r oquer :  Le r oi  et  la t ou r  n ′on t  jam ais bougé, l e r oi  n e d oi t  pas 
êt r e en  éch ec n i  t r aver ser  un  car r é en  éch ec, n i  ar r iver  su r  u n  car r é m en acé.  De 
p lu s, au cun e p ièce n e d oi t  se t r ou ver  en t r e le r oi  et  la t ou r  con cer n ée.  Le r oqu e 
est  souven t  un  d ép lacem en t  im por tan t  par ce qu ’ ′i l  p er m et  au  r oi  d e se m et t r e à 
l ′abr i  et  au ssi  à la t ou r  d e se m et t r e en  jeu .  Lor squ e ce d ép lacem en t  est  per m is, 
ch aque jou eur  a le ch oix en t r e le p et i t  r oqu e et  le gr an d  r oque ou  pas d e r oqu e - 
peu  im por te le ch oix d e l ′ad ver sai r e. 
La Pr ise ″en  passan t ″  Ce d ép lacem en t  con cer n e d eu x p ion s et  su r v ien t  
lor squ ’un  jou eur  avan ce un  p ion  d e d eu x car r és pou r  év i t er  d ′êt r e cap tu r é par  un  
p ion  ad ver se.  La p r ise est  r econ n u e com m e avoi r  ét é fai t e com m e si  le p ion  en  
qu est ion  avai t  ét é avan cé d ′un  seu l  car r é.  Dan s le d iagr am m e, un  d es p ion s n oi r s 
avan ce d e d eu x car r és jusqu ’au  car r é m ar qu é d ′un  poin t .  Lor s d e son  tou r , le 
p ion  b lan c peu t  p r en d r e le p ion  n oi r  n ouvel lem en t  ar r ivé su r  l e car r é m ar qu é 
avec u n  X.  Si  le jou eur  b lan c n ′exer ce pas ce p r iv i l ège im m éd iat em en t , c′est -à-d i r e 
avan t  d ′ef fect uer  un  au t r e d ép lacem en t , l e p ion  n oi r  est  à l ′abr i  d e tou t  au t r e p r i se 
″en  passan t ″ ju squ ′à la f in  d e la par t i e.  Cep en d an t , d ′au t r es occasion s peuven t  se 
p r ésen t er  pou r  ch acu n  d es au t r es p ion s. 
BUT DE JEU:  AU SUJET DE L’ÉCHEC ET MAT:   
Le bu t  d u  jeu  est  l a cap tu r e d u  r oi  ad ver se, c′est  ce qu ′on  app el le l ′éch ec et  m at .  
Lor s d e la cap t u r e , le r oi  n ′est  pas vr aim en t  r et i r é d e l ′éch iqu ier  com m e le son t  
t ou tes les au t r es p ièces.  Cep en d an t , si  le r oi  est  at t aqu é (m is en  éch ec)  et  m en acé 
d e cap t u r e, i l  d evr a ob l igatoi r em en t  p ar er  cet  éch ec im m éd iatem en t . S′i l  n e peu t , 
d ′aucun e façon , se l ibér er  d e cet  éch ec, l a posi t ion  occup ée p ar  l e r oi  ser a d éclar ée 
″éch ec et  m at ″ et  la cou leu r  d éclar ée com m e t el l e au r a p er d u  la par t ie.  I l  n ′est  pas 
per m is à u n  joueur  d e m et t r e son  r oi  en  éch ec.  Par  exem p le, se d ép lacer  en  l ign e 
d i r ect e avec la t ou r  d e son  ad ver sai r e s′i l  n ′y  a aucun e p ièce en t r e la t ou r  et  vot r e 
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r oi  est  un  d ép lacem en t  in ter d i t  car  la t ou r  pou r r ai t  cap tu r er  l e r oi , ce qu i  n ′est  
pas p er m is. 

Si  vou s êt es m is en  éch ec, i l  y  a t r ois f açon  d e s′y  soust r ai r e; 
1. Pr en d r e la p ièce qu i  m et  l e r oi  en  éch ec 
2. Placer  un e d e vos p ièces en t r e l ′at taquan t  et  vot r e r oi  (sau f  si  

l ′at taquan t  est  un  caval ier  ou  u n  p ion )  
3. Dép lacer  l e r oi . 

Si  un  joueur  n e p eu t  ef fect uer  aucu n  d e ces d ép lacem en ts, i l  est  d éclar é ″éch ec et  
m at ″ et  per d  la par t i e. 
Si  l e r oi  n ′est  pas en  éch ec m ais i l  n e p eu t  p lu s ef fectu er  d e d ép lacem en t , la 
posi t ion  est  d éclar ée ″p at ″ et  l a par t i e est  d éclar ée n u l le. 
 
 

AVERTISSEMENT!   
Risque de suffocation petites pièces.  Ne convient pas aux enfants de moins de 
trios (3) ans.  
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