
CHECKERS 
2 PLAYERS 
 
 
SET UP:   
Ch ecker s i s p layed  bet ween  two p layer s. Each  p lay er  begin s th e gam e wi th  12 color ed  
d iscs. (Ty p ical ly , on e set  of  p ieces is b lack  an d  th e oth er  r ed .)   Th e boar d  con sist s of  
64 squ ar es, al t er n at in g between  32 d ar k  an d  32 l igh t  squ ar es. It  i s p osi t ion ed  so th at  
each  p lay er  h as a l igh t  squ ar e on  th e r igh t  sid e cor n er  closest  t o h im  or  h er . 
Each  p lay er  p laces h is or  h er  p ieces on  th e 12 d ar k  squar es closest  t o h im  or  h er . 
TO PLAY:   
Black  m oves f i r st . Play er s th en  al t er n ate m oves. 
M oves ar e al lowed  on ly  on  th e d ar k  squ ar es, so p ieces always m ove d iagon al ly . Sin gle 
p ieces ar e always l im i t ed  to for war d  m oves ( t owar d  th e oppon en t ) . 
A p iece m ak in g a n on -cap tu r in g m ove (n ot  in volv in g a jum p )  m ay  m ove on ly  on e 
squ ar e. 
A p iece m ak in g a cap tu r in g m ove (a jum p)  leaps over  on e of  t h e opp on en t ' s p ieces, 
lan d in g in  a st r aigh t  d iagon al  l in e on  th e oth er  sid e. On ly  on e p iece m ay  be cap tu r ed  
in  a sin gle jum p ; h owever , m u l t ip le ju m ps ar e al lowed  on  a sin gle tu r n . 
Wh en  a p iece is cap tu r ed , i t  i s r em oved  f r om  th e boar d . 
If  a p lay er  is ab le to m ake a cap tu r e, t h er e i s n o op t ion  -- t h e jum p  m ust  be m ad e. If  
m or e th an  on e cap t u r e is avai lab le, t h e p layer  is f r ee to ch oose wh ich ever  h e or  sh e 
p r efer s. 
Wh en  a p iece r each es t h e fu r t h est  r ow f r om  t h e p layer  wh o con t r ol s t h at  p iece, i t  i s 
cr own ed  an d  becom es a k in g. On e of  t h e p ieces wh ich  h ad  been  cap t u r ed  is p laced  on  
top  of  t h e k in g so th at  i t  i s twice as h igh  as a sin gle p iece. 
Kin gs ar e l im i t ed  to m ov in g d iagon al ly , bu t  m ay  m ove both  for war d  an d  backwar d . 
(Rem em ber  th at  sin gle p ieces, i .e. n on -k in gs, ar e alway s l im i t ed  to for war d  m oves.)  
Kin gs m ay  com bin e ju m ps in  sever al  d i r ect ion s -- for war d  an d  backwar d  -- on  th e 
sam e tu r n . Sin gle p ieces m ay  sh i f t  d i r ect ion  d iagon al ly  d u r in g a m u l t ip le cap tu r e tu r n , 
bu t  m ust  always jum p for war d  ( t owar d  th e op pon en t ) . 
TO WIN:   
A p lay er  win s th e gam e wh en  th e op pon en t  can n ot  m ake a m ove. In  m ost  cases, t h i s is 
becau se al l  of  t h e op pon en t ' s p ieces h ave been  cap tu r ed , bu t  i t  cou ld  also be because 
al l  of  h is p ieces ar e b locked  in . 
 

WARNING:  Small parts.  Choking hazard.  Not for children 
under 3  years.  
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JEU DE DAM ES «TRAINEAU » 
2  JOUEURS 
 
 
MISE-EN-MACHE: 
La par t ie se jouen t  avec d eux joueur s. Ch aque joueur  com m en ce avec 12 p ièces soi t  
r ougeau  n oi r  su r  l es t r ois r an gées les p lu s p r och es d e leu r  p r op r e côt é. Le d am ier  
con siste d e 64 cases  al t er n at ivem en t  en t r e 32  clai r es et  32 fon cées.  Le d am ier  d oi t  
êt r e p lacé d e sor te qu e la p r em ièr e case d e d r oi t e, 
LE JEU: 
Le joueur  avec les p ion s n oi r s jou e le p r em ier  et  en su i te à tou r  d e r ôle avec son   
ad ver sai r e . Le jeu  se d ér ou le su r  l es cases fon cées seu lem en t .  Un  p ion  se d ép lace 
ob l igatoi r em en t  ver s l ’avan t , en  d iagon ale su r  un e case l ib r e d e la r an gée su ivan t e 
,un e case à la fois en  d i r ect ion  d e son  ad ver sai r e. Si  l e t ou r  n 'est  p as un  sau t  , i l  p eu t  
seu lem en t  se d ép lacer  d 'un e case.  Le p ion  qu i  ef fectu e un  sau t  par -d essus le p ion  d e 
son  ad ver sai r e, ar r ive en  l ign e d iagon ale su r  l ' au t r e côt é . Plu s d 'un  sau t  p eu t  êt r e f ai t  
su r  son  tou r  m ais seu lem en t  un e p ièce p eu t  êt r e cap t u r ée à la foi s. 
Un e foi s cap t u r ée, la p ièce n 'est  p lus en  jeu  et  d oi t  êt r e en levée d e la su r face d u  jeu . 
Si  un  joueu r  p eu t  cap t u r er , i l  n 'y  a pas d 'op t ion s -- i l  d oi t  l e fai r e.  S' i l  y  a p lusieu r s 
ch oix, ce jou eur  en  ch oisi  celu i  qu ' i l  (ou  el le)  p r éfèr e. 
Un e foi s qu 'un  p ion  ar r ive à la l ign e la p lus éloign ée d u  jou eur  qu i  le con t r ôle, i l  est  
" cou r on n é"  (un e au t r e p ièce est  p lacée par -d essu s)  et  d ev ien t  un  Roi .  
Un  Roi  peu t  m ain t en an t  se d ép lacer  ver s l ' avan t  ou  l 'ar r i èr e m ais seu lem en t  en  
d iagon ale et  peu t  au ssi  com bin er  l es sau t s en  p lu sieu r s d i r ect ion s, soi t  avan t  ou  ar r ièr e 
pen d an t  son  tou r . 
Souven ez-vou s qu e les au t r es p ièces n on  cou r on n ées p euven t  ch an ger  d e d i r ect ion  
m ais seu lem en t  d e l 'avan t  ver s son  ad ver sai r e)  
POUR GAGNER: 
Le vain qu eur  est  d éclar é lor squ e son  ad ver sai r e n e p eu t  p lus jou er . Dan s la p lu par t  
d es cas, c'est  à cause que ses p ion s on t  ét é cap tu r és ou  son t  b loqués et  i l  n e p eu t  p lu s 
avan cer . 
 
 

 

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