.— HOW TO CARE FOR YOUR MODERN CLASSICS GAME
- l | For optimal results, wipe game board and game pieces
'- with a clean dry cloth before storage. You may want to

store your Modern Classics game in a dry space.
Keep game board and pieces away from direct sunlight
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CONTENTS

+ 32 pieces in 2 different colors, consisting of 8 pawns, 2 rooks, 2 knights, 2 bishops, a queen and a king
» 1 game board
* Instruction sheet

OBJECT
To strategically use your game pieces to eliminate your opponent’s army and corner their king in a way that
prevents them from making any more moves to win.

SETUP

One player uses light game pieces, and the other player uses the dark game pieces. The board is divided into
eight rows and eight columns, making 64 alternating light and dark squares. Each player army consists of one
king, one queen, two rooks, two bishops, two knights and eight pawns of their respective color. Arrange the
pieces on either end of the board as shown. (SEE DIAGRAM A)

MOVEMENT

Definitions: vertical lines are files; horizontal lines are ranks; lines at 45° are diagonals. Each piece has its own
way of moving around the board. The X in the diagrams marks the squares where each piece can move.

* The knight is the only piece that can jump over another piece

» No piece may move to a square occupied by a piece of the same color

« All pieces capture the same way they move, except pawns

King

Moves one square in any direction (SEE DIAGRAM B). The king may not move to any square where it is
threatened with capture by an opposing piece. However, the king can move to a square that is occupied by an
opponent's piece and capture it.

Queen

Moves any distance in any direction on the ranks, files and diagonals. (SEE DIAGRAM C).

Rooks

Moves any distance on the ranks or files. (SEE DIAGRAM D).

Bishops

Moves diagonally on the board (SEE DIAGRAM E). Since a bishop can only move diagonally, it will always be
on the same color square.

Knights

Moves in an "L" shape. Each move must be either two squares along a rank and one square along a file, or
two squares along a file and one square along a rank. (SEE DIAGRAM F). It is the only piece that can jump
over other pieces. Like the other pieces, it captures an opposing piece by landing on its square.

Pawns

Can only move up the board. On its first move a pawn may move either one or two squares forward.

(SEE DIAGRAM G). A pawn captures one square diagonally, not as it moves. Additionally, in some situations DIAGRAM E DIAGRAM F
pawns can capture opponent's pawns in a different way (see Special Moves below).

CAPTURING

Most pieces capture as they move. If a piece lands on an opponent's piece, the opposing piece is taken off the Cp Cp
board. There are three special cases:
1. The king cannot be taken (see Check and Checkmate below).
2. No piece can be taken while castling (see Special Moves below).
3. Pawns take one square diagonally. H
0
CHECK AND CHECKMATE Ep

If a move is made which attacks the opposing king, that king is said to be ‘in check’. The player whose king is

checked must make a move to remove the check. The options are: moving the king, capturing the threatening 1
piece, or moving another piece between the threatening piece and the king. If the player whose king is in

danger cannot do any of these things, it is checkmate, and the player loses the game. DIAGRAM G DIAGRAM H
SPECIAL MOVES DIAGRAM I

Castling

Once in every game, each king can make a special move, known as castling. When the king castles, it moves 8| 8

two squares to the left or right. (SEE DIAGRAM H). When this happens, the rook is moved to stand on the 7 7

opposite side of the king. Castling is only allowed if all of these rules are kept: 6 | 6

* Neither piece doing the castling may have been moved during the game ]

» There must be no pieces between the king and the rook 5 5 X

* The king may not be currently in check, nor may the king pass through any square attacked by the opponent. 4 4

As with any move, castling is not allowed if it would place the king in check 3] 3

En passant 2 2

En passant ('in passing' in French) is a special capture. It is only available when a pawn moves forward two 1 d:] 1 d:]
squares past an opposing pawn on an adjacent file. The opposing pawn must be on the 5th rank from its own

side. Then the opponent's pawn can capture the double-mover as if it had only moved one square forward. ABCDEFGH ABCDEFGH
This option is open on the next move only. For example, if the black pawn has just moved up two squares from f7
to f5, then the white pawn on e5 can take it by en passant on f6.

(SEE DIAGRAM 1)

PROMOTION
When a pawn moves to its eighth rank, it must be changed for a piece: a queen, rook, bishop, or knight of the same color (player's choice). Normally, the pawn is queened, but in
some advantageous cases another piece is chosen, called 'under-promotion'.

WINNING THE GAME
» Checkmate. When a king is in check, and cannot get out of it
* Resignation. A player may resign at any time, usually because his/her position is hopeless. A losing player is able to resign by placing their kingon its side on the chessboard

DRAWS:

« Dead position. A position where no series of legal moves could lead to a mate. The game is drawn

+ Stalemate. If a player cannot make a move, and the player's king is not in check

+ 50-move rule.A game will also end in a draw if no piece is captured and no pawn has moved after fifty moves

» Threefold repetition. If the exactly same position is repeated three times during a game with the same player to move each time, the player next to move may claim a draw

BLACK MOVES WHITE MOVES
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.— ENTRETIEN DE VOTRE JEU MODERN CLASSICS
- l | Pour des résultats optimaux, essuyez la planche et les piéces
'- du jeu a l'aide d'un linge sec et propre avant de ranger votre

jeu Modern Classics dans un endroit sec de préférence.
Gardez la planche et les pieces du jeu a I'abri des rayons

C L A S s l C s.‘c directs du soleil, car les couleurs risquent autrement de palir.
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CONTENU

« 32 pieces de 2 couleurs différentes, composées de 8 pions, 2 tours, 2 cavaliers, 2 fous, une dame et un roi
« 1 planche de jeu

« Feuille d’ instruction

BUT DU JEU

Le jeu consiste a employer ses piéces d'une maniére stratégique pour éliminer I'armée adverse et mettre au
peid du mur son roi en bloquant tous ses déplacements pour remporter la partie.

MISE EN PLACE

Un joueur prend les pions clairs et I'autre joueur prend les pions foncés. L'échiquier est divisé en huit lignes et
huit colonnes, formant 64 cases alternativement noires et blanches. Chaque joueur dispose d'une armée
composée d'un roi, d'une dame, de deux tours, de deux fous, de deux cavaliers et de huit pions de leur couleur

iin

respective. Disposer les pieces a chaque extrémité du jeu comme illustré. (VOIR ILLUSTRATION A) ILLUSTRATION A ILLUSTRATION B
DEPLACEMENT
Définitions : les lignes verticales sont des colonnes; les lignes horizontales sont des rangées; les lignes a 45°
sont des diagonales. Chaque piece a sa propre maniére de se déplacer sur I'échiquier. Les X sur les Cp
illustrations marquent les cases sur lesquelles chaque piéce peut se déplacer. %
« Le cavalier est I'unique piece pouvant sauter par-dessus une autre piece
« Aucune piéce ne peut se déplacer sur une case occupée par une piece de la méme couleur
« Toutes les pieces effectuent des prises de la méme maniére qu'elles se déplacent, a I'exception des pions X % X
Le roi
Se déplace d'une case dans n'importe quelle direction (VOIR ILLUSTRATION B). Le roi ne doit pas se
déplacer sur une case ou il serait menacé d'étre capturé par une piéce adverse. Toutefois, le roi peut se ¢
déplacer sur une case occupée par une piece adverse et s'en emparer.
ILLUSTRATION C ILLUSTRATION D

La dame

Se déplace sur n'importe quelle distance dans n'importe quelle direction sur les rangées, les colonnes et les
diagonales. (VOIR ILLUSTRATION C).

Les tours

Se déplacent sur n'importe quelle distance sur les rangées ou les colonnes. (VOIR ILLUSTRATION D).

Les fous

Se déplacent en diagonale sur I'échiquier (VOIR ILLUSTRATION E). Comme un fou ne peut se déplacer qu'en
diagonale, il se trouvera toujours sur une case de la méme couleur.

Les cavaliers

Se déplacent en L. Chaque déplacement doit se faire soit sur deux cases d'une rangée et une case d'une
colonne, soit sur deux cases d'une colonne et une case d'une rangée. (VOIR ILLUSTRATION F). C'est
I'unique piéce pouvant sauter par-dessus une autre piece. Comme les autres piéces, ils s'emparent des
pieces adverses en se déplacant sur leur case. ILLUSTRATION E ILLUSTRATION F
Les pions

Se déplacent uniquement vers I'avant. Pour son premier déplacement, un pion peut se déplacer d'une ou de

deux cases vers l'avant. (VOIR ILLUSTRATION G). Un pion effectue des prises en diagonale, et non de la

maniére dont il se déplace. De plus, dans certains cas de figure, les pions peuvent effectuer des prises d'une Cp Cp

autre maniére (voir plus loin la section Coups spéciaux).

LA PRISE

La plupart des pieces effectuent des prises dans un déplacement. Si une piéce se déplace sur une case ou 1

se trouve une piéce adverse, la piéce adverse est retirée du jeu. Il existe trois cas spéciaux : ¢

1. Le roi ne peut pas étre pris (voir plus loin la section Echec et Echec et mat).

2. Aucune piéce ne peut étre prise durant un roque (voir plus loin la section Coups spéciaux). Ep

3. Les pions effectuent des prises en diagonale. 1

ECHEC ET ECHEC ET MAT ILLUSTRATION G ILLUSTRATION H
Lorsqu'un déplacement est effectué dans le but d'attaquer le roi adverse, ce roi est « en échec ». Le joueur
dont le roi est en échec doit effectuer un déplacement pour le soustraire de I'échec. Ses options sont les
suivantes : déplacer le roi, prendre la piece adverse menagant le roi ou interposer une autre piéce entre la
piece adverse et le roi. Sile joueur dont le roi est en échec ne peut effectuer aucune de ces options, le roi est
alors en échec et mat et le joueur perd la partie.

ILLUSTRATION |

- lm
COUPS SPECIAUX |
Le roque I X
Chaque roi peut, une seule fois au cours d'une partie, effectuer un déplacement spécial que I'on appelle le
roque. Le roque permet au roi de se déplacer de deux cases sur la gauche ou sur la droite. (VOIR
ILLUSTRATION H). Et la tour se déplace de I'autre c6té du roi. Le roque n'est autorisé que si toutes ces
regles sont respectées : d:] d:]
» Aucune des deux piéces concernées par le roque ne doit avoir bougé
« Aucune piéce ne doit étre présente entre le roi et la tour concernée ABCDETFGH ABCDEFGH
« Le roi ne doit pas étre en échec, et le roi ne peut passer par aucune case attaquée par |'adversaire. Comme DEPLACEMENTS DEPLACEMENTS
pour tout déplacement, le roque n'est pas autorisé s'il place le roi en échec. DES NOIRS DES BLANCS
La prise en passant
La prise en passant est une prise spéciale. Elle est disponible uniquement lorsqu'un pion avance de deux
cases en passant sur une case adjacente a un pion adverse. Le pion adverse doit se trouver sur la 5e rangée de son c6té. Le pion adverse peut alors prendre le pion ayant effectué
le double pas comme s'il avait simplement avancé d'une case. Cette option n'est disponible que pour le prochain déplacement.
Par exemple, si le pion noir vient d'avancer de f7 a 5, le pion blanc en e5 peut alors le prendre en passant sur f6. (VOIR ILLUSTRATION I).
LA PROMOTION
Lorsqu'un pion a atteint son huitieme rang, il doit se transformer en 'une des piéces suivantes : dame, tour, fou ou cavalier de la méme couleur (au choix du joueur). Normalement,
le pion se transforme en dame, mais une promotion pour une autre piece peut également se révéler avantageuse; c'est ce qu'on appelle une "sous-promotion".
UNE PARTIE EST GAGNEE DANS LES CAS SUIVANTS
« Echec et mat. Lorsqu'un roi est en échec et ne peut plus rien faire pour s'y soustraire
« Abandon. Un joueur peut abandonner a n'importe quel moment si sa position est désespérée. Un joueur en train de perdre peut abandonner en couchant son roi sur le coté
UNE PARTIE EST NULLE DANS LES CAS SUIVANTS
« Impossibilité de mater. C'est une position ou aucune série de coups acceptés ne peut mener au mat. La partie est nulle
« Le pat. Si un joueur ne peut effectuer aucun déplacement et si son roi n'est pas en échec
« La regle des 50 coups. Un jeu se termine également en match nul si aucune piece n'est prise et si aucun pion n'a été bougé apres cinquante coups
« La triple répétition. Si la méme position est répétée trois fois par le méme joueur durant une partie, son adversaire peut exiger une partie nulle

#1080B, #1088B, #1103B
@ Les coloris et le contenu peuvent varier.
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