
ECHECS 
 
Contenu 
1 damier 8 x 8 cases ; 2 x 16 pièces (Roi, Reine, 2 Fous, 2 Cavaliers, 2 Tours, 8 Pions) soit blanches, soit noires 
 
Préparatifs 
Disposer le damier entre les 2 joueurs, case blanche du bas à droite de chaque joueur. 
Déposer les pièces comme suit :  
1e ligne (la plus proche du joueur), de gauche à droite : Tour, Cavalier, Fou, Reine, Roi, Fou, Cavalier, Tour. 
2e ligne : les 8 Pions. NB. Pour les pièces noires c’est dans l’ordre Roi puis Reine. Chez les blanches c’est 
l’inverse (la Reine, au départ, doit toujours se trouver sur une case de sa couleur). 
 
Règle commune à toutes les pièces 
Une pièce doit toujours jouer sur une case vide. Quand elle prend une pièce adverse, elle doit se mettre à sa 
place. A l’exception du Cavalier, aucune pièce ne peut sauter par-dessus une case occupée. 
 
Avance des pièces 
Le Pion : avance d’une case dans sa colonne mais, s’il n’a pas encore joué, il peut avancer de deux cases en une 
seule fois. Il prend en diagonale à droite et à gauche. 
La Tour : avance en verticale et en horizontale d’une ou plusieurs cases. 
Le Cavalier : avance en L sur la plus proche case d’une couleur différente de celle qu’il occupe et qui ne soit pas 
contiguë. 
Le Fou : avance en diagonale d’une ou plusieurs cases sur la couleur où il se trouve. Il y a un Fou blanc et un Fou 
noir. 
La Dame : avance d’une ou plusieurs cases en verticale, en horizontale ou en diagonale : c’est la pièce la plus 
importante du jeu. 
Le Roi : va à n’importe quelle case contiguë à la sienne. Le Roi est en échec quand une ou plusieurs pièces 
adverses sont à même de le prendre au coup suivant. 
L’adversaire doit annoncer l’échec et c’est au joueur de prendre si possible une pièce adverse pour dégager le 
Roi ou encore interposer une pièce entre le Roi et la pièce menaçante. 
Si ce n’est pas possible, le Roi est en échec et mat : la partie est alors perdue de son côté. 
Lorsque le Roi n’est pas en échec mais qu’il n’est pas possible de le déplacer sans le mettre en échec, il est 
« pat » et la partie est nulle. 
 
DAMES 
 
Contenu 
1 damier de 10 x 10 cases ; 2 x 20 pions (noirs ou blancs) 
NB. Il est possible de jouer aux dames sur un échiquier (= dames anglaises). On utilise alors 2 x 12 pions. 
 
Préparatifs 
Le damier est placé entre les 2  joueurs. Les pions sont rangés par chaque joueur de son côté. 
Il reste ainsi 2 rangées libres au centre. 
 
Le jeu 
Les pions sont toujours avancés en avant et en diagonale. 
Quand un pion se trouve devant un pion adverse et que la case suivante est vide, il saute par-dessus et enlève 
le pion de l’opposition, plusieurs fois de suite si une case vide derrière en permet l’opération. 
Le pion qui arrive sur la ligne de départ de l’adversaire (celle qui est la plus proche de lui) est doublé. Il devient 
Dame et peut alors avancer à son gré et prendre les pions qui se trouvent sur sa ligne, d’avant en arrière ou en 
diagonale. Et s’il se trouve devant elle plusieurs cases vides, elle peut choisir celle qui lui convient. 
Mais un pion isolé face à une Dame peut la prendre s’il y a une case vide derrière. 
Quand la prise est possible, elle est obligatoire. Si le joueur ne le fait pas, le pion est « soufflé » par l’adversaire. 
Souffler n’est pas jouer, donc il faut jouer ensuite. 
 
Le gagnant est celui qui prend tous les pions de son adversaire ou le met dans l’impossibilité de jouer avec ceux 
restant sur le jeu. 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ETOILE CHINOISE  ou HALMA (jeu pour 2 ou 3 joueurs, très populaire aux USA) 
 
Contenu : 1 plateau de jeu représentant une étoile à 6 branches ; 15 pions rouges, 15 bleus et 15 verts 
 
But du jeu 
Amener ses 15 pions du triangle de départ  (correspondant à une des 6 branches de l’étoile) au triangle opposé 
de la même couleur. 
 
Préparation du jeu 
Le plateau de jeu est posé au milieu de la table. Chaque joueur choisit une couleur (rouge, bleue ou verte) puis 
il dispose ses 15 pions sur l’un des 2 triangles de la même couleur. 
 
Le jeu 
Chaque joueur joue à tour de rôle. Un seul pion est joué à chaque coup. Les pions peuvent se déplacer d’une 
case à la fois, en avant, en arrière ou en diagonale. 
 
Un pion peut également sauter par-dessus un autre pion, lorsque l’autre pion est suivi d’une case vide. Si 
plusieurs pions alternent avec plusieurs cases vides, un joueur peut faire progresser son pion très rapidement 
en les sautant l’un après l’autre. 
 
Remarques 
Les pions sautés ne sont pas retirés du jeu comme aux dames. 
Les joueurs doivent essayer de regrouper leurs pions afin d’éviter que les adversaires avancent un seul pion de 
plusieurs cases à la fois en utilisant des cases vides. 
 
Le gagnant est le premier joueur dont tous les pions occupent les 15 cases du triangle de la même couleur et 
diamétralement opposé au triangle de départ. 
 
 
 
 
 
 
MARELLE ou MOULIN ou LIGNE DE 3 
 
Jeu traditionnel de stratégie pour 2 joueurs à partir de 6 ans. 
 
Matériel 
1 plan de jeu comportant 3 carrés concentriques reliés par des traits au milieu de leurs côtés (seul le plus petit 
carré n’a aucun trait à l’intérieur. 24 points y sont représentés (extrémités et milieux des côtés des 3 carrés) 
 
2 x 9 pions de couleur différente 
 
Le  jeu 
Chaque joueur reçoit 9 pions. 
Le plus jeune commence. 
A son tour chacun place un de ses pions sur un des points, jusqu’à épuisement de ses 9 pions. 
Le joueur s’effort de placer ses pions sur une même ligne pour former des lignes de 3. 
Quand il y parvient, il retire un pion adverse du jeu, en commençant par ceux qui ne sont pas en ligne de 3. 
Quand tous les pions sont placés, chaque joueur, à son tour, peut déplacer un pion d’un point à un point 
auquel il est relié afin de former d’autres lignes de 3 et retirer ainsi du jeu des pions de son adversaire. 
On peut déplacer un pion d’une ligne de 3 pour former avec 2 autres pions déjà en ligne une nouvelle ligne de 
3, puis ensuite reformer l’ancienne ligne de 3 retirant un pion adverse à chaque fois. 
 
Le gagnant est celui qui a retiré du jeu 7 pions de son adversaire ou qui l’empêche de bouger. 
 

 


