R gles du JeuFIDEbEchecs d

Les R gles du RDEgcoddfehécsodoeéaskeambl e des situations de
tournoi.

Le texte anglais constitue |la version originffe des R
Congrés de |&IDE a Dresde (Allemagne) en novembre 2068l entre en application le ler juillet 2009.

Dans ces R gles, |l es termes 66joueur 66 et 0606il 66 doiyv
PREAMBULE

Les Régles du Jeu d'Echecs ne peuvent couvrir le champ de toutes les situations pouvardseonsir

d'une partie, ni régir toutes les questions administratives. Lorsque des cas ne sont pas explicitement réglés par
un Article des Régles du Jeu, on devrait alors pouvoir trouver une décision correcte en étudiant des situations
analogues a celle®drites dans les Régles du Jeu. Les Régles du Jeesmmslent que les arbitres

possedent la compétence requise, un jugement sdr et une objectivité absolue. Un réglement trop détaillé
priverait l'arbitre de sa liberté de jugement, et I'empécheraitdgngisoudre un probléme par une solution
impartiale, logique et inspirée par des facteurs particuliers.

La FIDE demande a tous les joueurs d'échecs et a toutes les fédérations d'admettre ce point de vue.

Une fédération membre deRdDE est autorisée aniroduire des regles plus détaillées, a condition que :
a) elles ne contredisent en aucune maniére les régles officielles-tigHa
b) elles restent limitées aux territoires dépendant de cette fédération.

c) elles ne soient pas appliquées lors de tous matchsypabranats ou rencontres de qualification de
la FIDE, ni & des tournois pouvant compter pour un classement, ou I'obtention d'un titFdDIE. la



LES REGLES FONDAMENT ALES DU JEU

Articlel: Nature et objectifs du jeu dbo

ll1Le jeu dobé®checs s eiregqaiuddéplacent altermativeiment des pietes sur snaplateau
carré appelééchiquier Le joueur ayant | es pi ces blanches ¢
"a le trait"lorsque le coup de son adversaire d'gtdé". (Voir Article 6.7)

1.2 L6 obj echaqud joudue est de placer le roi advelseus une attaquetie telle maniére que

|l 6adversaire nbdait aucun coup | ®Gmad'leroi &dversedet t que

gagné la partie. Laisser son roi sous une attaque, exposer somn®iaitaque et ausprendre”le

roi adverse n'est pas autori s®. Léadversaire don
13 Si |l a position est telle qubdaucun des deux joueurs

Article 2 :  La position initiale des piécessr | 6 ®c hi qui er

21 L6®chiquier se compose dbébune grille 8x8 de 64 cas

"blanches) et foncées (les castwmoires").

L6®chiquier est plac® entre | es joueur sijodear tell e

soit blanche.

22 Au d®but ddune partie, un j oue Ublanches)s peots el &@au tir6e pdi
pieces foncées (les piecemires").

Ces piéces sont les suivantes

&3

Un roi blanc ayant pour symbole usuel

Une dame blanch&yant pour symbole usuel
Deux tours blanches ayant pour symbole usuel
Deux fous blancs ayant pour symbole usuel
Deux cavaliers blancs ayant pour symbole usuel
Huit pions blancs ayant pour symbole usuel

Un roi noir ayant pour symbole usuel

Unedame noire ayant pour symbole usuel

Deux tours noires ayant pour symbole usuel
Deux fous noirs ayant pour symbole usuel

Deux cavaliers noirs ayant pour symbole usuel
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Huit pions noirs ayant pour symbole usuel



2.3 La position initiale des piéces diégchiquier est la suivante

2.4 Les huit lignes de cases verticales sont appélémennes’ Les huit lignes de cases horizontales sont
appeléesrangées’ Une | igne droite de cases de m°me coul e
bord adjacent, esippelée'diagonale’

Article 3: Le mouvement des pieces

311 | ndbest pas permis de d®placer une pi ce sur une
pieéce se déplace sur une case occupée par une piece adverse, cette derniére est prise et retirée de
| 6®chi goimmme partie int®grante du coup. On dit g

peut éventuellement effectuer une prise sur cette case en accord avec les articles 3.2 a 3.8.
Une piéce est considérée comme attaquant une case, méme si cette pegepas se déplacer sur
cette case car elle mettrait ou laisserait son propre roi sous une attaque.

32Le fou se d®place sur toute case dbébune diagonal e s

3.3 Latour se déplace sur toute case de la colonne ou de la rangée sur &igusii¢rouve.



