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LES CONDITIONS DU ROQUE :
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et le MATCH NUL

Un camp est PAT lorsque :
* son Roi n’est pas attaqué et ne peut jouer sans

se mettre en échec.
* il ne peut déplacer aucune autre piece.

LORSQUE CES 3 CONDITIONS
SONT REUNIES, ILY A PAT.
LA PARTIE EST ALORS DECLAREE NULLE.

Exemple :

[ci c’est aux Blancs
de jouer. Ils ne peu-
vent déplacer ni leur
Roi, ni leurs pions, ni
leur Cavalier. Mais
leur Roi n’est pas en
échec.

Il y a donc PAT.

Aux échecs, on peut faire “MATCH NUL”
dans les cas suivants :

e quand il y a PAT.

* quand le matériel sur I"échiquier est insuffisant pour
faire Echec et Mat (exemple : Roi contre Roi + Fou).
» quand |'un des deux joueurs fait échec perpétuel.

» quand une méme position se reproduit trois fois.
« quand 50 coups sont joués sans prise ni déplace-
ment de pions.

Voici une position de mat :

* le Roi noir est attaqué par le
Fou blanc en g3.

= |es Noirs ne peuvent capturer
ce Fou.
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* les Noirs ne peuvent interpo-
ser aucune piece sur la diago-
nale de ce Fou pour “‘couvrir” I'échec.

» |e Roi noir ne peut se soustraire a I'échec : les cases
a8 et a7 sont contrdlées par la Tour blanche al, et la
case c¢8 par le Cavalier e7.

« |es Noirs sont échec et mat. Les Blancs ont gagné.

8 Occuper ou contrdler le centre de |’échiguier avec des
piéces (Cavalier ou Fou de préférence) ou des pions.

Al Ne pas bouger inutilement les pions de |‘aile.

Développer les pieces le plus rapidement.

*\;::a Roquer le plus tét possible afin de mettre [e Roi a |'abri
et de mobiliser les Tours.

E’E Eviter de jouer si possible plusieurs fois le méme pion ou
la méme piéce dans |‘ouverture (perte de temps par
rapport a |‘adversaire).
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