ECHECS Cycle 3

La rencontre

Elle oppose deux classes A et B, désignées par tirage au sort, qui disputent des matchs.

	WERLY Olivier
	WITTELSHEIM Amélie 1
	CM1/CM2
	25

	KLEIN Christian
	LUTTERBACH Cassin
	CE2
	27
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Constitution des équipes

La classe est partagée en équipes de 4 enfants, par groupe de niveau.

Ex. : une classe de 28 élèves = 7 équipes.

· Equipe I ............................................... : Joueurs N°1, N°2, N°3, N°4

· Equipe II.............................................. : Joueurs N°1, N°2, N°3, N°4 

· ...........................................................................................................

· ...........................................................................................................

· Equipe VII ........................................... : Joueurs N°1, N°2, N°3, N°4 

Remarques : 

· Bien numéroter les enfants de votre classe avant la rencontre à l’aide d’un badge portant leur 
nom, leur N° de l’équipe et leur N° de joueur, ainsi que leur appartenance (classe et localité).

· Si l’effectif de la classe n’est pas divisible par 4, les enfants en surnombre formeront une équipe 
supplémentaire qui rencontrera la dernière équipe adverse. Le joueur qui n’a pas d’adversaire 
rapportera à son équipe une partie nulle.

Déroulement des confrontations 
· La rencontre se déroule sur un nombre d’échiquiers fixé par le nombre de joueurs de la classe la 
moins nombreuse.

· Les échiquiers seront numérotés de 1 à 28.

· Les matchs seront joués sur une durée de 20 minutes, chacun des joueurs d’une équipe affronte 
les quatre joueurs de l’équipe adverse ; il faut donc prévoir 2 heures pour la durée totale de la 
rencontre.

Appariements : 

	
	Echiquier 1
	Echiquier 2
	Echiquier 3
	Echiquier 4



	RONDE 1
	N°1 A – N°1 B

blancs – noirs
	N°2 A – N°2 B

Blancs – noirs
	N°3 A – N°3 B

blancs – noirs
	N°4 A – N°4 B 

blancs - noirs

	RONDE 2
	N°1 A – N°2 B

noirs – blancs
	N°2 A – N°1 B

noirs – blancs
	N°3 A – N°4 B

noirs – blancs
	N°4 A – N°3 B 

noirs - blancs

	RONDE 3
	N°1 A – N°3 B

blancs – noirs
	N°2 A – N°4 B

blancs – noirs
	N°3 A – N°1 B

blancs – noirs
	N°4 A – N°2 B 

blancs – noirs

	RONDE 4
	N°1 A – N°4 B

noirs – blancs
	N°2 A – N°3 B

noirs – blancs
	N°3 A – N°2 B

noirs – blancs
	N°4 A – N°1 B 

noirs - blancs


Fiche de résultats :

	N° d’équipe


	Equipe A
	Equipe B

	Joueur
	N° 1
	N° 2
	N° 3
	N° 4
	N° 1
	N° 2
	N° 3
	N° 4

	RONDE 1
	
	
	
	
	
	
	
	

	RONDE 2
	
	
	
	
	
	
	
	

	RONDE 3
	
	
	
	
	
	
	
	

	RONDE 4
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total

individuel
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total équipe
	
	


Règlement

Pièce touchée, pièce jouée.

Coup impossible rejoue.

Gain
= 3 points

· Si l’adversaire est mat

· Si l’adversaire abandonne la partie

· Si à la fin du temps imparti, la différence entre les points obtenus par chaque joueur (comptage de la valeur des pièces sur l'échiquier) est supérieure ou égale à 5 points.
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Valeur des pièces : Pion = 1 pt, Cavalier et Fou = 3 pts, Tour = 5 pts et dame = 10 pts)

Nulle
= 2 points

· Si pat

· Si la partie n’est pas achevée au bout de 20 minutes 

Perte
= 1 point

· Les joueurs ne peuvent s’occuper que de leur propre partie et ne doivent intervenir en aucun 
cas dans celle de leur voisin.

· En cas de problème, il faut lever la main pour appeler l’arbitre.

· On joue en silence, on peut s’adresser à l’adversaire qu’en mentionnant échec, échec et mat, pat 
ou coup interdit.

· Quand une partie est terminée, les joueurs restent à leur place et peuvent rejouer une partie 
amicale après enregistrement du résultat.

Le classement

(Cumul des quatre rondes)

La classe ayant totalisé le plus grand nombre de points au terme des quatre rondes est déclarée gagnante.

	
	Classe A
	Classe B

	Equipe
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	Joueur N° 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Joueur N° 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Joueur N° 3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Joueur N° 4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total équipe
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total collectif
	
	


24

23


