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Premiere section

Les regles du xiang qi

Quatre chapitres pour découvrir ou redécouvrir le xiang qi.

Chapitre 1: Les régles du jeu

Bien sur, le parcours des regles du jeu suffit a démarrer une partie. Votre
premicre mise en pratique n’a d’ailleurs quun seul objectif: éliminer
définitivement la crainte de tout nouveau joueur occidental face a son
armée de seize mercenaires : comment reconnaitre les pieces et déchiffrer
les sinogrammes ? Cela prend en réalité une dizaine de minutes. Ensuite,
les regles sont enrichies de trois chapitres.

Chapitre 2 : Le déroulement de la partie

Que faut-il faire dans une partie de xiang qi ? Le but du jeu, comment
manceuvrer les picces, batir une défense, une attaque ? Les joueurs
d’échecs ont un avantage, mais au xiang qi, tres dynamique, les
nombreuses colonnes ouvertes ou les picces lourdes s’expriment tres tot
et la structure particulicre du palais leur réservent de nombreuses
surprises qu’il vaut mieux découvrir tot. Les grands principes du jeu sont
abordés a travers quelques parties courtes (les « miniatures ») : dévelop-
pement des picces, positionnement, prise de I'initiative, anticipation des
manceuvres adverses.

Chapitre 3 : Les régles complétes

Un recueil de positions et de régles particulieres sur les coups interdits et
les conditions de parties nulles. Elles sont indispensables pour jouer en
compétition, ou méme en club, mais les débutants peuvent les ignorer
dans une premicre lecture.

Chapitre 4 : Testez vos connaissances

Une mise en application des régles complétes.
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Chapitre 1

Les regles du jeu
Premiere partie : regles de base

L’ECHIQUIER

Le xiang qi se joue entre deux joueurs sur un plateau, que nous
appellerons par convention éehiquier, avec 32 picces réparties entre les
deux camps (16 picces par camp).

L’échiquier

L’échiquier est constitué de 9 lignes verticales, que nous appellerons par
convention colonnes, et de 10 lignes horizontales, appelées par convention
rangées. 11 y a donc au total 90 intersections différentes sur lesquelles les
picces peuvent se déplacer ou se positionner.

» Auxiang qi, les piéces se placent
et se déplacent sur les intersections.

Les colonnes sont numérotées de 1 a 9, de droite a gauche, en partant de
la droite de chaque joueur.

Quant aux rangées, dans les traités de xiang qi, elles sont rarement
numérotées car un diagramme accompagne toujours les positions
présentées, les parties commentées ou les études. Cependant, comme
pour les colonnes, on peut numéroter les rangées d’une maniere similaire
de 0 2 9 en partant du bas vers le haut, aussi bien pour 'un ou lautre
camp.



P Les colonnes sont numérotées difféeremment
pour chaque joueur, en commencant a sa droite.

NUMEROTATION 0 9
La colonne 7 pourles 4 8
rouges (en bas) cor-
2 Jd{L Jd{L
respond a la quonne 2 T o 7
3 pour les noirs (en
3 L JjL Jd{L Jd|L M| 6
haut). r s Alr Alr T
4 5
Comme nous le
verrons, la numérota- 5 4
tion des rangées est
. . . L JjL Jd{L Jd|L M|
purement indicative 6 r A[r A[r A[r A 3
et peu usitée, car au i i
xiang qi, on note les ! ke e 2
mouvements des 8 1
pieces, et non leur
position. 9 0

Cette numérotation des colonnes est tres importante a retenir, elle vous
permettra plus tard de déchiffrer les parties annotées dans le systeme
adopté par la Fédération Internationale du Xiang qgi. Vous constaterez
notamment que la symétrie est totale, y compris dans la numérotation. Si
pour mon adversaire, la premiere colonne tout a droite est la colonne 1, il
doit en étre de méme pour moi.

Pour les esprits cartésiens habitués aux systemes de repérage unique, cette
numérotation peut paraitre déconcertante au début. Pas d’inquiétude, on
s’y habitue tres vite.

Coordonnées uniques

En surimpression sur certains échiquiers destinés a 'export ou dans
certains ouvrages écrits pour des lecteurs non asiatiques, on trouve
parfois une numérotation de type A a I pour les colonnes, 1 a 10 pour les
rangées (un peu comme pour les échecs). Cette numérotation n’est pas
pertinente et, en pratique, jamais utilisée.
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La riviere

L’échiquier est partagé en deux par la riere, au niveau des rangées 4 et 5.
La riviere délimite au départ le territoire des deux joueurs. Sur certains
échiquiers traditionnels, on trouvait les caracteres chinois %& {1l 5X St ol
hé han jie (riviere de Chu, frontiere de Han) inscrits sur la riviere. Sur les
¢échiquiers modernes et dans les logiciels, ces inscriptions ont disparu.
Cette dénomination faisait allusion au fameux conflit qui éclata a la suite
de l'effondrement de 'empire des Qin a la fin du troisieme siecle avant
notre ¢re, et qui opposa pour ’hégémonie supréme les deux valeureux
seigneurs de guerre Hiang Wu (seigneurie de Chu) et Liu Bang (seigneurie
de Han). Liu Bang finit par vaincre son adversaire et fonda en 202 avant
notre ¢re la dynastie des Han qui allait régner quatre siecles sur la Chine.

La riviere constitue un axe important sur I’échiquier. Nous verrons par la
suite que beaucoup de joueurs tentent des le début de la partie de
positionner des picces sur la riviere, soit pour bloquer I'avancée des
picces adverses, soit pour en assurer le controle afin d’amorcer des
offensives conséquentes.

Le palais

>

Chaque camp possede un palais constitué de neuf intersections (4.0, 4.1
4.2,5.0,5.1,5.2,6.0, 6.1, 6.2).

LE PALAIS

9 intersections

Les quatre « cases » qui le composent sont barrées d’un trait en diagonale
en forme de croix de Saint-André. Cette répartition en neuf intersections
n’est sans doute pas fortuite. Si vous avez la curiosité de connaitre un peu
I’histoire de la Chine ancienne, vous verrez que depuis la fin de la dynastie
des Zhou (il y a plus de 2500 ans), la division en neuf portions de
superficie a peu pres égales (comme un carré magique), que ce soit d’un
palais, d’une bourgade, d’un village ou d’une riziere, est appliquée
réglementairement dans beaucoup de plans de construction.



Vous saurez bientdt que certaines picces au xiang i ne peuvent se
déplacer que dans le palais, notamment le général, la principale picce du
jeu. La protection du général passe souvent par une solide défense du
palais.

LES PIECES

Les deux camps

Le xiang qi comprend 32 picces réparties en deux camps et se
différencient par des couleurs différentes : rouge et noir, blanc et noir,
rouge et bleu, rouge et vert... Par convention, nous dirons que les deux
couleurs sont le rouge et le noir et que dans toute partie, ce sera toujours
le camp des rouges qui commence.

Cette regle est adoptée par la Fédération Internationale de Xiang Qi et
s’applique dans tous les tournois. Sachez cependant que c’est une regle
assez récente. Ne vous inquiétez pas si dans de nombreux traités de xiang
qi, des auteurs font commencer la partie par les noirs. Ou si un jour, il
vous arrive d’assister a des parties de xiang qi dans une petite rue d’une
ville chinoise ou vietnamienne, vous verrez que la couleur n’a aucune
importance. C’est au perdant que revient 'honneur de débuter la partie
suivante.

Dans ce livre, les diagrammes seront toujours présentés avec le camp des
rouges en bas et le camp des noirs en haut de ’échiquier. En revanche,
pour faciliter la lecture, les picces sont toutes positionnées dans le méme
sens, y compris pour les picces du camp des noirs.

Nous allons maintenant faire la connaissance des différentes picces du
jeu. Chaque camp en posseéde 16: un général, deux assistants, deux
¢léphants, deux chariots, deux bombardes, deux chevaux et cinq pions.
Dans un jeu traditionnel, ces picces sont toutes de méme taille et du
méme matériau, souvent en bois ou en plastique, plus rarement en ivoire
ou en cristal, avec sur leur face le caractére chinois qui indique leur
appellation.
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La position de départ

1 2 3 4 &5 6 7 8 9
POSITION DE DEPART $ SRBR LR R L ARALSS $
Voici la position de départ. = P

(i) (i)
Autour du général au - @ @

e
centre, sont placés succes- ;E/' CT/
sivement les assistants, les
éléphants, les chevaux et

()
—3
¢

les chariots.

Les cing pions sont placés {E; ‘é@ ‘é@ ‘é\% @

comme indiqués. - ¥
[ ()

Les bombardes occupent

les intersections a deux pas . |
devant les chevaux. o U HOFR B AR S
8 / 6 O 4 3 2

]

Le général

Chaque camp possede un général, représenté par des caracteres
différents. Le général rouge est représenté par le caracteére chinois shuai et
le général noir par le caractere chinois jiang. Dans la notation
internationale, il est présenté par la lettre K (kg en anglais), car il joue le
méme role que le roi aux échecs.

Symbole Déplacement Caractere

1 @

Bl —e

N, @

jiang

NI
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Le général est la picce la plus importante de I’échiquier. Comme le but du
jeu est de capturer le général de ladversaire, la valeur du général est
inestimable. C’est la seule picce qu’on ne peut pas échanger contre une
autre mais qu’il faut défendre aprement au risque de perdre la partie.

Le général est confiné dans le palais. Il ne peut pas en sortir. Au début de
la partie, chaque général est positionné sur l'intersection 5.0. Il se déplace
chaque fois d’un seul pas, horizontalement ou verticalement, mais jamais
en diagonale. Il peut donc atteindre les 9 intersections qui forment le
palais.

» Le général se déplace d’un pas, horizontalement
ou verticalement, jamais en diagonale.

» Il ne sort jamais du palais.

» Butdujeu:la capture du général adverse.

JdJL J|L
|- a|r
L Jd|L J|L J|L 4
r ar a|r a|r a
EXEMPLE
Déplacement du général.
L JdlL Jd|L Jd|L o
r ar a|r a|r a
JdjL Jd|L
ar a|r
Bl

II lui est possible de capturer une picce adverse qui s’aventure dans le
palais et qui se place sur une intersection jouxtant celle ou se trouve le
général, toujours horizontalement ou verticalement.
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Quand un général est attaqué par une picce adverse (on dit que le général
est mis en échec), il faut donc trouver immédiatement une parade : soit
détruire la piece qui donne échec, soit protéger le général en intercalant
une piece entre le général et la picce attaquante, soit déplacer le général
sur une intersection non attaquée. Si aucun de ces coups n’est possible, le
général est alors perdu (on dit que le général est mat). La perte du général
entraine la perte de la partie.

Capture

Le général peut capturer une picce adverse qui s’aventure dans le palais et
qui se place sur une intersection jouxtant celle ou il se trouve, toujours
horizontalement ou verticalement.

Quand un général est attaqué par une picce adverse (on dit que le général
est mis en échec), il faut donc trouver immédiatement une parade : soit
détruire la piecce qui donne échec, soit protéger le général en intercalant
une piece entre le général et la picce attaquante, soit déplacer le général
sur une intersection non attaquée. Si aucun de ces coups n’est possible, le
général est alors perdu (on dit que le général est mat). La perte du général
entraine la perte de la partie.

La regle des deux généraux

Il existe une regle particuliere au xiang qi, que l'on ne retrouve dans
aucune autre forme du jeu d’échecs. Elle concerne les deux généraux. Ils
ne peuvent se placer simultanément sur la méme colonne s’il n’y a pas de
picces entre eux, interposée comme un « écran ».

P Les généraux ne peuvent pas « se VOir ».
Il est interdit de placer son général sur la colonne
ou se situe le général adverse s’il N’y a pas de piéce
(amie ou ennemie) interposée.

Corollaire

Si une picce est interposée entre les deux généraux, placés sur la meéme
colonne, il est interdit de déplacer cette picce hors de cette colonne.
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Dans la position suivante, le général rouge ne peut pas aller sur la colonne
6 et le général noir ne peut pas venir sur la colonne 5 (axe central). Nous
reviendrons plus en détail sur cette particularité.

L

REGLES DES DEUX GENERAUX

-

=

L

L

_I

En partie réelle, ces deux
mouvements sont interdits.

=

L

L

Les généraux ne peuvent
pas « se voir ».

[

_I

L’assistant

Chaque camp possede deux assistants, représentés par le méme caractere
chinois shi. 1l est fréquent de constater que la clé ¢z qui signifie homme
est souvent rajoutée au caractere sh7 des rouges afin de différencier les

assistants de chaque camp.

Symbole Déplacement

v

T

A}

Caractére

Shi

Shi
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Dans la notation internationale, I’assistant est représenté par la lettre A
(Assistant en anglais).

Notez que certains auteurs préferent traduire sh7i par officier, mandarin ou
lettré. Ces traductions sont toutes utilisées.

P L’assistant est une piece défensive,
son rble principal étant de protéger le général.

En début de partie, les assistants sont placés des deux cotés du général,
respectivement en 4.0 et 6.0. I assistant ne peut pas sortir du palais. II se
déplace en diagonale, d’un pas a la fois, et peut donc se mouvoir sur
seulement cinq intersections.

(1

L
=
L
=

_I
3
1
3

DEPLACEMENT DE
L*ASSISTANT

L
=

|
3

ST
TN

Sur le diagramme, Dassistant rouge peut se mouvoir vers quatre
intersections différentes. L’assistant noir ne peut se déplacer que vers une
seule intersection.

Iassistant peut capturer n’importe quelle picce adverse qui entrerait dans
le palais, toujours d’un pas en diagonale.

11 capture les picces adverses de la méme maniere qu’il se déplace.
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Valeur et usage de P’assistant

C’est une picce assez faible, mais en finale, un duo d’assistant peut
neutraliser un cheval ou créer des difficultés aux chariots adverses. Nous
verrons plus loin qu’il arrive fréquemment que I’élimination des assistants
permette d’optimiser la puissance d’attaque d’un duo de chariots.

» L’assistant ne sort pas du palais.

L’éléphant

Voici la piece qui a donné son nom en chinois au jeu de xiang qi (xzang gi
signifie jeu de Déléphant). Chaque camp possede deux éléphants,
représentés par des caracteres différents avec cependant la méme
prononciation : xzang.

Symbole Déplacement Caractere

N/

\ / Xiang

xiang

Alors que I'éléphant des noirs est symbolisé par le véritable caractere
xiang qui signifie éléphant, celui des rouges est symbolisé par un caractere
qui se traduit plutot par ministre ou mandarin.

Dans la notation internationale, éléphant est représenté par la lettre E
(Elephant en anglais).

I¢éléphant fait partie des picces défensives. Il ne peut pas traverser la
riviere (dans les annales historiques, on peut trouver le récit d’éléphants
de guerre qui se sont enlisés en essayant de franchir des riviecres méme a

gué).
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» L’éléphant, piece défensive, ne traverse pas la riviere

Au début de la partie, chaque éléphant est placé sur les intersections 3.0 et
7.0, du coté extérieur des assistants par rapport au général. L.’éléphant se
déplace de deux pas en diagonale et peut ainsi atteindre en tout sept
intersections. Ce déplacement ne peut toutefois s’effectuer que si aucune
picce ne vient entraver le point intermédiaire de la diagonale.

)
)
Jd{L Jd{L
ajr ajr
- L, L JIL JL JdlL _
DEPLACEMENT DE L’ELEPHANT r G G a[r 7
Sur le diagramme, nous vous
montrons les sept intersections
sur lesquelles I’éléphant rouge /
. L JlL J)L )L o
peut se positionner. r alr ‘l:/ a[r 7
X (H X

L’¢éléphant noir peut aller vers le bord de ’échiquier mais il ne peut pas se
mouvoir vers l'intersection 5.2 (au centre, devant le palais) car une picce
(ici le général) entrave le point intermédiaire de sa diagonale de
déplacement.

L’¢éléphant capture les pieces de la méme maniere qu’il se déplace.

Valeur et usage de ’éléphant

On considere qu’un éléphant est plus fort qu’un assistant. Si les éléphants
se défendent mutuellement, ils peuvent former une barriere solide devant
le général. Une défense complete est composée des deux assistants et des
deux éléphants. A eux quatre, ils peuvent neutraliser facilement une piéce
offensive adverse y compris un chariot comme nous le verrons dans la
partie sur les finales.
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Le chariot

Chaque camp posséde deux chariots (il faut les imaginer comme des
chariots de guerre) représentés par le méme caractere chinois chée. Comme
pour les assistants, la clé 7én qui signifie homme est parfois rajoutée au
caractere ¢he des rouges pour différencier les chariots des deux camps.

Symbole Déplacement Caractere

A

Ché

A

A J

L: ]
|

ché

Dans la notation internationale, le chariot est représenté par la lettre R
(Rook en anglais, qui désigne aussi la Tour des échecs). En effet, le chariot
se déplace de la méme manicere que la tour aux échecs : horizontalement
ou verticalement d’un point a 'autre d’une colonne ou d’une rangée, d’un
ou plusieurs pas si aucune picce ne bloque son déplacement. Au début de
la partie, les chariots sont placés aux extrémités de I’échiquier, sur les
intersections 1.0 et 9.0.

» Le chariot est la piece la plus puissante du jeu.

Comptez le nombre d’intersections possibles a atteindre pour le chariot
noir (position suivante). Que constatez-vous ? Le chariot peut atteindre
toutes les 90 intersections de I’échiquier. Son champ d’action couvre aussi
bien les espaces proches que les grandes distances. Il capture les pieces
adverses de la méme maniere qu’il se déplace.

Un chariot seul peut détruire toute la position adverse. Accompagné
d’une autre picce offensive (bombarde, cheval ou pion), le chariot devient
encore plus puissant ; un duo de chariots permet de mener des actions
dévastatrices.
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DEPLACEMENT DU CHARIOT

Sur le diagramme, le chariot
rouge peut atteindre n’im-
porte quelle intersection sur la
colonne et larangée sur
lesquelles il s’est positionné
(en tout 17 intersections
possibles).

Le chariot noir peut atteindre
toutes les intersections qui
forment la colonne et la
rangée sur lesquelles il est
placé.

© PRAXEO 2009 - Reproduction interdite

(2]

=

L
=

=

_
=

=

L JdiL J{L JdjL Jd
r ajr ajr ajr a
L JdiL J{L JdjL Jd
r ajr ajr ajr a

=

Vous l'avez compris, le chariot est en tout point identique a la tour des
échecs mais comme vous le verrez, les voies de communication au xiang
qi sont plus ouvertes qu’aux échecs. Par conséquent, dans la plupart des
ouvertures au xiang qi, on cherche a faire entrer en jeu les chariots le plus

rapidement possible.

La bombarde

Chaque camp possede deux bombardes (ou canons), représentés par le

caractere chinois pdo.

Symbole

A

Déplacement

A

Y

Caractere

® (&

pdo
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Dans certains jeux, afin de différencier la bombarde rouge de la
bombarde noire, le caractére chinois pao s’écrit avec la clé huo (qui signifie
feu) pour la bombarde rouge et avec la clé sh7 (qui signifie pierre) pour la
bombarde noire. Dans la notation internationale, la bombarde est
représentée par la lettre C (Cannon en anglais).

La bombarde est une picce originale, que I'on ne retrouve pas dans
d’autres jeux tels que les échecs ou le shogi japonais. Elle trouve ses
origines dans I'invention de la poudre a canon, en Chine bien sur.

Au début du jeu, les bombardes sont placées aux intersections 2.2 et 8.2.
(Colonnes 2 et 8, Rangée 2).

La bombarde se déplace comme le chariot : verticalement et horizontale-
ment, d’un ou de plusieurs pas a la fois. Elle peut donc atteindre les 90
intersections de I’échiquier.

Capture : la notion d’amorce

La grande originalité de cette picce réside dans sa facon de capturer une
picce adverse : la bombarde saute par dessus une autre picce, amie ou
ennemie pour capturer la piece positionnée au-dela. Nous appellerons par
convention cette piece intermédiaire /amorce. 11 est donc clair que sans
amorce, la bombarde est inoffensive puisqu’elle ne peut rien capturer.

DEPLACEMENT ET CAPTURE
AVEC UNE BOMBARDE

L
=
L
=

La bombarde rouge peut
se déplacer librement vers
les huit intersections de sa
rangée et les neuf intersec-
tions de sa colonne.

—(@)

G

La bombarde noire peut
capturer le pion rouge en =
utilisant le pion noir comme
amorce.

@
\I/
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» La bombarde se déplace comme un chariot,
mais elle capture en sautant par-dessus une amorce,
piéce intermédiaire amie ou ennemie.

Valeur et usage de la bombarde

La bombarde est classée parmi les picces offensives, bien que sa
contribution en défense ne soit pas négligeable, loin de la. En valeur, on
évalue la force d’'un duo de bombardes égale, voire supérieure, a celle
d’un chariot. Tant qu’il reste de nombreuses picces sur I’échiquier, les
bombardes s’expriment a pleine puissance. En effet, toutes les picces,
peuvent servir d’amorce. Son efficacité s’amenuise au fur et a mesure que
les picces disparaissent. Sans amorce, la bombarde est neutralisée, elle ne
sert plus qu’a fermer des lignes et bloquer les picces adverses.

Le cheval

Chaque camp possede deux chevaux, représentés par le caractere chinois
md (qui signifie bien cheval et non cavalier).

Symbole Déplacement Caractere

GG
Q«< Q<

Dans la notation internationale, le cheval est représenté par la lettre H
(horse en anglais). Au début du jeu, les deux chevaux sont placés entre les
chariots et les éléphants, aux intersections 2.0 et 8.0. Le cheval se déplace
d’un pas horizontalement ou verticalement puis d’un pas en diagonale
dans la direction choisie. Son déplacement s’apparente donc a celui du
cavalier aux échecs, a une différence pres : le cheval ne peut pas sauter
par-dessus une picce, qu’elle appartienne a son camp ou a celui de
'adversaire.
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Ainsi, quand une autre piece occupe lintersection par dessus laquelle le
cheval doit se déplacer pour atteindre I'intersection cible, le cheval est

bloqué.

» Le cheval agit comme un cavalier des échecs,
mais il ne saute pas.

DEPLACEMENT DU CHEVAL DS
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Valeur et usage du cheval

Le cheval est classé parmi les pieces offensives et il peut atteindre les 90
intersections de I’échiquier.

Sa portée est toutefois inférieure a celle d’un chariot ou d’'une bombarde.
Comme il se déplace plus lentement et qu’il peut étre bloqué assez
facilement, on estime sa force inférieure a celle d'une bombarde.

Toutefois, plus on se rapproche de la finale ou les pieces se raréfient sur
I’échiquier, et plus la valeur du cheval va augmenter. Vous verrez qu'un
cheval seul peut mater le général adverse, ce que la bombarde seule ne
peut pas faire.
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Le pion

Chaque camp possede cing pions, représentés par les caracteres chinois
bing (qui signifie soldat en chinois) et 27 (qui signifie également soldat en
chinois) pour différencier les pions de chaque camp.

Symbole Déplacement Caractere
! ()
——I Bing
Riviere
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Dans la notation internationale, le pion est représenté par la lettre P (Pawn
en anglais).

Au début de la partie, les pions sont placés sur les colonnes impaires, a un
pas de la riviere (aux intersections 1.3, 3.3, 5.3, 7.3 et 9.3). C’est la picce
apparemment la plus faible au xiang q.

Le pion se déplace d’un seul pas a la fois, et jamais en arriere. Tant qu’il
n’a pas traversé la riviere, il ne peut quavancer devant lui et ne peut
capturer qu’une piece adverse se trouvant juste devant lui.

Deés que la riviere est traversée, le pion gagne le déplacement horizontal
d’un pas. Il peut alors capturer aussi une picce adverse qui se placerait a
sa gauche ou a sa droite. Comme le pion ne peut jamais revenir en arriere,
des quil atteint la derniere rangée, il ne peut plus se mouvoir que
latéralement. C’est un pion enlisé.

» Le pion avance d’un pas et ne recule jamais.

» Un pion qui traverse la riviere gagne en mobilité :
il peut aussi se déplacer d’un pas latéralement.
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DEPLACEMENT DU PION

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Le pion 5 des rouges est r r%—z-
encore sur son intersection
de départ. I ne peut
qu’avanc_er et ne peut pas i i
se mouvoir latéralement. |r a[r
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traverser la riviere. I peut %
aussi bien avancer et se
déplacer d’un pas a droite

et a gauche. Le pion 4 des L e (W Fe alL a
rouges a atteint la derniére r AN " !
rangée. Il ne peut se dépla- S =

cer que latéralement.

Le pion 4 des noirs, qui a
déja traversé la riviere, peut
capturer le pion rouge alors ¢ 8 7 6 5 4 3 2 1
gue celui-ci ne le peut pas.

Les cinq pions au xiang qi représentent I'infanterie, des soldats intrépides
qui ne reculent jamais, toujours préts a se sacrifier contre une picce
défensive adverse (éléphant ou assistant). Le pion peut atteindre les 45
intersections du territoire adverse, en plus de son intersection de départ et
celle sur la riviere juste devant lui.

Valeur et usage du pion

Sur une échelle de valeur de 1 a 10, le pion vaut donc 1. Quand le pion a
traversé la riviere, sa valeur double. Beaucoup plus lent que les autres
picces offensives, le pion devient redoutable quand il pénctre dans le
palais adverse. Un duo de pions accolés et pouvant donc avancer tout en
se défendant mutuellement est souvent plus fort quun cheval ou quune
bombarde. Trois pions non enlisés peuvent détruire une défense
complete et mater le général, ce qu'un chariot seul échoue souvent a
réaliser.

Conseil pour les débutants

A ce stade, lisez le chapitre 2, Déroulement de la partie, puis faites votre
premiere partie, avec un adversaire ou contre un logiciel.
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COLLECTION PRAXEO - JEUX D’ASIE

Motckl NOGLUCHS

lew de go

Tsumego
Lan du combat
A ek dde ga

Le langage | :
des plerres

Jeudego: Tsumego
le langage des pierres L'art du combat au jeu de go
Motoki Noguchi, 2005. Motoki Noguchi, 2009.
Deuxiéme édition. Initiation. Perfectionnement.
248 pages. 544 pages.

MlarcAmmaine Huyen

Xiang qi
Lunivers
ol dohiny chine

Le Mah-Jong Shogi Xiang qi
du loisir a la compétition L'art des échecs japonais L'univers

, . des échecs chinois
Stéphane Parcollet, 2008. Fabien Osmont et la

248 pages couleur. Fédération Francaise de ~ Marc-Antoine Nguyen.
Shogi. 416 pages. 416 pages couleur.
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COLLECTION PRAXEO - JEUX D’AMERIQUE

3 LILLUSION
Le poker DU HASARD

it ac POKer

Le Poker, au-dela du hasard Poker : L’illusion du hasard
Alexis Beuve, 2008. Alexis Beuve, 1997, 2003.
Deuxiéme édition. Deuxiéme édition.
768 pages couleur. 256 pages couleur.

Paul

Paul
MAGRIEL MAGRIEL

BACKGAMMON BACKGAMMON

Backgammon — « Le Magriel »

Paul Magriel © 2003 JL Marchand, Bruxelles.
Deux volumes. 572 pages, 636 positions. Traduction Alexis Beuve.

Découvrez tous ces livres sur
http://praxeo-fr.nologspot.com
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Xiang gl
L'univers des échecs chinois

Déja 1 milliard de joueurs !

Le ®ang ql est bel et blen le Jeu la plus pratiqué au monde,
avec une forte concentration de Joueurs en Chine ef au
Vietnam, puls dans |a réglon Asle-Facifique, Etats-Unis Incius.
Le Champlonnat du Monde de 2005 & Pans, arbitré par lauteur
an personne, fUE LN prmier pas wers un nouvel essor du xlang
ql en Europe. Dans cet @lan, Marc-Antoine Mguyen et Fraxeo
ont CONCLL UM OUNVTage complet pour les Joueurs de nivea
débutant, Intermédialie et mémea pIUs avance,

Régles complétes, ouvertures, milieu de partie, finales

Line structure padagoglque natumzle o efMcace | les |Joueurs
d'échecs appracleront. Marc-Antolne, est né 3 Parls an 1943,
Il sTmpose en madiateur des cultures apres avolr pubilé un
manuel d'échecs au Vistnam, sur le théme complaxe at trés
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Xiang gl runihvers des achecs chinols, Il ravira les lecteurs les
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w 36 problémes & solutons
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» Retrouvez plus d’infos, événements et bonus
sur le blog Praxeo : http://praxeo-fr.blogspot.com/

22 OCT. 2000

3 Navigation rapide
editeur ludique

Derniéres news (octobre zoog)

New! Shogi et Xiang qi, deux nouveautés Praxeo

Mémoire 44

Vous avez apprécié cet échantillon gratuit ?

Vous souhaitez acquérir le traité complet, connaitre les distributeurs a
proximité de votre domicile ?

- Contact : abeuve@wanadoo.fr




