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IS Parti-pris politique :gFFE

Mot de la présidente de 'USEP :
Véronique MOREIRA

Le partenariat entre I'USEP et la Fédération francaise des échecs se renforce.

Le déploiement du dispositif “Classéchecs” a permis de développer une vraie
dynamique de pratique des échecs dans les associations USEP

La collaboration étroite entre les deux fédérations a permis de proposer des
pratiques adaptées aux jeunes enfants de I'USEP et pour donner encore plus
de sens a la pratique en lien avec le projet USER il vous est proposé une
rencontre type Echecs USEP

Une rencontre qui reste dans lesprit du jeu déchecs mais qui sadapte a
I'hétérogénéité du niveau des enfants puisque ce sont eux qui choisissent le
nombre de pieces avec lesquelles jouer.

Alors n’hésitez plus rencontrez-vous et jouez !

Mot du président
de la Fédération Francaise des Echecs :
Eloi RELANGE

La Fédération Francaise des Echecs se réjouit du renforcement du partenariat avec
'USEP et de continuer ainsi a accompagner les enfants dans la découverte et la pratique
des échecs.

Notre sport développe et mobilise la mémaire, la logique, la
concentration, la capacité a résoudre un probleme ou a prendre
des deécisions rapides. Ce sont autant de vertus propres a l'effort
cérebral et complémentaires aux sports plus traditionnels
pratiqués par les enfants dans le cadre de 'USEP

C'est une grande fierté de pouvoir partager notre passion et les >\
bienfaits de notre sport au plus grand nombre tout en conservant L \
les valeurs communes aux sports : la détermination, le respect et
le dépassement de soi dans un contexte ludique.

Jouons ensemble !

rencontre,



@FFE Parti-pris pédagogique) (/SEP

La rencontre sportive associative “échecs” s'inscrit dans le prolongement des
séquences pédagogiques du programme Class’Echecs. La coopération, I'engagement
de chacun selon ses possibilités, la recherche sont au coeur des activités proposées. ||
s‘agit avant tout que chaque enfant trouve sa place, participe activement, partage des
moments d’'intense réflexion avec d'autres pour éprouver plaisir et satisfaction.

Opération class’échecs)

Présentation du dispositif Class’Echecs

Class’Echecs est un programme pluriannuel, visant a développer l'apprentissage et
la pratique du jeu déchecs dans les écoles primaires.

Le programme est porté par la FFE qui en assure au quotidien la coordination
opérationnelle.

'lacces au programme Class'Echecs se fait via la plateforme M(@gistére, outil proposé
par le Ministere de I'Education nationale et de la Jeunesse pour la formation continue
des enseignants.

Les formations sont gratuites et disponibles a la demande pour toutes les personnes
disposant d’'un acces a la plateforme. En complément, des contenus a la demande, des
conférences interactives en distanciel, ainsi qu’un support par forum ou par email, sont
proposes tout au long de I'année.

Pour les écoles qui le souhaitent, une mise en relation avec un club déchecs local est
proposée par la FFE.

Partenariat entre les deux féedéerations

Partenaire de la Fédération Francaise des Echecs, I'Union Sportive de I'Enseignement
du Premier degré (USEP) joue un rdle clé dans la réussite du projet.

'USEP propose a ses associations des outils pédagogiques coconstruits avec la
FFE et des formations partenariales pour les enseignants. La rencontre sportive
associative vient compléter le dispositif et est proposée aux classes inscrites
sous différentes formes : e-rencontres entre classes distantes, rencontres
entre classes d'une méme école et rencontres étendues regroupant
plusieurs classes de plusieurs écoles.

rencontresportive



La rencontre sportive associative)

| Définition

La rencontre sportive-associative est un projet concu par l'enfant et pour l'enfant,
au sein de l'association USEP d'école, pour au moins deux classes, autour d’une
pratique sportive complémentaire de I'EPS, avec des adultes qui auront crée les
conditions pour que l'enfant ait toute sa place et pour Qquau moins un parcours

de l'enfant soit servi : parcours citoyen, parcours déducation artistique et culturelle,
parcours éducatif de santé. La rencontre sportive-associative comporte obligatoirement
trois temps : avant, pendant, apres.

Elle est inclusive, cest-a-dire accessible a tous, en sadaptant aux singularités de
chacun. Elle est conviviale : elle comporte un accueil et une fin formalisée. Elle génere
de l'expression et de l'échange.

Pratique complémentaire

Concu de ’EPS ancrée dans les
e par I'enfant .. parcours artistique et
e pour 'enfant \ . culturel, Citoyen,
1 | santé

RENCONTRE
SPORTIVE
ASSOCIATIVE o Avant
P(;,L:;l?::t (RSA) ( | e Pendant
échange et Ny © Apres
qQu'il ait toute o Accueil, fin
sa place

v

Adaptée aux
singularités



| Organisation de la rencontre

Cette rencontre a été imaginée pour 100 enfants. Les classes sont a répartir selon leur cycle,
une rencontre cycle 2 ou cycle 3. Pour chaque cycle, deux niveaux de rencontre sont proposes,
le niveau Class’Echecs 1ou le niveau Class'Echecs 2, a déterminer avant la rencontre.

Prérequis
e Rencontre de niveau Class’Echecs 1
e Avoir réalisé 8 séances du programme Class'Echecs: étre capable de déplacer
toutes les pieces sauf le roi.
e Rencontre de niveau Class’Echecs 2

e Avoir réalisé les 10 séances du programme Class’Echecs 2 : connaitre les régles de
I'echec, du mat et du pat.

a
|

Constitution des groupes
Chaque classe est divisée en 4 équipes, numérotées de 13 4.
Rotations 1: Rotations 2 :
Equipe 1= 40 min de parties + 20 min. de Equipe 2 = 40 min de parties + 20 min de
remue-meéninges ou de quiz = 1h. remue-meéninges ou de quiz = 1h.
Equipe 2 = 30 min de memory + 30 min de Equipe 4 = 30 min de memory + 30 min de
problemes = 1h. problemes = 1h.
Equipe 3 = 30 min de problemes + 30 min Equipe 1= 30 min de problemes + 30 min de
de memory = 1h. memory = 1h.
Equipe 4 = 20 min remue-méninges ou de Equipe 3 = 20 min de remue-méninges ou
quiz + 40 min de parties. de quiz + 40 min de parties.
.
Activités

Course aux problémes : les éleves doivent résoudre en groupe le plus de problemes en 20
minutes. Difficulté des problémes différentes selon le cycle et le niveau (Class’Echecs 1ou 2).

Les parties : Les éleves se rencontrent individuellement lors de parties courtes. Regles
différentes selon le niveau (Class’Echecs 10u 2).

Memory : Course-relai par équipe pour reconstituer au plus vite une position déchecs.
Différence sur le nombre de pieces de la position a reconstituer entre cycle 2 et 3. Mémes
regles pour Class’échecs 1et 2.

Quiz : Répondre par équipe a un ensemble de questions. Questions différentes pour cycle 2
et cycle 3, méme questionnaire pour Classéchecs 1et 2.

‘ Proposition d’organisation _
. ROTATION 1 (1h) : ROTATION 2 (1h)
f EQUIPE 1 Jeu Quiz ou remue-  Problemes Mémaory
5 meninges .
f EQUIPE 2 Mémory Problemes Jeu Quiz ou remue-
L méninges
i EQUIPE 3 Problemes Mémaory Jeu Quiz ou remue- —m
Y meéninges
( EQUIPE 4 Jeu Quiz ou remue-  Mémory Problemes
L méninges

rencontre, A \




La course aux problemes - Class’Echecs 1

EB—Ut

- Résoudre par équipe de 3 le plus de problemes possibles en un temps limité.

- Réfléchir a plusieurs, prendre en compte l'avis des autres, proposer des
solutions, calculer.

| Matériel

- Les tables sont numérotées de 1a ..
- 5 fiches probleme plastifiees par équipe a réaliser dans l'ordre
o Fiches Cycle 2 a télécharger
0 Fiches Cycle 3 a télécharger
- 1 fiche réponse plastifiée par équipe
o Correction problémes Cycle 2
ﬁ o Correction problemes Cycle 3
- 1 crayon velleda et un chiffon par équipe
- Matériel pour comptabiliser les points : fiche résultats, jetons, bouchons, etc.

| Durée

L - 20 minutes de temps effectif de résolution de problemes

- 10 minutes de correction

| Organisation et regles de la course aux problémes

- Deux jeux de problemes différents sont prévus, un pour le cycle 2, un pour le
cycle 3.

- Les éleves s’installent par équipe de 3 a une table et completent les
informations de la fiche réponse (école, classe, noms).

- Les problemes sont a faire dans l'ordre, de 1a 5. Il est préférable que les
problemes soient donnés au fur et a mesure.

- Quand toutes les équipes sont installées, le départ de la course aux problemes
est donné. Le chronometre est déclenché pour 20 minutes par un éleve de la
classe en charge du chronomeétrage.

- Les adultes présents aident a la compréhension des consignes.
- Les éleves inscrivent leurs réponses au feutre Velléda sur la fiche probleme.

Correction des problémes

- La correction est effectuée au fur et a mesure par les adultes présents.
- 2 points par probleme faux.
- 10 points pour un probleme juste.

rencontre


https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiches-Cycle-2-ClassEchecs-1.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiches-Cycle-3-ClassEchecs-1.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiche-corrections-Cycle-2-ClasEchecs-1.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiches-corrections-Cycle-3-CycleEchecs-1.pdf

| Fiche résultats Q. .{

Classe / Ecole Barémes :
- 2 points par probleme faux.

................................................................................................................................... 0 10 points pour un probléme jU
Classe 1 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :

Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 2 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 3 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 4 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2:
Equipe 3 :
Télécharger une proposition Equipe 4 :

de feuille de score



https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf

L/S-:E’/‘ /4 (( Probleme 1 - Cycle 2 )) @FFE
Class’échecs 1
Consigne : Seule la Tour blanche joue. Elle doit prendre toutes les pieces noires

sans passer par une case ou elle se fait prendre et en faisant le moins
de coups possibles.

Réponse : Nombre de coups : ....
Pour répondre fais les fleches sur le probleme.

i i

D4 larencontre.

portive associative



@FFE (( Probléme 2 - Cycle 2 )) Zg?/)

Class’échecs 1

| Consigne : Trouve le chemin pour que le fou noir aille sur la case a3 avec le moins
de coups possibles sans passer par une case ou il peut se faire prendre.

| Réponse : Nombre de coups : ...

Pour répondre fais les fleches sur le probleme.

'L@rencontresportive associative p.11



(

P

ISeP (( Probleme 3 - Cycle 2 )) @FFE \

Class’échecs 1

| Consigne : C’est aux blancs de jouer. Entoure toutes les pieces qu’ils peuvent
prendre.

4 larencontre.

portive associative



@FFE (( Probleme 4 - Cycle 2 )) de/)

Class’échecs 1

' Consigne : Trouve le chemin pour que le cavalier blanc aille sur la case f7 avec le
moins de coups possibles sans passer par une case ou il peut se faire
prendre. |l peut prendre les pieces noires si elles ne sont pas protégées.

' Réponse : Nombre de coups : ...

Pour répondre fais les fleches sur le probleme.

aencon tl'GS

portive associative 13



cvgé/) (( Probleme 5 - Cycle 2 )) @FFE

Class’échecs 1
-
l

p.l4

| Consigne : Trouve le chemin en 8 coups pour que le cavalier noir fasse le tour du

pion noir et revienne sur sa case de départ sans se faire prendre et sans
repasser deux fois par la méme case.

Ecris les coordonnées des cases ou trace les fleches sur le diagramme.

|Réponse: .....................................................................................................................

Lafencon tI'GS

portive associative



@FFE (( Probléme 1 - Cycle 3 )) Zg?/)

Class’échecs 1

| Consigne : Trouve le chemin en 6 coups pour que la Dame noire atteigne la case hf
sans passer par une case ou elle peut se faire prendre..

| ROPONSE ..o

aencon tI'GS

portive associative

p.15



LISé/) (( Probléeme 2 - Cycle 3 )) (G FFE

Class’échecs 1

| Consigne : Quel cavalier est le plus rapide pour passer dans les trois cases
marquées d’'un point ?
Ecris les coordonnées des cases ou trace les fleches sur le diagramme.

(RODONS®

9o T -

n16 / Lo rencontre portweossocmtlve



(& FFE Probleme 3 - Cycle 3 S

Class’échecs 1

Consigne : La tour blanche et le fou blanc doivent chacun a leur tour atteindre

la case h8. Trouve pour chaque piece le chemin le plus court, sans
passer par une case oU elle peut se faire prendre. Les pieces blanches
peuvent prendre les pieces noires. Ecris les coordonnées des cases ou
fais des fleches. Si tu fais des fleches, cherche d'abord pour la tour, fais
corriger, efface et ensuite occupe-toi du fou.

rencontre



L

(Sep (( Probleme 4 - Cycle 3 )) @FFE

Class’échecs 1
-
l

¥ larencontre.

| Consigne : Trouve le chemin en 8 coups pour que le cavalier noir fasse le tour du

pion noir et revienne sur sa case de départ sans se faire prendre et sans
repasser deux fois par la méme case.

Ecris les coordonnées des cases ou trace les fleches sur le diagramme.

|Réponse: .....................................................................................................................

portive associative



@FFE (( Probléme 5 - Cycle 3 )) ¢7§3/)

Class’échecs 1

' Consigne : Place la dame blanche pour qu'elle prenne toutes les piéces noires en 8
coups, sans passer par une case ou elle se fait prendre.

Ecris les coordonnées des cases ou trace les fleches sur le diagramme.

'Réponse: .....................................................................................................................

aencon tres

portive associative n19



p.20

%

probleme 1 - Cycle 2

Class’échecs 1

S ( Correction Y @FFE

| Consigne : Seule la Tour blanche joue. Elle doit prendre toutes les pieces noires
sans passer par une case ou elle se fait prendre et en faisant le moins
de coups possibles.

| Réponse : Nombre de coups : 7

Lafencon tI'GS

portive associative



2 Correction .
Brre probléme 2 - Cycle 2 vsep

Class’échecs 1

' Consigne : Trouve le chemin pour que le fou noir aille sur la case a3 avec le moins
de coups possibles sans passer par une case ou il peut se faire prendre.

| Réponse : Nombre de coups : 5

Lo I'GﬂCOﬂtI'GS

portive associative n.21



”é Correction ) ’iFFE

(s probléme 3 - Cycle 2

Class’échecs 1

3

| Consigne : C’est aux blancs de jouer. Entoure toutes les pieces qu’ils peuvent
prendre.

n.22 La rencontre

port|ve associative



((TﬁFFE Correction 0 o_g/)

probleme 4 - Cycle 2

Class’échecs 1

' Consigne : Trouve le chemin pour que le cavalier blanc aille sur |la case f7 avec le
moins de coups possibles sans passer par une case ou il peut se faire
prendre. |l peut prendre les pieces noires si elles ne sont pas protégées.

' Réponse : Nombre de coups : 6

Lafencon tl'GS

portive associative

IS

p.23



”@? Correction Y 7R
vSep probléme 5 - Cycle 2 Brre

Class’échecs 1

| Consigne : Trouve le chemin en 8 coups pour que le cavalier noir fasse le tour du
pion noir et revienne sur sa case de départ sans se faire prendre et sans
repasser deux fois par la méme case.

| Réponse : Cc7 - Ce8 - Cf6 — Ce4 - Cc3 - Ca4 - Cb6 - Ca8. D'autres solutions sont
possibles.

). larencontre.

portive associative



2 Correction .
Brre probléme 1 - Cycle 3 vsep

Class’échecs 1

' Consigne : Trouve le chemin le plus court pour que la Dame noire atteigne la case
h1en 6 coups sans passer par une case ou elle peut se faire prendre.

' Réponse : Dc8 - Dc2 - Db1 - Df1 - Dg2 - Dh1

La I’GﬂCOﬂtI'GS

portive associative n.25



Correction Y R
vse probléme 2 - Cycle 3 Brre

Class’echecs 1
| Consigne : Quel cavalier est le plus rapide pour passer dans les trois cases
marquées d’'un point ?
| Réponse : Ch8 : 8 coups. Cf2 - Cg4 - Cf6 - Ch7 - Cf8 - Ce6 - Cc7 - Cbb.

L'autre cavalier a besoin d'au moins 9 coups.
// 8
7

%

Lafencon tI'GS

portive associative



 EF YN
"&FFE Cycle 3 /SE;

. La tour blanche et le fou blanc doivent chacun a leur tour atteindre la
case h8. Trouve pour chaque piece le chemin le plus court, sans passer
par une case ouU elle peut se faire prendre.

5

4
2

A

Fou :
Fd4
Fc3
Fb4
Ff8

Fxg7
Fh8

’/“‘

rencontre



”@? Correction Y 7R
vsep probléme 4 - Cycle 3 Brre

Class’échecs 1

| Consigne : Trouve le chemin en 8 coups pour que le cavalier noir fasse le tour du
pion noir et revienne sur sa case de départ sans se faire prendre et sans
repasser deux fois par la méme case.

| Réponse : Cc7 - Ce8 - Cf6 - Ce4 - Cc3 - Ca4 - Cbb - Ca8. D'autres solutions sont
possibles.

X larencontre.

portive associative



BFFE Cycle 3 IS¢,

: Place la dame blanche pour qu'elle prenne toutes les piéces noires en 8
coups, sans passer par une case ou elle se fait prendre.

[‘ : Poser la dame en e5b.
Dxc7 - Dxb7 - Dxab - Dxeb - Dxh6 - Dxd2 - De7 - Dxf8.

) )
A
i}

5 N RS A
) /)

\

8
BV o A

rencontre



La course aux problemes - Class’Echecs 2

(ut

- Résoudre par equipe de 3 le plus de problemes possibles en un temps limité.

- Réfléchir a plusieurs, prendre en compte l'avis des autres, proposer des
solutions, calculer.

| Matériel

—

' Durée

|

- Les tables sont numérotées de 1a ...
o Fiches Cycle 2 a télécharger
ﬁ 0 Fiches Cycles 3 a télécharger
0 Correction probleme Cycle 2
ﬁ 0 Correction probleme Cycle 3
- 1 crayon velleda et un chiffon par équipe
- Matériel pour comptabiliser les points : fiche résultats, jetons, bouchons, etc.

- 20 minutes de temps effectif de résolution de problemes
- 10 minutes de correction

l Organisation et régles de la course aux problémes

- Deux jeux de problemes différents sont prévus, un pour le cycle 2, un pour le
cycle 3.

- Les éleves s’installent par équipe de 3 a une table et completent les
informations de la fiche réponse (école, classe, noms).

- Les problemes sont a faire dans l'ordre, de 1a 5. Il est préférable que les
problemes soient donnés au fur et a mesure.

- Quand toutes les équipes sont installées, le départ de la course aux problemes
est donné. Le chronometre est déclenché pour 20 minutes par un éleve de la
classe en charge du chronométrage.

- Les adultes présents aident a la compréhension des consignes.
- Les éleves inscrivent leurs réponses au feutre VVelléda sur la fiche probleme.

Correction des problémes

- La correction est effectuée au fur et a mesure par les adultes présents.
- 2 points par probleme faux.
- 10 points pour un probleme juste.

rencontre


https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiches-Cycle-2-ClassEchecs-2.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiches-Cycle-3-ClassEchecs-2.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiche-corrections-Cycle-2-ClasEchecs-2.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Fiches-corrections-Cycle-3-CycleEchecs-2.pdf

| Fiche résultats Q. .{

Classe / Ecole Barémes :
- 2 points par probleme faux.

................................................................................................................................... 0 10 points pour un probléme jU
Classe 1 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :

Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 2 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 3 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 4 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2:
Equipe 3 :
Télécharger une proposition Equipe 4 :

de feuille de score



https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf

Z/§3p ( Probleme 1 - Cycle 2 )) @FFE

Class’échecs 2

Consigne : Seul le roi blanc joue, il peut prendre les pieces noires si elles ne sont
pas protégées. Trouve son chemin le plus court pour qu’il aille en héa4.

i

| Réponse : Trace les fleches sur le diagramme. Nombre de coups : ........

n.32 Lo rencontres

portive associative



(& FFE (( Probléme 2 - Cycle 2 )) Z/tgg/)

Class’échecs 2

' Consigne : Trait aux blancs. Trouve le seul coup que les blancs peuvent jouer. Ecris
les coordonnées ou trace la fleche sur le diagramme.

'Réponse: ....................

aencon tl'GS

portive associative n.33



c/&’%/) (( Probleme 3 - Cycle 2 )) ’iFFE

p.34

c

(oo

Class’échecs 2

onsigne : Trait aux noirs. Entoure la piéce blanche qui met le roi noir en échec.
Ecris le seul coup qui permet au roi noir de sortir de I'échec.

s
\
H H B B

a2
I.l l.l.l
_HilN B

La reﬂCOntrG portlve associative



(&FFE [} Probleme 4 - Cycle 2
Class’échecs 2

rencontre




~
70
>

V@%p (( Probleme 5 - Cycle 2 )) \ ﬁFFE

Class’échecs 2

| Consigne : Trait aux noirs. Est-ce : Echec et mat ? Pat ? Juste échec ?

Réponse : ................

i

n.36 Lo rencontres

portive associative



(g FFE (( Probléme 1 - Cycle 3 ))

Class’échecs 2

L

usEp

| Consigne : Trait aux noirs. Trouve tous les coups que les noirs peuvent jouer. Ecris

les coordonnées des cases ou trace les fleches sur le diagramme.

| REPONSE ..o,

aencon tI'GS

portive associative

p.37



~
2

V@;‘?/) (( Probleme 2 - Cycle 3 )) ‘ g FFE

Class’échecs 2

| Consigne : Seul le roi noir joue, il peut prendre les pieces blanches si elles ne sont
pas protégées. Trouve son chemin le plus court pour qu’il aille en h2.

| Réponse : Trace les fleches sur le diagramme. Nombre de coups : .......

n.38 La rencontres

portive associative



@FFE (( Probléme 3 - Cycle 3 )) Z/tgg/)

Class’échecs 2

' Consigne : Trait aux noirs. Entoure la piéce blanche qui met le roi noir en échec.
Ecris le seul coup qui permet au roi noir de sortir de I'échec.

'Réponse: ..............................................................................................................

aencon tl'GS

portive associative n.39
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Vg;3/) (( Probleme 4 - Cycle 3 )) ‘ @FFE

Class’échecs 2

Consigne : Trait aux blancs. Trouve le mat en un coup.

i

Réponse : ..........

i

n.40 La rencontres

portive associative



(§FFE (( Probléme 5 - Cycle 3 ))

Class’échecs 2

' Consigne : Trait aux noirs. Est-ce :

Echecetmat - Pat - Echecauroi - Riendutout (Entoure laréponse)

Si les noirs peuvent jouer quel est leur seul coup © ..........

L

usEp

aencon tl'GS

portive associative

p.41



”@; Correction Yo7
vsep probléme 1 - Cycle 2 Brre

Class’échecs 2

Consigne : Seul le roi blanc joue, il peut prendre les pieces noires si elles ne sont
pas protégées. Trouve son chemin le plus court pour qu’il aille en h4.

| Réponse : Trace les fleches sur le diagramme. Nombre de coups : 7

X larencontre.

portive associative



e Correction .
Grre probléme 2 - Cycle 2 UsSEP

Class’échecs 2

' Consigne : Trait aux blancs. Trouve le seul coup que les blancs peuvent jouer. Ecris
les coordonnées ou trace la fleche sur le diagramme.

' Réponse : Re3

t@.rencontres

portive associative n.43
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v@ Correction ) ’EFFE

tSe; probleme 3 - Cycle 2

Class’échecs 2

| Consigne : Trait aux noirs. Entoure la piéce blanche qui met le roi noir en échec.
Ecris le seul coup qui permet au roi noir de sortir de I'échec.

| éponse : Rc4

H H H i
l.ﬁ.l.l

“ -
nE m
H i E m

n.4b / LO rencontre portIVGOSSOCIOtlve
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v@ Correction ’EFFE

tSe probleme 5 - Cycle 2

Class’échecs 2

| onsigne : Trait aux noirs. Est-ce : Echec et mat ? Pat ? Juste échec ?

| éponse : Pat

n.46 / Lo rencontre portweossocmtlve



I Correction
ﬁFFE probleme 1 - Cycle 3

Class’échecs 2

(

ISEP

| Consigne : Trait aux noirs. Trouve tous les coups que les noirs peuvent jouer. Ecris

les coordonnées des cases ou trace les fleches sur le diagramme.

| Réponse : Trois coups possibles, c4, Rc4, Re3.

aencon tI'GS

portive associative

p.47



Correction YR
vse probléme 2 - Cycle 3 Brre

Class’échecs 2

%

Consigne : Seul le roi noir joue, il peut prendre les pieces blanches si elles ne sont
pas protégées. Trouve son chemin le plus court pour qu’il aille en h2.

| Réponse : Nombre de coups : 13

X larencontre.

portive associative



i< Correction
ﬁFFE probleme 3 - Cycle 3

Class’échecs 2

| Consigne : Trait aux noirs. Entoure la piéce blanche qui met le roi noir en échec.
Ecris le seul coup qui permet au roi noir de sortir de I'échec.

| Réponse : e4

(

)Sep

'L@I'GﬂCOﬂtI'GS

portive associative

P.49



€
Correction YR \ \
e probléme 4 - Cycle 3) (GFFE

Class’échecs 2

Consigne : Trait aux blancs. Trouve le mat en un coup.

g s

Réponse : Dd6#

n.50 La I'GﬂCOﬂtI'GS

portive associative



= porrection
ﬁFFE probleme 5 - Cycle 3

Class’echecs 2
| Consigne : Trait aux noirs. Est-ce :
Echec et mat - Pat - Echecauroi -

Si les noirs peuvent jouer quel est leur seul coup : Rxd6

aencon tI'GS

portive associative

G
an

p.51



Les parties (2 ateliers)

But et prérequis :

Permettre aux éleves de se rencontrer en jouant aux échecs.

Niveau Class'échecs 1: Avoir effectué 8 séances de Class’Echecs 1 et avoir
pratiqué une fois la bataille 14 points avec choix des pieces.

Niveau Class'échecs 2 : Avoir effectué 10 séances de Class’Echecs 2 et
connaitre les regles de I'echec, du mat et du pat.

@ur 3

- Conduire seul une partie d'échecs.

- Prendre des décisions, faire des choix.
- Analyser, calculer.

- Maltriser ses émotions.

- Respecter son adversaire et les regles.

Matériel pour un atelier :

- 1 échiquier pour 2 éleves.

- Une grande affiche ou tableau pour que les éleves inscrivent leurs points.

- Une fiche bilan de comptabilisation des points par I'adulte.

- Une corbeille a chouchous-bracelets de couleur, autant que déleve dans l'atelier.

Durée : 40 minutes
Organisation :

- L'organisation proposée vise a une gestion la plus autonome possible de
I'atelier par les éleves : appariement, résultats.

- Lorganisation doit permettre aux éléves d’éviter les temps d’attente et de
jouer le plus de parties possibles. Les éleves commencent a jouer quand ils
sont préts, il n’est pas nécessaire que tous démarrent en méme temps.

- Quand deux enfants ont terminé ils vont inscrire leur score sur l'affiche ou le tableau
puis attendent a un endroit défini que dautres joueurs aient terminé leur partie.

- |l est intéressant que les enfants en attente cherchent eux-mémes leur
nouveau partenaire en demandant aux joueurs disponibles s'ils veulent jouer.

 Rene:

Regle des parties a rappeler en début de rencontre :

- Les parties se jouent en 1 contre 1. Au début les pieces sont placées a coté de
I'échiquier.
- Chaque éleve choisit ses pieces pour une valeur totale de 14 points :
0 Dame : 10 points
o Tour:5 points
o Cavalier : 3 points
o Fou: 3 points
0 Pion:1point
- Les pions sont placés sur la 2° ou la 7° rangée
- Les autres pieces a leur place sur la 1° ou 8° rangée.

- S'il y a une Tour et/ou une Dame, un pion doit étre placé devant.

- Les regles sont celles de la bataille de pion de Class’Echecs : pour gagner, il faut

prendre tous les pions de l'autre ou amener un pion sur la derniere rangée adverse.

rencontre



(_Renco

Regle des parties a rappeler en début de rencontre :

- Les parties se jouent en 1 contre 1. Au début les pieces sont placées a coté de

I'échiquier.

- Chaque éleve choisit ses pieces pour une valeur totale de 25 points :
o Roi : Obligatoire (0 points)

Dame : 10 points

Tour : 5 points

Cavalier : 3 points

Fou : 3 points
o Pion: 1 point

- Les pions sont placés sur la 2° ou la 7° rangée

- Les autres pieces a leur place sur la 1° ou 8° rangée.

- S’il y a une Tour et/ou une Dame, un pion doit étre placé devant.

- Les regles sont celles d'une partie déchecs, le but est de mettre le roi adverse
échecs et mat.

0 Pat = partie nulle

0 Regle de la promotion des pions : oui

0 Roque et prise en passant : tous les éleves ne connaissant pas ces
regles, il est préférable d'annoncer au début que I'on jouera sans.

(Régles

Fin de partie et points :

- A'la fin de la partie les joueurs levent la main, un arbitre vient constater le
résultat. Les joueurs vont marquer leurs points.
o Partie perdue : 1 point
o Partie nulle : 2 points
o Partie gagnée : 3 points
Regles d’or :
- Piece touchée, piece a jouer, piece lachée, piece jouée. On ne parle pas a
I'adversaire, on ne le dérange pas.

O O o o

Arbitrage :

- Un ou deux éleves commencent a arbitrer, ils seront ensuite remplacés. Pour
les identifier, on leur donne un chouchou a porter au poignet.

- Les arbitres restent debout, ils circulent entre les tables et interviennent soit
spontanément (constat d’un coup illégal, joueur bruyant) soit a la demande
des joueurs (lévent la main).

- lls ne prennent pas de sanction envers les joueurs mais aident a la résolution
du différend.

- lIs vont constater le résultat des parties finies.
- Les adultes présents aident et guident les arbitres.

- Rotation des arbitres : quand une partie est finie, le vainqueur devient arbitre.
Un adulte présent veille a la bonne rotation des arbitres.

rencontre



Résultat des parties :
A la fin de chaque partie, les éleves notent les points.

Classe / Ecole Baremes :

- Partie perdue ;| 1 point
.................................................................................................................................. . Partie nU”e : 2 pOintS

- Partie gagnée : 3 points

Classe 1 Equipe 1:

........................................................................................................ Equipe 2:

Equipe 3:

Equipe 4 :

Classe 2 Equipe 1:

........................................................................................................ Equipe 2 :

Equipe 3:

Equipe 4 :

Classe 3 Equipe 1:

........................................................................................................ Equipe 2:

Equipe 3:

Equipe 4 :

Classe 4 Equipe 1:

........................................................................................................ Equipe 2 :

Equipe 3 :

Télécharger une proposition Equipe 4 :

de feuille de score

D4 rencontre.

portive


https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf

Memory Echecs

mes regles pour Class’Echecs 1 et 2.

D>

M

But :

Reproduire sur un échiquier la position qui est
sur un échiquier magnétique vertical.

- S'organiser collectivement

- Se repérer sur I'échiquier

- Reconnaitre les pieces sous différentes formes
- Savoir coder et décoder la position des pieces

| Matériel :

[ - Un échiquier magnétique avec pieces

—_—

- Des échiquiers avec les pieces

| Durée

2 passages de 10/15min.

| Regle du jeu :

- Les équipes jouent en relais pour reproduire la position de I'echiquier
magnétique sur leur échiquier.

- Les pieces de la position a trouver sont placées au départ a coté de chaque
équipe. Possibilité d’ajouter une ou deux “pieces pieges”.

- Le premier enfant choisit une piece, court voir sa position sur I'échiquier
magnétique et la pose sur I'echiquier de son équipe.

- |l est interdit de se retourner pendant sa course pour regarder a nouveau
I'échiquier mural.

- |l passe le relais au suivant en lui tapant dans la main.
- Les équipes annoncent lorsqu’elles ont terminé et sont classées.

—

Validation des positions :

- Deux éleves par équipe vont vérifier la position d’'une autre équipe.
- Distribution de jetons ou comptabilité du score sur feuille au choix.
- Décompte des points :

PLACEMENTS BONUS CLASSEMENT
20 points si tout est bien placé 16 points pour le 1¢"
10 points si1a 3 erreurs 12 points pour le 2¢me
5 points / point au-dela 8 points pour le 3%me
4 points pour le 4°éme )

rencontre,
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— , Q. o/
| Fiche résultat Memory ./

Classe / Ecole
Score Mémory -

Classe 1 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 2 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 3 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2:
Equipe 3:
Equipe 4 :
Classe 4 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2:
Equipe 3 :
Télécharger une proposition Equipe 4 :

de feuille de score


https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Feuille-de-score.pdf

| Parcours

- Corps : modifier le mode de déplacement.
- Espace : modifier les distances, aménager un parcours (obstacles, slalom, etc.)

‘ Equipe 1 | Equipe 2 | Equipe 3 ‘ ' Equipe 4

Pieces Pieces Pieces Pieces

Echiquier

mural donnant 6
la position a
reproduire

non visible S

des équipes
(orienté vers les
échiquiers)

Parcours 2

Interdiction de se retourner pour revoir
la position dans cette zone.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Echiquier Echiquier Echiquier Echiquier
équipe 1 equipe 2 équipe 3 équipe 4
rencontr .
N Csportive 57



Ne pas laisser
d'échiquier visible sur
les tables ou au tableau

) cela permettrait de :
| Quiz’Echecs CYCIe 2 répondre sans chercher

a plusieurs questions.

Question 1:[Combieny a-t-il de cases sur un échiquier ?

Nombre de cases = ...

Question 2 :| La case al est noire, de quelle couleur est |a case d4 ?

Réponse : ...

Question 3 :\ Quelle est la valeur des pieces :
Pion = ........... Cavalier = ........... Tour = ...
Fou = ... Dame = ...

Question 4 :\Quelle est le nombre de points de toutes les pieces blanches ?

Nombre de points = ..........

Question 5 :|Donne les coordonnées des piéces en position de départ.
Une tour blanche (au choix) : ...
Le roi noir : ...
La dame blanche : ...........
Un cavalier noir (au choix) : ...

Le fou noir qui est sur une case blanche : ...........

Question 6 :\Barre la piéce qui est en trop pour reconstituer un échiquier.

) ) )

rencontre,



[ Quiz’Echecs cycle 2 - corrections

Question 1 :lCombien y a-t-il de cases sur un échiquier ?
Nombre de cases = b4

Question 2 :l La case al est noire, de quelle couleur est la case d4 ?
Réponse : noire

Question 3 :| Quelle est la valeur des piéces :
pion =1 pt Cavalier = 3 pts Tour =5 pts
Fou =3 pts pame = 10 pts

Question 4 :(Quelle est le nombre de points de toutes les piéces blanches ?
Nombre de points = 40 pts

Question 5 :|D0nne les coordonnées des pieces en position de départ. Décompte
Une tour blanche (au choix) : @1 ou h1 des points

Le roi noir : 8 Chaque

question

La dame blanche : d1 vaut 10

Un cavalier noir (au choix) : B8 ou 98 points
Le fou noir qui est sur une case blanche : c8

Question 6 :|Barre la piece qui est en trop pour reconstituer un échiquier.

Lla rencontresportive associative p.59



Ne pas laisser
d'échiquier visible sur
les tables ou au tableau

) cela permettrait de :
| Quiz’Echecs CYCIe 3 répondre sans chercher

a plusieurs questions.

Question 1:[Quelle est la valeur des piéces :
Pion = ... Cavalier = ........... TOUlr = .

Fou = ... Dame = ...
)

Question 2 :| Combien y a-t-il de cases sur un échiquier ?
—

Nombre de cases = ...
)

Question 3 :|La case al est noire, de quelle couleur est la case d4 ?
—

Réponse : ...

. )

Question 4 :| Quelles sont les cases ouU peut aller un cavalier placé en a4 ?
—

=] s lel g 1=T=
)

Question 5 :|Quelle est le nombre de points de toutes les piéces blanches ?
—

Nombre de points = ...

. )

Question 6 :[Donne les coordonnées des piéces en position de départ.
S—

Une tour blanche (au choix) : ... [ Le roi NOIr: ...
La dame blanche : .......... ; Un cavalier noir (au choiX) : oo ;

Le fou noir qui est sur une case blanche : ..........

Question 7 :\ Barre le morceau qui est en trop pour reconstituer un échiquier.

) ) :

rencontre,



[ Quiz’Echecs cycle 3 - corrections

Question 1:[Quelle est la valeur des piéces :

T )

Question 2 :

SE—

B

Question 3 :

SE—

T )

Question 4 :

S

T )

Question 5:

SE—

S

Question 6 :

BE—

pion =1 pt Cavalier = 3 pPts

Fou =3 pts pame = 10 pts

Combien y a-t-il de cases sur un échiquier ?

Nombre de cases = 64

La case al est noire, de quelle couleur est la case d4 ?

Réponse : noire

Tour=5 pts

Quelles sont les cases oU peut aller un cavalier placé en a4 ? LLEZLIUL U
des points

Réponse: b2 = ¢3 - ¢5 - b6 -
Chaque
Quelle est le nombre de points de toutes les pieces blanches ? question

Nombre de points = 40

Donne les coordonnées des pieces en position de départ.

vaut 10
points

Une tour blanche (au choix) : @l oU h1; Le roinoir: €8 ;
La dame blanche : A1 Un cavalier noir (au choix) : b8 oU g8 ;

Le fou noir qui est sur une case blanche : c8

Question 7 :l Barre le morceau qui est en trop pour reconstituer un échiquier.

Vs

aencon tres

portive associative
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‘ Fiche résultat Quiz échecs

f Classe / Ecole

Equipe 1:

ndy

[ Score Quiz

10 points par questio‘

........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3 :

Equipe 4 :

Classe 2 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2 :
Equipe 3:

Equipe 4 :

Classe 3 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2:
Equipe 3 :

Equipe 4 :

Classe 4 Equipe 1:
........................................................................................................ Equipe 2:
Equipe 3 :

Equipe 4 :

rencontre ;
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‘ Les Réglettes '

D'un point de vue général, dans le cadre de I'éducation a la santé, I'utilisation
des réglettes USEP vise a permettre a I'enfant :

e De pratiquer des activités physiques et sportives,

e D’acquérir des connaissances,

e De mieux se connaitre

e De débattre et d'échanger avec les autres enfants,
e De développer et ou de renforcer son estime de soi.

En outre, chacune des réglettes permet de viser des objectifs particuliers :

1. Réglette du plaisir : développer le golt de la pratique sportive.

7

®OQ

Avant l’activité : Est-ce que tu crois que tu vas te faire plaisir ?

)

ISEP

Apres l'activité : Est-ce que tu as ressenti du plaisir ?

2. Réglette du ressenti d’effort : valoriser les efforts fournis dans une volonté de
lutter contre la sédentarité

7

5 c’est tellement

4 Clest trés dur!  dur que je vais
m’arréter !

3 ca commence
a étre dur!

2 C’est facile !

4

Ped

) |1 C’est trés facile !
(W | o

(\
S

Avant l’'activité : Comment imagines-tu l'effort que tu vas faire ?

Apres I'activité : Comment as-tu ressenti cet effort ?

- 5 W

3. Réglette du progreés : rechercher des progres dans les apprentissages en termes
de savoirs, de savoir-faire et/ou de savoir-étre

Zfi‘ J, “»n N “WN AN ‘N

Avant l’activité : Est-ce que tu as envie de progresser ?

Apres l'activité : Est-ce que tu as I'impression de progresser ?

1)
X
o
(D)
X
m
n

1 _Utilisation des réglettes, Attitude santé USEP au cycle 3

rencontres

portive
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http://www.usep-sport-sante.org/OUTILS-AS/AS3/CD/index.html

| Le remue-meéninges

e Remue-meéninges? est un dispositif
concu pour contribuer a la formation d'un
citoyen sportif. Cet atelier accompagne
une rencontre sportive associative USEP
en proposant un temps de réflexion propre a
chaque enfant, lequel peut ensuite appuyer

sa pensée sur celle des autres pour, in fine,

' penser ensemble. Son mode de fonctionnement
s'inspire des ateliers de philosophie de 'AGSAS
(Association des Groupes de Soutien au Soutien)
et des travaux du psychologue et psychanalyste
Jacques Lévine.

Apres avoir défini le cadre, expliqué les finalités, I'organisation de l'atelier de
réflexion et précisé le réle des enfants, I'adulte peut choisir et proposer des
thématiques sous forme d’induction en lien avec le theme défini en amont de la
rencontre. En voici quelques exemples :

Vivre ensemble )
- Affirmation : Les échecs, sport individuel/sport collectif
- Pour I'enseignant, idée pour relancer les échanges :
Ne peut-on pas jouer a plusieurs ? Dans quelles situations par exemple ?

Inclusion

U

=0 P

- Affirmation : Les échecs, c’est impossible
quand on est en situation de handicap.
- Pour I'enseignant, idée pour relancer les échanges :
n'existe-t-il pas des adaptations possibles ? Si oui, lesquelles ? Est-ce que tous
les handicaps sont concernés ? Les échecs une activité pour tout le monde ?

Sport et valeurs )
- Affirmation : Jouer sans arbitre.

- Pour I'enseignant, idée pour relancer les échanges : a-t-on
systématiquement besoin d'un arbitre ? / A quoi ca sert d'arbitrer ?
Est-il Ia pour sanctionner ?

o Ppo

Emotions |
- Affirmation : les échecs, un sport fatiguant.

- Pour I'enseignant, idée pour relancer les échanges : jouer aux échecs
n'implique-t-elle pas une importante dépense de calories ?
Sinon, le stress n'est-il pas énergivore ?

Rester concentré longtemps n'est-il pas fatigant ?

rencon tI'GS
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| Pratiques inclusives

La rencontre sportive associative est fondée sur 5 piliers, dont un est l'inclusion.
Il s'agit donc d'adapter l'activité pour la rendre accessible a tous, quelles que soient
leurs possibilités.

Ces rencontres doivent étre I'occasion de vivre :
e Des défis individuels et collectifs accessibles et valorisants pour tous.

e Des pratiques équitables, inclusives, adaptées aux besoins éducatifs
particuliers des enfants.

e Une découverte de pratiques parasportives dans une volonté d'ouverture
culturelle.

Les rencontres sportives scolaires inclusives permettent le respect des singularités
au sein d’'un groupe et visent la participation commune équitable. Elles concernent
tout le monde et supposent la connaissance préalable de chacun des enfants
participants pour répondre a leurs projets, a leurs besoins, a leurs désirs, a leurs
choix et en maintenant le plus possible I'enjeu de I'activité pratiquée sans en
perdre le sens.

Observations
(Evaluations, etc...)

Une démarche d’adaptation en trois temps
pour les éléves a besoin éducatifs particulier

Une entrée par les compétences de I'éleve en
s‘appuyant sur des situations d'apprentissages
ordinaires :

e Observation de I'éleve dans une situation
d'apprentissage pour identifier les
compétences et les réussites

e Formulation d’hypotheses en termes
de besoins éducatifs particuliers

e Propositions d'adaptations permettant
a chacun d'apprendre, d'étre en réussite
et de prendre du plaisir.

Adaptations 4

(Des outils au service des adaptations Hypotheses

1. Outils pratiques pour les rencontres sportives /
associatives sur le site de 'USEP nationale

2. La démarche et outils pour organiser des rencontres sportives
associatives

3. Un film pédagogique

4. | a carte navette pour echanger entre les différents acteurs accompagnée
de sa fiche explicative.



https://usep.org/index.php/2022/06/21/outils-pratiques-pour-les-rencontres-sportives-associatives/
https://usep.org/wp-content/uploads/2020/06/inclusion2020_adaptations_demarcheetoutils_formulaire.pdf
https://vimeo.com/219980536
https://usep.org/wp-content/uploads/2022/05/carte-navette-version-AG.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2022/05/Accompagnement-carte-navette.pdf

5. Une proposition du schéma des variables didactiques.

Permet d’identifier préalablement les composants de l'activité sur lesquels
on peut agir pour penser I'adaptation, dans le cadre de la démarche
“Observations/Hypotheses/Adaptations”.?

\Voici quelques pistes pour vous aider a compléter le schéma des variables
pour la pratique des échecs.*

TEMPS

Jouer sur les temps de
partie (augmenter pour
I'un des 2 joueurs)

RELATION A AUTRE ) ESPACE

ouer en bindme, avec un Utiliser I'echiquier
tuteur. géant pour se mettre

en scene et favoriser

Jouer par équipe. p
1R i q,r.J le déeplacement dans
Utiliser le numerique lespace.

Adaptation
a partir de
6 variables

MATERIEL didactiques

Utiliser des échiquiers S
différents : mural, géant, REGLES DU JEU

pour mal voyant. Partie avec handicap
de temps ou de matériel

Les pendules vocales. U g
(supprimer une piece..)

Utilisation du numérique
pour rompre I'isolement CORPS

Utiliser I'échiquier géant
pour se mettre en scene et
favoriser le déplacement dans
l'espace.

Se déplacer en bindéme
(Memory Chess)

3 Extraite de la collection « Handicap - Activités physiques »
4 Télécharger la version modifiable



https://usep.org/wp-content/uploads/2023/01/Schema_des_variables_didactiques.pptx

Pour aller plus loin )

| Dossier pédagogique

0 Echec§ premiers pas
o Class’Echecs cycle 2 et 3 via la plateforme M(@agistere

| Connaitre le jeu déchecs

Son histoire
- Chess.com “Les 10 moments clés de I'histoire des échecs”

- https://www.pousseurdebois.fr/histoire-des-echecs/

Les champions et évenements
- Tableau des champions
- Pratique de haut niveau

| Ressources

Les feuilles de scores :
- Problemes

- Parties
- Memory

Lexique, bibliographie et ludotheque
- Le lexique
- Echecs et arts plastiques
- Les échecs sous d’autres angles

- Découvrir, comprendre, créer, partager - site BNF

rencontresportive


https://usep.org/wp-content/uploads/2024/07/Echecs-premiers-pas-VF.pdf
https://classechecs.ffechecs.fr/
https://www.chess.com/fr/article/view/les-dix-moments-clefs-de-lhistoire-des-echecs
https://www.pousseurdebois.fr/histoire-des-echecs/
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/01/Echecs-Champions.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/01/Echecs-pratique-de-haut-niveau.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/04/USEP31_rencontre_class_echecs_feuilles-de-score-probleme.docx
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/04/USEP31_rencontre_class_echecs_feuilles-de-score-parties.docx
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/04/USEP31_rencontre_class_echecs_feuilles-de-score-memory.docx
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/04/USEP31_rencontre_class_echecs_feuilles-de-score-quiz.docx
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/01/Echecs-Lexique.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/01/echecs_et_arts_plastiques.pdf
http://systemecolle.free.fr/index.htm
https://essentiels.bnf.fr/fr/societe/jeux-et-divertissements/e518d680-fb5b-4e9e-93bf-3b7c766a529f-jeu-echecs
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