Le jeu d’échecs à l’école fiche n°8

Le fou déplacement et prises (Séances 13 et 14)

                                                                                Janvier
Séance 13 : le fou : anticipation sur deux coups

Objectifs :

· Connaître le déplacement du fou

· Acquérir du vocabulaire spatial

· Analyser l’espace

· Résoudre un problème

· Anticiper un déplacement en 2 coups (repérage de l’intersection de 2 obliques)
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S’exprimer à l’aide de phrases correctes, argumenter

Phase 1 : recherche collective

Le maître demandera à un élève d’aller positionner un fou blanc sur la case D3 et un pion noir sur la case D7.

« Est-ce que le fou peut prendre le pion ? »

Les réponses qui vont être formulées vont nous permettre de rappeler comment le fou se déplace. On pourra repérer les cases sur lesquelles le fou peut intervenir. On conclura que ce n’est pas possible.

[image: image2.jpg]


Le maître proposera alors de prendre le pion en 2 coups. Dès lors, il s’agira, soit dans une démarche analytique, soit dans une démarche synthétique, de déterminer la case sur laquelle le fou devra changer de direction. On appellera cette case “case tournante”. 

Le maître afin qu’il n’y ait pas de confusion avec les pastilles utilisées lors de la séance précédente donnera une vignette portant une flèche. Celle-ci devra être placée sur la case tournante et dans le bon sens afin de matérialiser la prise en 2 coups.

Lorsqu’un“chemin” aura été trouvé, le maître précisera qu’on aurait pu faire autrement. En fait, il existe souvent deux possibilités pour prendre le pion (parfois une seule selon la position du fou). 

Remarques :

· Selon l’emplacement du fou et du pion, les deux “chemins” seront parfaitement symétriques ou pas. 

· [image: image3.jpg]


[image: image4.jpg]


[image: image5.jpg]


En recherchant le déplacement en deux coups, les enfants, sans le savoir, manipulent l’espace vectoriel et la relation de Chasles  (AB+BC=AC).

Phase 2 : recherche duelle
Sur les échiquiers de table, les enfants recherchent les deux chemins relatifs à la position des pièces que le maître a choisie. Ils devront matérialiser les cases tournantes.

Le maître demandera ensuite aux enfants d’aller prendre véritablement le pion noir en marquant bien les deux coups.

Séance 14 : le fou : jeu duel avec pions, roi et fous

On consacrera la séance 14 au jeu duel sur échiquiers de table.

Le maître procèdera comme d’habitude afin de pouvoir contrôler simultanément les 4 ou 5 échiquiers.

Les fous ne pourront sortir des châteaux que lorsque certains pions auront libéré le chemin

Le maître fera commenter les situations intéressantes
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          Le fou blanc en E4 est mal placé :


Il peut être pris par le pion noir D5, le pion blanc D3 pourra reprendre mais les blancs auront perdu 3 points contre 1

             S’il prend le pion noir D5, alors, il sera repris par le pion noir C6
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     Les fous sont en situation d’échange. Si le fou noir prend le fou blanc, alors le pion blanc pourra reprendre (3 points contre 3 points ) et vice versa
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     Le fou noir H5 “tire” sur le roi blanc. Il y a échec, c’est à dire que le roi blanc est en danger. Il doit soit se déplacer d’une case pour sortir de la ligne du fou, soit se protéger en avançant le pion blanc F2 en F3. Ce dernier sera lui même protégé par le pion blanc G2  et par le roi lui-même.
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