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Apocalypse
Règle du jeu

Matériel et mise en place

Chaque joueur dispose de deux cavaliers et de cinq pions, dont le fonctionnement est
identique à ceux des Échecs occidentaux, y compris pour la prise par les pions. Les
pièces sont disposées comme indiqué sur la photo.

But du jeu

Comme il n'y a pas de roi, le but est de capturer les cinq pions adverses. Une partie
nulle est possible en cas de blocage ou si les deux adversaires capturent le dernier
pion adverse au même tour.

Déroulement
Le jeu se déroule en tours simultanés composés de deux phases.

Lors de la phase d'écriture, chaque joueur écrit son mouvement avec les coordonnées
de la case de départ et d'arrivée.

Lors de la phase de résolution, on regarde ce qui se passe.

• Si les mouvements et/ou captures peuvent se réaliser sans conflit, on les 
exécute.

• Si deux pièces essaient d'atteindre la même case, soit il s'agit de pièces 
identiques et elles s'éliminent l'une l'autre, soit le cavalier prend le pion.

• Si l'une des pièces tentait de capturer une pièce adverse qui se déplace aussi,
le mouvement de la pièce attaquante est quand même réalisé, mais la prise 
n'a pas lieu.

• Si deux pièces essayent de se capturer l'une l'autre, elles changent 
simplement de place. Cela n'est possible qu'entre pièces de rang égal.

• Un pion qui parvient sur la dernière rangée est promu cavalier si un cavalier 
est disponible. Sinon, ce pion est replacé sur une case au choix du joueur.








