
CHATURANGA
VARIANTE 1 (La plus facile)

BUT DU JEU

MATERIEL

PREPARATION

Capturer les deux Rajahs adverses, la partie se termine alors immédiatement.

Un plateau de 8 x 8 cases toutes de la même couleur.
Chacun des quatre joueurs dispose 1 Eléphant, 1 Cavalier, 1 Tour, 1 Rajah et 4 soldats.

Disposez les pièces comme sur le schéma ci-contre.
Les deux camps disposés en diagonales sont alliés (rouge et noir contre jaune et vert)

Soldat:

Tour:

Cavalier:

Eléphant:

Rajah:

CAPTURE

Il se déplace comme le pion du jeu d'échec classique. Il se déplace toujours d'une case
en avant. Il effectue une capture en se déplaçant d'une case en avant, ou d'une case en
diagonale/avant

Elle se déplace comme la tour du jeu d'échec classique. Elle se délace orthogonalement
d'autant de cases souhaitées (il ne peut pas passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace comme le cavalier du jeu d'échec classique. Il se déplace en L.
orthogonalement de 2 cases dans un sens puis orthogonalement de 1 case dans un autre sens. (Il
peut passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace d'exactement 2 cases en diagonal en avant ou en arrière. (Il peut passer
par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace comme le roi du jeu d'échec classique. Il se déplace d'exactement de 1
case orthogonalement ou en diagonal en avant ou en arrière. De plus, il peut réaliser un
mouvement en L comme un cavalier; ce mouvement ne peut être réalisé qu'une seule fois au
cours de la partie et à condition que le Rajah ne soit pas en échec.

Les captures ce font comme au jeu d´échecs, en déplaçant une pièce sur une case occupée par
une pièce adverse. La pièce capturée est éliminée du plateau de jeu. Attention: Les soldats et
les Eléphants sont des pièces mineures, elles ne peuvent pas capturer de pièce majeurs
(Cavalier, Tour, Rajah).
On ne peut pas capturer les pièces de son allié.

DEROULEMENT DU JEU

MOUVEMENT

Chaque joueur joue à tour de rôle dans le sens horaire jusqu'à ce que les deux Rajahs des camps
adverses soient capturés.

REGLE OPTIONEL

A son tour de jeu le joueur jette un dé à 6 faces numéroté 1, 2, 3, 4, 5, 6, le résultat détermine
quelle pièce il pourra déplacer. Sur un 1 ou 6 aucune pièce, 2 = Elephant, 3 = Cavalier, 4 =
Tour, 5= Pion ou Rajah.

COMBAT D'ELEPHANT
Le positionnement initial des Eléphants et
leur mode de déplacement sont tels qu’ils ne
peuvent jamais se capturer les uns les autres.
Il existe une configuration dans laquelle il est
tout de même possible de capturer les deux
Eléphants ennemis et de contrôler l'Eléphant
allié, il s’agit du combat d'Eléphants:
Lorsque les quatre Eléphants forment un
carré (sur des cases contiguë), le joueur qui a
finit la construction de ce carré par le
déplacement de son
Eléphant capture les deux Eléphants ennemis
et prend le contrôle de l'Eléphant allié (voir
schéma).



REMARQUE
- Si un joueur perd son Rajah, ses pièces deviennent inactives (elles ne peuvent plus se
déplacer), mais elles restent sur le plateau (rôle d'obstacle) et elles peuvent être capturés.

- Si un joueur amène son Rajah sur la case de départ du Rajah de son allié, il prend le
commandement de l'armée de son allié, même si le Rajah de ce dernier à déjà été capturé.
Lors du tour de jeu de son allié, il joue à sa place.

- Si chaque camps adverses à perdu un Rajah, les joueurs peuvent convenir d'un échange.
C'est-à-dire que les Rajah peuvent être réintroduits en jeu sur leur case initial respective (ou
une case contigu si cette case est occupée). Un rajah qui revient en jeu permet au joueur de
reprendre le contrôle de ses pièces (même si son allié en avait pris le contrôle.



CHATURANGA
VARIANTE 2 Comportant une part de hasard et introduisant un enjeu financier

BUT DU JEU

MATERIEL

PREPARATION

- Capturer toutes les pièces des camps adverses, excepter éventuellement les Rajahs. La partie
se termine alors immédiatement.
- Gagner plus de Roupies que les autres joueurs

Un plateau de 8 x 8 cases toutes de la même couleur.
Chacun des quatre joueurs dispose 1 Eléphant, 1 Cavalier 1 Tour, 1 Rajah et 4 soldats.

Disposez les pièces comme sur le schéma ci-contre.
Les deux camps disposés en diagonales sont alliés (rouge et noir contre jaune et vert)
En début de partie chaque joueur mise une somme identique (exemple: 5 Roupies chacun ce
qui fait un pot de 20 Roupies). 5 Roupies étant l'unité pour les autres gains possible en cours de
partie.

DEROULEMENT DU JEU
Chaque joueur joue à tour de rôle dans le sens horaire jusqu'à ce que les deux Rajahs des
camps adverses soient capturés.

MOUVEMENT

CAPTURE

PROMOTION

PION PRIVILEGE

A son tour de jeu le joueur jette un dé à 6 faces numéroté 1, 2, 3, 4, 5, 6, le résultat détermine
quelle pièce il pourra déplacer. Sur un 1 ou 6 aucune pièce, 2 = Eléphant, 3 = Cavalier, 4 =
Tour, 5= Pion ou Rajah.

Il se déplace comme le pion du jeu d'échec classique.
Il se déplace toujours d'une case en avant,
Il capture en se déplaçant d'une case en avant, ou d'une case en diagonale/avant

Elle se déplace comme la tour du jeu d'échec classique. Elle se délace orthogonalement
d'autant de cases souhaitées (il ne peut pas passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace comme le cavalier du jeu d'échec classique. Il se déplace en L.
orthogonalement de 2 cases dans un sens puis orthogonalement de 1 case dans un autre sens.
(Il peut passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace d'exactement 2 cases en diagonal en avant ou en arrière. (Il peut passer
par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace comme le roi du jeu d'échec classique. Il se déplace d'exactement de 1
case orthogonalement ou en diagonal en avant ou en arrière.

Les captures ce font comme au jeu d´échecs, en déplaçant une pièce sur une case occupée par
une pièce adverse. La pièce capturée est éliminée du plateau de jeu. Attention: Les soldats et
les Eléphants sont des pièces mineures, elles ne peuvent pas capturer de pièce majeurs
(Cavalier, Tour, Rajah).
On ne peut pas capturer les pièces de son allié.

Un soldat qui atteint la case de départ d'un Cavalier ou d'une Tour adverse peut être promu. Le
soldat peut être échangé contre une Tour si il arrive sur une case initialement occupée par une
Tour, un Cavalier si il arrive sur une case initialement occupée par un Cavalier. Cette
promotion ne peut ce faire qu'à condition que le joueur est déjà perdu une pièce de cette
catégorie (autrement dit il est impossible d'avoir 2 Tours ou 2 Cavaliers en même temps sur le
plateau)

Si un joueur ne possède plus qu'un soldat et un Eléphant sur le plateau de jeu, il peut le
promouvoir plus le soldat plus facilement. Si le soldat atteint une des cases de départ d'un
cavalier, d'une tour ou du Rajah adverse il peut être promu dans la pièce de son choix
(Cavalier, Tour ou Rajah).

Soldat:

Tour:

Cavalier:

Eléphant:

Rajah:



COMBAT D'ELEPHANT
Le positionnement initial des Eléphants et leur mode de déplacement sont tels qu’ils ne
peuvent jamais se capturer les uns les autres. Il existe une configuration dans laquelle il est
tout de même possible de capturer les deux Eléphants ennemis et de contrôler l'Eléphant allié,
il s’agit du combat d'Eléphants: Lorsque les quatre Eléphants forment un carré (sur des cases
contiguë), le joueur qui a finit la construction de ce carré par le déplacement de son
Eléphant capture les deux Eléphants ennemis et prend le contrôle de l'Eléphant allié (voir
schéma).

GAINS
- Capture du trône: Si un joueur occupe la case initial d'un Rajah adverse, le joueur dont la case
est occupé doit verser au joueur occupant une unité de gain (ex: 5 Roupies). Une seule fois par
partie.

- Capture du Rajah: Si un joueur capture un Rajah adverse, le joueur dont le Rajah est capturé
doit verser au joueur qui l'a capturé une unité de gain (ex: 5 Roupies). Cela peut se produire
plusieurs fois par partie.

- Réaliser un empire: Si un joueur, contrôle les 2 armées de son camp (suite à l'occupation de la
case de départ du Rajah de son allié) et qu'il élimine toutes les pièces des deux camps adverses
(exception éventuellement des Rajahs), ses adversaires doivent lui verser 2 fois l'unité de gain
(ex: chaque adversaire battu doit verser deux fois 5 Roupies, soit 20 Roupies au total)

REMARQUES
- Si un joueur perd son Rajah, ses pièces deviennent inactives (elles ne peuvent plus se
déplacer), mais elles restent sur le plateau (rôle d'obstacle) et elles peuvent être capturés.

- Si un joueur amène son Rajah sur la case de départ du Rajah de son allié, il prend le
commandement de l'armée de son allié, même si le Rajah de ce dernier à déjà été capturé. Lors
de son tour de jeu il peut choisir de déplacer ses pièces ou celle de son allié. Lors du tour de jeu
de son allié il peut choisir de déplacer les pièces de son allié ou les siennes.

- Si chaque camps adverses à perdu un Rajah, les joueurs peuvent convenir d'un échange.
C'est-à-dire que les Rajah peuvent être réintroduits en jeu sur leur case initial respective (ou
une case contigu si cette case est occupée). Un rajah qui revient en jeu permet au joueur de
reprendre le contrôle de ses pièces (même si son allié en avait pris le contrôle.

- Si les deux Rajah d'un même camp sont capturés (ex: Rajah rouge et noir) alors qu'il n'y a
qu'un Rajah de capturé dans l'autre camp (ex Rajah jaune), le joueur jaune peut exiger sans
contre partie la restitution de son Rajah. Le Rajah jaune est réintroduit en jeu sur sa case initial
(ou une case contigu si cette case est occupée).

- Un joueur qui ne possède plus que son Rajah doit se retirer du jeu, son allié devra finir la
partie seul contre les deux adversaires du camp opposé. Dans ce cas le joueur restant seul ne
peut pas réaliser d'empire (voir paragraphe Gain ci-dessous)



CHATURANGA
VARIANTE 3

Sans doute une variante plus récente que les deux autres (puis qu'il n'y a plus que deux camps)

BUT DU JEU

MATERIEL

PREPARATION

Capturer le Rajahs adverse. Il n'y a pas de notion de "pat" comme aux échecs classique.

Un plateau de 8 x 8 cases toutes de la même couleur.
Chaque joueur dispose de 16 Pièces:
8 soldats, 2 Tours, 2 cavaliers, 2 Eléphants, 1 Vizir, 1 Rajah.

Les pièces sont disposées sur le plateau comme celle du jeu d'échec classique, les soldats
prennent la place des pions, les éléphants prenant la place des Fous, le Vizir la place de la
Dame et le Rajah la place du Roi.

DEROULEMENT DU JEU

MOUVEMENT

CAPTURE

PROMOTION

Chaque joueur joue à tour de rôle jusqu'à ce que l'un des Rajahs soit capturé.

Il se déplace comme le pion du jeu d'échec classique.
Il se déplace toujours d'une case en avant,
Il capture en se déplaçant d'une case en avant, ou d'une case en diagonale/avant

Elle se déplace comme la tour du jeu d'échec classique. Elle se délace orthogonalement
d'autant de cases souhaitées (il ne peut pas passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace comme le cavalier du jeu d'échec classique. Il se déplace en L.
orthogonalement de 2 cases dans un sens puis orthogonalement de 1 case dans un autre sens.
(Il peut passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace d'exactement 2 cases en diagonal en avant ou en arrière. (Il peut
passer par des cases occupées par d'autres pièces)

Il se déplace d'exactement de 1 case en diagonal en avant ou en arrière.

Il se déplace comme le roi du jeu d'échec classique. Il se déplace d'exactement de 1
case orthogonalement ou en diagonal en avant ou en arrière. De plus, il peut réaliser un
mouvement en L comme un cavalier; ce mouvement ne peut être réalisé qu'une seule fois au
cours de la partie et à condition que le Rajah ne soit pas en échec.

Les captures ce font comme au jeu d´échecs, en déplaçant une pièce sur une case occupée par
une pièce adverse. La pièce capturée est éliminée du plateau de jeu.

Un soldat qui atteint la dernière rangée (la première rangée de l'adversaire) peut être promu.
Le soldat peut être échangé contre une Tour si il arrive sur une case initialement occupée par
une Tour, un Cavalier si il arrive sur une case initialement occupée par un Cavalier, un
Eléphant si il arrive sur une case initialement occupée par un Eléphant, un Vizir si il arrive sur
une case initialement occupée par un Vizir. Cette promotion ne peut ce faire qu'à condition
que le joueur est déjà perdu une pièce de cette catégorie (autrement dit il est impossible d'avoir
3 Tours, ou 3 Cavaliers ou 3 Eléphants ou 3 Vizirs en même temps sur le plateau)

Soldat:

Tour:

Cavalier:

Eléphant:

Vizir:

Rajah:


