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a b ¢ d e

2) Encercle les pions qui ne
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peuvent pas jouet.
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a b ¢ d e

1) Encercle les pions Noirs qui
peuvent capturer les pions Blancs.
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Tour de la Réussite. 514-969-4963
www.tourdelareussite.org

a b c d e
4) Encercle les pions qui peuvent

avancer de deux cases.

9

a b c¢c d e
peuvent jouer les pions encerclés.

3) Mets un X sur les cases ou

Not .



