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INTRODUCTION

LES ECHECS EN UN WEEK-END, est-ce possible ? Généraux et simples
soldats, hommes de science et paysans, impératrices et servantes, tous se
passionnérent d'une méme ardeur pour ce jeu de rois pendant prés de mille
quatre cents ans. Et pourtant, personne n'a pu a ce jour pratiquer le jeu

d'échecs a la perfection. Néanmoins, cela ne vous
empéchera pas d'apprendre a jouer aux échecs en
un week-end. En fait, vous saurez déja jouer a
mi-chemin du livre, et vous aurez acquis les
principes fondamentaux du jeu d'échecs.
Si vous possédez déja quelques notions,
nous ne saurions trop vous conseiller
malgré tout de travailler I'ensemble du
W  programme, méme Si VOUS consacrez
moins de temps que prévu aux premiéres
legons. V ous découvrirez probablement
quelques lacunes dans vos connaissances.
A la fin du week-end, vous pourrez jouer de
fagon tout a fait honorable. Alors il vous
incombera de décider du niveau que vous
souhaitez atteindre, et du temps que vous étes

CHAMPIONNE D'ECHECS

Sur cette photo, Khen Whyld lance un défi a Cathy

Forbes, premiére femme a remporter, a 'age de dix-neuf

ans, le Championnat féminin de Grande-Bretagne. Par la
suite, elle représenta son pays aux Olympiades féminin

et porte le titre de Maitre international féminin.

disposé a prendre pour parvenir a ce niveau. Si vous avez du temps devant @
VOUS, Vous pouvez par exemple diviser e cours en deux phases : aprés le i
premier jour, faites une pause et jouez quelques parties. V ous consoliderez
votre maitrise de la marche des piéces, et prendrez conscience en méme
temps des domaines qu'il vous faudra perfectionner.
Vous pourrez alors vous tourner vers la seconde phase du cours.
L'étude de ce livre vous permetira d'acquérir les techniques a un rythme
rapide. Mais seule la pratique du jeu fera de vous un joueur de bon niveau.
Les possibilités du jeu d'échecs sont infinies, c'est 1a une part de son
mystére. En effet, il y a plus de parties possibles
qu'il n'y a d'atomes dans I'univers. Aussi
ne risquerez-vous jamais de vous
ennuyer. Siegbert Tarrasch, célébre
joueur d'échecs, déclara un jour :
L es échecs ont, comme |'amour
etla musique, le pouvoir de
rendre les hommes heureux ».
Voila qui vaut bien quelques
heures de votre temps.

L bolyl?

KEN WHYLD
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PREPARATION
DU WEEK-END

Ces quelques préparatifs vous permettront de réussir votre week-end d'échecs
EN PREPARANT LE WEEK-END, VOUS exercez une des qualités dont il faudra
faire preuve dans |e jeu : la prévision. Commencez par vous procurer un
jeu d'échecs. Il en existe pour tous les budgets, et vous ne réaliserez pas
forcément le meilleur achat en déboursant une somme importante.
Méme si vous avez déja quelques rudiments, il est important de tout
reprendre depuis le début : vos connaissances présentent peut-étre
quelques lacunes. L orsque vous serez en mesure de jouer, vous

_ souhaiterez disputer le plus grand nombre
de parties afin d'accroitre vos
compétences

Pour progresser, waéa serait de

Un jeu modéle Staunton relativement

LE BON MATERIEL

Choisissez votre matériel avec discernement. Achetez un
jeu correspondant & votre budget et 4 I'espace dont vous
disposez (voir p.10-11). Seul le modéle Staunton est

aux piéces. Un matériel luxueux n'améliorera pas votre
jeu. Ainsi par exemple, les éléments présentés & gauche
sont trop fragiles & manier.

ORIGINES DU JEU

Vous comprendrez mieux la finalité du jeu en vous
penchant sur ses origines : les échecs furent inventés en
des temps trés anciens et mettaient en scéne la guerre
[voir p.12-13]. 11 est important de ne pas perdre de vue le

approprié (voir ci-contre), et l'échiquier devra étre adapté

but du jeu. Les échecs ont une histoire riche et fascinante.

jouer contre une personne plus forte que soi. Mais un tel partenaire n'est
pas toujours disponible, ni méme prét a le faire. Le jeu électronique est
la solution révée : lui ne pourra jamais vous refuser de jouer. Les jeux
congus pour les débutants sont les mieux adaptés car ils comprennent des
aménagements particuliers. De plus, leur prix est raisonnable. Certains ont
un format de poche pratique pour les personnes qui désirent jouer pendant
les voyages. D'autres proposent un modéle de taille courante que I'on peut
utiliser pour les parties dassiques entre deux joueurs. Par alleurs,
nous vous conseillons de suivre le cours sans interruption,
surtout les legons du premier jour qui
étudient la théorie fondamentale.
Une fois que vous maitriserez ces bases,
vous ne |es oublierez plus jamais.
L es mots en caractéres gras sont
définis dans le glossaire a lafindu
livre (p.92-93).

PIECES STAUNTON

Votre matériel doit provenir de ce modéle, mais la
taille, qui renferme de nombreuses particularités,
et le poids peuvent différer des exemples que
nous proposons (voir p. 16-17). Avant le week-end
de cours, apprenez & reconnaitre les figures et les
pions, pour ensuite étre capable d'étudier leurs
différents déplacements.

L'ECHIQUIER
Apprenez les termes classiques qui servent &
. décrire les caractéristiques de I'échiquier, et
. également & vous placer correctement devant
(voir p.14-15). Avant méme de savoir jouer,
vous pourrez ainsi remarquer que dans bien
des films, nombre de joueurs sont mal
placés. Mais ce n'est jamais le cas dans les
films d'Humphrey Bogart qui &tait un
trés bon joueur d'échecs.

DISPOSER LES PIECES

Vous trahirez facilement votre mangue
d'expérience en mettant trop de temps &
disposer les figures, et a fortiori en les disposant
de maniére incorrecte. Pour chaque partie, vous
&tes amené & placer les piéces sur les cases de
départ adéquates, Apprenez la disposition
initiale des piéces avec l'aide de ce guide
progressif (voir p.18-19).

Quatriéme étape ; une rangée presque compléte

Deuxiéme étape : deux paires de figures sont mises en place

Tous les Noirs sur leur case de départ

PREPARATION DU WEEK-END + 9
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L'EQUIPEMENT

L 'équipage et les hormmes du Roi

IL VOUS FAUT UN ECHIQUIER ET DEs PIECES. Choisissez-les avec précaution.
On classe généralement les échiquiers d'aprés la dimension de leurs cases.
Si Iescasessu'ltlnfmem:esa Zﬁan,vowquerapanteh'equdques
difficultés a saisir les piéces entre les doigts. En revanche, si I'échiquier est

trop grand, vous serez sans cesse contraint d'allonger le bras pour jouer.
LadumonlaplmcoumtedescasesadeSan
par coté. Les cases de couleur noire et blanche
fatiguent les yeux. Aussi, choisissez plutdt le brun
ou le vert, etlaowla.lrwoure.\lou.lspouvezdusr
parmi |es équipements les plus divers : |'échiquier
pliant en carton au prix trés abordable, I'échiquier en
vinyle qui s'enroule, et |'échiquier en bois incrusté.

DIMENSIONS Hadonmicrs

On classe les jeux suivant la hauteur des
Rois. Ce sont les piéces les plus grandes
dans la plupart des jeux. Choisissez la
taille des piéces en fonction des cases de
I'échiquier (voir & droite). Le diamétre
du socle de la piéce la plus grande doit
occuper environ les trois quarts de
l'espace d'une case.

UN ECHIQUIER STABLE

Choisissez un format bien adapté alatableque ~ LES PIECES

vous utiliserez le plus souvent. Faites en sorte Procurez-vous impérativement des piéces
que votre support soit stable : les échiquiers ont Staunton telles qu'elles figurent dans ce livre,

la facheuse habitude d'étre Elles sont reconnues 4 travers le monde, et vous
renversés saccidentellements ne pouvez exiger de votre partenaire
lorsqu'un joueur est qu'il connaisse d'autres modéles.

proche de la défaite !

* PIECES

LOURDES

Leur poids donne

aces pigces une
certaine

L'EQUIPEMENT = 11

— v

POUR LE PRIX DE CE LIVRE

Une série dont les Rois mesurent de 94 10 cm
de hauteur s'adapte bien & un échiguier 4 cases
de 5cm. Un tel ensemble, avec un échigquier
cartonné et des piéces en plastique, devrait
correspondre approximativement au prix de ce
livre (voir ci-dessous), Par contre, un matériel
en bois de bonne qualité peut cotter dix fois
plus (voir €n bas & gauche).

* MILIEU PLIANT
Cetecmqmercaﬂmméscpliz
m} oenuwe Ainsi, il se range

PLASTIQUE *
Des piéces en
plastique de bonne
qualité sont souvent
plus agréables que
des séries en bois au
méme prix.

JEUX ELECTRONIQUES

Pour le prix d'un matériel de bonne
qualité, vous pouvez acheter un jeu
d'échecs électronique, trés souvent
proposé avec ses piéces, Nous vous
conseillons un jeu d'initiation qui vous
permettra de progresser. Ne vous précipitez
pas sur un modéle congu pour défier les
champions : ils sont plus forts que 99 % des
joueurs. Il existe également des programmes
informatiques pour les ordinateurs personnels.

* SERIE DE PIONS

Le programme de ce
PREMIER MODELE JEU AU ACEVE pur la
Le jeu électronique destiné aux débutants aura pee Eles picces

sur Hécéchiquier!

I'avantage d'étre peu onéreux, et présentera
également des caractéristiques inestimables
pour le joueur inexpérimenté. Lorsque
vous parviendrez & battre
régulitrement votre jeu
électronique, vous vous
tournerez alors vers des
modéles d'un niveau supérieur.

PIECES EN DEUX DIMENSIONS #
Les jeux électroniques les moins chers
sont dotés de pitces en deux dimensions.
Le joueur repére les déplacements sur un
échiquier miniature.
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QU EST-CE QUE LE JEU D ECHECS ?

La nature du jeu

A L'ORIGINE, |es échecs furent créés pour mettre en scéne 'art de la guerre.
L 'unique enjeu est de capturer le Roi ennemi. Pour atteindre ce but, il faut
consentir aux épreuves et aux sacrifices qui simposent. Le jeu d'échecs
remonte & une époque ol régnaient des souverains despotiques. Alors, il
était sage de ne pas les offenser. C'est pourquoi on ne capture jamais le Roi
aux échecs : le jeu prend fin lorsque |a capture du Roi ne peut plus étre
évitée au coup suivant. La présence de |la Dame et du Cavaier sur le champ
de bataille est relativement récente. L a Dame a succédé au conseiller, etle
Cavalier a I'déphant. A I'origine, le jeu fait son apparition en Orient ol les
é éphants participaient aux campagnes militaires. L es fantassins (Pions), la
cavalerie (Cavaliers), et les chars (Tours) constituaient |es é éments restants.

SERIE DU XIX ' SIECLE . Roi »
Cette série orientale fut sculptée au XIX ' siécle. Le Roi a toujours & la figure
Elle &ait destinée au marché européen. On la plus importante, et souvert la
reconnait parfaitement I'allégorie de 1a bataille plus grande.

dans ces personnages 2 I'allure belliqueuse.

DAME #

Sur lechamp de batallle
symbolique, le conssiller fait
place & la Dame au cdte du Roi.

QU'EST-CE QUE LE JEU D'ECHECS ? ¢ 13

16 piéges, les Blancs ou les Noirs. Rien n'est
laissé a la chance ou au hasard, car tout se

CAVALIER »

A une certaine époque, toutes
les piéces représentalent des
soldats de métier. Parmi elles,
{ c'est le Cavalier que l'on
| reconnait le plus facilement
aujourd'hu.

le jeu. Il s'achéve sur la victoire d'un des
joueurs ou bien sur une partie nulle

— Fou

L "identité de cette
figure différe selon
les lleux. Ic, il sagit
d'un homme
d'Eglise.

BATAILLE SUR L'ECHIQUIER Q
La partie se dispute sur un tableau de 64 déroule sous leurs .Le er
cases, et elle oppose deux joueurs. Chacun revient touj MyaBTm.%en‘;itqot?':i's:ort
des adversaires disposedUneméme sériede letrait. Puis les Noirs répliquent, et ainsi va

* PION
Compares aux

gg?urd‘h.l ces
fartg-i{sorfl'iir
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L'ECHIQUIER

L a scéne de guerre se déroule sur I'échiquier
VOUS IMAGINEZ PEUT-ETRE L' ECHIQUIER comme un champ de bataille ou
bien comme une toile d'artiste sur laquelle vous allez créer d'immenses
chefs-d'cauvre L orsque vous aurez subi quelques attaques foudroyantes,
vous finirez par y reconndtre |'aréne d'un combat sans merdi.

Quoi qu'il en soit, vous devez absolument vous habituer aux 64 cases.
Apreés un certain entrainement, vous découvrirez bientot que les cases du
centre de I'échiquier sont celles qui donnent lieu aux actions les plus
intéressantes. Toutefois, ne focalisez pas toute votre attention sur le
centreau pmntdeperckedevue I'ensemble de I'échiquier. Les
débutants peuvent souffrir d'un retret:lsernentdu champ visuel,
mais avec une certaine expérience, on arrive a regarder
I'ensemble de |'échiquier sans difficulté.

ORIENTATION
'échlquler dolt&replacédetellesome E;?E, iﬁiﬁﬁ,ﬁ'ﬂr{f
que les joueurs de part et d'autre aient technique pour vous souvenir que chaque

a toujours une case blanche a sa

une case blanche dans le coin de droite. joueur
droite, sur la premiére rangee.

Si vous |'orientez dans |'autre sens, la
nature du jeu ne s'en trouvera pas
changée. Toutefois, il s'agit d'une régle
conventionnelle obligatoire.

CASES CLAIRES »
Lescaasclairesmt
habituell 3 s

* CASES FONCEES
Les cases foncées son
"noires ", méme si elles le sont rarement

habitusll TR &

LES LIGNES DE DEPLACEMENT

chscassdhemaﬁva-ne't

Les lignes
que I'on nommera «blanches

claires ou

ou «noires » . On distingueles ra qui vont de
adroite et les colonnes cl;ﬁees,

échiquier verticalement et vont d'un joueur a

I'autre. Pour retenir ces termes, pensez alix

vochles militaires qui servent 3 décrire les

ranqsme

DIAGONALES
Latroisiéme |igne de déplacement de |'échiquier porte
:-Tmmtdeglnéﬁul el o
a couleur. Tly a di
dont deux blanches et dewnx rﬁresparmm
On trouve ainsi deux diagonales de daux, de trois, de
quatre, de cing et de six cases de couleur blanche et de
couleur noire. Mais Il n'existe que deux diagonales de
huit cases : une blanche et une noire.

EUX DIAGONALES »

parﬂrdecetueaseaedeealneuned‘memsmmqlﬂpmm
ladroite (en vert foncé), et une autre de trols cases partant vers la gauct

L'ECHIQUIER * 15

RANGEES =
L'échiquier comporte
huit rangées, et chague
rangée comporte huit
cases,

* COLONNES
Deméme,ilya
huit eolonnes,
composées chacune
de huit cases.

* COMPTER LES DIAGONALES
Vérifiez vous-méme ; il ¥ a bien, méme si cela
semble surprenant, vingt-six diago:

différentes, alors quil n'y ague huit rangées

et huit colonnes.

UNE DIAGONALE LONGUE »
Les diagonales les plus longues de

fer ge ¢

nales

de huit cases.

mEme®
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LES PIECES

Apprendre a reconnaitre les pions et les figures

UN TRES GRAND JOUEUR de la seconde moitié du X IX © siecle, Howard
Staunton, contribua largement a établir une convention universelle
destinée a réglementer le jeu d'échecs. Il exprima la volonté de ne
conserver parmi les différentes piéces utilisées a cette époque qu'un
modée unique, dont il influenca la conception.

C'est d'ailleurs le modéle qui illustre ce livre.

L es piéces Staunton portent son nom, et sont les seules autorisées dans les
tournois du monde entier.

Chaque camp dispose de seize pieces de six formes différentes.

Il en existe huit identiques : les Pions.

On regroupe les autres sous |le nom de figures

LES FIGURES

= LE ROI
3 Comme|l sied & son

. > autorité, le Rol est souvent
Chaque camp est doté d'une =) la piéce la plus grande. «LE Fou
seule figure de Roi et de Dame. B, Le personnage du
Si le Roi estlafigurela plus * LA DAME Fou appartient & la
i mportante, il est cependant ©On reconnait la mdl_-'gn
loin d'ére le plus fort. La Dame Dasie encoche a son
en revanche détient une réelle extrémits.

puissance. Les paires de Fous,
de Cavaliers et de Tours
composent le reste de
I'équipage.

~ | ESSERIES ORNEMENTALES

Les piéces les plus anciennes que I'on connaisse
datent d'une époque marquée par I'Islam. Elles
adoptent alors une forme extrémement simple
car le Coran proscrivait toute représentation
d'étres vivants, hommes ou animaux. Dés la
Renai ssance apparaissent de nombreuses séries
magnifiquement scul ptées, mais trop fragiles ou
trop indifférenciées pour &re utilisées. Cette
série fl|ustre bien I'image de |a batallle.
Toutefois, sa valeur inestimable |a rend
impropre a étre utilisée pour de simples parties.

* COUPLE ROYAL
Ce Ru etoetle Dame
sarlrr Nmalé:n e

L

PION

© ' sursoncheval de
bataille
s e
ette Tour
un po
i mmobile sur sa tour.
Laflamme de
guerre, fragile, est
agitée par le vent.
Laformedu Pion blanc
dﬁéemnplwd.:
on rouge de la méme
s§'1e(valrp.I2-l3]

—e LE CAVALIER — LE PION
LeCavaller, représenté  Le Pion adopte |2 forme
par une téte decheval,  la plus smple de toutes
est la seule figure 3 les piéces.

pouVoir « sauter »,

LES PIECES » 17

4

-'I-ng‘e-;t évéque
un
qunelerﬁedu
Fou blanc. 1| revét
une tenue
ecclésiastique
traditionnelle et
porte une crosse
alamain.

CAVALIER «
CeCavalier
montre un soldat

—s LA TOUR
La Tour ressemble 3 un
chatesu-fort.

2
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LA DAME SUR SA COULEUR
1 reste deux cases vides au centre de I'échiquier. * DAME NOIRE

PLACEMENT DES PIECES Labane peniosion s ncmsces | Labaeroloseiomess pmmrie
mnémotechnique : « La Dame sur sa couleur «, colonne &la Dame blanche du camp adverse.

"Placer Ia bonne piéce au bon endroit”' — Schiller
«UNE CASE BLANCHE A VOTRE DROITE », voila la phrase que vous vous
rappellerez avant de commencer a disposer les piéces sur I'échiquier. La premiére
rangée de chaque coté de I'échiquier est réservée aux figures. Dans certaines
séries de valeur, un Cavalier et une Tour de chaque camp portent I'empreinte
d'une couronne : au départ, ils doivent prendre place du coté du Roi.

LESI ANGLES I | QU COTES
D ition initi T ] b
ekl o B e Placez une Tour dans LES ROIS FACE A FACE ; * LA TETE DU ROI
l'échiquier. Comme pour toutes les figures doubles, chaque coindela LeRoi se positionne au miliey, sur la derniére Le Roi est habituellement |a figure 1a
|'une se trouvera sur une case premiére rangée. cDaE eestmﬁelhb;;;'iuedi:.lt:qpf Bém: la plus grande. On le reconnait aussi & la
B - ame a 01, € vu du camp croix qu'il porte & son extrémité,
blanche et |'autre sur une case noire, des Noirs, elle est & sa droite, o

LES CAVALIERS VIENNENT ENSUITE
Les Cavaliers se placent sur la premiére rangée, juste
apres les Tours. Plus que toutes les autres, ces figures

donnent I'impression de regarder dans une direction

précise. Mais cette particularité ne joue aucun rdle LA DEUXIEME RANGEE ] ® LES PIONS DU CENTRE
La deuxiéme rangee est occupée par les Pions. Ces pions « élus s, situés au plus
1is se placent devant chaque figure. Certes, ils prés du centre, sont « destinés » &
ont tous la méme forme, mais vous apprendrez jouer un rdle plus important.

bientdt qufils obéissent & une hiérarchie précise.

AUTOUR DU COUPLE ROYAL

Les Fous viennent se placer contre les Cavaliers, tout * [UNE ENCOCHE

prés du centre de I'échiquier. Le Fou, le Roi et la SUR LA TETE DU Fou

Dame ont tous un socle identique, mais leurs formes On identifie parfois 'encoche sur la
sont différentes. téte du Fou a la mitre de I'évéque.

PRET A JOUER
Voici la disposition initiale des piéces et I'échiquier
tel quiil se présente au début de |a partie. Les Noirs
et les Blancs se font face. Dans |a plupart des séries
du modéle Staunton, les ont une taille qui
diminue progressivement a partir du Roi oude la
Dame, jusqu'a la Tour. En placant |'échiquier
B dans le mauvais sens, ou en mettant la Dame sur
i la mauvaise case, vous passerez inévitablement
pour un débutant. Aussi, essayez de retenir
toutes |es notions énumérées jusqu'ici.
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LE
COURS

Comprendre le déroulement du cours en un coup d'oeil

LE COURS S ORGANISE EN QUINZE LECONS et s'éend sur deux
jours. Lorsque vous aurez atteint |a legon 6 du premier jour, vous
serez en mesure de jouer convenablement aux échecs.

V ous pouvez faire a votre guise une pause a ce moment et
disputer quelques parties avec un partenaire de force supérieure,

Ou mieux encore, avec un jeu éectronique ou un ordinateur.
V ous comprendrez alors qu'il y a une trés grande différence
entre savoir jouer et étre capable de gagner.
L a seconde journée sera donc consacrée a améliorer

LE COURS « 21

o Eopdiiel'g'lEs indique |
. Une VOUS i e
- l:arm:nsm§::mf°g';:I'él:,l:lla#«*z‘—"'|l=

chaque legon. Elle montre
é;dm’etoﬁseslmlalmchsuejmméech

P oble el Sl

eenbleu une

Ee mlala;m,lapa-heglseprhse

3/ dheure 2

déja consacré

l;u'hsamde laLegcon 1.
SYSTEME D'EVALUATION seeee
Greults Deant pints ) Sorifient cull sapit

cu [=F: ¢ L)
d'une legon relativement facile. Cing ng
soulignent un degréded‘fﬁmlh!s.l eur. Il
sera alors probablement nécessaire de revenir
sur une telle legon & I'issue du week-end.

P

capture. Nous conseillons au lecteur de se munir
d'un jeu d'échec dassique pour suivre nos
explications. L'apprentissage se fera plus

faci lement. Jouez vous-méme tous les exercices
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et a affiner la qualité de votre jeu.
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Définition : La marche de la Tour, du Fou et de la Dame
LLA TOUR, LE FOU ET LA DAME ont en commun le fait de se déplacer sur des lignes
droites, et de pouvoir avancer et reculer du nombre de cases souhaité. En observant
I'échiquier, vous avez découvert trois sortes de lignes droites : les diagonales, sur
lesquelles les cases se touchent par les angles et deux sortes de lignes
perpendiculaires, les rangées et les colonnes, sur lesquelles les cases se touchent par
les crés. Ces trois sortes de lignes droites offrent trois possibilités directionnelles.
OBJECTIF : Apprendre 2 manceuvrer la Tour, le Fou et la Dame. Fovaluation e
.
LA Tour
La Tour est la plus simple de ces trois
Jizures. Elle se déplace mdifféremment
sur les rangées et les colonnes
- - CRIE
LA MARCHE DE LA TOUR ;
La Tour peut se déplacer sur les rangées "__,.!«-
et les colonnes depuis la case quelle e =
occupe. Elle peut avancer ou reculer
d'autant de cases qu’elle le désire i
condition de ne pas rencontrer de case
occupée sur son chemin. Sur votre ol
échiquier vide, placez une Tour sur sa case ==y
de départ et comprez le nombre de cases - Q
dont elle dispose. Maintenant, faites la R
méme démarche en partant d’autres cases. L
A la différence des autres figures, la Tour -~
garde la méme portée quelle que soit la
case qu’elle occupe.
=)
lLa Tour » o La Tour
pewt nf?r.u.\':r- peut aller se
Jarm sefit plicer sur
crises e fa Lune dles
rangée SEPE Cases
pour se e e
déplacer colonne
1
g‘&
e
N G
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PASSAGE BLOQUE

l.a "Tour ne peut pas sauter par-

(essus une case occupée, méme

il s'agit d’une piéce de son
camp. Sur 'image de droite, la
l'our peut avancer de quatre

cuases, reculer de trois, ou
aller a droite sur trois cases,
ou encore d gauche sur deux
cases. Son passage est
bloqué par le Cavalier blanc.
Dans cet exemple, la Tour
contrdle done 12 cases.

- CCONTROLE DE LA
COLONNE

La Tour est entérement libre sur
cette colonne, elle en contrile
done toutes les cases.

FIGURE ALLIEE ®

Le Cavalier allié blogue le
passage de la Tour. 1l ne lui laisse
i gauche que deux cases possibles
au lieu de quatre.

ATTAQUE DE LA ToO

UR

Si une piéce ennemie se trouve

sur son passage, la Tour peut la

prendre, ou la « caprurer » : elle

enléve la pigce de 1'échiquier
et la remplace sur sa case.

I tudiez sa position sur
I"échiquier a droite.

® LA MiEME RANGEE
La Tour blanche peut
attaquer le Cavahier
noir puisgue celui-ci
se trouve sur la
méme rangée.

~® REMPLACEMENT
La Tour se pose sur
la case du Cavalier
aprés I'avoir retiré
de I'échiquier.

Le Cavalier

Si les Blancs ont le trait, ol la
Tour blanche peut-¢lle aller ? Si
c’est au tour des Noirs de jouer,
oi1 la Tour noire peut-elle aller 7
De combien de cases disposent-
clles 'une et I'autre 7

Elles ont toutes dewx la méme
partde de dix cases, 8t les Blanes
prennent e Cavalier, en quai cela
madifie-t-1f la portde de lo Tour
notre P Réponse : celle-ci pent
alory avancer en un coup ¢t
prendre la Towr Blanche.
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LE Fou

Apres la Tour, la marche du FFou
est plus simple a refenir

PASSAGE BLOQUE T

Dans la position & gauche, le
Fou peurt accéder aux deux
cases diagonales qui montent

et descendent vers la gauche.

Il peur également se placer
sur I'une ou 'autre des
quatre cases de la

diagonale qui monte sur
sa droite. En revanche, il

MARCHE DU Fou

Comme la Tour, le Fou se déplace
d'autant de cases qu'il le désire jusqu'a
rencontrer un obstacle. S'il s’agit d'une
piece adverse, le Fou peut la caprurer.

A la différence de la Tour, le Fou se FLIEPHAI\:_I BLANC ]I" i);:‘?tﬁ:{f" 1:; ose I ;I;(:h]ltllt:}cL;\?rﬁ:;:L iiles ne peut se diriger vers le
déplace en diagonale. S'il se trouve Acdeisus.: by guve fe ; S : o bas a droite : une piece de

I'éléphant a précédé celle du de huit cases mouvements de ba Tour sur r
Fou sur le champ de sculement les colonnes et les rangées. la méme couleur obstrue
bataille des échees. Cette complétement le passage.
figure birmane date du ;
XVITIE sigcle.

initialement sur une case noire, il
reste toujours sur une case noire ; 8'il
part d’une case blanche, il se posera
toujours sur une case blanche.

ATTAQUE DU Fou

Ici, le Fou garde toutes les
possibilités de mouvement
décrites ci-dessus, mais cette
tois, il peut aussi aller se placer
sur la case diagonale
inférieure droite et prendre
ainsi la Tour adverse. La

prise du Fou s’effectue de la

Fou Brance—— ® Tour NOIRE

meme manicre que C'-?I\lc de En prenant la Tour, le Fou La Tour noire ne peut pas
la Tour : on retire la piece augmente son champ de attaquer le Fou blanc,
adverse de I'échiquier. deplacement.

DELOGEMENT
Le Fou finit par
prendre la case de la
Tour noire.
Dans toutes les

”
® CASES NOIRES PORTEE DU FOU caprures de
Le Fou partant de certe case peur Ce Fou ne peut aceéder qu'aux 32 cases noires ; le figures,
aller sur toutes les cases culnl'é:_s en deuxieéme Fou de sa couleur se trouvera toujours Patraquant
vert. | prend uniquement les pigees sur les cases blanches, Dans une partie, deux Fous prend la
adverses qui se trouvent sur les cases alliés représentent ensemble une valeur Piﬂt"f d}'
DOKTES: supérieure au double de leur valeur individuelle. la victime. La Tour
CHAMP DU FOU .
Ce graphique montre le champ de ‘).('.!l.,\llrll’" 3 - o ek
déplacement du Fou sur I'ensemble de |I U'; '_\T;if“'jl‘ b AVOUS DE JOUER
I'échiquier. Comptez le nombre de r;cﬁiéu:.'ln(r::rcln‘ . e :
cases qu'il contréle depuis sa case de m_fml).rc de m:ﬁ Si les Bplarfcs ont le trait, o le Fou blanc peut-il s
départ. Avancez-le d'une case et sireilce lo boh rendre £ Si !‘;s Noirs ont le trait, ol le Fou noir
comprez 4 nouveau. Comprez le peut accéder. peut-il aller ?
nombre de coups nécessaires a un Fou : ;
partant de sa case initiale prés du Roi —* CENTRE ‘4,“‘5 Ll m@mj@amb@rmurwﬂhmﬂ
pour parvenir a la case de déparr du Roi Le Fou a plus de cing pour les Noirs £t les Blancs jouent en premier et
s ou 1 L it
lveie -lles P —— mobilité lorsqu'il se qu'tls premnent le Cavalier; cela change-t-il le nombre de
adverse. Quelles sont les différentes i : :
minibees e séaliser ve déplicernent en rapproche du centre. ) cases contrdlées par le Fow noir 2 Les Noirs peuvent-il
d s by D Pour la Tour, on ne o contre-attagueren prenant le Fou Wane ?
I eux coups f en trois 7 Avez-vous constate avcune |
trouvé cing solutions ? différence. = =
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LA DAME

La Dame se déplace sur les
rangées, les colonnes ou les
diagonales

4

LLA MARCHE DE LA DAME

Maintenant que vous savez déplacer la
Tour et le Fou, la marche de la Dame
vous paraitra facile. Elle se déplace i la
fois comme une Tour et comme un
FFou. Dans le monde des échecs plutdt
masculin, la Dame est la piéce la plus
puissante. Aucune autre figure ne
peut affronter sur un pied d’égalité.

CONSEILLER
Ci-dessus : La Dame est
une figure relativement
récente. Dans certe série
birmane du XVIII® siecle,
¢'est un conseiller qui se
tent prés du Roi.

|
RANGEES ET COLONNES ®
Comme la Tour, la Dame se
déplace le long des rangées et
des colonnes, mais elle posséde
d'autres facultés.

* DIAGONALES

Comme le Fou, la Dame peut parcourir les
dingonales. Certe combinaison de mouvements
donne 4 la Dame un vaste champ de déplacement
et une grande vitesse d’action,

CHAMP DE LA DAME

Ce diagramme illustre le pouvoir de la
Dame et montre le nombre de cases
qu'elle peur atteindre quelle que soir la
case de départ, 3 supposé que
I"échiquier soit vide. Ainsi, sur un

—= BOrRD
La Dame a un
nombre de cases
réduit lorsqu’elle se
trouve sur une des
quatre bandes de

échiquier vide, elle a 4 sa disposition 14 Iéchiquier.
cases de plus que la Tour, de 7413 ;
supplémentaires par rappore au Fou & ® CENTRE

A chaque pas
effectué en direction
du centre, la Dame
ajoute deux cases i
son champ de
déplacement.

condition de choisir la méme case de
départ. La Dame est la figure fa plus

puissante du jeu. Sa grande latitude de
J mouvement fait d'elle une pigee trés
appréciée des déburtants.
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Pouvoir ROYAL

Trouvez le nombre de cases que
la Dame contrdle dans cette
position. Si vous comptez la case
sur laquelle se trouve le Fou
noir, vous trouvez un total de
23 cases. Ici, la Dame ne peut
pas accéder a 25 cases comme
le montrait le diagramme de
la page de gauche.

En effet, la Dame ne peut
pas sauter par-dessus

une autre piéce.

® Fou Noir

Duns cette position, le Fou ne
mengace pas la Dame, et n'a aucun
moyen de le faire,

DAME BLANCHE
Aprés I'avoir capruré
et retiré de
Iéchiquier, la Dame
prend la place du
Fou.

Le Fou

permutent leurs cases ¢

87 le trait est aux Blancs, la Dame peut prendre la
Tour ou bien le Fow: Mieux vaut alors prendre la

A VOUS DE JOUER

O la Dame peut-elle aller ? Quelles prises
peut-clle faire 7 Si les Noirs ont le teait, quels
sont les mouvements et les prises possibles ?
Que se passe-t-il si la Tour et le Fou noirs

Tour : non seulement celle-ci a une plus grande
calenr que le Fou (veir p. 54-57), mais elle n'est
pas protésée. La Tour défend le Fou puisqu'ils se
rrowcent sur la méme rangée. Si les Noirs ont

le trait, alors aucune des figures ne pent attaguer
la Dame. 8t le Fou et la Tour permutatent

lewr place, ils seratent tous dewx en train de

la menacer:

ELLL]
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Définition : Comment se déplace 3
et comment prend le Cavalier

APRES AVOIR VU AVEC QUELLE SIMPLICITE la Tour, le Fou et la Dame se
déplacent, le lecteur trouvera la marche du Cavalier plus complexe.
Certe figure procure un trés grand plaisir au joueur, mais elle peut
également étre I'objet de quelques surprises désagréables pour le débutant,
A la différence des autres picces, le Cavalier quitte sa case
pour se placer indifféremment sur une autre.

En d’autres rermes, il ne suit pas de ligne droite.

OBJECTIF - Maitriser la marche du Cavalier. Evaluation eeee

LA MARCHE DU CAVALIER

La meilleure fagcon de comprendre la
marche du Cavalier est d’observer
I'échiquier ci-dessous. 11 vous donne

ur:ci‘vgsmn:l]z.mc dc‘s\ cas:i:s ‘qfl:] il pcsut TETE DE
atteindre. A la maniére des figure CHEVAL

érudiées précédemment, le Cavalier
prend en délogeant la piéce adverse de
la case qu'il veut occuper.

Aux origines du jen
d'échecs, cetre figure
représentait toujours un
soldat i cheval,

® PAs DE CHEMIN TRACGE POUR LE CAVALIER
Contrairement i la Tour, au Fou et 4 la Dame, le
Cavalier ne suit pas de chemin recriligne, et il peut
sauter par-dessus les pigces qu'il croise sur son trajer.

CASE D'ARRIVEE ®
Voici une des huir cases d'amrivée
N possibles pour un Cavalier situé
au centre de 1'échiquier.
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CAVALIER BLOQUE

A présent, étudiez I'échiquier 2
droite. Le Cavalier dispose d'une
case en moins. La présence
d’une Dame de la méme
couleur sur une des cases limite
son champ de manceuvre. 11

est impossible de prendre

une piece alliée, méme si
parfois cela pouvait s"avérer
utile. Remarquez que le
Cavalier ne bloque pas le
passage de la Dame.

ATTAQUE DU CAVALIER

Observez cette position maintenant.
Elle est identique a la précédente,
mais ici la Dame est une figure
adverse. C'est pourquoi le Cavalier
peut accéder 2 huit cases.
Remarquez ceci @ si un Cavalier se |
déplace, il perd tourtes les
menaces et les défenses que lui |
donnaient sa position antéricure.

MOUVEMENTS DU CAVALIER
Ici, le Cavalier a seulement sept
destinations possibles,

* DAME ALLIEE
Le Cavalier ne peut
pas accéder i la case
de la Dame.

DAME ATTAQUEE ®—

Si le Cavalier change de case,
la Dame ne sera plus sous
sa menace.

La Dame ne peut pas

attaquer le Cavalier,

—® CAVALIER BLANC
Le Cavalier s'est posé
sur la case de

la Dame et

I'a prise.
i La Dame

11 existe diverses maniéres d'apprendre la
marche du Cavalier. Nous ne proposons pas
de tracer itinéraire du Cavalier sur une
figure car la visualisation peut conduire 3
certaines erreurs. Toutefols, voici quelques
descriptions citées dans un ordre indifférent.
Adoprez, celle qui vous convient et oubliez
les aurres. Retenez que le Cavalier n'est
jamais blaqué sur son trajer, saufs'il s"agic
d'une piéce alliée occupant sa case d'arnvée.
Lie Cavalier : =

* saute de deux cases et va se placer sur la

COMMENT MARGHE LE CAVALIER

case de la couleur opposée.

® va sur fa case la plus proche qu'une Dame ne
pourrait atteindre en partant de la méme case.
* se pose sur les coins formés par un rectangle
de deux cases sur trais.

* se déplace d'une case horizontalement ou -
verticalement, puis avance de cette case
intermédiaire & une case diagonale,

* avance honzontalement ou verticalement
de deux cases, puis d’une case adjacente.

* avance d'une case en diagonale, puis d'une
case verticalement ou horizontalement.
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ATTAQUE DU
CAVALIER

Le Cavalier se trouve sur la
méme case de départ que 'échiquier
précédent (p. 28-29). Les Blancs
ont le trait. Comptez maintenant
les déplacements possibles du
Cavalier. Si vous avez hésité
avant de voir qu'il pouvait prendre
la Tour noire, vous étiez probablement en
train de repérer son trajet. Revenez a la page
précédente jusqu’au point d’étre parfaitement
assuré de bien connaitre les mouvements.

ATTAQUANT UNIQUE
Le Fou blanc ne menagait pas la Tour noire : il se
trouvait sur la méme colonne, mais on sait qu’il se
déplace en diagonale. La Tour blanche ne la
menagait pas non plus car elle se déplace
uniquement horizontalement et verticalement.

CHAMP DU CAVALIER
Ce diagramme montre le nombre
de cases auxquelles le Cavalier
peut aceéder sur un échiquier
vide. Trouvez le nombre
minimum de coups nécessaires A
un Cavalier partant de la case
iniriale du Roi et se rendant sur la
case de la Dame adverse. Trouvez
ensuite d’autres trajets moins
directs, Le nombre de coups est
toujours pair. Le parcours qui
sépare les deux Rois appelle un
nombre de coups toujours impair.
Toutes les figures ont la possibilité
de faire un coup d'attente et de
maintenir ainsi leur attaque ou
leur défense. Mais cela est interdit
au Cavalier,

Cetre remarque sera trés utile a

TOUR ADVERSE #
La Tour noire n’est menacée par
aucune autre picce excepté le
Cavalier blanc.

PosITiON DE LA TouR
Le Cavalier blanc a pris la place de la
Tour noire sur I'échiquier. Les autres
figures blanches n'ont pas géné le
Cavalier dans sa prise.

- CASE 2
Un Cavalier que
I'on place sur une
= case 2 » pour
parer un échec a
plus de valeur
qu'un Cavalier
sur une « case B »
dépourvu de
fonetion précise.

—® CASE 6
Un Cavalier
installé sur une
« case 6 » du
camp adverse
peut avoir plus
de valeur qu'un
Cavalier sur une

VOLre progression.

« casc 8 -,
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Fou NOIR ¢ !
Le Fou noir est menacé par toutes
les figures blanches, mais il
pourrait capturer le Fou blanc si les
Noirs avaient le trait.

ATTAQUE
COMBINEE

Cette position ressemble a celle
présentée i la page ci-contre. Mais
ici, les Blanes peuvent prendre le
Fou de trois fagons différentes. Si
le trait est aux Noirs, la seule
possibilité est d'attaquer le Fou
blanc. Retenez la remarque
suivante : si un Cavalier menace
une pi¢ce adverse autre qu’un
Cavalier, celle-ci ne peut jamais,
en retour, menacer le Cavalier.

Le Fau
CAVALIER BLANC *
Le Cavalier blanc prend le Fou
noir, et passe d'une « case 8 » a
une « case 6 »,
A VOUS DE JOUER
JEU 1 JEU 2

Si les Blanes ont le trait, oir le Cavalier peut-
il aller ? Quelles prises pourrait-il faire 7 Si les
Noirs ont le trait, combien de pigces le
Cavalier noir pourrait-il prendre et combien
de cases lui seraient accessibles 7

Le Cavalier blanc vient de se déplacer.
Quelles sont les pidees attaquées ? Combien
de cases le Cavalier peut-il atreindre en
partant de cetre case ! Les Noirs peuvent-ils
caprurer le Cavalier ?
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Définition : Les pouwvairs du Roi
»

VOUs SAVEZ DEJA QUE LE Rol est la figure la plus importante du jeu. Toute
autre piéce peut disparaitre sans interrompre le cours du jeu. En revanche,
le jeu prend fin lorsque le Roi est vaincu. Par conséquent, vous devez
imaginer qu'il est doué d’une force colossale. En fait, ¢’est 'inverse.
Pendant presque toute la partie le Roi a besoin d’étre protégé
LI se joint a la baraille lorsque ne restent
sur I'échiquier que quelques picces ¢parses.

-

Objectif : Apprendre la marche du Roi y compris le roque. Evaluation seee

PARTICULARITE
DU ROI
Voiet la premiére des deux
caractéristiques qui distinguent
le Roi. La finalité du jeu est de
caprurer le Roi adverse. Par
conséquent, le Rol n'a pas le
droir de se placer sur une case
ob il risquerait d'étre mis en
échee. c'est-i-dire d'érre
caprure. Cela signifie par
exemple que deux Rois ne
peuvent jamais se frouver
cite 4 core,

UNE MARCHE
MAJESTUEUSE

La marche du Roi est la plus facile 2
décrire. Le Roi se déplace et prend en
faisant un pas a la fois, dans n'importe
quelle direction. Si certe explication
vous parairt facile, il faur rout de méme
tenir compte de deux points particuliers
que nous développerons dans cette
legon.

® Hurr CASES
Le Roi peut se rendre sur l'une ou Mautre
de ces huit cases, 3 moins qu'elle ne soit

Ror BLanc ®

La marche du Roi se limite
I A une case dans | direction
de son choix. attaquée par une piece adverse

U
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Ro1 BLOQUE

Dans la position & droite, le Roi
peut atteindre sept cases. [l ne
peut pas se placer sur la case
occupée par la Tour de son
camp. Remarquez que le Roi
protege la Tour et peut
reprendre si la Tour est prise
par un adversaire. Cependant,
si cet adversaire est lui-méme Fm B;L_-\-_TCR‘ .
défendu par une piece alliée, ette fois, le Roi blanc yreal ;
c Rol ne pourr pas faire de  doporcnecneen - du ob masle Rl en
prise car alors il se mettrait €n e sur sepr cases. Tour.

échec.

® TOUR ALLIEE

La Tour entrave le passage

CAPTURE DU RoO1

Cerre fois, la Tour est une figure
adverse, et le Roi peut la
prendre. 8'il ne le fait pas, il ne
lui reste que trois cases
possibles pour se déplacer car
la Tour contrble quatre cases
dans le champ du Roi, et se
[rouve sur |¢1 Cinqtliémc.
CASE ROUGE

La Tour ne protége pas
la case sur laquelle elle
se trouve. Le Roi peut
ainsi la caprurer.

e Rot BLanc

Le Roi prend la Tour
qui n'érait défendue
par aucune piéee de
s0n camp,

La Tour

A VOUS DE JOUER

O le Roi blane peut-il aller, et que
peut-il prendre 7

Le Cavalier noir est protégé par son Roi
et son Fou. Les cases vides de part et
d"autre du Cavalier sont contrilées
parle Roi noir. Les trois cases i la
gauche du Rot blane sont contrilées
par le Fou et le Cavalier. Les
Blancs penvent se déplacer d'une
cuse vers le camp des Noirs

sur I'échiquier, on encore

capturer e Fou.

L
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LLE ROQUE

4 Le roque est la seconde caractéristique propre au Roi

LE PETIT ROQUE

Le roque est la seule
manceuvre qui oblige 4
déplacer deux pi¢ces en méme
temps. Le Roi et la Tour sont
mobilisés & cette occasion,
Aucune des deux figures ne
doir avoir été jouée depuis le
débur de la partie.

CASES VIDES ®

lL.es deux cases situées entre le Roi
et la Tour sur I"aile du Roi doivent
érre vides. Le Roi avance alors de
deux cases vers la Tour,

“* ToUR

Puis on fait passer la Tour par-dessus
le Roi et on fa place sur la case que
le Roi vient de traverser.

MOUVEMENT SIMULTANE
Pour effectuer un rogue correcrement,
il faudrair théoriquement déplacer le

Roi en premier ou alors les deux
piéces simultanément.

* Tour
Pour finir le mouvement, la Tour
vient se placer prés du Roi.

CONDITIONS SUPPLEMENTAIRES

Au moment du roque, le Roi ne doit pas €ure en
échee. Le Roin'a pas le droit de se mertre en
échec. Il ne peut donc pas traverser au cours du
focjue une case controlée par Madversaire.

méme, il ne peut pas étre place sur une case ol il
serait en écher aprés le roque: Le fait que le Roi
ait éé mis échec auparavant n'entre pas en ligne
de compte : il ne doit pas avoir été déplacé jusque-
Iy, ne doit pas éoe en échee au moment du roque,
ni se retrouver en échee aprés le roque. Le fair
qu'une Tour soit atmaquée, ou traverse une cise
menacée, n'interdiv pas le roque. Dans les
compétitions, si vous touchez la Tour en premier,
votre adversaire peut vous obliger i ne déplacer

I que la Tour. :
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i

Le roque du edé Dame, appelé grand rogue, est un
coup exceptionnel pour de nombreuses raisons : tout
d'abord, il faut que trois figures — la Dame, le Fou et
le Cavalier — aient quitté la premiére
rangée, cf non plus deux seulement — le
Fou et le Cavalier. Dans le cas du petit
roxjue, ¢est-a-dire le roque du cieé du
Roi, le Roi défend les trois pions qui
se mouvent devant hui, et qui, s'il
sont toujours en place, farmene
ainsi une solide défense. Dans le
cas du grand roque, un des tois
pions 4 du quitrer sa place pour
permetere au Fou d'avancer
(sauf dans le cas o il a été
capruré sur sa case de départ, ce
ui nie s'est pratiquement jantais
v}, Un tel mouvement de Pion risque
dexposer le¢ Roi & un échee sur la
diagonale aprés le grand rogue.

LES DEUX ROQUES

|
Trois CASES ®
Cles trois cases doivent
érre vides pour réaliser

——* Deux CASES

. Le Rai noir et la Tour sont
séparés par deux cases vides. Le
le grand roque,  ~ petit roque est possible.

LLE GRAND ROQUE

(Ces échiquiers montrent le grand
roque. Le mouvement se
décompose de la méme fagon
que le petit roque, mais dans
le grand roque, la position
finale des deux figures est
plus proche du milieu de la
rangée.

PIONS SANS DEFENSES
Remarquez qu'aprés un grand roque, le
pion de la Tour n'est plus protégé ni par le
Roi ni par la Tour. Dans le petit roque,

le Roi défend les trois pions de la
deuxiéme rangée et participe ainsia
une défense élaborée.

CASE DU PION DE 1.A TOUR ®—
Sur cetre CHSE, UN PIon sans
protection constitue un point faible
dans la défense.

* DEux CASES
e Roi avance de deux
cases en direction de la
Tour le long de la
rangée.

—® (CASE DE LA Tour

La "Tour avance de trois
cases vers la droire et
se place sur eelle que
le Roi vient juste de
traverser.
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ATTAQUE DU PI1ON

[LE PION

Définition : Les différents mouvements du Pion

Clontrairement aux autres pieces, le
Pion se déplace et capture de
deux fagons différentes. Il prend
les piéces adverses en

avangant en diagonale, sur les
cases voisines de la sienne. 11

ne peut pas prendre de piéces

SOUVENT, LE PION est considéré comme une piéce faible. Les débutants
voient en lui une pi¢ce embarrassante, un obstacle au mouvement
des puissantes figures. Avec I'expérience, on prend conscience que lorsqu'il avance de deux cases

les Pions jouent un role fondamental dans le jeu. au premier coup, et ne peut

v pas prendre de piéce qui se trouve droit devant I.) Pic J:\ Bt_x'.\’t'_: T
lui. Cette différence entre la marche etlaprise i e = SHVEES & ;c"'m
OBJECTIF : Apprendre les mouvements et la fagon de prendre des Pions, fait de lui I'unique piéce 3 pouvoir étre choisir d’avancer d'une case ou de
; bloquée par un ennemi sans défense. prendre la Tour,

Evaluation eeee

CASE DE LA TOUR ®
En prenant la case de
"adversaire, il vient
se placer sur la
colonne adjacente
ernc F‘:ll‘ avancer
que suUr cetee
colonne @

LA MARCHE DU PION UNE FORME
SIMPLE

Le Pion est généralement la
piece d'échecs la plus petite
et la moins décorative,
L'ébéniste ou le sculpreur
I'ont toujours travaillé avec

La Tour

Savoir manceuvrer les pions avec habileté,
c’est la la marque du maitre. Le Pion se
dirige seulement vers 'avant, et se déplace

d'une seule case a la fois. Il ne peut jamais tme extréme simplicité. Les présent.
reculer. Depuis quelques siécles, on a Pions rels que nous les
donné aux Pions la possibilité, pour le connaissons aujourd’hui
SIET O Yavs Y - ASES § sont Pl'l]lj(]llﬂ'rl“.‘ﬂ[ »
e e Av0uS DE UK
2y 2 ] f que I'on peut voir
premiére phase. Aprés ce premier coup, le I s illuscrations

Pion ne peut effectuer qu'un seul pas en
se dirigeant uniquement vers l'avant.

DEUX CASES *

On permet au Pion de franchir deux
cases lorsgqu'il accomplit son premier
pas et si le joueur le souhaite.

datant de sept cent
cinguante ans.

® UNE CASE

Pour tous les coups suivants, mais aussi

pour le premier si I'on désire, le Pion
ne franchit qu'une seule case 2 la fois,

a) les Blancs, b) les Noirs ?

bouger: Le Pion blane, & droite, peut choisir entre
denx aptions : avancer ou bien capturer un des dens

Quels sont les coups possibles pour : ‘ se Bloguent mutuellement. Aucun des dewx we pent

8¢ les Blancs ont Je trait, il omt trois possibilind ;
st les Noirs ot le trait, ils en ont quatre. Les
Pions blanes et noirs qui se trowvent sur la gatche

Pious sur les colonnes adjacentes. St les Noirs ont le
tratt, les deux Pions de droite pewvent avancer lun
ou Lautre d'une case, ou prendre le Pion blanc.
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DOUBLE PaAs

On a cherché aurtrefois 2
utiliser le double pas pour
échapper 2 la capture du Pion :
lorsqu’un Pion adverse érait
susceptible de prendre un
Pion, on lui faisait quitter

sa place initiale et on
I'avancait de deux cases.
Pour remédier a cette dérive,
on introduisit la régle de la
prise en passant.

LA CINQUIEME RANGEE

Seul un Pion placé sur la cinquieme rangée du
Joueur peut faire une prise en passant. C'est le
cas des Noirs ci-dessus. Les débutants éprouvent
souvent des difficultés a exécuter cetre prise. Il

alors le coup revient naturellement en mémoire.

P1roN EXERCANT UNE MENACE ®——
Le Pion noir contrdle la case que le Pion
blane vient de passer.

Une régle destinée a empécher la fuite d’un Pion qui risque la capture

PION ADVERSE ¢
Sur cet emplacement, le Pion
adverse a déja avancé de trois cases.

faur garder 2 I'esprit la mison de son introduction ;

LA PRISE EN PASSANT

* PioN BLaNG

de faire son pas initial.

Le Pion blanc est sur le point

PRISE LEGITIME

Grice a la régle de la prise en passant,
le Pion artaquant est autorisé i
capturer le Pion adverse qui franchit
deux cases comme s'il n'en avait
franchi qu’une seule. Le Pion
attaquant va se placer sur la case que
le Pion adverse vient de traverser, et
sur laquelle il se trouverait s'il n’avait
eut la permission d'avancer que d’une
case. Lie Pion attaqué est alors retiré
de I'échiquier.

—® P1oN FRANCHISSANT DEUX CASES

Le Pion blanc a franchi deux cases pour
éviter d'étre capruré par le Pion noir.

LE ProN / EN PASSANT @ 39

AGIR SUR LE CHAMP

|a prise en passant doit étre exécutée

immédiatement aprés que le Pion
ennemi a franchi les deux cases. On
pourrait croire des puissantes figures
qu'elles ont le droit de prendre en
passant. Mais ce n'est pas vrai : la prise
en passant est le privilege du Pion.

® CASE DEPASSEE
Le Pion noir occupe la case
que le Pion blanc a évitée par
son double pas,

Le Pion blanc est
capluré

Si les Blanes avancent le Pion de droite de
deux cases, les Noirs peuvent-ils faire une
prise en passant ? Que peut faire le Pion
blanc de gauche ?

S on retire de échiquier le Pion blane de gande,

A VOUS DE JOUER

la pusition sera identique & celle de la page ci-contre :
les Noirs pewvent prendre en passant si fe Pion de
drvite avance de deux cases. Autrement, si le Pion de
gache avance d'une case, les Noirs ne pewvent pas
prendre en passant parve que le Pion blane aura
parcouru son trajer en deux coups distincts.
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PROMOTION

Lorsqu’un Pion se transforme en figure

LA DERNIERE RANGEE

Lorsqu’un Pion arteint le bord
de I'échiquier sur sa colonne, il
POUrsUIt son mouvement en
quittant I'échiquier. Une
figure de sa couleur vient
alors se substituer i lui. On
dit qu'il y a promotion du
Pion.

® PioN NoOIR
Lie Pion noir doe avancer d'une
case pour étre promu. Dans la
plupart des cas. on choisit une
Dame pour le remplacer, Clest
]Hr:lrr]llﬂi les jLIl[L‘Ll['s disent
émlement qu'ils dament leur
Pion, ou que le Pion va  Dame,
7 ® CAVALIER BLANC
La nouvelle Dame noire
peut caprurer le Cavalier
blane, mais lui ne peut
pas artaquer,

DAME PAR UNE CAPTURE

PION PROMUI

La promotion ne dépend pas de
la fagon dont le Pion atteint la
demniére rangée, ni du faic quil v
air déja une Dame sur 'échiquier,

Dans cette promotion, le Pion a pris le
Cavalier pour parvenir au bord de
I"échiquier. Théoriquement, un joueur
peut posséder jusqu’a neuf Dames, mais
il est déja trés rare d’en avoir trois.

4
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]

LA SOUS-PROMOTION

(il

Uw Pion peur se transformer en Tour, en Cavalier, en Fou
o en Danie

(n parle de sous-promotion lorsqu’on
choisit une figure de moindre valeur i la
place de la Dame. Dans certains cas, le
JOUELT PEeUt avoir intérét & promouvoir son
Mon en Cavalier. En effer, le Cavalier peut
donner I'échec a partir d’une case 4 lui seul
wceessible. Aussi, ¢'est le choix le plus
[réquent aprés celui de la Dame. Certains
jeux électroniques pour débutants ne
proposent pas de sous-promotion.,

IHCHEC PAR LE CAVALIER
Ci-dessous ¢ si le Pion avaneé des Blances prend le
Fonr et se rransforme en Cavalier, il mer le Roten
chee er peut caprurer la Dame noire. En
revanche, si le Pion prend le Fou et se transforme
-0 Dame, les Noirs prennent alors le Pion qui se
uve devant le Roi blanc et annoncent échec et
mat (voir p. +4-45). Autrement, si le Pion blanc
svance d'une case et va & Dame, celle-ci sera
|'.|[\[|||'L.‘L' p'.“ |:.i I):HHL‘ Illi.ln.,'.

® Rol

Le Roi noir fuit
I'échee, et la
Dame est
perdue.

* PosiTioN bu Fou

Un Cavalier blanc placé sur
cerre case met le Roi noir en
échec et peur prendre la
Dame noire,

DEUX DAMES OU PLUS

Sivous n'avez pas de Dame 2 votre disposition parce

que la voire est toujours dans le jew. vous pouvez, en
guise de Dame, utiliser une Tour inversée : c'est la
scule figure qui garde sa stabilité & I'envers. Vous
piuvez également prendre votre Pion et lui donner
un signe distinetif, en 'entourant d’un bout de
ficelle par exemple. Sur le moment, un objet
quelcongue fera 'affaire, méme une saliére. En
pratique, une série d'échanges fait immédiatement
suite a la promotion, cette improvisation se présente
Tour inversée

trés rarement. Pion maeyud o ven signe distinetf

mans?
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EcHEC

Définition : On dit d’un Roi attaqué qu’il est en échec

U Rol EST DIT EN ECHEC lorsque sa position est telle qu'il risque d’étre
pris au coup suivant. Si votre Roi est attaqué, vous devez dés le coup suivant
tout faire pour échapper i I'échec. De la méme manigre, si vous metrez le
Roi adverse en échec, il doit tout faire pour y échapper. A une époque, on
devait obligatoirement déclarer « échec au Roi », mais cette régle est tombée
en désuérude. Les bons joucurs doivent étre conscients de la menace qui
pése sur leur Roi. Néanmoins pour les débutants, il est bon d’énoncer la
formule « échec au Roi ». Retenez qu’un Roi ne peut pas mettre un autre
Roi en échec, et qu'un joueur ne peut pas se mettre lui-méme en échec.

OBJECTIF : Apprendre i reconnaitre un échec. FEvaluation »e®

Ro1 MENACE

Le Roi blanc est mis en échec.
S'il se place sur la case
angulaire, les Noirs peuvent
donner I'échec de deux
fagons différentes. lls ne
laissent ainsi aux Blancs
aucune échappatoire
possible.

CASE ANGULAIRE ®
Si le Roi blanc vient se
placer dans ce coin, la
Dame noire peut
avancer d'une case, ou
prendre la diagonale
de droite. Ces deux
coups donnernt échec
et ne laissent au Roi
aucune réplique
possible.

FAIRE UN PAS VERS LA GAUCHE
La meilleure solution pour le Roi est de se déplacer
d'une case vers la gauche ol il aura plus de liberté.
Le Roi est toujours en échee, mais il peut fuir,

* Rol BLanc

Si le Roi se met sur cette case, il ne peut
plus étre enfermé. Cette position lui
assure une parfaite tranquillité.

ECHEC ® 43

PARER I’ECHEC

Il existe jusqu’a trois maniéres de
sortir d'une position d’échec : on
peut déplacer le Roi, prendre la
figure qui met le Roi en échee, ou
INLErpOSEr une piéce entre cette
figure et le Roi. Cette derniére
éventualité n’est possible que

si la piece adverse est autre
qu'un Cavalier ou un Pion, car
ces derniers ont une fagon de
prendre trés particuliére. 1l est
rare qu’un joueur dispose des
trois possibilités dans une
situation donnée,

INTERPOSER UNE PIECE

Il existe ici cing maniéres d'interposer une
figure. Elles perdent toutes du matériel. Si la
[our pare I'échec, les Blancs la prennent sans
rien perdre en retour. Si la Dame s'interpose
— sur I"'une ou Mautre des deux cases — les
Blancs la prennent avee le Fou et donnent
échee. 5i le Cavalier s'interpose, les Blancs
prennent la Dame de la méme fagon que si le
Cavalier avait capruré le Fou.

Enfin, on pourrait interposer
le Fou.

DEPLACER LE Ror ®
Le Roi noir est mis en échee par le  La meilleure solution est de

TROIS OPTIONS

Fou blane, Le Roi dispose des déplacer le Roi vers la case
trois possibilités pour échapper a verte.
I'échee.

—* Roi Noir
Le Roi noir est
Fou ® protége contre toute
attaque sur la
diagonale grice
au Fou noir.

Le¢ Fou noir a
obruré le passage

du Fou blune qui
met le Roi en
échee. Mais il ne
défend plus la |
Tour.

Tour BLANCHE ®
Les Blanes peuvent
prendre la Tour noire et
donner échee. Les Noirs
ne pl_‘LlVL‘Hl p:l.'i
reprendre avee le Fou.

CAPTURE ®
Le Fou blane
pourrait prendre
la figure
interposée et
donner échec.

PRENDRE LA FIGURE QUI FAIT
ECHEC AU ROI

La figure qui menace le Roi d'un échec
pourrait éere prise par le Cavalier. Mais
cela permet alors & la Tour blanche de
prendre la Tour noire, de donner échec,
et de gagner la Dame au coup suivant.

DAME BLANCHE *— —
Sila Dame capture le Cavalier pour
donner échee, elle ne gagne rien. Si la
Dame blanche prend la Dame noire,
les Blanes gagnent, mais moins
rapidement qu'en prenant la

Tour en premier.
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ECHEC ET MAT

Lorsqu’on ne peut parer 'échec au Roi, on dit qu’il y a échec et mat

(GAGNER LA PARTIE

Lorsqu'un échec et mat, ou mat,
se produit, la partie est terminée.
Le joueur qui a donné échec a
gagné. La seule fagon de gagner
est de faire échec et mat. Mais
la plupart du temps, une partic
s'achéve lorsqu'un joueur
décide d’abandonner au licu
d’agoniser. Toutefois, les
débutants ne doivent pas
abandonner trop
rapidement

car un miracle
peut toujours

se produire.

® DAME BLANCHE ~ Roi BLANG @
La Dame n'est pas en Le Roi blanc est mis en échec
mesure de prendre la Tour  par la Tour noire et toutes les
noire pour sauver le Roi.  voies de fuite sont bloguées.

LES BLANCS SONT MAT
Dans toutes les positions
suivantes, le Roi blanc est
mat. On ne peut pas capturer
la figure qui donne échec, on
ne peut pas interposer de
piece, ct le Roi ne peut pas
prendre la fuite.

Ror BLanc
Lorsque la fuite du Roi
est empéchée par des
piéces de sa propre
couleur, on parle de
« mat érouffé ».

Tour BLANCHE
Sans la présence de cetre Tour, les Blancs

pouvaient éviter de perdre, et auraient peut-
&tre méme pu gagner !

CAVALIER NOIR
On ne peut pas obturer
la voie du Cavalier noir.

ECHEC PAR
LA TOUR
Comme dans le premier
exemple, on ne peut
interposer aucune piéce
entre le Roi et la Tour, et
on ne peut pas prendre
la Tour non plus.

ROI BLANC

nouveau, les pidces
de son camp
viennent obturer
Ia fuite du Roi
blane. Ainsi, il
est mat.

EcHEC / ECHEC ET MAT * 45

ECHEC A LA DECOUVERTE

Il arrive que le Roi soit mis en échec
lorsqu’une piéce qui se trouvait entre le
Roi adverse et une autre figure quitte sa
ligne. On appelle cette situation échec 2
la découverte car la piéce qui se
déplace découvre la figure qui
donnera échec. Cette forme d'échec
estsouvent fatale, la pigce qui se
déplace attaquant une piéce non
protégée. lei, le Fou blane avance i
de deux cases sur sa diagonale de
gauche. 1l menace ainsi la Dame
noire et découvre la Tour qui met
le Roi en échee. Ce coup

gagne la Dame.

* MoOUVEMENT DU Fou
Le Fou blanc vient se placer ici,
et le Roi est mis en échee par la
Tour.

LALTERNATIVE MENE

. ALANULLE

Le Fou aurait pu se placer sur la case
de départ de la Dame blanche, il

artaquait ainsi la Dame & nouveau et

donnait un échec 2 la découverte
par la méme occasion. Cette fois,

la Dame noire se replie sur la case

située devant le Roi, ce qui
améne une partie nulle.

‘ A VOUS DE JOUER

LE MEILLEUR COUP

Daps 'exemple sutvant, une case a laguelle le Fou
aurail normalement accés est occupée par le Roi -
noir; les, il v @ dane hust dchees @ la décowverte. Un
seul peut conduire & un mat en un senl coup. Trots
d'entre eux peuvent conduire & un mat en dewx
coups, et un échec méne & un mat en trois coups.
Trois autres ne donnent pas d avantages riels.

Le trait est aux Noirs. Combien y a-t-il de
possibilités d'échecs 2 la découverte ? Quelle
est la plus efficace ?

L'ECHEC DOUBLE

Liéchec double est une variété d'échec 2 Ia
découverte. Il se manifeste lorsque la pigee qui
se déplace met elle-méme en échec, ce qui
force le Roi 3 bouger. Il est impossible de
caprurer deux figures en une
fois, ou d'interposer une piéce
sur deux lignes différentes en
méme temps. Dans
I'exemple suivant, I'échec
double esti 1

que le Roi blanc se trouve
suf une case noire, et seul
le Fou se déplace sur des
cases blanches.

8i le Fou se rend sur
cefte case, les Blancs
sont mat an premier
coup
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r 4
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1# JOUR

i N ECHEC PERPETUEL
NULLE PAR REPETITION Dans cete situation sans issii,
les Blancs ont le trait, La Dame
blanche va directement se placer

[ e second cas de partie nulle intervient sur li premicre rangée de
lorseue la méme position se reproduit trois l,\‘.’d,vcm.‘“m' et donne "'I‘_:hec' Les
S . T Noirs n t >
fois de suite sur 'échiquier, avec le pnﬁ‘qrihieun < i s e
trait au méme joueur. Si un
joueur met le Roi adverse en
échec plusieurs fois de
stite sans pouvoir faire
mat, et que 'adversaire
ne peut y échapper, on
parle alors d'échec
perpétuel.
DAME BLANCHE ®
Lorsque la Dame
blanche donne
I"¢chee, le Roi
oI avance
d’une case sur

PARTIE NULLE

Déhnition : Lorsqu’aucun des jouenrs ne gagne la partie,
an déclare la partie nulle

TOUTES LES PARTIES ne s'achévent pas sur une victoire. On parle alors de m
partie nulle. Les deux joucurs peuvent, par convention mutuelle, déclarer
la partie nulle lorsque parfois le matériel est devenu insuffisant. S'il ne N

reste plus qu'un Roi chez I'un des deux joueurs, son adversaire ne peut
pas faire échec et mat avec un Roi uniquement, un Roi et un Cavalier, ou
un Roi et un Fou. Faites vous-méme I'essai. Il existe dans le réglement
trois cas qui peuvent conduire a déclarer une partie nulle. Nous en
érudierons deux dans ce chapitre car il y a trés peu de chance que vous
rencontriez la troisiéme éventualité,

OBJECTIF : Apprendre les régles qui régissent les cas de partie nulle.

Evaluation eee ls diagonale
de pauche.
LES BLANCS SONT PAT
LE PAT Aux Blancs de jouer : ils sont pat. m
Les regles du jeu interdisent de : DES COUPS IDENTIQUES * UNCOUP  —® DIAGONALE
mettre son propre Roi en échee. Or La Dame blanche se replic sur la diagonale Les Noirs n’ont La Dame blanche progresse sut cette
Le pmmicr cas de partie nulle se manifeste ici, les trois cases sur lesquelles le I plus courte, et met le Roi en échec. A qu'une seule dingonale, ¢n avangant et reculant.

répligue a chagque
coup.

Roi blane aurait pu avancer sont

| 1 3 nouveat, les Noirs ne peuvent v échapper
contrdlées par la Dame noire. Clest

que d'une seule facon. Lorsque ces deux
coups se sont reproduit deusx fois de
suire, la partie est déclarée nulle par
répéntion de coups avee échee
perpétuel.

3" CAS DE NULLITE
l.e réglement prend en compte
un dernier cas : si aprés
cinguante coups, aveun Pion
n'a éré déplacé et aucune
prise n'a été réalisée. On
peut alors réclamer "arrét

de la partie, mais il n'est

pas obligatoire,

lorsqu’un joueur dont le Roi n'est pas en

échec se trouve dans une situation telle I'arrét de la partie, bien que le Roi
qu’il ne peut plus effectuer aucun coup. On ne soit pas en échec @ cet instant.
dit alors que le roi est pat. Cette situation s¢

rencontre fréquemment parmi les débutants

lorqu’un des joueurs a une Dame et un Roi,

et l'autre un Roi seulement.

MAINTENANT, VOUS POUVEZ JOUER

A présent, Vous en sIvez assez Pour jouer une parte

d'échecs réglemenmire. Vous avez les

connaissances indispensables, mais rien de

plus. Disputez quelques parties avee un :

ami ou un ordinatenr. Ne vous atendez < W N

pasa gagner, Contentez-vous de jouer . ][].D.Un[. ]
| UNE partie JUSqu’a 5on retme, et essayez .|

de ne pas commettre d'erreur dans le

e
‘ déplacement de vos piéees. Un ordina-

CHANCE OU CALCUL ? * Ror BLANC

teur pourma vous avertir d'une erreur, un

3 Vi PP ; : : détu serd mesure fiaire,
Une telle fin de partie intervient involontairement chez les Le Roi blane n'a pas le droit de se mettre Dcr_u;mlﬂm e e Sy o s a
N dé{}u_iams. tndis que .Ias joueurs expérimentés }'.l recherchent  en échec et d'aller se placer sur I'une des | Jouersans \'Cli.l‘quc] Smmdmn Roi .'s_onml:(enmmi ‘;'
parfois pour se sortir d'une situation désespérée. trois cases atcagquées, I 5
£
»
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NOTATION

Définition : Lire Jes jeux d’échecs imprimés

VOUS SOUHAITEZ CERTAINEMENT pouvoir gagner plus souvent. Ce sera
I'objet de notre cours i présent. Pour progresser de fagon significative,
vous trouverez une aide capitale dans 1'étude de parties instructives. Pour
noter la position des piéces, on se sert généralement de diagrammes.
On décrit le mouvement des pieces grice A un systéme de notation
universelle qui en rend la lecture accessible a tous les joucurs. Avant de
vous mettre A noter vos parties, lisez celles des journaux ou des livres qui
vous familiariseront avec cette forme d’écriture.

OBJECTIF : Apprendre a utiliser les livres d’échecs. Evaluation ®*®

PIECES ET DIAGRAMMES

=

Sur les diagrammes, on donne aux
piéces une représentation de type
Staunton, qui ne montre parfois que la
partic supérieure de la piece. En haur du
diagramme figurent toujours les Noirs, et
en bas les Blancs.

La Tour, T

%"r

La Dame, D

r

/

—_— DN W st NN o

/
%/ o,

“,,,/ ,/ V ?- P /
o , /
; 7 é

/

/

”abcdefgh

H Q

Le Cavalrer, C Le Fou, ¥
Le Roi, R Le Pion

IDENTIFIER LES PIECES
Chaque pigce est désignée par son
initiale en lettre majuscule. il
s'agit d'un Pion, on ne donnera pas
I"initiale, et pour décrire son
mouvement, on Mentionnera
simplement la notation de la case
d’arrivée.

COORDONNEES

Les chiffres et les lettres figurent
sur les corés du diagramme. Celui-
i présente les pigces dans leur
disposition initiale. Ces repéres
existent sans aucun doute sur votre
jeu électronique et peut-&tre méme
sur votre échiquier traditionnel.
Chaque rangée est numérorée de 1
4 8, en partant du cOeé des Blancs.
Chagque colonne est notée par une
lettre en minuscule, de @ 2 4, de la
gauche vers la droite des Blancs.
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LLA NOTATION

Ce diagramme vous montre
comment on peut désigner chaque
case sans aucune ambiguité, grice
i la combinaison d’un chiffre et
d'une lettre. Tous les coups
portent un numéro, et chaque
numéro correspond i deux coups,
un coup blanc et un coup noir. On
note dong le coup effectué en
donnant I'initiale en majuscule de
la piece que I'on vient de déplacer
suivie de la notation, en
minuscule, de la case d'armvée. Si
deux figures de méme nature
peuvent se placer sur la méme 1
case d'arrivée, alors on précise

N W s O

N W s U O8N o

¢galement la case de départ. Dans
une autre forme de notation, on
précise toujours la case de départ.

le4ed

Pour le premier coup de la partie, les Blancs onr
déplace un Pion de la case e2 vers e, effectuant un
double pas. Quant aux Noirs, ils ont répliqué en
déplacant un Pion de ¢7 a €5,

7..Cxf2 8 Rxf2 dxe3+

Le septiéme coup des Noirs consiste & déplacer le
Cavalier et a faire une prise en f2. Le Roi blanc fair
une prise sur la méme case ; le Pion noir de la
calonne i prend en diagonale sur la colonne en
faisant échec.

a

b ¢ d e f g h

COMPRENDRE LA NOTATION
A gauche : le signe x qui précéde la notation de
la case d’arrivée signifie « prend ». Lorsqu'un
Pion est capturé, on donne la lettre qui
correspond 4 sa colonne avant d'écrire « x ».
Les points de suspension intercalés entre le
numéro du coup et sa notation indiquent qu’il
s'agit du coup des Noirs. Le signe + signifie
« échee ». Le signe = signifie la promotion
'un Pion, on le fait suivre de I'initiale de la
nouvelle piece qu'il représente. 0-0 désigne le
petit Roque, 0-0-0 le grand Roque.

A présent, vous étes en mesure de lire les
chroniques et les manuels d'échees, mais il vous
faut de 'entrainement. Essayez de lire les coups
décrits ci-dessous. Evitez de lire les positions

A VOUS DE DECHIFFRER

considérées comme des problemes ou les
parties titrées « mat en 2 » — en effer, il nest
pas question de partie d'échees, mais d'un
domaine apparenté.

[P S T - SR -

[

i L I S T - R -

e e
L S Cein

St les Noirs prennent le Pion du | Siles Blanes prcnnm avee Ic Maintenant, les Noirs

milieu avec le Fou, on éerit: Cavalier le plus éloigné du Roi, | déplacent Ia Tour la plus

1... Fxd4. On commence onnote : 2 Coxdd, C5 précise | éloignée du Roi vers la colonne
généralement par noter le coup | simplement qu'il sagit du e.Onnote: 2., The8. Th sert
des Blanes. Ainsi les points de Cavalier de la cinquigme | 4 repérer la Tour de la colonne.
suspension précisent-ils qu'il rangée : en effer, tous les deux

s'agit du coup des Noirs. sont sur la eolonne f. remgée.
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Définition : Trouver les coups dans la bataille

LORS DE VOS PREMIERES PARTIES, vous vous efforcerez avant tout de
déplacer judicieusement vos pitces sans avoir le loisir d’élaborer des plans
grandioses. Soyez sans inquiétude. Il faudra du temps pour que les coups se
fassent spontanément. Lorsque vous serez parvenu a ce stade, vous
souhaiterez tout mettre en ccuvre pour gagner. Mais sachez qu'il est
impossible de gagner si votre adversaire ne commet pas de maladresse :
vous ne pouvez pas parvenir  la victoire grice a votre seul génie.

OBJECTIF : Apprendre 4 élaborer des plans et & trouver des coups.
Foaluation »eee

DEFENSE ET ATTAQUE PARTIE D'EXPERTS

Dans cette partie qui oppose deux
joueurs expérimentés, la partie se
déroule de la fagon suivante : 9 Ca3
De7 10 Fd2 Ceb 11 Cb5 Db 12
Cd6+ Fxd6 13 exdbd4 14c¢5a6 15
hd h3 16 Fd3 b6 17 Fxgb fxeg6 18
Dxgh+ Rf8 19 Cg5 Cd8 20 Ch7+ B8
21 Cf+ RIS 22 DeR mat

Dans un jeu bien construit, le joueur
essaie de créer des menaces, et de
contrecarrer celles de son adversaire. 11
arrive finalement que le joueur ne puisse
plus faire face A routes les menaces et qu'’il
concéde un avantage  son adversaire que
ce dernier s'efforcera d’accroitre.

® LE PION EN AVANT-POSTE
Par leur 13 coup, les Noirs commettent une La partie s'est renversée en faveur des Blancs

1’EMPRISE DES BLaNcs Ic1 @

i maladresse qui permer aux Blancs de
soutenir le Pion en db avec le Pion en ¢5,

qui tentent de maintenir le Pion en e5. Ainsi, la
Dame blanche est légérement hors-jeu.
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TCHIGORINE / TARRASCH
11 4 fallu sept pages a Tarrasch pour
-xpliquer dans un livre qu'il destinait
aux joucurs de haut niveau cet dpre
combat qui opposa deux joueurs de
srande renommée, Si les combi-
naisons des joueurs sont trop
complexes, la stratégie de base reste
Jd'un niveau accessible au débutant. ©

POUR ATTEINDRE CETTE POSITION ®
1 fuue jouer |L_-4 eh 2De2e5 3 p3 Ccb 4
Cf3 Fe? 3Fe2d5 6d3CH 70-00-0 8
Cedab 9Fgs hh 10 Ff4 b3 11 Tfel d4 12
Cdl Cd7 13 Rhl TeB 14 Tgl 5 15 Fd2
(8 16 Cel Cet 17 M Fb7 1815 Cg5 19
Cf2'Te8 20 Dh5 Ch7 21 CB

ATTAQUES )
SUR LES AILES OPPOSEES
Ci-dessus : les Blanes sont engagés dans une
attaque sur |'aile-Roi, et les Noirs exercent une
pression sur 'aile-Dame. 21... ¢4 22 Ff1 exd3
23 exd3 Cg5 24 Fxg5 Fxgd 25 Cg4 RIS 26 fe2
Ff6 27 h4 Dd6 28 Cfh2 Ce7 29 Tafl Cg8 30
Fdl Te7 31 I'b3 TecB 32 Cf2 Fd8. Les Noirs
doivent échanger le Fou du Roi des Blancs
afin de contrdler la colonne c. Ils avancent
dong le Pion i a4, et manceuvrent le Fou en
six coups : b7-ch-¢8-{7-b3-d1.

-® POUR ATTEINDRE CETTE POSITION
Le jeu se poursuit : 33 De2 a5 34 Cf3 a4
35 Fdl Febh 36 g4 f6 37 Chd F Fe8 38
Dh2 Ff7 3943 Fh3 40 Cf2 Fxdl 41
Cxdl Te2 42 Deld b4 43 axb4 Da6 44
CF2 Txb2 45 g5 hxg5 46 hxgs Teel.

8 gg% o %A
PERTE DES L ‘9/

N '%?g % é&ﬁ% -
%@gﬁé%fzz ! 5%» '

-1

LES NOIRS JOUENT ET GAGNENT
Ci-dessus @ la situation au 46° coup montre les
principales idées des deux camps en action. La
partie s'achéve ainsi : 47 Cg7 Dd6 48 gxf6 Fxi6
19 Dh3ad 50 Cxfo Dxf6 51 TgbaZ — tés peu 58 Rg2 Ted 59 Dal

o

partie : 57... Txd3

de débutants envisageraient ce coup — 52 TeZ+ 60 RI3 d3 61
I'sfb+ gxto 53 Td1 Thl 54 Df1 Teb2 55 Cd2 Dd1 Tb2 62 Dad
Txd1l 56 Dxdl Txd2 57 Del et non 37 Dxd2 d2 er les Blanes
=D+, abandonnent.

m'...-J..

“PIECE TOUCHEE, PIECE JOUEE ™

L:erquc vous avez le trait, ne twuchez une pigce
que sivous éees sur le point de la jouer. Vous
pouvez ajuster une ou plusieurs de vos piéces sur
leurs eases, mais a condition de prévcn:r votre
adversaire en utilisant 1 expression : « j 'adoube ».
En effer, les regles du jeu vous imposent de joucr la
picce que yous avez ouchée @ « picee touchée,
prece joude . 5'il vous est impassible de déplacer
cetie pidoe, vous devez aims]m::r le Roi. 5i aucune
des pénalités prévues n'est possible, fa partie
chntinue sans autre pén.uh:gl Sivous jouez un coup
maladroir, ne demundez pas A vorre adversaire si
vous potives « reprendre = votre coup. De méme,
Gvitez les j Jnucun qui réclament une relle faveurn
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POSITION
. - ® g Fou DE LA DAME
REhthRE'—‘- Les Moirs doivent essaver de
i faire entrer ce Fou en jeu sans
Dans cette position, les Noirs ont le trait. Les eréer de faiblesse.

Blancs ne peuvent pas exercer de menaces
importantes, et les Noirs n’ont pas, eux non
plus, la possibilité d'en exercer une
immédiatement : leur position est
inconfortable. Une solution pour en
sortir serait de faire des échanges que
les Blanes a leur tour devraient
essayer de limiter. Les Noirs veulent
faire rentrer le Fou de la Dame
dans le jeu, mais 1...b6 permet
2e4, et ainsi donne aux Blancs
trop de liberté au centre. Il vaut
mieux jouer 1... Cd5. Alors se
produirait sans doute : 2 Fxe7
Dxe7 30-0Cxc3 4 Txcd

e5, et les Noirs auraient

une position acceptable. Fou EXPOSE &
Aprés 1...Cd5S, ce Fou est
attaqué par deux fois et

s . étendu par une seule
POSITION TRANQUILLE défendu |
piéce.

Les Blancs ont le trait. Contrairement e Pion NOIR
aux apparences premiéres, on peut jouer La principale menace exercée par les
1 Cf4 qui contrarie 1.., f6, parce que Naoirs consiste 3 jouer ce Pion de {7 2

a erdd oY, 16, oin il pourraic aider 3 briser la
I...cxd4 2... cxd4 Cxdd 3 C\d4 Dxd4 position des Pions blancs solidement
4 Fxh7+ expose la Dame noire i une implantés'au centre.

capture. C’est ce qu'on appelle une
attaque A la découverte.

Fou BLanc ® PioN BLANC

Le Fou blanc en ¢ est lié A la défense Le Pion blanc en d est ataqué par
du Pion en b2. 1l ne peut pas se rendre tross fois, et les deux Cavaliers
en e3 pour protéger le Pion en d. semblent étre lids i sa défense.

MILIEU DE PARTIE

LLe trait est aux Blancs alors que
s'achéve la phase de début de
partic. Le plan naturel des Blancs
est d'attaquer sur 'aile-Dame, et
les Noirs sur 'aile-Roi, oi1 ils
exercent respectivement une
forte pression. Les suites
logiques peuvent étre : 1 b4
Ch5 2¢5 Cf4 3 Fxf4 exf4.

1 Cel Cd7 2 Cd3 (vise les
cases stratégiques b4, c5, e3,
ecfd). 1 Fd2 Ch5 2 g3 f5 3 extd Cxt5.
Choisissez la suite que vous préférez.

P1oN SURCHARGE *—
Le Pion en ¢7 est surchargé,
mais 1... Cxdb ne permet pas de
gagner un pion : les Noirs
ripostent 1... Dh7+ 2 Rg2 Tel
AVEC (N net avantage,

Couprs INFERIEURS

Ne vous inquiétez pas de ne pas
gagner rapidement aprés une emeur
de votre adversaire. Réjouissez-
vous déja d’avoir une meilleure
position. Si vous avez les Blancs
ici, aprés 1 e4 e5 2 Cf3 {6, vous
savez peut-érre que les Noirs
ont mal répliqué et espérez
donc une victoire rapide

aprés 3 Cxeb fxe5 4 Dh5+ g6 5
Dxe5+ De7 6 Dxh8. Si par contre
3... De7, alors 4 Dh5+ g6 5 Cxgb
Dxed+ 6 Fe2 Dxgb est une erreur.

UNE AUTRE IDEE
1 Cd2 est un coup bizarre en apparence. Llidée
est de placer, en temps urile, le Cavalier en

cd 1...Cd7 2b4 15 313 Cfe 454 5 Ced.

PosITION DIFFICILE

Les Blanes ont le trait dans cette
position délicate. 1 Te2 Te2,
échanger les Tours semble étre
meilleur que 1... Tel 2 Txe7
Fxe7 3 Cxd6+ (échec ala
découverte) Rg7 4 Df7+ Rh8
5 De8+ Rg7 6 Dxe7+ qui
donne une forte attaque. Par
1 'T'f2, on consoliderait la
défense du Cavalier en f5
en prévision du coup Te3
des Noirs.

DEPLACER LE CAVALIER &
Aprés 3 Cxe5 De7, tentez la réplique la plus simple : 4
Cf3 Dxed+ 5 Fe2, ou encore 4...d5 5 d3 dxed 6 dxed,
et les Blanes sont micux positionnés que les Noirs.
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Définition : Autribuer une valeur a chague piéce

—
IL. FAUT TENIR COMPTE DE LA VALEUR DES PIECES. En effet, cela permet
d’apprécier une position et de voir si I'on peut procéder i des échanges

avantageux. N'oublions pas que ces valeurs ne sont qu'une approximation,

une sorte d'appréciation globale. De nombreux cas font exception i la
regle, et I'évaluation peut alors s’avérer fausse et induire en erreur.
Les valeurs exposées dans cette legon sont les plus courantes.
Une fois que vous connaitrez la valeur de chaque piéce,
vous serez en mesure de savoir si un échange est intéressant ou non.

OBJECTIF : Connaitre la valeur relative des pieces. Evaluation *®

VALEUR D'UNE PIECE

Pour se rendre compte de la valeur des
pieces, on se sert du pion comme unité de
valeur. Ce caleul est valable uniquement si
d’autres facteurs ne rentrent pas en ligne
de compte. Dans certaines situations, il
arrive en cffet que I'on change
complétement I'aspect du jeu en
intervertissant des pieces de valeur
équivalente. Généralement, s'il v a égalité
dans le rapport matériel des forces des
deux camps et qu’aucun des deux ne
présente un avantage de nature
positionnelle, le jeu est alors équilibré.

LES FIGURES
On ne peut pas faire mat avec
un Roi et un Cavalier, ou un
Roi et un Fou uni-quement.
Mais on peut mater avee une
Tour et un Roi, ou une
Dame et un Roi. En
conséquence, on
considére le Cavalier et
le Fou comme des
piéces mineures, ct la
Dame et la Tour comme
des pitces majeures,

UNITE DE VALEUR
Le Pion a une valeur
minime. Il sert ainsi d'unité
pour déterminer la valeur des
autres pigces. N'oublions pas
que cette échelle intervient
uniquement lorsque d'autres
facteurs ne sont pas
priortaires. Un Pion sur le
point d'arriver & Dame a
évidemment plus de
valeur qu'un Pion resté sur
sa case de départ.

Cln assigne wne
wvaleur @ towles les
figures, sauf @
celle dw Roi

TOUTES LES FIGURES
On donne & chaque figure une valeur relative,
excepté 4 celle du Ro, et 'on prend le Pion
comme unité,
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PIECES MINEURES
e Cavalier et le Fou valent
chacun environ trois Pions.
On dir de ces figures
qu'elles sont des Fii.‘ll.'l.’.‘i
mineures. Pour les joueurs
expérimentes, le Fou a une
valeur légérement
supéricure & celle du
Cavalier, et deux Fous
valent nertement plus que
deux Cavaliers. Les
débutants pensent érre plus
forts avee un Cavalier plutde
qu'avec un Fou.

LA TOUR

On ateribue @ la Tour une
valeur de cing pions.
Lorsqu’on prend une Tour 4
son adversaire et que lui
virus prend un Cavalier ou
un Fou, on appelle cette
ration = gagner la
qualité ». En rant que
piece majeure, la Tour
peut donner mat avec le
Roi. Aucune pi¢ee seule
ne peut donner mat sans
I"aide du Roi attaquant.

LA DAME

L.a Dame est évaluée i neuf
pions. Sa valeur est
l¢gérement inférieure A

cux Tours, et est & peu prés
Cgale 4 trois pieces
mineures, Mais certe
Evaluation ne concerne pas
les joueurs qui ne maitrisent
pus encore la coordination
de leurs pieces, En effet,
pour les débutans, la Dame
VAT environ onze pions.

Unte Towr a plus
e valewr gu'une
pidce minenre

Une Dame est
Iéquivealent de
frois pidces
mineures

MAUVAISE APPRECIATION DES VALEURS

Aprés1...e3+ 2 Rgl
exd2 3 Te8 mat, les
Noits gagnent une Dame
aux dépens du jeu. Lies
Noirs peuvent jouer
plutde : 2... Db6 et garder
une position équilibrée.
Les Blancs ne peuvent
pas prendre le Pion aprés
l... e3+ parce qu'aprés 2
Txe3 ou 2 Dxed, les Noirs
npostent par 2... Cgd+.

L O -

Le Cavalier et le Fou
ont approximea-
ﬂlt'.l“ﬂﬂ'ﬂf .I{r"Y e
valeur

Trois Prons

Cing Piong

Newf Pions
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9 MENACES

Vous exercez une menace lorsque
VOUS ALaquez une piéce qui n'est
pas défendue, ou micux encore,
lorsque vous attaquez deux
pi¢ces non défendues
simultanément. lci, les Blancs
attaquent la Tour noire ainsi
que le Cavalier en g5. Ils
peuvent I'un ou I"autre se
trouver une défense, mais ce n'est pas
possible pour les deux en méme temps. S'il
n'y avait pas de Cavalier en 14, la Tour noire
pourrait se placer en g4 et se protéger ainsi du
danger, tout en défendant le Cavalier en g5.

DAME BLANCHE ®
La Dame blanche est
menacée par la Tour
noire qui est de
moindre valeur,

ATTAQUES MULTIPLES

Au cours d’une partie, il arrive
souvent qu’une piéce soit
artaquée et défendue plusicurs
fois. Aussi, aprés une série de
prises de part et dautre, les
joueurs peuvent gagner ou
perdre du matériel, ou étre en
égalité matérielle. Examinez
cette position afin de voir si
les Blanes peuvent gagner un
Pion en d4. La réponse est
négative, car alors, aprés tous
les échanges possibles, on
perd une figure pour un

Pion.

Trois figures blanches — le
Cavalier, le Fou et la Tour —
et un Pion blanc menacent le

Pion noir de la case d4.

* CAVALIER NOIR
Ce Cavalier empéche la
Tour d'aceéder & la case
g4 ob elle se trouverair
hors de danger et
protégerair avtre
Cavalier.

® DAME
BLANCHE

La Dame blanche
menace 4 la fois

la Tour noire

et un des
Cavaliers.

PAS DE MENACES

Vous n'exercez pas de menace
lorsque vous attaquez une
piéce défendue de valeur
inférieure. A gauche, la Dame
blanche ne menace pas la
Tour noire. Par contre, la
Tour menace la Dame.
Retenez que la Tour a une
valeur de cing pions, alors que la Dame
en vaut onze. Aprés un ét.hange les
Noirs n'auraient plus qu'une piece
mineure, un Fou, et la partie serait
déclarée nulle,

® CASE DEFENDUE

Quatre figures et un Pion

noirs défendent la case d4, et
offrent une protection solide
au Pion noir qui s’y trouve.

|
PioN Noir *
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DEFENSE

T

Essayez de déterminer si les Blancs
perdent du matériel en avangant le
Pion en 3. On perd rapidement le fil
de I'analyse si l'on s'astreine 4 observer
la situation aprés chaque coup. La

/

4+ wn

une piéce est attaquée et défendue. Si
le nombre des artaques 'emporte sur

P
P : P :
3 f /g celui des défenses, on peur effectuer
, 7 %’ ,/ w4 / ,// upg pnsc.'Aucrcmem, aucune caprure
Z n'est possible.
7

f—

/:;w%// , """
O // 7 é
a b ¢ d e
VALEUR DE LECHANGE

ywant de vous précipiter sur une
caprure, veillez i déterminer la valeur
des pieces mises en jeu, Iei, les valeurs
sont égales, On peur done effecruer le
coup sans provoquer de perte. Sila
Dame blanche prenair la place du Fou
blanc sur sa case initiale, et inversement,
les Blancs perdraient alors le Pion.

/ PION BLANC
/ Si le Pion blanc avance en e, il est

f h défendu et artaqué de six maniéres, On

peut done le déplacer en toute sécurité.

Iy aurait un dchange é égalitd de cing figures et d'un Pion

solution est de compter combien de fois

AVOUS DE JOUER

LES BLANCS GAGNENT-
ILS UNE PIECE ?

[ans la position i droite, les Blancs
peuvent-ils gagner une pitce
Perdent-ils du mal en le faisant ?

Las Blancs pewvent obtenir deux Prons
pour wne Sigure, mais ils w'en
areratent aucun béndfice, Si les
Rlancs jowent | Cxed, alors I... dxed
2 Ived, et les Notrs aurarent une
Jorve matérielle qui s'éléve & 8, les
ﬂﬁam une valenr de T points, meais
celi e permettrait pas de gagner.

§i Lon procédait a I'échawge des
Tours, alors sewls les Rlanes
pourratent gagner:

LES BLANCS DOIVENT-
ILS ECHANGER ?

Si le trait est aux Blancs, qucl estle
rapport matériel aprés les échanges 2
Aw cours de Féchange, kﬂmM

cogmer deuy figures de lewr
Deimie, Le matériel Ebm%f@wd

15 posnts, celui des Noirs 4 8, Jes
Manpi: ol mawzﬂﬁw: Mdu
et arex Noi présence.

Ruix, l:nﬂ:" Nrﬁ:t
nmm/wmmw weitéried

}:’rx f&m ety M%wm
Oy
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LECON 2 JOUR
7 - REPONSE DES NOIRS
_ DEBU I' DE PAR | IE e SECONDE OUVERTURE La réponse A toute épreuve -

\ ’..v - que nous suggérons est 1., d5.

3 | : On joue aussi 1...Cf6 assez

. ) . ) e [.a seconde ouverture la plus classique ,—r:ql:::;“::::l! Ui ser

Définition : Jouer les premiers coups d’une partie consiste pour le premier coup a jouer )
. WS - - | d4, avec des idées stratégiques
analogues. Pour commencer, essayez de

PENDANT LA PREMIERE PHASE que constitue 'ouverture, le joueur doit
mobiliser ses piéces, et tenter de controler trés rapidement le plus grand
nombre de cases, et tout particulierement celles du centre de I'échiquier.
La seule figure qui puisse faire le premier coup est le Cavalier.

Il a le choix entre deux coups. Aprés les trois premiers coups de chaque
joueur, on peut imaginer neuf millions de combinaisons différentes.
C’est pourquoi il est préférable, plutot que de mémoriser en vain quantités
de coups, de comprendre les principes généraux du début de partie.

vous en tenir 4 ces deux ouvertures.

OBJECTIEF : Apprendre Ics‘princi'pcs de base d'un début de partie.
Evaluation ®ee 1

DEBUT CLASSIQUE PREMIER COUP

On ne peurt pas faire grand chose avant d’avoir
déplacé au moins un Pion. Ainsi, le premier coup le E;
Observez I'échiquier dans sa disposition plus courant est 1 ed. Ce Pion attaque deux cases b
initiale, et caleulez, pour le premier coup, dlu L.u.np adverse, et ouvre en méme remps les

; lignes de la Dame et du Fou du Roi.
le nombre de coups possibles. Les Blanes

|
ont le choix entre vingr alternatives, et les | . DES OUVERTURES BIEN CONNUES
Noirs peuvent répliquer de vingt maniéres ! Ces trois mm présentent des déburs de
différentes. N'oublions pas que le Fou et E’iﬁ‘:’i‘“‘i Sl ';"?"m": S Té“"'““ &5
le Cavalier sont beaucoup plus puissants [~* REPLIQUE DES NOIRS (:;iscs{culﬂl"éc‘l en ?cnjul)a:-.s“la"g)aétgnmwpar
lorsqu’ils se trouvent au centre de Les Noirs répliquent souvent par Siciliennic, les Noirs peuvent ré
g ! s v : N s penvent répondre
I’échiquier (voir p. 24-25 et p. 30-31). On hausie3, BouK le miriies fAigons, ‘ différemment au coup des Blanes 1 ¢4, par
peut donc s'attacher i les déployer | ;{,“ cs, S;}'!r l'é-.;hiqt;,ig:r en bas i !?uuclle. les
rapidement au centre. lancs offrent leur Pion en sacrifice, le
pi r ' Gambit du Roi (voir aussi p. 61). Les
|
|

premiers coups de 'ouverture
probablement la plus célébre, la Partie
Espagnole, figurent sur I'échiquicr

en bas A droite. Elle est connue

| If Ezalement sous le nom d’un prére

b « Ruy Lopez », d’aprés lc maitre 2o

. espagnol qui la préconisait dansun L@ Defense Sicilienne
livre éerir au XVE sigcle.

La Partie Espagnole
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4 > 2
& Lccon .
PosiTions-CLES - CONTROLE DU PION
1 DEFENSE GR[ INFELD !I n’est pas conseillé de gagner le Pion en 1
e\ Atteindre une bonne position en dépit de ladversaire _ jouant 7 dxc5. Les Blancs perdraient le
Dans cette nouvelle approche, les ET:E-[:::Zﬂ::I)LI?:LI)‘IJ.";-E::t:i:‘txli?u&:ulunm
OBJECTIF IDEAL &&Sﬁﬂklﬂu Blancs essaient de contréler le centre de peuvent regagner le Pion facilement,
soppasec 3 ce que facon directe alors que les Noirs
vous obtenicz cette exercent une pression a distance. | d4
11 s’agit d’une ouverture efficace pour les position. Vous | Cf6 2e4 g6 3 Cced d5, la Défense
Blancs. Aucun Pion n'a encore éré déplacé devez parer les ] Griinfeld. 4 exd5 CxdS 5 e4 Cxe3d 6 * Fou Noir

i 1 A : menaces adverses e o= e N nire Sty - ) En partant de g7, le Fou noir peut
mutl!?mcnt. (]jesgiéocs nun‘m_rcs se . ot s s i 1,\5‘3‘(,3.' !_.LS NOI‘TS joueront lf-?- coup accéder aux cases essentielles e5
rouvent sur de bonnes cascs, le rogque a profit d’erreurs (qu ils exécutent souvent au 6° coup. et d4, il menacera également le
permis au Roi de quitter le milicu de la Eeattielles, S’ensuivra une lutte serrée pour le | Pion faible en c3 et la Tour en al,

rangée, ou il était exposé au danger, et les
deux Tours se soutiennent mutuellement.

controle du centre.

DAME NOIRE * A AAQEA TS
La Dame en féo supprime la menace PARTIE ELObbAle

qui pése sur le Fou en ¢5, |

Cerre ligne expose les principes

fondamentaux du jeu dans 'ouverture.
Chaque coup vise a controler le centre,

4 accroitre la mobilité des figures, i
créer des menaces, ou 2 les éliminer.
Aprés 1 e4 5 2Cf3 Ceb 3 d4 exd4 b
4 Cxd4 Fe5 5Fed D6 6 ¢3 CgeT, '
la position est & peu prés |
équilibrée. Aprés 5 Fel, la i
menace des Blancs est une |
attaque 2 la découverte du Fou I
en ¢5 par 6 Cxcb. Les Noirs - == : -
doivent prendre le Cavalier ‘ ' TR
pour sauver la Dame. |

DAaME NOIRE ®

GAMBIT DU RO] A présent, la Dame

Fou Noir ® | noire se trouve dans
une position

VARIANTE DU DRAGON

Le Fou noir est allé se

placer sur la grande | Certte ligne d’ouverture assez vulnérable.
La Défense Sicilienne (voir le cadre mﬁ]}f‘lf;’r“l‘?‘jfl;';;: démodée présente un grand contenu
réservé aux ouvertures p.59), 1 e4 ¢5, est stir e dencis. ' tactique. 1 e4 e5 2 f4, les Noirs
une autre fagon d'exercer la pression sur le | acceptent le Gambit du Roi en jouant

2...exf4. Dés lors, 3 Fcd4 Dhd+
semble tout 4 fait normal, mais
4 court terme. Le Roi blanc est
obligé de se déplacer parce que
4 g3 fxg3 5 hxg3 fait perdre la
Tour. Le jeu continue : 4 Rf1
25 pour défendre le Pion en
14,5 Ce3 Fg7 6 d4 Ce7.
Méme s'ils n’ont plus le
droit de roquer, les Blancs y ——— o
on = C "N suffisante :
it 6 Ejoc stnine I Dame it Ph bt i
o 2 Malgré la perte d'un Pion, les Blancs

(.14 hurfa—]cu et peut €tre contrilent efficacement les cases
artaqueée. centrales de 'échiquier.

centre. La Variante du Dragon se prolonge
ainsi: 2Cf3 d6 3 dd exd4 4
Cxd4 Cf6 5 Ce3 gb 6 Fe3 Fg.
Le développement du Fou qui
atraque le centre sur la grande
diagonale porte également

le nom italien de francherto,
terme qui se référe au
flanc. Aprés 7 Fe2 Ce6, la
position reste assez
équilibrée. Cette
situation peut aussi se
A présenter sous
d’autres formes.
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L ENFILADE SAVALIER SANS DEFENSE

Le Fou blane menace le Cavalier noir dénué de
y ) . s protection. 8'il se déplace, les Noirs perdrone la
Lenfilade est une forme d'attaque double qualité c’est-d-dire la Tour pour le Fou. Lautre

TACTIQUE

-4 réalisée par une figure telle que le Fou, la possibilité des Noirs est de perdre le Cavalier
Définition : L'affrontement direct au cours de la partie Tour ou la Dame. Une pi¢ce menacée qui sans rien gagner en
' R doit se mettre i 'abri expose une autre €change.
. o e pi¢ce qui se trouvait sur la méme ligne.
LA TACTIQUE constitue I'ensemble des moyens utilisés pour exercer ou [ aszafladss Aeiannans
contrer des menaces a court terme. Examinez les chances qui se présentent fatales lorsque la pigee

i vous sans pour autant oublier que votre adversaire €rablit, tout comme menacée est un Roi qui
vous, un plan de jeu. Chaque partie exige de faire preuve d’un véritable doit sortir de 'échec, ou

: - lorsqu’une pigce de
BW S a |’ 2 ~ T ] =W et ] ]
sens tactique, que I'on développe uniquement a force de pratique. Un slusaible valear

certain nombre d’éléments ractiques apparaissent réguliérement sous 1 SnERase e Dl
différentes formes : la attaque double, le clouage, la surcharge et le
sacrifice. Vous apprendrez au cours de cette legon le sens de chacun de ces Il'r>I_i Branc 'l
- - 1 e rou 3[13('": =
termes. Vous commencerez i les reconnaitre sous leurs diverses formes et Gl Gasdbiais:
développerez votre capacité i les prévoir. etau-deli, I Tour.

OBJECTIF : Etre prét a établir et 2 contrer des menaces. Evaluation #*

T ——

LA FOURCHETTE - == P EMPECHER LA PROMOTION ~# ToUR BLANCHE

Les Blancs jouent la Tour en h8. / La Tour blanche se déplace
pour libérer I'avance du Pion.

L'umigue fagon d’empécher le Pion
blane d'aller a Dame est de le
prendre, en répliquant 1... Txa7. Dés
lors, les Blancs font une enfilade
pour gagner la Tour, en jouant 2
Th7+. Ce stratagéme est souvent
utilisé dans les fins de partie avec
Tour et Pion. Aprés 1 ThS, le
coup des Noirs 1... Rg7 qui
attaque la Tour ne sert i rien : ; i
suite & 2 a8=D, la Tour est a4 A e ==
maintenant défendue. Ec= i |
1... Tad+ n'est également

La premigre sorte dattaque
double, érudiée en partie dans
la legon 5 (p.44-45), se produit
lors d’un échee a la découverte,
lorsque le Roi et une autre piéce
SONT SOUMis & Une artaque
simultanée. La seconde forme
d’atraque double porte le nom
de fourchette. Elle peut étre
exécutée par un Pion, mais

c!|E 1 estsouvent parun - FOURCHETTE DU PIoN * FOURCHETTE DU | d’'aucune utilité érant
Cavalier. Il armive que le | L Pion prend les deux pigces en CAVALIER donné que le Roi ira
Cavalier prenne en fourchette | fourchette, menagant 4 la fois le Le Cavalier mendce la Dame et simplement en ¢4,
le Roi et la Dame. cela | Cavalieret la ’rtllflr. Le Pion est a la Tour. La Dame peut s¢

. | T"abn de toute prise. déplacer pour défendre [a Tour.

s'appelle I'échec familial.
A VOUS DE JOUER

Les Blanes peuvent effectuer une

UNE TROISIEME fourchette ou une enfilade.
FOURCHETTE Comment ?

11 existe encore une autre sorte de

fourchette. Celle-ci se manifeste La fourchette se fait par I F45. La
lorsque deux pieces disposées sur Tour valunt 5. et le Fou 3 points, les
la méme colonne ou la méme Blancs dorcent gaoner la Mw’m
rangée sont aagudes par une procédant & un échange comme 1.
Tour qui vient se loger entre Tircacd 2 Fxed Ticd. Deans les detix
elles. La méme situanon peut s, les Blanes penvent poursurore

s¢ présenter lorsqu'un Fou par 3 DfT+ en gagnint Fautre Tour

vient se glisser entre deux daalement. Lenfilade est réalisée par
picees sur une diagonale. 1 Diets, et apres le mowvenent du
De laméme maniére, la Ros noir; par 2 Dxad.

Dame peut s'intercaler
dans les deux cas.

—
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11 LE CLOUAGE

Le clouage est une tactiqu
classique qui apparait a
plusicurs reprises au cours
de la partie. 1l s’agit de
paralyser une piéce en
I"attaquant sur une ligne,
de sorte quelle ne puisse
se déplacer sans mettre en
prise une autre figure plus
puissante, ou sans mettre
le Roi en échee. Toutefois
la piece clouée peut
toujours mettre en échee.

[

CAVALIER CLOUE
Ci-dessus : Le Cavalier noir est
cloué sur le Roi. On peut faire
intervenir d'autres attaguants pour
rendre la menace qui pése sur la
pitce paralysée encore plus forte.

CAVALIER NOIR ®
Le Cavalier noir est
attaqué deux fois, et
défendu une seule fois.
On doit done se
résigner i le perdre.

CLOUAGE POUR PROTEGER
LA DAME

Si la figure protégée est autre qu’un
Roi, une Dame par exemple, on peut
alors déplacer la picce clouée. Mais il
faur d’abord élaborer un plan d’action.
Dans la position a droite, une ouverture
célebre peut survenir, le Gambit de la
Dame apres le cinquiéme coup.

ANTICIPER
Apres ce qui semble étre une
perte majeure, les Noirs
répliquent par 7... Fb4+,
donnant échee. La scule
possibilieé des Blanes est 8 Dd2.
Ensuite, 8... Fxd2+ 9 Rxd2
Rxd8, les Noirs finissent les
échunges en gagnant unc
figure supplémentaire
contre la perte d'un Pion,
Regardez bien si 'on peut
faire d'autres prises
faciles.

FOU CLOUE

A gauche : le Fou noir est cloué. Ataqué de
deux corés et défendu une scule fois, il

peut tout de méme caprurer le Fou blanc.
Les Noirs ont le trait ; cette fois-ci, ils ne
perdent pas de figure.

* Fou Noir

Lorsque la pigce qui eloue et celle qui

est clouée sont toutes deux des figures

de méme nature, le défenseur peut
prendre son adversaire.

—* POUR ATTEINDRE CETTE POSITION

Aprés 1 d4d5 2cde6 3 Ced Cf6 4 Fgs, le
Cavalier noir est cloué sur la Dame. Puis
4...Cbd7 5 exd5 exd5.

® P1ON SANS DEFENSE

Le clouage affaiblit le Pion noir en d5,
alors que 6 Cxd5 Cxd5 7 FxdB gagne la
Dame.

LA SURCHARGE

® CAVALIER CLOUE

L. Cavalier est cloué au Roi, il
doit le protéger d'un échee du
Fou blanc.

Lorsqu’on accable une pigce de tiches
défensives trop nombreuses, elle peut ére
surchargée. Par exemple, une piéee est
chargée de protéger deux pigees, qui sont elles-
mémes artaquées par des pidees cnnemies
différentes, Si I'une d’entre elles est prise,
I'autre ne sera plus protégée et nisque d'érre
perdu.

TOUR NOIRE SURCHARGEE
La Tour noire a rop de tiches i assumer :
protéger le Cavalier et le Fou, Aprés 1
Fxh5+ Txb3, le Fou n'a plus aucune
défense. Les Blanes peuvent gagner le
Cavalier en b5 d'une autre fagon, étant

donné que celui-ci est eloué sur le
Roi: 1 'Tg5 et non pas 1 Cd4 (ou ¢3)
Fxd4 (e3).

MAT DU COULOIR

Tour NOIRE ®
Seule la Tour semble
protéger le Fou en o5,
mais elle est

surchargée.

* RANGEE N° 8
La rangée n"8 est
Egalement protégée
par la Tour noire,

Parfois, la surcharge n'apparait pas au
premier coup d'eeil. Iei, la Tour noire
défend une figure attaquée d’un seul

cOré, mais elle joue également un
autre role. Si les Blancs caprurent le
Fou, et que les Noirs reprennent,
la Tour blanche se rend sur la
rangée n°8 et fait échec et mat.
En voici le déroulement : 1
Cxe5 Txed 2 Td8 mat. Ce
schéma de mat est connu
sous le nom de mat du
couloir. Cette menace
se produit souvent.

DEUX PIECES ATTAQUEES

A droite : Paul Morphy, éminente figure du

TR ;

monde des échees joue les Blancs, A partir de 77 & ’f{////} e
=R 2

cette position, il continue 1 Db4, menagant  la
fois la Dame et le Fou. Si 1... Dxb4, et 2 Te8+
DfR, 3 T'xf8 fai mat. Lorsque deux piéces sont
artaquées simultanément, le stratagéme le plus
courant est d’en déplacer une, de sorte que
I'une protége 'autre. lei, 1...Dc8 ne sert A rien
parce que 2 Dxh7 Dxb7 3 Te8 fait mat.

7 V/

f g h

UNE AUTRE REPLIQUE

[Jautre possibilité est de déplacer une pigce en
donnant échee, ce qui permet de gagner du
temps pour déplacer ou pour défendre "aurre
piece. Ici, 1... Df4+ 2 Rb1 ne réussit pas parce
que les Noirs ne peuvent pas 4 la fois sauver le
Fou et empécher le mat par la Tour blanche.

N W = i O~ 0

—_—
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11 SACRIFICE

Lorsqu'il est réussi, le sacrifice
volontaire d’un pion ou d'une
figure procure un sentiment de
joie particulier. On exécute un
sacrifice dans le but

d'acquérir un avantage. Il
permet de réaliser ce qui
semblait complétement

impossible : I'élimination * Fou NOIR SANS PROTECTION
d'une figure défensive, ou Le Fou noir et la Tour ne sont pas défendus. Aprés

1 Cd6, 'un des deux devraic tre perdu, s'il n'y

I'ouverture d’une ligne d'attaque. avait le Pion en ¢7 et la Tour non protégée en f6.

COUP DES

BLANCS BTN — LES BLANCS
Admite:siles Blanes 7. - i’” t*’ ) 8 m i i‘ ,FUNT lfCH EC
commencent par | e AN | 7R R AEEEN Trait aux Noirs.
Txb6 cxbb, alors 2Cd6 5] i B - Al ] & F ] BT 1. Txed neleur
est possible. c'est la 5.8 i 13 . permettrait pas de
position i droite. En 4 BB -1 W . EAd gagner une figure
revanche,sil.. Txed 3| 120 E &/ i ® ER (2 fxe4 Rxf6) parce
alors les Blancs 2 B BB F 7 & [ | quelesBlancs
répliquentpar2 Txbs, |50 = BEo & B EHE répondraient
etnon par 2 fxed cxb. 5 - - 2 Txgh+.

a bedefgh a b ede

SACRIFICE ROYAL

Dans cette partie, les Blanes ont sacrifié
deux Pions pour faciliter le
développement des figures. Les
Blanes ont un avantage positionnel, les/g
Noirs un avantage matériel. Il faut
absolument exploiter les avantages
liés a la position au risque de les |
voir disparaftre,

MAT PAR LA - o ® SACRIFICE DE LA DAME

— =
TOUR 3 ' . . gﬁ"‘ x Les Blancs peuvent sacrifier leur
1 Dxd5+ exd5 2 7 2EE kiR Dame — mais ce coup est difficile
Fbb+ est un coup o] & N R . A trouver pour un débutant —
peut-étre plus Sl % F§ '“' 1 Dxd5+ exd5,

difficile d imaginer 4 8§88 ES M| MEILLEUR DEVELOPPEMENT
que le sacrifice de la - 5|70 85 58 GH Ci-dessus : Les figures blanches sont toutes

Dame, 2...axb6 est la

o 2 ﬁ i £ B actives, tandis que les Tours noires ne font rien
seule réplique ] . -

; d’utile.
possible.
SECONDE i S BB TROISIEME
OPTION 8 = . MAT
Les Noirs avaient-ils 7|k - “’? b 4 5 Finalement, si
une autre option 6] :Q‘ o3 § : _ 1...Fd6 2 Dxb7 De7,
gque 1... exd5 7 Si 5| - - i cela empéchera le
1...Re7 (ou ¢B) 4 - 3 B mat 3 [Dd7. 3 Dxa8+
2 Fxa7+, la Tour fait 3@ B B i Re7 4 De6+ Rd8 5
échece Fe5 et mat 2 B B Fxd6 débouche
3 Txc5. Ou alors ; ﬁ & H H & & & rapidement sur un
1...Cd6 2 Dxg5. 7 I ; ; malt.

a € C e E 1]

FAIRE MAT
APRES UN SACRIFICE

Un sacrifice peut exposer le Roi au
point d’aboutir & un mat.
Jattaque des Blances est forte,
mais 1 Dxh6 est inattendu. 1...
gxh6 2 gxf7+ donne un échec
double. S1 2,..Rf¥ alors 3 Tg8
mat, et si 2...Rh7 3 g8=C+,
sous-promotion, 3...Rh8

4 Tg8 mat.

CADEAU EMPOISONNE

Ici, les Blancs font une
ouverture dans la position des
Noirs par un sacrifice trés
fréquemment réalisé, le
sacrifice du Fou. 1 Fxh7+
Rxh7 2 Th3+ Rg8 3 Dh5.
Vous apprendrez que les
moyens tactiques
permettent plus que
toute autre chose de
gagner les parties.

COMBINAISON
La eombinaison
constitue 'ensemble des
Eléments tactiques mis
en wuvre pour ohrenir
un avantage sur
I'adversaire. Une
combinaison réussie
provoque toujours la
surprise tellement elle
parait impossible au
premier coup d’ceil,

Fou BLaNG ®

Les Blancs sacrifient le
FFou pour ouvrir une bréche 7
dans la défense des Noirs.

IMPECHER LE MAT

Les Noirs peuvent empécher le mat
par 3...Fh4 4 Txh4 Dxh4 5 Dxh4, ce
qui donne la position a gauche. 2...
FFh4 3 Dh5+ Rg8 4 Txh4 aboutit
au méme résultat,

f
5
4
3
1

UN GAMBIT

On appelle gambit la tactique qui
consiste 4 sacrifier un pion en
début de partie afin d’accélérer le
développement des figures, Aprés
ledes 2C3 Ceb 3 d4 exdd,
c’est la Partie Ecossaise. Ici, les
Blancs font un gambit, 4 ¢3
dxed. Les Blanes peuvent
jouer 5 Cxed, ou élargir le
gambit par 5 Fed, avec une
forte attaque aprés 5...cxb2
6 Fxb2.
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7 STRATEGIE

Définition : L'art d’organiser
un plan général de combat

PAR PLAISANTERIE, on dit que la tactique est ce que I'on fait quand il y a
quelque chose a faire, et la stratégie ce que I'on fait quand il n'y a rien 2 faire.
La ractique peut se définir comme I'ensemble des moyens qui permettent
d’exercer des menaces immédiates et de répondre 3 des menaces
éventuelles. La stratégie est I'autre aspect du combat, qui a pour objectif
d’améliorer la position du joueur ou d'affaiblir celle de son adversaire. Elle
consiste a concevoir des plans & longue portée en vue d'une vicroire finale.

OBJECTIF : Etre capable d'éjabt)rc;dcs plans dc?u a longue échéance.
Evaluation eeee

BATAILLE DE HASTINGS
Ci-dessous : cette position est issue d'une
partie qui eut lieu a Hastings en 1955. Trait
aux Blancs. Pour des raisons stratégiques,
les Blanes veulent mener le Fou sur la
diagonale h3-c8,

OBJECTIFS STRATEGIQUES

Les joueurs de haut niveau n’ont pas un
seul plan de jeu en tére. Les objectifs
stratégiques varient au cours de la partie en
fonction des coups de I'adversaire. Par
exemple, vous pouvez remarquer une
faiblesse des pions de vorre adversaire sur
I'aile-Dame, et essayer
d’exploiter cette situation. 11
tentera alors de répondre en
créant une diversion sur
I"aile-Roi. A vous de décider
ensuite si vous commencez
par réaliser les plans que
vous vous Etiez fixés, ou
si vous préférez
abandonner votre
stratégie premiére.

Fou BLANC &

La tactique des Blancs
consiste 4 déplacer le
Fou:1 Fgd4 De7 2 F5.

CAVALIER SUR
LA BANDE

Cerrte figure est mal
placée, elle a besoin
d'une défense.

FIN CRUELLE
Le jeu continue ainsi :
2...Rf7 3 Th7+ ReB
4 Taht Db7 5Th8 et
les Noirs
abandonnent.

Le Fou puissant,
bloque le chemin de
fuire du Roi.

Limportance du Fou est
indiscutable dans cette autre
ligne de jeu : 2...Th8 conduit i
3 Txh8 Txh8 4 Txa5 Dxa$

5 Dxe7+ RgS 6 Feb mat

e I - -

STRATEGIE ® 69

STRATEGIE DE MAT

Si les Noirs avaient riposté par
1...Dxg4 dans la partie ci-contre,
2 Dxe7+ T17 aurait été le meilleur
coup, ¢tant donné que 2...Rg8
ou Rgb conduisait au mat par
3 Dh7. Le jeu continue par :
3'Th7 + Rxh7, (vu que 3...Rg8
4 Dxf7 fait mat, et que
3...Rgb 4 Dxf7+ Rf5 5
Deb+ Rgh 6 Dxg4 donne un
avantage matériel décisif). 4
Dxf7+ Rh8 ou Rhé 5 Thi+
et les Noirs doivent
renoncer i leur Dame, 5.,
Dh4, afin d’éviter un mat
immédiar.

PIONS IMPUISSANTS
Les Pions noirs ne peuvent
bloquer le passage du Fou
car ils ne sont pas sur les
bonnes cases.

* CAVALIER NOIR

Aprés 6 gxhd, les Noirs ont
une Tour et un Cavalier
mefficace, contre une Dame
et une Tour.

MAT RAPIDE

Une troisiéme réponse des Noirs
serait 1...5, puis 2 Dxg5+ Rf7 3
Fh5 mat. Tous les coups
comportent un élément
ractique, et les coups
positionnels contiennent
souvent de simples menaces.
Une simple menace de mat
peut n'étre parée qu'au prix
d'une faiblesse de Pion (s).
Le dessein est stratégique,
mais les moyens tactiques.

Fou DOMINATEUR J
Une fois qu'il occupe la case f5, le

Fou maitrise les diagonales h3-c8 et
b1-h7.

QUALITE DE LA POSITION

Ln Cavalier situé sur une case excentrée
peut occuper une place bien meilleure
au centre. Il peut y accéder en deux
coups, Si vous étes en mesure
d'effectuer ces deux coups tout en
exergant des menaces, vous pouvez
gagner du temps.

AVANTAGE DES
BLANCS

1 b5 menace 2 CeT+,
prenant le Roi et la Tour
en fourchette. 1...Dd8,
la Dame se replie sur sa
case de départ. Alors, 2
Dd3 Re7 3c4, les
Blancs ont une position
foree,

® DEPLACER LE CAVALIER
Lies Noirs perdent un Pion en
jouant 1 Cb5 Re7. Ensuite, 2 Dd3
Df6 3 Ce7 Th8, et 4 Cd5+ prend le
Roi et la Dame en fourchette.
Liobjectif de 1 CbS est d’améhorer
la position des Blancs, mais
I'exécution reléve de la tactique.
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Tours DOUBLEES ®—
Les Noirs ont doublé leurs Tours sur
la colonne h. Une colonne ouverte
{sur laquelle ne se trouve aucun pion)
est encore prétérable,

TOURS DOUBLEES

Les coups positionnels permettent
d’améliorer la disposition des figures,
on peut aboutir & une disposition des
figures en leur donnant une plus
grande mobilité tout en garanrissant
leur rayon d'action. Ainsi deux
Tours disposées sur la méme
colonne ont une force redoutable.
Cela s’appelle doubler les
Tours. Dans la position 2 droite,
le jeu finitainsi : 1 Thd1 fxg5
2'Td6+ RI7 3 Fh5+ Re7

4 Fxg5+ RIS 5'Tfl+ et les
Noirs préferent abandonner
plutdt que de perdre une figure.

~—* Tours DOUBLEES
Les Tours blanches, doublées sur la
septitme rangée, sont trés fortes, Si

EMPECHER LE MAT

le Pion noir sur la case a3 s'était
trouvé en a2, les Noirs auraient pu
gagner la partic,

Cette partie s'achéve ainsi: 1 Tg7+ Rh8 2
Ci8 et les Noirs peuvent éviter mat de 3 Cgb
uniquement par 2... "I'xf8. Car en jouant 3
Th7+ Rg8 4'leg7, le mat se produit. Dans

les situations désespggées, les débutants

doivent essayer
de chercher
tous les
échecs 4
possibles.
1
|

“ECHECS DESESPERES”

11 est vrai que les Noirs pouvaient jouer

2. Tel+ 3 Rf2Te2+ 4 Rf3 Fd5+ 5Rxe2 7
Fed4+ 6 Rf2 avane la caprure du Cavalier, f
mais ce genre d'échecs a pour seul objer de
différer le mat. Clest pourquoi ils sont dits
« désespérés ». Avant de savoir bien 4
visualiser les positions, vous aurez 1l
tendance a donner cette sorte d’échec. i
Vous trouverez parfois des ressources
inatrendues relles que le pat. e

® PAS D'ECHEC
Lies Noirs ont
épuisé leurs
échees et

peuvent retarder le
mat seulement par
b... Ff7 7 '1ext7
Txf8 8 Thi+
ReB 9Tfg7

a4 b e d e £ g h mit.

STRATEGIE @ 71

5

AVANT-POSTE ® CAVALIER BLANC ]
Ce Cavalier en avant-poste, a une force
si considérable que lorsqu’il quittera sa
case, 20 coups plus ward, Navantage des
Blancs sera décisif. Cette partie opposa le
champion du monde Lasker et son
successeur, Capablanca,

On dit d'une figure qu’elle est en avant-
poste lorsque, placée dans le camp adverse
clle bénéficie de la protection d'un pion, tout
en ne pouvant pas étre attaqué par un pion
adverse. Un célebre joueur dit a ce sujet que
§'il pouvait donner a une de ses figures un
emplacement favorable, comme celui du
Cavalier en e, sa position serait tellement
forte qu'il pourrait
dormir le reste
dela p;lr[it:.

* COLONNE

La position des
Blancs est
confortée par la
présence des
Tours doublées
sur la colonne h
ouverte. Les Blancs
contrilent la plus
grande partie de
I'échigquier tout en
ayant une grande
# b e d e f g h mabilité.

A VOUS DE JOUER

Vous avez les Blancs : ol vorre force
réside-t-clle ? Que joueriez-vous [

ABANDON DES NOIRS

Plus tard dans le courant de la partie, Lasker
déplaga le Cavalier blanc de e6 i ¢5, attaquant 3
la fois la Tour noire et le Fou. Si la Tour avance
sur la colonne, le Fou est sans défense. Si clle
avance sur la rangée, les Blancs jouent 38 Cxb7
Txb7 39 Cd6+, prenant le Roi noir et la Tour en
fourchette ct donnant I'échee. La partie
s‘acheva ainsi : 37...Fe8 38 Cxd7 Fxd7 39 Th7
T8 40 Tal Rd8 41 Ta8+ Fe8 42 Cc5 et les
Noirs abandonnérent.

Vaotre force réside dans la domination
des cases d5 et e assoctde d la
[aiblesse du Pion arriévé en o6,

‘ Ausst devries—vous exerver wne
pression sur la colonne d en
doublant les Tours, Td3 puis

| Tidl. Des logs, wous pouves
gagmer fe Piow d6 en stx
COUMS,
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FIN DE PARTIE

Définition : Phase dans laquelle il ne reste que
quelgues picces sur léchiquier

, L

QUELQUES PROFESSEURS TRES EXPERIMENTES commencent par proposer
I'étude de la fin de partie, qui selon eux permet de maitriser les figures
une a une. Mais nous avons préféré vous apprendre a jouer le plus tét
possible. Maintenant que nous avons disputé quelques parties, le moment
est venu de s’intéresser i la finale.

C’est dans la fin de partie que la qualité du jeu révéle le maitre.

OBJECTIF : Apprendre les principes fondamentaux de la fin de partie.
“valuation eeee

FINALES AVEC FIGURES

Pour tous ces mats élémentaires, le Roi attaguant doit sortir de sa retraite
et participer actroement au combat

POSITIONS DE LA DAME

Nombreux sont les débutants qui
ne savent pas mater le Roi avec
une Dame et un Roi
uniquement. [1s essaient alors
souvent d’y parvenir sans
utiliser le Roli, et finissent par
faire pat. Dans tous les cas, il
faut essayer de refouler le

Roi adverse sur une bande de I'échiquier.
Voici deux positions de mats classiques
avec Dame qui ne devrait pas nécessiter
plus de dix coups, quelle que soit la
position au départ.

|
Ro1 BLANC @
Le Roi blanc est pris au pigge : il
ne peut se rendre sur aucune cise
sans se mettre de nouveau en
échee.

MAT AVEC LA DAME
A gauche : si la Dame s'érair
trouvée en d3 au lieu de al, les
Blancs, ayant le trait, auraient
€té pat. Si votre Dame ne
donne pas échee, assurez-vous
que le Roi adverse peut se
déplacer.

® Roi BLaNG
N'oublicz pas qu’un Roi ne
peut pas se placer sur une
case contigué i celle du
Roi adverse.

FIN DE PARTIE / FINALES AVEC FIGURES ® 73

POSITIONS DE LA TOUR

On qualifie la Tour et la Dame de
pieéces majeures parce qu'elles
sont les seules a pouvoir forcer le
mat avec 'aide d’un Roi seul.
Une finale avec Tour est
presque aussi facile qu'une
finale avec Dame, et se produit
régulierement. Pour obtenir le
mat, il faut utiliser le Roi
activement pour empécher le
Roi adverse de quitter la
bande de 'échiquier.

COUPS MINIMUM
Ci-dessus : on peut
obtenir ce mat en 16
coups ou moins, quelle
que soit la position sur
I'échiquier.

COUPS D’ATTENTE
A gauche : parfois, on doit « perdre »
un coup pour permetere au Roi de
maintenir le Roi adverse sur la
bande de I"échiquier. Dans cette
position, 1... Rb3 ne méne nulle
part car au coup suivant, les
Blancs jouent 2 Rel, Par
contre, si 'on déplace la Tour
vers €2, g2, ou h2, on
obrient le mat. Exemple :
... Th2 2Ral Rb3 3
Rb1 Thl mat. Unc autre
possibilité est de jouer :
1... Tf1+ 2 Ra2 Thi, qui
est autre coup d'attente,
suivi de 3 Ra3, scul coup
possible, et 3...Tal mat.

* Tour NOIRE

La Tour met le Roi blanc en
échece sur cette rangée dont
il ne peur s'échapper.

DEPLACER LA ToUR
Il est plus intéressant de
déplacer la Tour en h2 que
de rapprocher le Roi.

®* Ro1 BLanc
Dans cette position, le Roi
blanc a seulement deux
coups possibles,

A VOUS DE JOUER

accnlé sur la bande : on det utiliser le Rot comme

une figure active : la Tour met en place une sorte de
cordan qui enserre le Roi progressivement ; prés de
la fin, un coup d’attente pent fire wécessaire pour

Vous avez les Blancs, et l¢ trait. En combien de
coups pouvez-vous forcer le mat ? Essayez
plusicurs fois avant de lire la solution. Pouves-
vous faire aussi bien ? Pouvez-vous faire micux 7

Jorger le Roi-a prendre Popposition directe.

1 R6Z2 Re5 2 Re3 Red 3 Th5 Re3 4
Te5+ R4 5 Rdd (Le Roi noir est
limitf & 12 cases) 5... Rf3 6 Te4 (9
cases maintenant) 6... Re3 7 Red
Rg? 8 Tgd+ RA3 9 Rf3 (plus que
I cases) 9... Rh2 10 RfZ Rhk3
1 Tad RE2 12 ThY mat.
Remarques que les Blanes fonr
un coup d atlente en jowant 11
Tad. En fait, toute autre case
de la rangée, excepice 4,
aurair pu servir, Cet
exemple met en fotdence un
ensemble de principes : le
Roi adverse doit étre
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13 DEUX FIGURES

1l est plus difficile de forcer le mat
avec deux Fous uniquement, ou
un Fou et un Cavalier, qu’avec
une piece majeure. On ne
peut pas forcer le mat avec
deux Cavaliers. Dans les cas
o1 'on n’a plus que des
pieces mineures, il faut
essaver d’acculer le Roi dans
un angle que peut contrdler le Fou.
Des deux mars, le plus facile a
réaliser est le mat avec deux Fous,
en un maximum de 19 coups.

P1oN ARRIERE ®

Ce Pion ne risque pas d'érre pris. Le
Roi noir doit rester dans le carré du
Pion f(f3-c3-c8-f8). Le Roi blanc n'a
pas besoin d’agir rapidement.

* Deux Fous

Avee deux Fous, le

camp attaquant peut |
obrenir le mat sur |
n'importe quelle case |
angulaire.

* ProN AVANCE
5i les Noirs jouent
1...Rdé, les Blancs
peuvent riposter par
2 fo. Ensuite, nous
aurions 2...Ref 3 e5,

* Ro1 BLanc
Pour obtenir le mat
avee deux Fous, le
Raot blane doir se
LIOUVET SUT UNE Case
angulaire,

------ UTILISER LE |
CAVALIER
Méme les bons joueurs
peuvent avoir des
difficuleés 4 mater avec un
Cavalier et un Fou. Pour
atreindre la position 4
gauche, il faur parfois 33
COLPS, €N parcant
d'une position
. défavorable |

PioN SEUL

Avec le trait aux Blancs, cette position
conduit & un cas de nullité. Mais retenez
que si les Noirs ont le trait, ils sont alors
perdus. Par conséquent, vous devez
essayer dans ce genre de finale, si
vous avez les Blancs, de parvenir &
cette position avec le trait aux
Noirs. 1 Reb est pat ; tout autre
coup perd le Pion. Si les Noirs ont
le trait, alors 1... Rb7 est
I"'unique possibilité, 2 Rd7 et le
| Pion va a Dame au prochain
coup, donnant une victoire
facile aux Blancs.

—* CoIN |
On ne peut pas
. mater l¢ Roi sur
une cuse blanche, \
comme a8 ou hl. |

FINALES AVEC PIONS

Les finales avec Pions sont assez fréquentes. Un seul Pion suffit parfois

DEUX PIoNs I

Lci, les Pions blancs ne
pcuvent Pas avancer sans s
mettre en prise tant que le

Roi blanc n'entre pas dans

le combat. Mais ils sont
hors de danger dans cette
position. Si le Roi noir
prend le Pion arriéré,
I'autre Pion avance, et le
Roi ne pourra plus entrer
dans son carré et le
caprurer.

POSITION
DETERMINANTE
Cerre position, et d'autres
analogues sc présentent
fréquemment. Soyes bien siir
de savoir si le trait est
AVANTAZENX 01 nor,

pour rempaorter la victoire s'il parvient a sa case de promotion

LE CARRE DU PiON

La surface peinte en bleu représente le
carré du Pion. Si le Roi adverse peut
entrer dans le carré, il peut rattraper le
Pion. Plus le Pion avance, plus son carré
se rérrécit. Trait aux Noirs : 1... Rf8 (ou
f7), le Roi peut arteindre la case de
promotion a8 i temps pour rattraper le
Pion.

th O~ oo

gE B B

— N W

TRAIT AUX BLANCS ®

AVANCE DU PION

Si les Blancs ont le trair, alors 1 a4, Le camé { P ity X
prend la forme de 5 x 5 cases au licu de 6 x 6, ,frult aux Dir:{rs. erapreés 1... Rc?_
et le Roi noir ne peut pas y entrer. a b ¢ d e f g h 2 Re5 Rd7 3 Rb6 Ref 4 Reb Rd8

5 Rb7, le Pion va 2 Dame.

PosITION CRITIQUE

1 ¢5 Re7 2 6 Re8 partie nulle. 3 Rb6
Rb8 4 ¢7+ Re8 conduir @ la position ci-
dessus. Ou alors 3 Re5 Re7 4 Rd5 RS,
et I'on reprend comme au déburt.

Voici le genre de position critique
qui se produit réguliérement. Si
les Noirs ont le trait, ils perdent,
si les Blancs ont le trait, la
partie est nulle.
1 Re5 Re7 2Rd5 Rd7 etle
Roi noir continue i
« prendre 'opposition »,
c’est-a-dire 4 se placeren
face du Roi blanc. Une
autre possibilité serait
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MANIEMENT
DES PIONS

Définition : Déplacer les Pions dans un but précis

LLES DEBUTANTS ONT TENDANCE 2 mépriser les Pions et les considérent
comme des piéces sans grand intérét, venant uniquement freiner le
développement des figures. En revanche, les joueurs accomplis leur

assignent une place capitale. En effet, le gain d’un Pion peut suffire 4
conduire a la victoire. La disposition des Pions sur I’échiquier, structure
qu’on appelle le squelette de Pions est un élément déterminant pour
I'ensemble de la partie. Rappel : les Pions différent des figures notamment
par le fait qu’ils se dirigent exclusivement vers I'avant.

OBJECTIF : Connaitre les bonnes, les mauvaises structures et
celles qu'il faut éviter a tout prix. Evaluation seeee

CARACTERISTIQUES PARTIE

A gauche : cette
structure de
Pions (ci-dessous)
peut survenir
dans unc
Défense
Frangaise 1 e4 e6.
Les coups
suivants sont 2 d4

On parle de Pions doublés lorsque deux
Pions de la méme couleur se trouvent sur
la méme colonne. Cette configuration
constitue souvent une petite faiblesse,
mais elle peut offrir quelques
compensations. Elle peut par exemple
rendre une colonne adjacente accessible d5 3 Ce3 Fb4 4
A une "Tour, ou bien encore renforcer une ] e5Ce7 5a3
case importante. a b ¢ d e f g h Fxc3 + 6 bxel.

PloN ISOLE

Les Blancs ont un Pion
isolé sur la colonne a. Il ne
peut done étre défendu que
par des figures.

DEUXIEME COLONNE -
Les Blancs peuvent exercer o
une pression sur la colonne
b, avec 'aide d'une Tour
en bl par exemple.

LE SQUELETTE DE PIONS Pions DoUBLES

Avee une telle structure, les Blancs semblent envisager  Les Blancs ont des Pions doublés
une attaque sur 'aile-Roi oi le Cavalier adverse ne sur la colonne ¢. Aucun ne peut érre
peut pas utiliser sa case naturelle de développement 6. défendu par des Pions alliés.

PARTIE
Cette position
apparait parfois

DUALITE DU PION

dans la Défense
Caro-Kann : 1 e4
cb. Lies coups ont
peut-étre été 2 ¢4
d5 3 exd5 cxd5

4 exd5 Dxd5

Lors de I'ouverture, on ne doit pas
avancer les Pions sans intention bien
définie. En début de partie, ils ont une
fonction principalement défensive. En

fin de partie leur valeur augmente, ils 5 Ce2 Dd6
deviennent plus offensifs et jouent un : 6 d4 Cf6
role prédominant du fait de leur - 7CA3 b,

g b e d & f g h

promotion éventuelle.

Prons NoIrs

Les Pions noirs ne sont pas
faibles, mais ils contrdlent
moins le centre que le
Pion blanc.

——=* PioN NoIR

Le Pion en ¢b ne

peut avancer en

raison de la

présence du Pion
en d4.

PioN IsoLE

Les Pions blancs ont isolé le Pion
de la Dame c’est-i-dire le Pion de
la colonne d. Il ne peut érre
défendu par aucun autre Pion.

PION DE LA DAME ISOLE
La présence d'un Pion de la Dame isolé est
trés fréquente sur I'échiquier.

Ertudiez la structure suivante, Vous avez les
Blancs. Comment allez-vous jouer ? Un
indice : si le Roi noir changeait de case, vous
pourriez gagner le Pion en f6,

PRECISIONS POUR LES
COUPS SUIVANTS

Le Pion ne peut pas reculer. Les coups ne
peuvent pas étre repris ce gui
n'empéche pas les novices de
jouer spuvent un pion sans
raison, lorsqu'ils ne savent pas
comment manceuvrer leurs
figures. Dans cette position,
les quelques coups dont
disposent les Blanes leur
permeteent de gagner.

UNE SOLUTION

Prons BLancs
Udlisez les Pions blancs
pour contrarier le
mouvement des Pions
noirs,

A VOUS DE JOUER

La solution est de comtrarier le mowvement des
FPions noirs jusqu’a forcer le Roi a se déplacer : 1
2446 2h3 a6 3 alad 4adbo 503. A présent,
les Nairs pewvent choisir le chemin a prendre,
5.5 6gxh5, ou5... Re8 6 Rxfo RfS 715 Re8
& Re7 Rgi 9 b4 Rg8 10 f6 RAT 11 Rxf7 et les
Blanes pourvont bientot promouvoir le Pion f.
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—® TROU DANS LE CAMP DES NOIRS
| Les cases db et g5 constituent des trous dans
| la seructure des Pions noirs, s sont occupés
) .'I par des avant-postes blancs,
Si dans un camp se trouve une case |
pouvant étre envahie par une figure '

TROU DANS LA STRUCTURE

LEGON

14 PION PASSE

Un Pion qui n’a pas de Pion ennemi
devant lui sur la colonne qu’il \ s 1
occupe ou sur les colonnes adverse sans qu’aucun Pion ne puisse |
I'écarter, on dit que la structure / [~® TroUS BLANCS
comporte un trou. Votre adversaire a / | 1oea Blanca ontun trow on of; et
| unautre en g4, mais ils sont moins

alors une piéce en avant-poste. Une | importants que ceux des Noirs, car
I ici, les Noirs sont incapables de les

colonne ouverte est une colonne sans |
| utiliser

adjacentes est appelé Pion passé. S i e
Seules les figures peuventalors 1 ey e e S
empécher sa promotion. On le
considére généralement comme
un avantage, méme s'il est isolé.
P1oN PASSE DES BLANCS *—
Les Blancs ont deux Pions
passés, sur les cases a5 et ed.,

aucun Pion. i |

¢ Prons Passes NOIRS
Les Noirs ont un Pion passé en
d5 et un Pion isolé en g7.

MAT AVEC PION PASSE
Pour obtenir un Pion passé, les
Blanes sacrifient une figure, 1 Cxdb
Txd6 2 Ted3 doublent les Tours,
2... Tfd8 (2...TxchH 3 Dxf8 mat)
3 Txd6 Txd6 4 Txd6 cxdb 57,
le Pion avance, 5... Deb (pour
couvrir la case de promotion)
6 Dxdb D8 (6... Dxd6
7 ¢B=D+) 7 Dd8+ Dxd8
8 ¢xd8=D mat.

SQUELETTE DE PIONS
Les Pions des colonnes d, e, et f empéchent les
quartre figures noires de combiner une action.
Les pi¢ces blanches sont toutes bien placées.

FAIBLESSE DU PION
Généralement, un Pion arriéré constitue une
faiblesse, surtout lorsqu’une piéce ennemie peut
avancer sur sa colonne, sans crainte d’étre écartée '
par un Pion.
* P1ON ARRIERE

| Les Noirs ont un Pion arriéré en ¢6. 1l ne
peut pas étre défendu longtemps : 1 Fha

Fou CLoUE &——
11 est impossible au Fou noir en cf
d'occuper la case d'avant-poste e4 en
raison de son clouage par la Dame
blanche, sur la Tour noire,

PIONS ARRIERES

Un Pion arriéré est un Pion placé sur
une colonne ouverte, mais retenu en
arri¢re par un Pion ennemi sur une

A VOUS DE JOUER

a laile-Dame. Les Blancs ne pewvent pas jouer

colonne adjacente. De surcroit, un Pion
allié ne peut ni le défendre ni I'aider a

avancer.

| De8 2 DeZ Dgb 3
Cxeh Fxet 4 Dxeb+

et les Blancs gagnent

rapidement.

Erudiez cette position ; elle est issue d’un
championnat du monde. Les Noirs ont le trait,
Vous éprouverez une grande difficulté a
évaluer les coups, mais vous aurez dés a
présent un avant-gofit de la subrilité des parties
de maitre. Tout va se jouer par rapport 2 la
structure des Pions. La plupar
des joueurs seraient tentés de
préférer la position des Blancs.
Ils seraient de méme peu
nombreux 3 trouver le coup
joué par les Noirs.

43 dveS parce que la Tour en d2 est sans défense.
La partie est finalement remportée par-les Noirs
(Petrasian), mais les experts pensent malgré tont
que les Blanes pouvaient obtenir la nulle en
sacrifiant un Pion du centre.

42...65, ce coup des Noirs
semble donner anx Blancs un
solide Pion passé apris 43
A5, miais les Noirs postens
leurs Cavaliers en 5 et do.
Bloguant ainsi lavancée
des Piows, iy utilisent au

moment adéquar leur
majorité de Pions
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[.ES MEILLEURS
Coups

Définition : Analyser les positions courantes

SI ’ON POUVAIT TROUVER FACILEMENT
le coup parfait et la tactique idéale,
le jeu d’échecs aurait disparu depuis des siécles.
Il est impossible de jouer constamment 2 la perfection,
et il est méme difficile
de bien jouer réguliérement.
Méme les champions ne peuvent expliquer pourquoi.

OBJECTIF : Apprendre une approche systématique de I'analyse.
valuation ***

TROUVER DES COUPS

S'il existe pour un coup précis 30
possibilités, un joueur de bon niveau
en étudiera deux ou trois de
maniéres approfondies. Les jeux
électroniques évaluent tous les
coups possibles, et les joueurs
faibles sont tour aussi peu
sélectifs. Parfois, il n’existe
qu'une seule issue pour
échapper a I'échec. On parle alors de coups
foreés. On utilise également ce terme pour
désigner un coup qui apparait comme
'unique réplique sensée. Mais on gagne
parfois a réfléchir & deux fois avant
d’effectuer un coup prétendument « forcé ».

CINQ FACONS DE MATER
Ci-dessus : Le coup des Blancs 1Rh1 est
forcé. Maintenant, les Noirs doivent éviter de
faire des coups inconsidérés comme 1...Rf2
— pat, Il vaut mieux jouer 1...Dg4 2 Rh2
(forcé) Rf2 3 Rhl (forcé), les Noirs ont alors
cing possibilités de faire mat.

REPLIQUE FORCEE
Les Blancs viennent de jouer 1
Db5+. Les Noirs pourraient jouer
1... Dc6, mais ils auraient alors
deux Pions isolés aprés 2 Dxc6+.
. Aussi préferent-ils 1...Dxb5. Les
"\ Blancs pourraient jouer 2
. Tfel+, mais il est préférable
\ de garder ce coup cn réserve
et de jouer 2 Cxb5 Tc8 3
, Tfel+ Fe7 4 Cd6+ qui
zagne la qualité
CAVALIER
« FORCE »
La réponse des Blancs
est plus ou moins
foreée, 2 Cxb5,
méme s'ils pouvaient
jouer 2 Tel+.

-

STRATAGEME

Parfois, on peut élaborer un petit
stratagéme qui permet de
. transformer la situation. Dans
. une partie de championnat du
monde entre Fischer et
. Spassky, les Noirs jouerent
\ 1...Dxd2. Aprés 2 Cxe7+
Rf8 3 Txd2 Rxe7 4 Txc4,
les Blancs ont gagné le
Pion e.

ACTION REFLEXE
Lorsque votre Dame est capturée par la
Dame adverse, vous pensez
instinctivement i la reprendre. Toutefois,
il peut y avoir un meilleur coup  jouer.

MATERIEL

La valeur matérielle des
pitces blanches s'éléve a
31 points contre 30 pour
les Noirs,

PION ISOLE
A droite : Voici la position qui suit la
combinaison. Les Blanes ont gagné un
Pion et laissé les Noirs avec un Pion d
isolé. A ce niveau, les Blancs ont un
avantage déterminant. Plus tft, les
Noirs ont fait un sacrifice de
qualité car ils avaient l'intention
de gagner un Pion et d'exercer
une pression. Maintenant, ils
ont perdu ces deux avantages.

MATERIEL
A présent, les Blancs ont un
matériel de 18 points contre
16 points pour les Noirs.

A VOUS DE JOUER

Trait aux Blancs. Quelle est la meilleure avaient @ forcés de diplacer leur Dame, par

fagon de contrer la menace qui pése sur la exemple 1 De3, les Noirs auraient pu un Pion:
Dame ? Les Blancs ont trouvé un coup qui
forge les Noirs 4 abandonner sur-le-champ.
Pouvez-vous le découvrir ? Lorsque la Dame
est attaquée, le joueur a tendance A rerirer
instinctivement sa Dame sans considérer un
autre coup (voir ci-dessous). Prenez le emps
de bien analyser la position. Pouvez-vous:
répondre i I'atraque en montant vous-
méme une attacgue 7

Bagner:
en jouant 1. fied. En effet, aprés 2 Dxed Dued 3
Cixed Fx2, les Noirs gagnent wne picee. Aprés | G5
Fxdd 2 Cxe7+, le Roi noir doit aller en g7 ou h8. 3
fmﬁwﬁlmamhmd’ﬂﬁm

Apres 1 G5, les Blanes menacent de mater
par2 Dxg?. Si les Noirs S
Fxdd, alors 2 CxeT +, puis 3 Fxd4, et s
Blancs gagnent une figure. Vous deces
Mrrmfrﬁ'hmmm e pas se
limiter a des conps ‘o
subit une anague. S1 les

Z
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Vous devez toujours vous poser deux
questions : quelles exigences la
position fait-elle apparaitre ? Quels
sont les premiers coups dont il faue
tenir compre ? Si vous étes dans
une phase de combinaison,
vérifiez avant d'exécuter le
COUp (ue vous avez imaginé
auparavant qu'il s"agit
toujours du meilleur coup
possible. Dans cette position, les Blancs ont
calculé quils pouvaient gagner une figure.
Apres 1 Cg3 Dxf4, ils continuérent par 2
Cxe4 et gagnerent en 16 coups.
Cour pu Ror *—
Lies Noirs jouent 1...Rf5. Si vous
devinez leur intention, vous
jouerez alors 2’15+ et obtiendrez
une victoire facile,

CAVALIER BLANC ®—

Apres 1 Cgd Dxf4, les Blancs pouvaient trouver 2
Ch5+, et prenant en fourchette le Roi noir et la
Dame, ils gagnaient sur-le-champ.

REPLIQUE INATTENDUE

Meéme si le dernier coup de votre
adversaire vous semble anodin, vous
devez essayer de découvrir le plan
qu'il dissimule. Vous avez les
Blancs. La victoire vous parait
proche aprés 1... Ta8 2¢7 Rd7 3
Rgb Te8 4 Rxg7. Les Noirs
jouent 1... Rf5, un coup inutile
en apparence, et qui facilite la
promotion de votre Pion.
Mais en fait, 2 ¢7 Thé+ et 3
gxh6 (forcé) gb fair mat !

CASE DANGEREUSE ®—
11 faut éviter que le Cavalier ne
joue en g8, car la réponse serait

1...Txg8, qui clouerait la

ATTAQUE A LA
DECOUVERTE

Dans une situation purement ractique, pensez Dame blanche et rendrait ainsi
2 Dxb2 impossible.

aLx coups qui constituent des menaces pour vous
ou pour vore adversaire, “Trair aux Blancs. La
Dame noire attaque la "Tour et le Cavalier
en fb. Les Blancs ne peuvent pas déplacer
I'un pour défendre l'autre, ni les protéger
tous deux avec 'aide d'une toisieme
figure. Tourefois, la Dame noire
n’étant pas défendue, le Cavalier
blane peur donner I'échec en se
déplagant, et ouvrir la diagonale
entre les Dames. Les Blancs
peuvent y parvenir de deux fagons
d'inégales valeurs : 1 Cd5+ est
iy d'inégale valeur, étant donné
que les Blancs, apres 1. .exd5,
gagnent en jouant 2 [Dxb2.

LLIGNES DE JEU

Avant de vous lancer dans une analyse en
profondeur, essayez de trouver
rapidement les quelques coups qui
méritent d'éwre étudiés. Repérez tout
échec que vous ou votre adversaire
pourricz donner, et essayez de
découvrir s"ils ne comportent pas
quelque menace insoupgonnée.
Approfondissez le coup candidat
qui vous semble le meilleur.
Quelques coups plus tard,
examinez i nouveau la position
sur I'échiquier. Essayez, de la
méme fagon, de trouver quel
serait le meilleur coup suivant, et
ainsi de suite. Méme si vous
pensez avoir effectué le meilleur
choix; n"hésitez jamais & vérifier
brievement, de fagon i voir si
votre analyse se confirme.

MENACE DE LA TOUR ® MENACE DU Fou

Les Noirs gagnent deux La menace des Noirs est
Cavaliers pour une Tour en exercée par Fd3. Un
jouant Txd2, aprés 2 Tiou D)xd2 * mouvement de la Dame ou de
Dxb3. 2 Cxd2, les Blanes perdent ks Tour en f1 serait une fagon
la Tour en a2 par 2... Dxa2. d'éviter la perte la qualité,

COUPS CANDIDATS

Voici les coups plausibles : 1 Cel, 1 Tfal, 1 Tdl et 1 Dd1.
En fair, 1 Cel permet toujours 1... Fd3 (2 Cxd3 Dxa2), et
1 T'd1 parait suspect (voir ci-dessous). Les deux autres
alternatives semblent fonctionner. Toujours dans 'idée
d'approfondir I'étude de votre position, essayez de
trouver d'autres coups candidats.

—= Coup POSSIBLE

1 °Tfd1 est douteux aprés 1... Txd2 2 Taxd2
Dxb3 3Td7, bien que le contrdle de la
colonne d puisse étre probablement une
compensation suffisante.

Un Coup FAIBLE ®

| THxf7 Ted+ 2°TH DIZ+ 3
Rg4 Dg2+ échee perpétuel qui
ne méne qu'a la nulle,

CouP DE MAITRE

Imaginons que vous avez le trait avec les
Blancs. Faites alors une liste des différents
coups possibles. Votre Tour en £3 est
attaquée, et les Noirs exercent par ailleurs
une lourde menace avec Ted+. Vous 4
pouvez choisir 1 Tbxf7 ou 1 T'fxf7, mais
ce ne sont pas les meilleures solutions.
En effet, si 1 Thxf7 Ted+ 2 T3f4+
Df2+ (la Tour en 4 est clouée),

3 Rg5 Dg3+ 4 Tgd Ded+ 5 T4, et
les Blancs devraient gagner. Aprés |
1 Dg7+, les Noirs sont perdus. Le
mat est obtenu avee 1...Rxg? 2
Tfxt7+ Rg8 3 Tg7+ Rh8

4 Th7+ Rg8 5 Tbg7 mat.




84 ® APRES LE WEEK-END

APRES LE
WEEK-END

Avancer a grands pas

A PRESENT, C'EST A VOUS DE DECIDER jusqu’a quel point vous souhaitez
perfectionner votre jeu. Peut-étre désirez-vous simplement jouer en
amateur. Quelques parties occasionnelles disputées entre amis suffiront 2

_-_-_-_:_-:“‘H“g;i::_ —
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Littérature échiquéenne
Si vous devenez assidu, vous souhaiterez en savoir plus sur les complexités
du jeu. Les livres anciens peuvent sembler incompréhensibles car ils
n’utilisent pas le procédé de notation classique. Avant qu’il n’y ait un
systeme codifié, les coups éraient décrits. Ainsi pour noter les coups 114
(5, dans un livre écrit en 1614, on peut lire : “Le Roi Blanc a son premier
coup joue son propre Pion i la quatrieme case devant lui et le Roi Noir a
son premier coup joue son Pion de la méme maniére.”

Notation descriptive
Au fil des ans, on vint 4 établir des systémes de notation abrégée. Ainsi, on
mit en place au cours du XIX* siécle un procédé avec les initiales pour base.

renforcer les connaissances acquises au cours du week-end.
En revanche, si votre perspective est d’atteindre un niveau supérieur, vous
devrez étudier les parties que vous avez jouées, et donc noter
au fur et @ mesure tous les coups effectués,
Vous tirerez également profit de I'étude des parties
de maitres dans les livres et revues d’échecs.

(Chaque piece érait désignée par son initiale suivie de la notation de la case
d’arrivée. Les déplacements €taient codés de la fagon suivante : P-R4 P-R4,
ce qui signifiait : le Pion blanc va a la quatrieme case sur la colonne du Roi,
et de méme pour le Pion noir. Ce systeme présente I'inconvénient de
donner a chaque case deux noms différents, selon que 'on observe le
déplacement du coté des Blancs ou des Noirs. 11 est donce difficile de
distinguer deux piéces de méme nature se rendant sur une méme case

LES ECHECS

DANS LE MONDE
Les échecs sont un véritable
passeport international.
Partout oit vous irez, vous
rencontrerez des personnes
enchantées de partager une
partie, méme si vous ne parlez
pas la méme langue. Vous
pouvez jouer sur les supports
les plus divers, de I'échiquier
géant 4 I'échiquier flottant sur
les eaux d'une piscine !

Entrez dans le jeu
[Les progrés que vous pouvez réaliser dépendent en partie de la diversité et
de la qualité des joueurs que vous rencontrerez. Les joueurs doués d'une
grande imagination peuvent inventer des attaques ahurissantes, alors que
d’autres joueront avec une extréme précision. Peu a peu, vous verrez votre
jeu exprimer votre personnalité de fagon surprenante. Tout bon joueur
commence par perdre des centaines de parties. Aussi, n’hésitez pas a tenter
votre chance, car vous ne progresserez que grice a votre expérience.

A%
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QUELQUES PARTIES CELEBRES

Parties agréables et instructives

MAINTENANT QUE VOUS MAITRISEZ les techniques et les régles du jeu, vous
ferez des progrés en étudiant avant tout les parties des maitres. Elles sont
reproduites dans les chroniques d’échecs des journaux et dans les livres. Par
convention, on cite les joueurs qui s'affrontent en tragant un tiret entre les deux
noms, dans le sens Blancs-Noirs. Pour commencer, vous aurez besoin
d’explications. Aussi, choisissez des parties annotées qui proposent un
commentaire des coups difficiles. De méme, vous aurez moins de difficulté si
des diagrammes ont été reproduits. Les parties que nous vous présentons ici
sont plus courtes que la moyenne, mais elles sont
trés attrayantes et idéales pour 'entrainement.

Elles proviennent toutes de rencontres
amicales, excepté la premiére, issue d'un
tournoi de maitres de 1950. Quand vous

¥ pourrez rejouer une partie en reproduisant des
coups sans faire d’erreur, alors concentrez votre
attention sur les idées du joueur. Essayez de
cacher les coups suivants pour les découvrir
par vous-méme.

APPRENDRE CHEZ LLES MAITRES .
Au commencement, vous commettrez sans doute quelques

erreurs en jouant les coups a partir d'une notation

imprimée. Munissez-vous d'un échiquier sur lequel sont

imprimés les lertres et les chiffres. Vous parviendrez 4 la

bonne position avee plus de facilité, Jouez plusicurs fois

les parties suivantes. Plus vous les érudierez, et plus
I'enseignement que vous en retirerez sera profitable.
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KERES-ARLAMOWSKI

1edc6 2Cedds 3Cf3 dxed
4 Cxe4 Cf6 5 De2 Cbd7
6 Cd6+ mat. Les Noirs n'ont
vu qqu'un échange de
Cavalier. Il leur a échappé
que le Pion e resterait cloué
pour protéger le Roi si le
Cavalier en e4 se
déplacait. Le Cd7 a
bloqué également toute
fuite du Ro.

UNE NUIT A ’OPERA

* CAVALIER NOIR
Marphy sacrifie une
Tour pour prendre ce
Cavalier noir, et permet
ainsi 4 la derntére
figure de rentrer en
jeu. Malgré une Tour
en moins, toutes les
figures participent
activement au jeu.

[-n 1858, Morphy joua contre le Duc de
Brunswick et le Comte Isouard a Paris. Ce
fur la partie sans doute la plus brillante de
toute la liceérature échiquéenne, Elle se
déroula dans des conditions particuliéres,
lors d'une représentation du « Barbier de
Séville » a I'Opéra Garnier. Le Duc et le
Comte se consultaient avant de jouer leurs
coups. Morphy, maitre incontesté de
I'époque, et grand mélomane, §'était
trouvé contraint de
tourner le dos @ la
scéne pendant le
spectacle. Les deux
AriStocrares ne
commirent pas de /8
grosses bévues.
Voici la position
de I'échiquier
apres le 12¢
coup des Noirs.

—* TOUR
La Tour noire et
le Fou du Roi
n'ont jamais
participé au
combat,

MORPHY-DUG DE BRUNSWICK ET COMTE 1ISOUARD———

tenite par 1 de déclouer le Cavalier, mais i cet
endroit, la partie est perdue. 15 Fxd7+.

Un joucur ordinaire aurait continué ainsi :

15 Dixe6+ fxeh 16 Fxfb gxfy 17 Fxd7+ avee un
gain laboricux. Mais Morphy fait preuve de
génie en jouant un coup qui permet de
reprendre le Pion avee le Cavalier. 15... Cxd?
16 Db+,

1 ede5 2 Cf3 db est ce quion appelle la
Défense Philidor. 3 d4 Fgd n'est pas parfait,
mais ce n'est pas une errcur. 4 dxed Fxf3 5
D=3 dxe5 6 Fed Cff, Les Noirs ont pensé
qu'ils pourraient reprendre leur Pion. 7 Db3
attaque les Pions b7 ecf7, 7... De7 8 Cc3
développe le Cavalier, plutht que de gagner un
Pion. 8...c6 9 Fg5 b5 10 Cxb5 exb5 11 Fxb5+
Chd7 12 0-0-0. Les figures de Morphy sont Le sacrifice de la Dame est évident aprés coup.
beaucoup plus actives que celles de ses [1 échapperait en fait & un grand nombre de
adversaires, 12... Td8 13 Txd? Txd7 14T d1e6 | joucuss. 16... Cxb8 17 Td8+ mat.
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Coups INCISIFS

Voici 'extrait d’une partie disputée i Londres
en 1853, Liéchiquier montre la position du
jeu aprés le 14° coup des Blancs. A cet égard,
nous vous rappelons une petite astuce : si
une de vos figures est attaquée, vous
pouvez quelquefois, au lieu de déplacer
vorre figure, attaquer une pi¢ce ennemic
en retour, comme le font les Blancsau
sixieme coup de cette partie. —

SCHULDER-BODEN

1e4e5 2 Cf3 db, la Défense 9...Ce5 d’atraquer le Fou et le
Philidor, 3¢3 5 4 Fe4 Cfe 5d4 | Pionen £3.9...Fd7 10 Fe3 0-0-0
fxed 6 dxes ext3 7 ext Dxf6 8 f 11 Cd2 Te8 12 DB Ff5 13 0-0-0
gxf3, les Pions blancs sur I'aile | d5 — un coup incisif ! 14 Fxd5
du Roi sont maintenant Dixe3+ 15 bxe3 Fad+ mat; on
affaiblis, isolés et doubliés. appelle ce schéma de mat le Mat
8...0c6 9 4 pour empécher Boden.

* Fou

Le Fou noir, placé
en 15 est trés
puissant : il exerce
une pression sur la
diagonale b1-h7 et
ne permet plus
AUCUT MOUVemaent
au Roi blanc, '

18 Coup ®

Pour répondre au 18 coup |
des Blancs, le Fou noir
capture la Tour.

“TLIMMORTELLE ”

« LImmortelle » opposa Anderssen
et Kieseritzky & Londres, en 1851.
Voici la position au moment
crucial de la parrie. Si les Noirs
avaient joué 18...Fxd6 au 18
coup au lieu de 18...Fxgl,
alors 19 Cxd6+ Rd8 20
Cxf7+ Re8 21 Cd6+ Rd8
22 Df§ mat. 18... Dxal+
19 Re2 Db2 serait une
meilleure idée.

ANDERSSEN-KIESERITZKY-
Ted e5 2f4 exfd. Le gambit du Roi est en méme temps deux piéees non défendues.
accepté. 3 Fed Dhad+ 4 Rf1 b5, 9CH5e6 10 g4 Cfe 11 Tgl exb5 12 h4 Dgb
Les Noirs espéraient détourner le Fou de 13 h5 Dg5 14 DFf3 menace par 15 Fxf4
f7, et pouvoir jouer le Pion en ¢6. 5 Fxb3 de gagner la Dame. La réponse des Noirs
Cf6 6 Cf3 Dh6. Habituellement, on joue est la seule fagon d'éviter la perte d’une

a cerendroit 6... DS, mais Kieseritzky figure. 14... Cg8 15 Fxf4 Df6 16 Ced Fed
voulait garder la case vide pour son 16... De6 est meilleur. 17 Cd5 Dxb2 18

— ——— v
__—-""-‘W..-"""d_
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DAME NOIRE

La Dame menace de mater
immédiatement aprés la prise du
Cavalier en £3. "Tous les coups des
Blancs doivent donner échec.

LA “TouJOURS JEUNE"

Anderssen disputa la partie suivante
contre Dufresne en 1852, a Berlin,
\prés Morphy, Anderssen furt a son tour
le deuxieme meilleur joueur du
monde. Au 19 coup, Tadl, les
Blancs espérent tirer un
avantage de la colonne
ouverte (voici la position a
droite). Un grand maitre
contemporain, Fine, dit de
cette partie qu'elle inventa
probablement le concept
le plus élaboré des
¢checes pour I'époque.

ANDERSSEN-DUFRESNE

letes 2R CeH 3 Fed FeS 4b4 le
Gambit Evans. 4... Fxb4 5¢3 Fas 6 d4
exd4 le Pion ¢ des Blanes est eloué, 7 0-0 d3.
Normalement, on jouerait ici 7...d6 8§ cxd4
ou 7...dxc3 ot les Blances reprendraient avec
le Cavalier en bl ; mais Dufresne voulut
rendre Ced difficile aux Blanes, 8 Db3 Df6 9 :
¢5 Dgb. Si les Noirs jouaient 9...Cxe5 10 16 Fxd3 Dh5 17 Cf6+. Le Cavalier en €7 est
Tel d6 11 Db3+ leur coiterait une figure, | eloué aprés la reprise du Pion, 18 exf6,

10 Tel Cge7 11 Fad b5 qui sacrifie un Pion | 17...gxf6 18 exf6 Tg8 19 Tadl.

pour rendre les figures plus actives et
restreindre les mouvements de la Dame
blanche. 12 DxbS Th8 13 Dad Fb6. Si les
Noirs jouaient 13...0-0, alors 14 Fxe7 et lc
Cavalier en ¢6 semit surchargé, Aucune
reprise ne serait possible en €7, le Fou en a5
perd sa défense. 14 Chd2 Fh7 15 Ced DS

PosiTioN DE MAT

Lorsque Anderssen effectua son 19 coup,
il dut prévoir tout le déroulement de la
partic avec précision et calculer toutes les
variantes possibles. A chaque coup, les
Noirs étaient préts i jouer Dxg2 mat.
Il n’y avair done plus d'échappatoire,
chaque coup devait donner échec.

—— LES COUPS DE MAT D'ANDERSSEN

22 Td8+ Cxd8 23 Dd7+ Rxd7
24 Ft54+ Re8 25 Fd7 mar. 21

QUATRE Fous ®
Les Fous noirs ont
une pesition idéale

19... Dxf3. A présent, les Noirs
menacent de mater

Cavalier, 7d3 Ch5 8 Ch4. La menace de
8... Cgd+, venant prendre le Roi et la
Tour en fourchette était évidente.

Cest pourquoi il fallait peut-étre mieux
développer les figures. 8... Dg5 attaque

Fdf — un coup brillant. 18... Fxgl 19e5
Dixal+ 20 Re2 les Noirs abandonnent, parce
ue si 20... Cab, alors 21 Cxg7+ Rd8 22
xf7 Cho 23 Ceb+ dxeh 24 De7+ Re8 25
De7 mat.

==

[

pour attaquer, mais il
est trop tard. Les Fous
blanes, soutenus par
un modeste Pion, font
échec et mat,

immédiatement avee la Dame,
en caprurant le Pion g cloué. 20
Txe7+ Cxel. Si les Noirs jouent
20... Rf8, alors 21 Ted+ échec i
la découverte gagne la Dame.
Si 20... Rd8, alors 21 Txd7+ Re8

Dxd7+ Rxd? 22 Ff5+. Echec
double trés puissant.

Lies Noirs jouent 22...Re8 érant
donné que 22...Re6 23 Fd7
mat. 23 Fd7+ Rf8 24 Fxe7+
mat.
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AUTOUR DES ECHECS

Puisque vous arrivez a la fin du livre, voici par ont commencer !

3
LES ACTIVITES LIEES AUX ECHECS se pratiquent en famille, dans les cafés ou
dans des clubs. Vous pouvez vous renseigner aupres de votre bibliotheque
municipale, dans la presse locale, ou au syndicat d'initiative de vortre ville. Vous
pouvez également contacter la fédération nationale d’échecs qui vous donnera
des informations précises sur les clubs d’échecs. La littérature échiquéenne est
trés vaste. Des ouvrages complets, mais aussi de nombreuses publications
périodiques de qualité sont disponibles. Vous pouvez méme consulter les
magazines rédigés en langue étrangere : la notation classique est internationale.
Ainsi, les échecs peuvent méme faciliter 'apprentissage d’une langue étrangére.

I.ES ECHECS PAR
CORRESPONDANCE

De nombreux joueurs (personnes
invalides, habitants de régions isolées,
personnes disposant de peu de temps
libre, ou travaillant & des heures
inhabituelles) ont la possibilité de
jouer par correspondance. Les
Joueurs choisissent leurs coups et
les envoient par la poste, par télex,
fax, ou par téléphone. Le niveau
de jeu peut étre élevé car les
joueurs érudient souvent leurs
coups sur un échiquier ou les
testent sur ordinateur, ce qui

évite les maladresses majeures.

l NOTATION

11 faue rerourner la feuille de
partie pour voir apparaitre
I'adresse de chaque joueur
dans la fenére de I'enveloppe.

—® FEUILLES DE NOTATION
Voici le type de feuiller unilisé
pour inscrire les coups d’une
partie.

COMPETITIONS

Si vous étes passionné, vous pourrez
mettre votre jeu a I'épreuve en participant
a un match ou & un tournoi.

Il existe différents niveaux de jeu qui vous
permettront de tester votre maitrise,

Vous avez la possibilité de vous inscrire
dans un cercle d'échecs et de participer &
des compétitions locales. Des tournois et
des matches sont organisés régulierement
i travers le monde entier. lls regroupent
des centaines de compétiteurs

en catégories différentes selon

leur niveau,

Sumiors jowant sur le roit d'wn autocar
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PROBLEMES

ETUDES

On appelle probléme une position
composée, et généralement assortie d’une
condition telle que les Blanes jouent et font
mat en deux coups », Il apparait souvent
clairement que la victoire ira aux Blancs. La
difficulté réside dans la réalisation du
nombre de coups spécifié. La résolution de
problémes ne fait pas appel aux critéres
habituels du jeu d'échecs : les positions
présentées sont invraisemblables dans une
partie classique. ('est pourquoi cette
pratique ne permet pas d’améliorer la qualicé
de jeu. Elle offre tout de méme une occasion
de s’entrainer.

PROBLEME

Ce probléme a été
imaginé par John
Rice. Il fur publié
pour la premigre fois
cn 1982, dans « The
Problemist »,
magazine spécialisé
dans ce domaine. Les
Blancs ont le trait et
doivent faire mat en
deux coups. Le coup-
clé est 1 Thé, On
rrouve un plaisir tout
particulier a résoudre
es problémes, Ce
plaisir réside pour une grande part dans la
compréhension du rile joué par chague pidce au
scin de la composition, et dans I'élimination des
fausses solutions. Les problémes constituent un
dom parfaitement autonome dans le monde
des échecs. De nombreux joucurs ont succombé
au plaisir qu'ils procurent, Ils ont renoneé aux
parties classiques et s’y adonnent exclusivement.

COLLECTIONS

Fn outre, il existe de nombreuses activités
annexes nées de la passion pour les
¢checs. Elles s’organisent la plupart du
temps en associations. Citons par exemple
les collectionneurs de timbres, de livres ou
de séries de pieces.

® (CCARTES
POSTALES

Clartes postales et
enveloppe “premiers
jours” représentant des
aspects du jeu d'échecs.

TIMBRES ®

Prés de 300 timbres
ont éré émis, ayant
le jeu d’échecs pour
théme,

Certains joucurs se consacrent aux érudes. [l

s‘agit, comme dans les problémes, de positions

composées, Elles explorent généralement les
coups des finales. L'objectif i atteindre n'est
pas d'obtenir le mat en un nombre précis de
coups, mais de parvenir 4 une victoire ou i une
partie nulle lorsque la position semble
conduire respectivement i une partie nulle ou
4 une défaite. Les positions présentées ne
correspondent pas 4 des positions rencontrées
dans I'expérience du joueur, mais elles
conservent tout de méme 'esprit de la partie.
Elles constituent par ailleurs un excellent
movyen de perfectionnement. Liéwude suivante
a été élaborée par Emanuel Lasker en 1890,

ETUDIER L'ECHIQUIER

Les Blancs peuvent obtenir ficilement une partic
nulle. Mais comment faire pour gagner ?

IRb7 Th2+ 2 Ra7 Te2 3'Th5+ Ra4 4 Rb7 Th2+ 5
Rati T2 6 Thd+ Ra3 7 Rb6 Th2+ 8 Ra5Te2 9Thi+
Ra2. Clest le 10r coup qui proveque la surprse 10 Txh2
Txh2 11 eB=D), avec une victoire incontestable.

COLLECTION DE SERIES
Quelques séries décoratives
ont margué Ihistoire des
échecs, Cerraines,
destinées au jeu, sont
agréables & manier,
Toures, par leur beauté et
leur diversité, sont un
plaisir pour les veux.

Rot frangais

Fou
fyrodien

Cavalier
arabe

Tour allemandy
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GLOSSAIRE

Les mots en ialique sont définis dans ce
re.

* Abandonner Demander 'arrér de la partie
* Adouber Si un joueur a le st et qu'il veut
rectifier la position d’une ou plusicurs piéces
sur leurs cases, il doit auparavant utiliser

I' c\cpr::mort « j'adoube ».

* Aile-Dame Cité gauche de I'échiquier
considéré du point de vue des Blancs, 11 s’agit
des colonnes . b, et ¢, et parfois méme la
colonne d.

* Aile-Roi Cité droit de | échiqmcr considéré
du point de vue des Blanes. 11 s’agit des
colonnes f, g, et h, et parfois méme la colonne

e

* Avant-poste Il s’agit d'une case située dans
le camp ennemi offrant une position
avantageuse, Elle peut étre occupée par une
figure mais ne peut étre attaguée par un Pion,
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* Bande Ensemble des cases qui constituent
chaque bord de I'échiquier. Liéchiquier se
compose de quatre bandes.

¢ Clouage Le fait de paralyser une pidce en

'attaquant de sorte qu'elle ne puisse se
déplacer sans mettre le Roi en éder, ou bien
CNCORE Sans MELLre & frise une autre picee
plus puissante.
* Code Transcription des coups d’une partie.
Elle se fait communément sur une feuille de
notation.
* Colonne Ligne qui traverse I'échiquier
verticalement, désignée par une lettre allant
deaah.
* Colonne ouverte Calomne sur lagquelle ne se
trouve aucun Pion.
* Colonne semi-ouverte Calonne sur laquelle
un seul des joueurs posséde un ou
plusieurs Pions.
* Combinaison Ensemble
d'éléments tactiques réunis
dans I'élaboration d'un plan
comprenant généralement
un sacifice.
* Coup foreé Coup que le
joueur est obligé de faire parce
qu'il n'a pas d'autres choix.

Le Pron promu est

remplacer une figure

entourd d'une ficelle pour

| inférieure, Celle-ci, contrainte de se déplacer,
expose ainsi i la capture une autre pigee placée

| ® Fin de partie Phase finale du jeu

=27y
* Damer Mener un Pion blanc jusqu’a la
huitiéme razngd, ou un Pion noir jusqu'a la
premiére rangée. Voir Promotion.

* Diagonale Ligne oblique composée de cases

qui se touchent par les angles,

¢ Diagramme Représentation
conventionnelle de I'échiquier et des piéces,
On utilise les diagrammes dans la litérature
échiquéenne.
* Double attague Attaque simultanée de
deux cibles différentes.

o Fichange Le fait de prendre 3 son adversaire
une piece d'une valeur égale i celle qu'il vous

prg::d.
* Echec Mettre le Roi en échec signifie
attaquer le Roi.

* Fchec et mat Situation oii le Roi est mis en

échec erob il ne peut v échapper.
hec perpétuel Suite interminable

d'échecs. Léchec perpétue! aboutit souvent &

une partic nulle lorsque la méme position se
répéte trois fois de suite, On le recherche
p:u‘ﬂm pour éviter une défaite.

Attaque menée par la Tour, le Fou

ou la Dame sur une ﬁgymcmcmlc de valeur

sur la méme ligne.
* En prise Une pi¢ce est dite en prise
lorsqu'elle peut Etre prise par 'adversaire au

noE:p suivant,
* Etude Position composée qui observe les
régles du jeu d'échecs.

* Figure Se dit de toutes les pieces qui ne sont.

pas des Pions : le Roi, la Dame, le Fou, le
Cavalier et la Tour.

caractérisée par la présence d’un petit nombre
de pieces sur 'échiquier.

* Finale Synonyme de fin de partie. On parle:
souvent d'dtude de finale,
¢ Fourchette Le fait pour un Pion ou un
Cavalier d'artaquer deux pigces a la fois.
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* Gambit Sacrifice volontaire d'un pion au

début d'une partie afin d’acquérir un avantage

quelconque.
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* Mat Abréviation de Echee et mat
® Mat des sots Le schéma de mat le plus
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court. Il se produit rarement car le second
coup des Blanes est tout i fait inconsidéré : 1
fheb 2 g4 Dhds mat.

* Mat du berger Mar obtenu en quatre coups,
au début d'une partie. 11 se produit
fréquemment chez les débutants, 1ed e5 2
Fed Fet 3 Dh5 Ceb 4 Dxf7+ mat. Le
troisieme coup des Noirs est particuliérement
mauvais. Ils auraient di jouer 3... De7, qui
permettait de défendre le Pion et empéchait
le mat.

» Mat du couloir Mat réalisé sur la hande de
I'échiquier du camp adverse.

» Mat étouffé Mat dans lequel le Roi est

hl ué par ses propres pitces.

Matériel Chaque joucur dispose du méme
|mrcnr:l constitué par les figures et les pions de
I"échiquier, cxcepté le Roi.

* Milieu de partic Phase du jeu située entre
l'ouverture et la fin de partie.

* Notation Systéme codé d'éeriture des
coups d’une partic.

___-Ni L

* Quverture Premiére phase du jeu au cours
de laquelle on exécute des coups bien connus
i partir de parties déja disputées.

P___ =T

* Pat Situition particuliére ol le Roi n'est pas
en échec, mais ol il ne peut plus effectuer
aucun mouvement. C'est un cas de nullité
de partie.

* Piece majeure Les Tours et les Dames
sont des piéces majeures.

* Pitce mineure Les Fous et les Cavaliers
sont des piéces mineures.

* Pion arriéré Pion dépourvu de toute
protection d'un Pion allié qui se trouverait
derrigre lui ou i son niveau sur une colonne
adjacente.

* Pion isolé Pion sans aucun Pion allié sur
'une ou autre des aolonnes adjacentes.

* Pion passé Pion dont la course 3 Dame,
c'est-a-dire la promotion. ne peut plus étre
arrétée par des Pions adverses. Le Pion passé
n'a plus devant lui de Pion ennemi sur la
colonne qu'il oceupe, ni sur une colonne
adjacente,

* Pions doublés Pions de méme couleur
placés sur la méme eolonne, 1ls constituent
génémlement une faiblesse.

* Pions liés Pions placés sur des colomnes
adjacentes et capables de se soutenir
mutuellement.

* Prise en passant Forme particuliére de
capture qui autorise A prendre un Pion adverse
lorsque celui-ci effectue un double pas initial.
® Probleme Position composée destinée i
érre résolue. Le probléme n'applique pas les
régles conventionnelles des échecs.

* Promotion Lorsqu'un Pion atteint la
derniére rungd dans le camp ennemi, il quitte
I'échiquier et se transforme en Dame, en
Cavalier, en Tour ou en Fou de la méme
couleur. Cette opération est appelée
promotion du Pion.

Ee=——a———at - R == T ==
® Rangée Ligne qui traverse |'échiquier
herizontalement, désignée par un chiffre
allantde 128,

* Roque Mouvement particulier qui consiste
4 déplacer en un seul coup deux figures du
méme camp, le Roi et la Tour. On distingue le
petit rogue du grand roque.

* Sacrifice Le fait d"accepter de perdre du

miatériel, parfois momentnément, dans le but

de faire ou de parer une attaque.

® Septieme rangée La septitme rangée est

celle cuupéc par les Pions ennemis dans la

disposition initiale.

. promotion Promotion d’un Pion en
Tour, Cavalier ou Fou.

* Surcharge On parle de surcharge lorsque
I'on donne 4 une figure de trop nombreuses
tiches & accomplir simulanément.

® Surprotection Défense volontaire d'un
point déterminant, sur lequel on concentre
unc foree plus importante que nécessaire,

* Tours doublées Deux Tours de la méme
couleur qui se soutiennent mutuellement sur
la méme rangde ou la méme eolonne. Elles
jl)' neent génémlcmcnt un point fort.
Tait Ininatve d'un coup. Au pmnucr coup,
ce sont, selon 'usage, les Blancs qui ont le
rait.
* Trou Case qui peut étre occupée par une
figure adverse sans pouvoir étre défendue par
un Pion. La bréche, que I'on appelle
également trou, constitue souvent une
faiblesse.

On wrilise soucent wne Tour
inversde pour marguer la
promotion d'un Pron
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— TITRES DISPONIBLES DANS CETTE COLLECTION ———

Le Bridge en un Week-End
LEquitation en un Week-End
L'Escalade en un Week-End
Le Golf en un Week-End
Le Massage en un Week-End
La Plongée sous-marine en un Week-End
L.e Ski en un Week-End
Le Tennis en un Week-End
Le Vélo Tout "Terrain en un Week-End
L.a Voile en un Week-End

Le Yoga en un Week-End




Lia sériec En un Weet-End est fondée
SUF UM CONCEPE unigue et congue pour
les gens trés occupés.

RCHRCS
WEEK-END

A l'aide d'un spécialiste, vous
pouvez apprendre les bases
essentielles d'un loisir ou d’un sport
en peu de temps.

Prenez vos premieres legons
d’échecs grice aux
nombreuses illustrations
et aux techniques décrites
heure par heure
dans ce guide.

Perspective remarquable

Un échiquier modéle de 64 cases, présenté en trois
dimensions, vous montre le sens des déplacements et
les prises opérées au cours d'une partie, avee clarté

et simplicité, grice au coloriage des cases.

Auto-évaluation

Des sections spécifiques figurent aprés chaque legon
pour vous permettre d'observer les progrés réalisés et
de comprendre toute la complexité du jeu.

Enseignement du maitre

Ce cours a été élaboré par un
spécialiste des échecs. Il propose
une progression par étapes, et,
définissant des objecrifs précis,
vous guide dans I'apprentissage
des regles et des stratagémes de
ce jeu prodigieux.

IFFICILE

tent leur avantage
ifiant leur Dame sur
. Puis ils déplacent le
ent le Roi en échec.

i—’ DAME BLANCHE
La Dame blanche prend le
Pion noir en d3, puis est
prise a4 son tour par le Pion
en eb,
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