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I1 est parfois difficile d'expliquer pourquoi I'on s'est attelé durant des mois a la rédaction d'un nouveau
cahier. Qu'est-ce qui fait qu'un jour votre rédacteur se décide a rédiger les premicres lignes des deux
cents prochaines pages ? La réponse est simple : un travail de rédaction est toujours une réponse a
une question.

Ce sont donc de multiples questions souvent posées par les nouveaux membres qui ont donné naissance
au cahier. Qu'est-ce que le classement Elo ? Comment obtenir ce classement ? Qu'est qu'un MI ? Que
jouer sur 1. e4 ? Quel livre me conseillez-vous ? Donnez-vous des cours d'échecs ? Qu'est-ce que la prise
en passant ?

La panoplie des sujets est particulierement large. Pour apporter des ¢éléments de réponse, nous vous
proposons le présent cahier qui couvre (ou du moins essaye de le faire) nombre de points. Ainsi nous
expliquons la notation échiquéenne, les pendules, les systémes suisse et américain, quelques lignes sur
les ouvertures, des notions de tactique et de stratégie, etc ....

Et si vous n'en avez pas encore assez, nous vous proposons dans les dernieres pages quelques
informations utiles quant a la manicre d'utiliser ChessBase/ChessAssistant ou encore une astuce pour
disposer 1également d'un redoutable programme d'échecs a domicile.

Le cahier n'a aucunement la prétention de remplacer un quelconque livre de théorie. Loin de la son
ambition. Vous trouverez des ouvrages bien plus aboutis chez votre libraire échiquéen.

La seule volonté de l'auteur est d'offrir au nouveau membre qui franchit les portes du Cercle un cahier lui
permettant d'apporter des éléments de base de notre passion échiquéenne. Si le travail est évidemment
incomplet et imparfait, il a au moins le mérite d'exister et de proposer une premiere réponse.

La partie exercices est largement inspirée du livre "L'Art de faire mat" (Editions Le Triboulet, 1947)
rédigé par Georges Renaud et Victor Kahn. Ce livre reste une référence dans la décomposition en
thémes des mats les plus courants.

Ces exercices sont ceux donnés aux jeunes du Cercle lors des cours du dimanche matin. Tous les
diagrammes ont été¢ choisis méticuleusement afin de couvrir d'une manicre systématique et claire les
thémes abordés.

Pour nombre d'ouvertures et d'explications, nous nous sommes aussi ouvertement inspirés de ce que
propose l'encyclopédie Wikipedia. Mais avec le recul suffisant et éclairé pour ne pas copier
systématiquement le commentaire d'un parfois illustre inconnu. En effet la gratuité de Wikipedia a son
revers : la qualité de rédaction est aléatoire et souvent votre rédacteur a senti des partis pris dans
l'explication de variantes.

Petit bonus : des statistiques (extraites de Chess Assistant) sont proposées pour certaines lignes
d'ouverture. De quoi comprendre aisément quelles sont les lignes principales et annexes.

Le cahier sera disponible librement et gratuitement pour tous sur notre site internet. Il sera régulierement
revu et compléteé.

Je vous souhaite une excellente lecture,
Etienne Cornil
Braine-1'Alleud
31 aott 2010
10 septembre 2010
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Nous voici a peine cinq mois apres la sortie de la premiére version du cahier et la nécessité¢ d'une
nouvelle édition du cahier se fait déja sentir !

Pourquoi ? Tout découle des questions et remarques que nous avons regues en donnant les cours.

Parmi les questions nous en trouvions des diverses comme I'origine du jeu d'échecs; le mouvement des
pieces; des précisions sur le classement américain utilis€ au CREB; les modalités d'obtention d'un
classement Elo, etc ...

Cette nouvelle version du cahier a aussi été revue en profondeur : tous les diagrammes trop complexes
ou qui nécessitent trop de temps pour étre mis sur un échiquier mural ont été supprimés. De nouveaux
exercices ont été ajoutés. Parfois trés simples mais qui permettent de dégager rapidement l'idée. De
nouveaux thémes comme les sacrifices d'attraction et de déviation sont maintenant couverts.

La structure du livre a aussi été revues. Ainsi les cinquante pages consacrées aux ouvertures sont
maintenant placées en fin d'ouvrage.

Un petit lexique est aussi ajouté.

Le cahier est (treés) loin d'étre parfait. Mais rappelons que sa vocation est limitée a servir d'abord de
support aux cours donnés aux jeunes membres du CREB les dimanches matin, et ensuite de donner une
mine d'informations aux nouveaux membres qui cherchent un premier ouvrage pour se lancer dans
l'aventure échiquéenne.

Le cahier a une caractéristique peu courante : il aborde tous les aspects pratiques et concrets du jeu
d'échecs comme le classement Elo, les grilles américaines, les systémes de départage, comment proposer
nulle, comment déplacer une piéce sur I'échiquier sans devoir la jouer, faut-il annoncer les échecs, ...

N'hésitez pas a nous faire parvenir vos commentaires et remarques.

Je vous souhaite une excellente lecture,
Etienne Cornil
Braine-I'Alleud
26 février 2011

Prés de huit mois apres la seconde édition, nous voici de retour avec un troisieéme opus qui permet de
mieux répondre aux questions des joueurs qui débutent.

Qu'avons-nous ajouté ? De nouveaux exercices ; une liste d'ouvrages de références (une question qui
revient trés souvent de la part des joueurs qui débutent) avec une estimation (toute personnelle) du
niveau Elo nécessaire pour aborder ces ouvrages ; une liste de sites internet (ainsi le lecteur peut lui-
méme recevoir nombre d'informations sur les activités échiquéennes du moment) ; un tableau synoptique
sur les possibilités de faire mat avec différents types de piéces face a un roi dépouillé ; des parties
illustratives (Rubinstein vs Znosko, Marshall vs Capablanca, Schlechter vs Rubinstein) ainsi qu'une
nouvelle rubrique nommée "Trouver le bon coup” dont quasi tous les diagrammes sont issus de parties
jouées par les jeunes lors des Championnats de Belgique de la Jeunesse en 2011. Bref : une vingtaine de
pages.

La composition du cahier résulte d'un regroupement de diagrammes connus en provenance d'une
multitude de sources. Certains textes viennent directement de wikipedia avec une légére adaptation et
d'autres sont enti¢rement personnels.

I1 faut bien garder a l'esprit que le présent cahier ne sert que de support pour donner cours.

Le cahier est disponible librement pour tous sur notre site. Tous les jeunes du CREB qui suivent les
cours du dimanche regoivent une version imprimée.
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Il est maintenant un point qu'il me semble utile d'aborder: comment donner cours? A quelle
fréquence ? Quelle doit étre la durée d'un cours ? Combien d'éléves ?

Voici nos conseils basés sur notre expérience.

Le groupe doit étre homogeéne. C'est-a-dire regrouper des ¢léves de méme force. En effet il est inutile
d'avoir un groupe dans lequel un éléve est soit vraiment a la traine ou soit nettement trop fort.

Nous pensons également qu'il ne faut pas mélanger les jeunes avec les adultes. Par contre nous avons
déja observé que des enfants de 8 ans peuvent suivre le cours avec des adolescents de 14 ans pour peu
qu'ils soient du méme niveau.

Chaque ¢éleve doit participer et étre sollicit¢ d'une maniere égale par le professeur. Aucun enfant ne doit
étre mis sur le coté. Il ne faut pas hésiter a faire participer un €léve si celui-ci intervient peu ou pas.

Si 1'¢léve donne une réponse incorrecte, il est également bon d'en saisir/expliquer le motif qui a amené
cette réponse. La régle consiste a toujours valoriser la réponse donnée par 1'éléve.

Quant au groupe, il doit étre composé de 1 a 4 éleves. Inutile d'avoir une classe de dix éléves qui sera
difficile a tenir en place. Un petit groupe est 1'idéal pour progresser.

Notre expérience a montré que les meilleurs progres sont enregistrés lorsque I'éléve est seul. Les cours
sont alors individuels et permettent un transfert de connaissance optimal.

Pour la durée du cours, visez au minimum une heure. Idéalement nos cours durent exactement deux
heures. N'oubliez pas que le cours ne servent pas a faire jouer les jeunes entre eux mais bien a leur
enseigner de la matiere échiquéenne. C'est un point essentiel. Nous sommes la pour enseigner. Pas pour
organiser un tournoi de blitz. Les deux heures sont précieuses, ne les gaspillez pas en blitz.

Comment doit s'organiser le cours ? Il faut le fractionner par petits morceaux. Par exemple, il est
pratique de commencer par une série de problémes qui permettent a chacun de participer tout en
gardant la possibilité d’accueillir un éventuel éléve retardataire.

Pour les grands débutants, lors du premier cours nous pouvons suggérer de commencer par les points
suivants : . Origine du jeu d'échecs

. Valeur des pieces

. La notation

. La pendule

Les ¢léves ont alors acquis la connaissance nécessaire pour lire le Cahier. Ils ont alors accés aux livres
dont la notation devient subitement et magiquement compréhensible.

Ensuite, continuez par : . Les signes d'évaluation
. Notion de base : le centre, roque, prise en passant, (sous-)promotion
. Aile dame, aile roi, angles, coins
. Les roques affaiblis
. Partie collective sur I'échiquier mural

Cette premicre lecon permet donc de s'attarder sur des éléments concrets du jeu comme la notation, la
pendule (le premier cours est le bon moment pour en expliquer le fonctionnement) et quelques notions
de base.

Terminer par une partie collective dans laquelle les éléves jouent une partie collective face au professeur
sur 1'échiquier mural. Et soyez généreux dans les explications.
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ur doit lai s o vori .
Votre but n'est pas de gagner (le professeur doit laisser son ego de c6té) mais bien de favoriser le je

clev ur qu'i ive a u iti . z lui xplicati u
de 1'¢léve pour qu'il arrive a mettre en place une position gagnante. Donnez lui des explications pour
qu'il puisse gagner. Ce n'est pas vous qui devez gagner mais bien I'éléve qui doit comprendre
progressivement comment une victoire se forme. N'hésitez pas a jouer des coups secondaires si ceux-ci
permettent a I'éléve de construire une stratégie victorieuse.

Aidez- votre éleve a gagner ! C'est une clef d'un bon enseignement.

Par contre il faudra veiller a gagner la toute premicre partie jouée avec 1'éléve pour bien marquer votre
autorité et votre force dans les connaissances échiquéennes. Ne ratez pas cette victoire !

Offrez aussi la possibilité aux éléves de vous communiquer les parties qu'ils ont jouées dans les tournoi.
Et retournez leur une analyse adaptée a leur niveau. Si la partie est d'un niveau faible, il faudra
veiller a ne pas mettre des remarques négatives a tous les coups. Tachez de mettre en avant autant que
faire se peut les bonnes idées de 1'¢leve. Personnalisez les commentaires. A bannir car sans aucune
intelligence : les parties commentées automatiquement par les programmes.

Respectez 'horaire et la durée car bien souvent les parents attendent dans le couloir car 'heure de midi
approche et les éleves sont attendus pour aller manger. Il n'est pas courtois d'étre en retard au cours. Ni
de dépasser I'heure.

Si vos ¢éleves sont des enfants, veuillez toujours avoir avec vous la liste des numéros de GSM permettant
de joindre les parents.

Si vous avez des ¢éleves perturbateurs, il ne faudra pas hésiter a les écarter des le cours suivant. Il est
inutile de consacrer du temps a des ¢éléves qui ne souhaitent pas apprendre le jeu d'échecs. En effet il
arrive parfois que ce sont uniquement les parents qui souhaitent que leur enfant jouent aux échecs.

Autre point important : un seul professeur dans la classe. Si un quidam (tout aussi fort qu'il soit) vient
donner son avis durant le cours, n'hésitez pas a I'écarter diplomatiquement.

Les parents sont autorisés a rester présent dans la salle mais a la condition qu'ils n'interviennent pas dans
le cours. Précisez ce point des le départ car c'est une question récurrente. Généralement les parents
s'occupent en lisant un livre. D'autres vont faire leurs courses au marché.

Si vous recevez des questions auxquelles vous ne savez répondre, veuillez simplement la noter en
précisant a 1'éléve que vous allez vous informer pour le prochain cours.

Soyez clairs dans vos explications. Inutile de sortir des variantes trop complexes. Ni de tenir un
monologue pendant vingt minutes. Veillez a maintenir une interactivité entre les éleves et vous-méme.

Connaissez bien le sujet du cours. Si vous donnez un probléme a résoudre, assurez-vous de bien en
connaitre la clef. Préparer bien votre maticre. Ne découvrez pas la matiére une demi-heure avant de
donner cours !

Si vous €tes amenés a présenter une ouverture, n'hésitez pas a utiliser Chess Assistant pour vérifier une
ligne théorique. C'est simple, efficace et donnera de la confiance dans les variantes explorées.

Il faudra aussi veiller a rendre disponible a 1'avance le sujet du cours. Fixez vous un plan de travail et
suivez le. Ne passez pas d'un théme a un autre au fil des questions. Si vous €tes la pour présenter
I'ouverture italienne, ne vous attardez pas sur un gambit dame. Mais indiquez a I'¢leve que vous

réserverez du temps a ce point lors d'un prochain cours.
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Quant a la fréquence de cours, une legon par semaine nous semble suffisante. Notre cahier permettant
d'assurer environ six a sept cours. Une fois les cours donnés, vous veillerez a recommencer un nouveau
cycle. Il n'est pas interdit & un éléve de suivre a nouveau le cours mais la priorité sera donnée aux
nouveaux ¢éléves.

Si vous étes amené a ajouter un nouveau ¢€leve en plein milieu d'un cycle, il faut préalablement lui
consacrer un cours individuel pour le mettre a niveau. Si ce n'est pas possible, invitez le a prendre part au
prochain cycle sauf si vous sentez que le nouvel ¢éléve a déja le niveau requis.

Une autre question qui revient régulierement porte sur la transition entre les cours et les tournois.
Comment procéder ? Faut-il faire entrer directement le nouvel éléve dans les tournois officiels ?

La réponse est en fait progressive : dés que les régles du jeu et les notions de base sont connues, invitez
1'éleve a prendre part aux Tournois JEF ou autres Critérium de Flandre. Le cas échéant, mettez en place
un tournoi réservé aux joueurs ayant par exemple moins de 1400 points Elo. Et déterminez vous-méme
les appariements pour que les nouveaux ont une chance de jouer une partie équilibrée.

Suivez 1'¢leve dans les premieres parties | Donnez lui des conseils.

Une chose importante : si 1'éléve est un enfant, il ne faut jamais le gronder aprés une défaite ou un
mauvais coup joué sur I'échiquier. Combien de fois n'ai je pas vu des papas sermonner leur enfant car
celui-ci a mis une piéce en prise ou n'a pas vu un mat en deux coups ! Le jeu d'échecs n'est jamais qu'un
jeu. Just a game, not more. Les enfants ne jouent pas leur avenir sur les 64 cases. Ils sont la pour
apprendre, se distraire et s'amuser. Parfois certains parents oublient cela.

Voila nos quelques conseils.
Nous espérons que le présent Cahier suscitera 1'intérét du jeu a chez de nouveaux membres.
N'hésitez pas a nous communiquer vos remarques.

Je vous souhaite une excellente lecture,
Etienne Cornil
Braine-I'Alleud
01 novembre 2011

Une quatriéme mise a jour a été effectuée. Et ce pour deux raisons principales : 1. I'ajout d'une
illustration devant tous les thémes liés aux mats, ce qui permet au lecteur de mieux comprendre le
tableau de mat; 2. 'ajout de plus de 60 exercices ainsi que la suppression de diagrammes qui n'ont jamais
été utilisés lors des cours donnés les dimanche matin.

La toute grande majorité des problémes ajoutés provient des livres Le jeu d'échecs de Marcel Defosse et
Frits Van Seters (1944) ainsi que de la remarquable composition de J. Du Mont Les bases de la
combinaison aux échecs (1957).

Nous espérons que nos lecteurs progresseront a la lecture du présent cahier !

Etienne Cornil
Braine-1'Alleud
12 juin 2012
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Une nouvelle mise a jour s'est faite nécessaire. Nous avons ajouté des renseignements pratiques comme
la liste des compétions principales pour les jeunes (et les adresses des sites web pour avoir de
l'information) ainsi que la liste des principaux tournois organisés en Belgique.

De nouveaux exercices sont ajoutés en particulier sur les finales de pions. Et nous consacrons d'avantage
d'informations sur le classement Elo en autre avec une vue plus clair sur 1'évolution habituelle du
classement sur un joueur. Une extrait du classement Elo des meilleurs joueurs du monde est également
fourni.

Nous avons également ajouté un chapitre sur Pairtwo, le programme utilisé par tous les cercles d'échecs

en Belgique. A ce jour nous ne pouvons pas vous parler de Chess Manager car nous ne l'utilisons pas au
CREB.

Notre cahier continue sa vocation de présenter d'une manicre générale le monde du jeu d'échecs vu au
travers d'un responsable de cercle. Nous essayons de vous présenter l'essentiel de la vie échiquéenne
avec une approche concréte et des réponses aux questions les plus usuelles que nous recevons des
nouveaux membres.

Et nous mettons également a disposition de tous les professeurs notre collection de problémes et
diagrammes que nous avons collectés aux travers de nombreuses revues. Attention : jamais notre Cahier
ne pourra remplacer un ouvrage rédigé par un GMI ou des personnes bien plus spécialisées que nous
dans le monde didactique.

Le Cahier est aussi redécoupé afin d'améliorer sa structure.

Etienne Cornil
Braine-I'Alleud
8 janvier 2013
9 janvier 2013
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L’origine du jeu d’échecs n'est guére facile a retracer. Il semble que la premicre source vienne d'Inde
sous le nom de Chaturanga. Mais il n'est pas a exclure que le Xiangqi, jeu chinois, ait aussi exercé une
certaine influence.

1. Chaturanga

Il est généralement admis que l'ancétre le plus ancien est un jeu indien, le chaturanga. Ses traces les
plus anciennes se repérent entre les V™ et VII*™ siécles. Ce jeu connait nombre de variantes dont l'une
avec 4 joueurs et pour lesquels des dés sont utilisés pour déterminer quelle pieéce doit jouer.
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Le chaturanga se joue sur un plateau traditionnel indien de 8x8 cases formé par quelques lignes
brodées sur un tissu ou tracées a méme le sol. Comme nous le voyons sur le diagramme ci-dessus,
certaines cases sont marquées d'une croix : au centre, au centre des cotés et parfois aux angles, mais ces
décorations n'avaient aucune influence sur le jeu.
Chaque joueur dispose de 16 pieces : le roi, un conseiller (ou ministre), 2 €léphants, 2 chevaux, 2 chars
et 8 pions.

2. Xiangqi

Au-dela de cette époque, certains supposent que le jeu a évolué a partir de jeux de parcours indiens,
d’autres lui prétent un ancétre extérieur en Chine ou en Asie centrale. Un jeu trés similaire est également
connu dans la civilisation chinoise, le xiangqi, dont les plus anciennes traces remonteraient a 569; son
existence est attestée en 800.

Notons que le Xiangqi est toujours largement pratiqué de nos jours en Asie.

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 10



3. Shatranj

Le jeu se propage jusqu’en Perse aux alentours de 1’an 600 ou il devient le shatranj (chatrang), qui se
joue désormais a deux joueurs sans dés. Les échecs connaissent alors un développement remarquable.
C’est au cours des IX™ et X°™ siécles qu’apparaissent les premiers champions et les ouvrages.
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4. Le jeu d'échecs occidental

L’arrivée des échecs en Europe se fait sans doute aux alentours de I'an mille par I’Espagne musulmane
ou I’Italie du sud. Une légende prétend que Charlemagne aurait recu un jeu, conservé a la Bibliothéque
Nationale de France, de la part du calife Haroun al-Rachid, conservé au trésor de Saint-Denis, mais ce
jeu a en réalité été fabriqué en Italie au XI*™ siécle. En 1010, sa premiére mention écrite en Occident a
¢été trouvée dans un testament du comte d'Urgel, en Catalogne. De nombreuses pieces d'échecs ont été
retrouvées lors de fouilles sur le site des chevaliers-paysans du lac de Paladru (Isére), site qui a été
abandonn¢ au plus tard en 1040.

De¢s leur arrivée dans la chrétienté, 1’échiquier et les picces s'occidentalisent progressivement.

Dans certaines régions d'Europe, le double pas initial du pion est pratiqué. Enfin, des régles permettent
au roi ou a la reine/dame d'effectuer un saut a deux cases (sans prise) a leur premier mouvement. Ce
dernier point est la différence principale avec les régles du Shatranj des pays musulmans.

Mais 1’évolution la plus importante a lieu & la fin du Moyen Age, vers 1475 en Espagne lorsque les
mouvements limités de la reine/dame et du fou sont remplacés par ceux que nous connaissons
actuellement.

Le roque est inventé vers 1560 et, progressivement, il remplace le saut initial du roi ou de la reine/dame
qui deviennent obsoletes.

Vers 1650, on peut considérer que les régles du jeu moderne sont a peu pres établies.

Nous ne saurons certainement jamais avec certitude si le jeu d'échecs tire son origine d'Inde, de Chine ou
de Perse. Ou peut-étre la combinaison des trois ?

Si vous souhaitez en connaitre davantage sur I'histoire fascinante du jeu d'échecs, nous vous conseillons
deux ouvrages :

"A History of Chess" de H.J.R. Murray : la référence ! Plus de 900 pages trés denses a lire.
"L'Odyssée des jeux d'échecs" de Jean-Louis Cazaux. Environ 350 pages richement illustrées
et avec un texte bien plus abordable que le premier ouvrage mentionné.
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Par ce terme, nous désignons un plateau carré divisé en soixante-quatre cases égales, alternativement
blanches et noires, et placé de facon que chaque joueur ait une case angulaire noire a sa gauche.

ﬁy ﬁy ﬁﬁ
%ﬁ %y %y %ﬁ
ﬁy ﬁy ﬁﬁ
ﬁy ﬁy ﬁy ﬁy
ﬁy ﬁy ﬁﬁ
ﬁﬁ ﬁy ﬁy ﬁﬁ
ﬁy ﬁy ﬁﬁ

Les pieces comprennent les figures et les pions. Chaque camp dispose de huit pions et de huit figures.
Les pions sont tous pareils. Les figures de chaque camp sont : le roi, la dame (aussi appelée reine), deux
fous, deux cavaliers (que 1'on nomme aussi chevaux) et deux tours.

.é.‘ﬁ
gratats
@;C/é/@
/ //

Précisons : il ne peut y avoir qu'une seule picce par case.
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Les types de pieces

Un mot sur les piéces d'échecs : la France utilisait au 19°™ siécle les piéces de modeéle dit Régence (en
référence au Café de la Régence) tandis que les autres pays adopterent rapidement le modele dit Staunton
(Howard Staunton était un grand champion anglais au 19°™ siécle. Certains le considérent comme le
premier champion du monde).

$323; {1ians

Pieces de type Régence Piéces de type Staunton

De nos jours seules les pieces de type Staunton sont utilisées en compétition. Ce sont les seules que vous
rencontrez dans les tournois actuels.

Les dames et tours sont appelées les pieces lourdes, tandis que les fous et cavaliers sont nommées pieces
légéres ou encore mineures.

La valeur des pieces

Voici une estimation de la valeur des piéces.

la dame = 10 pions
la tour = 5 pions
le fou = 3,25 pions

le cavalier = 3 pions

Pour faire court : la valeur des picces dépend de multiples paramétres comme leur coordination, leur
situation sur I'échiquier, leur capacité d'attaque ou de défense, leur éventuelle difficulté a se déplacer ....

C'est ce qui fait la richesse du jeu d'échecs lorsqu'il s'agit d'évaluer avec justesse une position !

Notons que bien souvent la paire de fous a une valeur supérieure a la paire de cavaliers. Méme si cette
régle connait nombre d'exceptions, il y a lieu d'en tenir compte en évaluant autant que possible la
position avant d'échanger un fou contre un cavalier. C'est pour cela que nous donnons une valeur
légeérement supérieure au fou !
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La notation algébrique

Nombre de lecteurs se sont déja questionnés sur les signes mystérieux que l'on retrouve dans les
rubriques échiquéennes des grands périodiques. En voici la clef !

Pour indiquer les déplacements des pieces sur 1'échiquier, les joueurs d'échecs se sont dotés d'une
écriture particulicre : la notation algébrique.

Les lignes verticales, appelées colonnes, sont désignées, de gauche a droite, par les lettres : a, b, ¢, d, e, f,
g et h. Les lignes horizontales, appelées quelquefois rangées ou traverses, sont désignées, de bas en
haut, par les chiffres : 1,2, 3,4,5,6,7 et 8.

Une case quelconque de I'échiquier se trouvant toujours a l'intersection d'une colonne et d'une traverse
est désignée par la lettre de la colonne suivie du chiffre de la traverse.

Ainsi, par exemple, la case angulaire noire, située au bas de I'échiquier, a la gauche du camp des Blancs,
se nomme "al". Les pieces blanches sont donc traditionnellement représentées en bas du diagramme.

11 suffit de quelques minutes pour se familiariser avec cette notation utilisée aujourd’hui mondialement.

—————
. %&:i %,,,;»f;’ W o’k
s g Y
m o B B
v i e
T E RN

TN
é-%ﬁ . i B

W m

5@ i i

a2
P, SR I fr

a bcdweft gh

Quiconque veut étudier un traité d'échecs doit maitriser la notation. Exactement comme on apprend les
lettres pour lire ou encore les notes pour déchiffrer la musique.

o

- N WA OO N D

i

Les déplacements de figure se notent ainsi :

. le numéro du coup

. I'initiale en lettre majuscule de la picce jouce
. la case départ de la piece jouée

. un tiret

. la case d'arrivée

Ainsi 1. e2-e4 signifie : au premier coup, le pion qui est a la case e2 vient se placer sur la case e4.

Autre exemple: 2. Cg1-f3 signifie : au second coup, le cavalier placé sur la case gl vient se poster sur la
case f3. La prise se note par le signe "x". L'échec, par le signe "+". De nombreux joueurs utilisent aussi la
notation algébrique courte : 2. Cf3.

La notation algébrique est la seule autorisée par la Fédération Internationale
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Le tableau suivant reprend I'essentiel des signes échiquéeens.

X : prise

e.p. : prise en passant

! : bon coup

I : coup excellent

? : mauvais coup

7? : trés mauvais coup

1? : coup intéressant

N : coup douteux

+ : échec

= : la position est égale

T : les Blancs ont un Iéger avantage
+ : les Blancs ont un net avantage
+— : les Blancs ont un avantage décisif (gagnant)
+ : les Noirs ont un léger avantage
+ : les Noirs ont un net avantage

—+ : les Noirs ont un avantage décisif (gagnant)
# : mat
a0 : I'évaluation de la position n'est pas claire

I1 existe d'autres symboles/signes que nous n'aborderons pas dans le présent cahier.

Ilustration

1.e4 d6 2.d4 26 3.2¢3 2fd7?! [Un coup douteux] | 5.Wf3 fxed4?? [Un trés mauvais coup ...] 6.f7#
4.Qcd4x [Les Blancs ont un léger avantage dii a | [Le mat est donné par les Blancs]

leur avance de développement] £5? [Un mauvais
coup qui met un pion en prise/

- N O » O O N ©

La notation descriptive

Cette notation jadis utilisée en Grande-Bretagne et aux Etats-Unis n'est aujourd'hui quasi plus utilisée.
En voici un exemple :

1. P4AR P4R 2. C3FR P3D 3. F4F F5C 4. C3F P3TD 5. CxP FxD 6. FxP+ R2R 7. C5D #

La méme partie en notation algébrique abrégée : 1.e4 e5 2.0f3 d6 3.2c4 Qg4 4.9c3 a6 5.9xe5 &xd1
6.9xf7+ e7 7.0d5# .
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Paul Morphy (1837-1844)
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Le jeu d'échecs comportant de nombreux termes particuliers, il nous a semblé opportun de vous donner
un (tout) petit lexique avant d'avancer davantage dans notre cahier.

Blitz

Contre-jeu

Faiblesse

Initiative

Majorité

Pointe

Positionnel

Qualité

Sacrifice

Trait

Zeitnot

Zugzwang

partie rapide. Jouée a raison de 5 ou 6 minutes par joueur.

attaque lancée par un joueur qui est lui-méme attaqué.
Le contre-jeu représente donc les possibilités de contre-attaque dont dispose un joueur pour
se défendre.

point faible, case faible dans une position. Exemple : le pion f7 peut étre une faiblesse ou
encore des pions doublés en finale.

se dit d'un joueur qui a l'avantage dans une position. Le joueur qui a l'initiative est celui qui
a les cartes en mains pour faire évoluer la partie & un moment donné.

se dit d'un groupe de pions qui est en surnombre par rapport aux nombre de pions présents
sur le méme co6té de 1'échiquier chez I'adversaire. On parle de majorité a 'aile dame ou l'aile
roi.

coup subtil qui fait partie d'une combinaison. La pointe est souvent 1'idée finale de la
combinaison. Le dernier coup de la combinaison qui en fait tout le charme.

se dit d'un avantage basé non pas sur la matériel mais bien sur la position.

Controler le centre est un avantage positionnel.

Un joueur positionnel est un joueur qui apprécie plutét le jeu de position par rapport au jeu
tactique.

un joueur gagne la qualité lorsqu'il parvient a s'emparer d'une tour adverse en échange d'un
fou ou d'un cavalier. La différence de valeur entre les deux pieces étant de 2 pions, on dit
qu'il a gagné la qualité.

se dit d'une situation ou un joueur donne une piece (ou un pion) en vue d'obtenir un
avantage positionnel ou matériel. Le sacrifice peut-étre temporaire ou définitif. Dans le
premier cas, la piéce sera récupérée par la suite. Dans le second, non.

le joueur qui a le trait est celui qui doit jouer le prochain coup.
Au début d'une partie, ce sont donc toujours les Blancs qui ont le trait vu qu'ils commencent
la partie.

manque de temps pour un joueur a la pendule.

position dans laquelle un joueur ne dispose plus que des coups qui lui sont néfastes.
Ne pas jouer serait donc meilleur pour lui. Chaque nouveau coup détériorant sa position.
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Les différentes phases d'une partie
Une partie d'échecs se décompose traditionnellement en trois phases distinctes :

- l'ouverture phase durant laquelle le joueur développe ses pieces, met son roi a
l'abri, négocie/occupe le centre, etc ...
Il s'agit de la mise en place générale des pieces avant la grande
discussion du milieu de parties.

Les ouvertures sont bien détaillées dans les livres de théorie. Et il
n'est pas rare de voir des joueur réciter une dizaine de coups assez
rapidement.

- le milieu de partie c'est le début des hostilités. Les joueurs ont terminé leur
développement et la partie entre dans le vif du sujet.
Le plus grand nombre de pieces est encore sur I'échiquier.
C'est dans cette phase que 1'on voit si le joueur a bien compris
les idées liées au choix d'ouverture.
Il y a nécessité pour le joueur de construire un plan, une ligne de
conduite pour faire murir sa position.

- lafinale derniére phase de la partie. Il reste peu de picces et pions sur
1'échiquier.
Le roi qui a été protégé dans les deux premieres phases du jeu
commence a jouer ici (pour peu qu'il n'y ait pas de danger)
De nombreux ouvrages existent sur les finales.

Ces trois phases se succedent dans le cours d'une partie. Une partie peut trouver son épilogue dans
n'importe laquelle de ces trois phases.

Les résultats possibles d'une partie

A l'issue de la partie, les deux joueurs indiquent sur leur feuille de notation le résultat de la partie.
Une partie peut se terminer de trois manicres différentes :

la victoire des Blancs, indiquée par  1-0

la victoire des Noirs, indiquée par 0-1

la nulle (égalité) 172
La nulle vaut donc un demi-point.
Notons qu'il existe d'autres types de résultats comme "1-0 FF" indiquant que les Blancs ont gagné la

partie par forfait (ce qui veut dire que leur adversaire ne s'est pas présenté devant 1'échiquier). Mais nous
n'aborderons pas dans le présent cahier les méandres des résultats possibles ...
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La partie nulle
Une partie est déclarée nulle dans les cas suivants :

1. Par accord mutuel des joueurs devant I'échiquier. Cet accord ne peut donc avoir lieu avant le
début de la partie. Une proposition de nulle s'annonce en jouant un coup et avant d'appuyer sur la
pendule. L'adversaire peut alors réfléchir pour décliner ou accepter cette offre. Si cet adversaire
joue un coup, la proposition de nulle est de facto périmée. Lorsqu'un joueur refuse la nulle, il est
courtois de I'annoncer a son adversaire par une formule du type 'Je préfere continuer la partie'"
ou encore diplomatiquement "Jouons encore quelques coups''. Mais ce n'est pas obligatoire.

Lorsqu'une proposition de nulle est émise, il y a lieu de l'indiquer sur la feuille de notation en
inscrivant a la droite du dernier coup joué "1/2 ?".

Un joueur ne peut retirer sa proposition de nullité entre le moment ou elle a été faite et celui
ou son adversaire répond.

2. Lorsque les deux adversaires arrivent dans une position ou le matériel présent ne permet pas de
donner le mat.

Exemples : - roi contre roi
- roi et cavalier contre roi

3. Lorsque I'un des deux joueurs est pat.

4. Lorsque la méme position se produit trois fois (il n'est pas nécessaire que ce soit trois fois de

suite). Et ce avec le trait du méme co6té et les mémes droits (un camp ne doit pas avoir perdu, par
exemple, son droit au roque).
Cette répétition se produit parfois dans une situation d'échecs perpétuels. Il s'agit d'une situation
dans laquelle 1'un des adversaires donne un échec que l'autre est a méme de parer mais sans
pouvoir éviter un échec au coup suivant. Le roi adverse ne peut donc se soustraire a une suite
d'échecs sans fin.

5. Lorsque 'on a joué 50 coups sans voir déplacé le moindre pion de chaque c6té et sans la moindre
prise de pieces :

Lorsque vous vous lancerez dans la compétition, n'hésitez pas a parcourir les méandres des réglements.
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Piece touchée, piece jouée !

Aux échecs, si vous touchez une piece, vous €tes obligé de la jouer ! Sauf si cette piéce ne peut jouer un
coup légal. Dans ce cas vous pouvez jouer une autre picce.

Si a un moment de la partie vous souhaitez toucher une piece (par exemple pour la recentrer sur sa case)
sans avoir a la jouer, vous devez préalablement dire a haute voix J'adoube. Cette formule magique vous

permet alors de toucher une piéce sans étre obligé de la jouer.

Notion d'espace

L'espace est le nombre de cases qu'un joueur controle avec ses pi€ces. Lorsqu'un joueur contrdle
beaucoup d'espace, il dispose aussi d'une plus grande mobilité dans ses mouvements.

Agrandir son espace est I'un des éléments qui peut amener a une victoire. En développant rapidement et
harmonieusement vos pieces, vous gagner de l'espace (et du temps).

Attention a ne pas gagner trop d'espace ! Gagner de I'espace : oui ! A condition de pouvoir en garder le
controle par la suite.

Notion de temps (coups)

Dans le langage échiquéen, un temps signifie ou bien le temps mesuré par une pendule (lequel est donc
alors une durée) ou bien le nombre de coups joués.

Nous nous attardons ici au sens li¢ a celui de coups.

Perdre un temps signifie donc perdre un coup ou encore passer le trait a son adversaire.
Comme aux €checs ce sont les Blancs qui commencent, on admet que ceux-ci ont un temps d'avance.

Dans la partie suivante nous observons un gain de temps pour les Blancs :
1.e4 d5 2.exd5 Wxd5 [La dame sort trop tot. Sans surprise elle va étre attaquée par les piéces blanches]

3.9¢3 [Les Blancs développent une piéce avec un gain de temps car les Noirs vont devoir jouer pour une
seconde fois leur dame dans l'ouverture]

- N W & O O N
- N O & O O N

a b

Ne perdez pas de temps dans le développement de vos pieces. Si vous pouvez développer une piece en
attaquant une plus importante, faites-le !

Evitez de jouer deux fois de suite la méme piece dans les premiers coups de l'ouverture. Sauf
évidemment si la position le justifie.
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La feuille de notation

Chaque joueur a l'obligation de noter les coups de la partie au fur et @ mesure que ceux-ci sont joués.
Pour ce faire chaque joueur recoit au début de la partie une feuille de notation.

Cette trace écrite des coups a plusieurs fonctions :

. compter le nombre de coups joués
. éviter les litiges éventuels (par exemple dans le cadre d'une position répétée 3 fois)
. garder trace de la partie (ce qui permet d'en faire 1'analyse par la suite)

Cette obligation disparait pour un joueur si celui-ci dispose de moins de 5 minutes (et qu'aucun
incrément de temps n'est prévu a chaque coup joué) a la pendule avant le contrdle du temps. Durant cette
phase, appelée "crise de temps" ou encore zeitnot (zeit : temps, not : pénurie), il est d'usage (mais ce n'est
pas une obligation) d'inscrire des tirets sur sa propre feuille de notation afin de compter les coups.

Bien siir une fois le controle du temps passé, le joueur se doit de compléter sa feuille de notation avec
tous les coups manquants. Il peut alors demander a consulter la feuille de son adversaire.

Sans entrer dans les détails, si les deux joueurs n'ont plus suffisamment de temps pour écrire les coups,
c'est a l'arbitre (ou une personne désignée par celui-ci) qu'il incombe de noter les coups. Et ce jusqu'au
passage du controle du temps (on parle aussi de chute du drapeau en référence aux anciennes pendules
mécaniques).

Les feuilles de notation sont préformatées et reprennent différentes rubriques qui peuvent varier dun
cercle a un autre.

Citons : . le logo du cercle
. la date de la partie
. les noms et prénoms des deux joueurs
. le classement Elo
. les cercles d'appartenance des deux joueurs
. le nom du tournoi
. le numéro de 1'échiquier (= de la table)
. le numéro de la ronde
. une publicité
. etc ...

Lorsque la partie est terminée, les deux joueurs écrivent le résultat (1-0, 1/2-1/2 ou 0-1) et apposent leurs
signatures sur les deux feuilles de notation.

Certaines feuilles de notation disposent d'un papier carbone. Ce qui permet d'avoir un double de la partie
dont 1'un est aux organisateurs du tournoi. Ceci leur permet d'encoder par la suite les parties et donc de

les envoyer a la FIDE pour homologuer le tournoi.

Une feuille de notation permet généralement d'inscrire entre 40 et 80 coups. Et bien souvent les deux
cotés de la feuille sont utilisés pour écrire.

Jadis nous trouvions bien souvent sur ces feuilles un diagramme d'échecs vide permettant de noter si
nécessaire, la position ajournée.

Notons que certains joueurs préferent noter/centraliser toutes leurs parties dans un cahier de notation.
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Exemple de feuille de notation
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Toute partie d'échecs officielle est soumise a une cadence de coups définie dans le tournoi. C'est-a-dire
que les deux joueurs doivent accomplir un certain nombre de coups dans un temps imparti.

La mesure du temps est effectuée grace a une pendule contenant deux horloges. Chaque horloge
fonctionnant sur le principe d'un compte-a-rebours.

Apres avoir effectué un coup, un joueur doit presser sur le bouton situé¢ de son coté. Cette pression arréte
immédiatement son propre compte-a-rebours et enclenche celui de son adversaire.

Lorsque 1'un des joueurs a épuisé son temps de jeu, on dit qu'il a perdu au temps.

Apparues a la fin du 19°™ siécle, les pendules ont été durant prés d'un siécle entiérement mécaniques.
Leur fonctionnement était basé sur un systéme de ressorts que I'on remontait avant chaque partie.

pendule mécanique Garde pendule électronique DGT 2010

Si les premieres pendules digitales apparaissent a la fin des années septante (la Micromate-180), leur
démocratisation ne débute qu'a la fin des années nonante. Leur atout majeur : offrir de nouvelles
possibilités de gestion du temps comme par exemple 1'ajout de quelques secondes (typiquement 5, 10 ou
30 secondes) apres chaque coup joué. L'avantage est évident : éviter les parties ou un camp essaye de
gagner la partie sur le temps. Le Cercle dispose aujourd'hui majoritairement de pendules DGT 2010.

Voici quelques cadences bien connues des joueurs d'échecs :

. 40 coups/2 heures suivi de 1 heure KO (typique pour les interclubs)

. 15 minutes pour toute la partie (typique pour les parties semi-rapides)

. 30 coups en 90 minutes avec un ajout de 30 secondes pour chaque coup joué

. 5 minutes pour toute la partie (typique pour les parties rapides aussi appelées blitz)

Jadis les parties étaient interrompues apres une certaine durée (généralement 6 heures) et continuées
quelques jours plus tard. Le joueur au trait inscrivant sur une feuille de notation un coup dit sous
enveloppe. Le jour de reprise de la partie était alors fixé, et ce jour-1a I'enveloppe était ouverte afin que la
partie puisse continuer. Cette pratique se nomme ajournement mais elle n'est quasi plus utilisée de nos
jours vu la démocratisation des programmes d'échecs qui permettent relativement aisément d'analyser en
détails la partie dite ajournée. Et donc de livrer "sans effort" les clefs de la position ajournée.

Pour certaines compétitions (dont les interclubs nationaux) il existait également la notion d'arbitrage.
C'est-a-dire que la partie était interrompue apres un certains temps et le résultat (gain, nulle ou défaite)

¢tait laissé a I'évaluation d'un arbitre (ou d'une personne reconnue pour sa force). Cette situation était trés
discutable car il pouvait arriver que l'arbitre était d'une moindre force que les joueurs en présence.
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Le systeme de classement des joueurs d'échecs a été¢ mis au point par le physicien américain d'origine
hongroise Arpad Elo. Son nom est resté attaché a ce systeme et I'on parle du classement Elo d'un joueur.

Pour simplifier, lors de chaque partie un certains nombre de poins Elo sont en jeu de chaque c6té des
joueurs. Ce nombre de points Elo dépend de deux facteurs :

. un coefficient (10, 12, 16, 24, 32 points Elo).Ce coefficient dépend du nombre de parties
déja comptabilisées par le joueur ainsi que son classement Elo actuel. Un joueur qui
débute a un coefficient de 32. Tandis qu'un joueur qui a déja une longue carriére derricre
lui peut avoir un coefficient de 10 ou 12 points.

. un pourcentage de chance qu'a un joueur classé avec X points de battre un autre joueur
classé avec Y points. Ce pourcentage est défini dans une grille fixe basée sur les
différences Elo entre les deux joueurs

Un exemple : un joueur ayant un coefficient de 24 points et 1800 points Elo gagne face a un joueur de
1600 points Elo qui lui a un coefficient de 32 points.
Avec une différence de 200 points Elo, le joueur le plus fort & 75% de chance de remporter la partie.

=> le gagnant remporte donc 24 points x (100% - 75%) = 6 points.
le perdant perd 32 points x (100% - 25%) = 8 points

Vous l'aurez compris : les deux joueurs peuvent avoir des coefficients de points différents.
En cas de match nul, la moitié des points du coefficient sont mis en jeu. Par conséquent un joueur ayant
un coefficient de 32 points peut perdre ou gagner au maximum 16 points suite & match nul.

Ajoutons qu'il faut jouer au moins 20 parties officielles face a des joueurs classés pour obtenir un
classement Elo. Méme si un classement temporaire (et encore volatile) est déja donné aprés 10 parties.

D'une maniére générale un joueur classé ne "risque rien" face a un joueur non classé sauf si au moment
de la partie, le joueur non-class¢é a déja franchi les 20 parties.

En Belgique, le classement Elo est publi¢é en janvier et en juillet. Au niveau de la Fédération
Internationale (FIDE) la fréquence de publication est de deux mois. Nous pensons qu'a terme le
classement national sera supprimé et remplacé par le classement FIDE. D'autant plus que I'Elo FIDE est
maintenant accessible a tous et non plus réservé comme avant aux seuls joueurs classés a plus de 2200
Elo.

Voici un tableau progressif illustre le lien entre 1'Elo et la force du joueur :

*>1000 : grand débutant

*> 1200 : débutant

*> 1400 : joueur amateur

*>1600 : bon joueur de club

*> 1800 : tres bon joueur de club

*>2000 : niveau national

*> 2200 : maitre national

* > 2400 : Maitre International (MI)

*> 2500 : Grand Maitre International (GMI)

*>2600 : les 200 meilleurs mondiaux

*> 2700 : les 50 meilleurs joueurs mondiaux
*> 2800 : le niveau d'un champion du monde
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Notons que la moyenne Elo des joueurs d'un tournoi indique la catégorie du tournoi.

Moyenne Elo entre | catégorie

2776 - 2800 22
2751 - 2775 21
2726 - 2750 20
2701 - 2725 19
2676 - 2700 18
2651 - 2675 17
2626 - 2650 16
2601 - 2625 15
2576 - 2600 14
2251 - 2275 1

Un détail : le classement Elo connait les joies de l'inflation mathématique ce qui, jadis, avait comme
conséquence des ajustements bruts de cote. De mémoire le dernier ajustement en Belgique a été fait vers
1986 : toutes les cotes Elo des joueurs ayant été relevées de 50 points. Ce type d'ajustement est
exceptionnel mais il traduit bien une certaine dérive ou érosion du classement.

Signalons que de 1993 a 1996 la PCA (Professional Chess Association) avait créé un autre systeme de
classement Elo qui tenait compte dans son calcul de la couleur des piéces des joueurs. Un gain avec les
piéces noires rapportant davantage qu'un gain avec les Blancs. L'idée était bonne mais n'a pas été suivie
par la FIDE.

Un joueur n'ayant pas de classement Elo est dit un joueur non classé.

Quant a I'évolution du classement Elo pour un joueur, il est a remarquer le classement diminue
progressivement avec l'age du joueur.

Ilustrons par la courbe de progression de votre rédacteur : pour la tranche d'age comprise entre 20 et 30
ans, son classement tournait autour des 2100 Elo. Ensuite, une lente mais constante diminution du
classement est observée. Et a I'aube des 40 ans, son classement est proche des 2000 Elo avec nombre de
difficultés pour le maintenir. Et il y a fort a parier que vers ses 50 ans, votre rédacteur sera dans les 1900
points.

Elo Min:1945 - Max:2127
2,200

2,140
2,080
2,020

1,960

2008-01 fu

2011-01 j—

2006-01 fu

—

2012-01

1,900

1992-01 Ju—
1994-01 {u—

2005-01 S
2007-01 {
2010-01 {

1989-01
1990-01
1991-01
1996-01
1997-01
1998-01
2000-01
2002-01
2003-01
2009-01

Le cas de votre rédacteur n'est évidemment pas le méme pour tous les joueurs. Certains progressent
jusque 40 ans voire plus. Mais apres, la descente se profile inexorablement. Bien siir je parle ici pour les
joueurs amateurs qui « vivent de leur acquis échiquéens ».
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Cette descente provient de plusieurs facteurs que nous allons tenter d'identifier :

- une certaine routine qui fait que chaque partie reste un plaisir a jouer mais dont les défaites
sont plus facilement oubliées qu'au début. Si jadis votre rédacteur était vert-pale durant trois
jours apres une défaite, cette état a totalement disparu a l'aube de la quarantaine. Et oui : le
poids des années compte aussi sur la force d'un joueur sur un échiquier.

- l'envie de transmettre la passion aux jeunes et les faire progresser. Le souhait de victoires
passe alors tout naturellement dans la prochaine génération. Nous tirons alors autant de
satisfactions a voir les jeunes progresser que de nos propres victoires. Je suppose que c'est la
méme chose dans toutes les disciplines sportives. En effet quoi de plus important que de
transmettre sa passion ?

- le bien étre du Cercle et le simple plaisir d'étre intégré dans un groupe. Socialement le cercle
crée des liens et un esprit d'équipe. Nous nous connaissons tous et nous avangons ensemble
depuis des années. Ce confort et ce plaisir social font que pour de nombreux joueurs il est
suffisant de jouer le samedi et les interclubs pour profiter du Cercle. La victoire ne devient
alors plus une priorité. Nous cherchons juste a briller le temps d'une combinaison et a
partager notre découverte sur 1'échiquier avec les autres. Sans pression. Avec moins de soif de
vaincre. Nous jouons juste pour la plaisir de dénicher une belle combinaison, peu importe le
résultat individuel (temporisons quand méme au niveau des interclubs ou la le résultat de
1'équipe compte pour chacun).

Quant au début de la descente, il peut en étre tout a fait autrement pour les joueurs (semi-)
professionnels. C'est-a-dire ceux qui continuent a étudier sérieusement en investissant du temps et du
travail. Leur progression peut-&tre bien plus longue. Et la descente plus tardive.

Un conseil pour les jeunes joueurs : si vous jouez face a un « vieux briscard » qui n'affiche plus qu'un
modeste Elo, renseignez-vous d'abord sur la force que votre adversaire avait une dizaine d'années plus
tot. En effet, un ancien 2200 Elo qui ne pese plus que 1800 Elo a toujours la compréhension du jeu en
lui, et il pourrait trés bien vous décocher une magnifique partie avec des coups de sa force d'antan.

Soyez prudents !

A titre d'illustration voici le classement Elo des meilleurs joueurs du monde en date du 01/01/2013 :

RankName Title Country Rating Games B-Year
1 Carlsen, Magnus g NOR 2861 8 1990
2 Kramnik, Viadimir g RUS 2810 8 1975
3 Aronian, Levon g ARM 2802 g 1982
- Radjabov, Teimour g AZE 2793 0 1987
5 Caruana, Fabiano g ITA 2781 11 1992
6 Karjakin, Sergey g RUS 2780 11 1990
7 Anand, Viswanathan g IND 2772 8 1969
8 Topalov, Veselin g BUL 2771 0 1975
9 Nakamura, Hikaru g Usa 2769 8 1987
10 Mamedyarov, Shakhriyar g AZE 2766 11 1985
11  Grischuk, Alexander g RUS 2764 0 1983
12 Morozevich, Alexander g RUS 2758 11 1977
13 Ivanchuk, Vassily g UKR 2758 - 1969
14  Wang, Hao g CHN 2752 13 1989
15 Swidler, Peter g RUS 2747 11 1976
16  Gelfand, Boris g ISR 2740 11 1968
17 Kamsky, Gata g USA 2740 11 1974
18  Gashimowv, Vugar g AZE 2737 0 1986
19  Leko, Peter g HUN 2735 11 1979
20 Jakovenko, Dmitry g RUS 2734 10 1983

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 26



La FIDE (Fédération Internationale des Echecs) attribue différents titres aux joueurs de classe mondiale.

GMI : Grand Maitre International

MI : Maitre International

GMF : Grand Maitre International Féminin
MIF : Maitre International Féminin

MF : Maitre FIDE

L'obtention des titres se fait sur base des performances réalisées dans les tournois a norme.

Pour réaliser une norme de MI il faut marquer un certain nombre de points défini sur base de la catégorie
du tournoi. Par exemple : marquer 8 points sur 9 dans un tournoi de catégorie 8 (2438 Elo)

Pour obtenir le titre de GMI, il faut réaliser trois normes de GMI endéans un certains nombre d'années.
Des conditions supplémentaires liées par exemple a I'Elo ou a un certain nombre de parties peuvent étre
requises.

Notons que les titres sont donnés a vie. Il y a environ 1250 GMI aujourd'hui alors qu'ils n'étaient que 27
en 1951 lorsque la FIDE a créé le titre.

Le titre de GMF est exclusivement réservé aux joueuses. Mais les femmes peuvent aussi acquérir les
titres masculins. Ainsi Judit Polar est GMI avec un classement Elo proche des 2700 points Elo.

A savoir : il existe également des titres pour le jeu d'échecs par correspondance et dans le monde de la
composition échiquéenne.

A titre informatif voici la liste des 25 meilleurs joueurs belges en date du ler janvier 2013. La lettre g en
dessous de Title veut dire GMI, tandis que la lettre m indique Maitre et f Maitre FIDE

# Name Title Fed Rating G B-Year
1 Malakhatko, Vadim g BEL 2550 10 1977
2 _Chuchelov, Viadimir g BEL 2543 0 1969
3 Winants, Luc g BEL 2539 6 1963
4 _Dgebuadze, Alexandre g BEL 2524 1 1971
5 Michiels, Bart m BEL 2505 0 1986
6 Ringoir, Tanguy m BEL 2465 5 1994
7 Docx, Stefan f BEL 2426 1 1974
8 Polaczek, Richard m BEL 2398 0 1965
9 _Gulbas, Cemil m BEL 2396 0 1980
10 _Geirnaert, Steven m BEL 2395 0 1984
11 _Cekro, Ekrem m BEL 2393 0 1950
12 _Vandenbussche, Thibaut f BEL 2384 1 1987
13 _Vandevoort, Pascal m BEL 2382 1 1971
13 _Saiboulatov, Daniyal m BEL 2382 0 1970
15 _Van der Stricht, Geert m BEL 2379 1 1972
16 _Maenhout, Thibaut f BEL 2373 0 1989
17 _Soors, Stef f BEL 2369 0 1992
18 _Laurent, Bruno m BEL 2360 0 1975
19 _Godart, Francois f BEL 2357 12 1994
19 _Renette, Hans f BEL 2357 0 1977
21 _Marechal, Andy f BEL 2354 4 1978
21 _Wantiez, Fabrice f BEL 2354 4 1971
23 _Hautot, Stephane m BEL 2351 2 1980
23 _Zozulia, Anna m BEL 2351 0 1980
25 _Claesen, Pieter m BEL 2347 0 1971

Ainsi notre pays compte 4 GMI, 19 MI et 81 MF.

Sur le plan mondial notre pays est 45°™. Les premiéres nations étant la Russie, 1'Ukraine et la Chine.
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Les types de tournoi

Les tournois ouverts (open)

Dans ce type de tournoi le nombre de joueurs n'est pas fixé (sauf bien slr par des critéres concrets
comme la capacité de la salle de jeu) et donc les joueurs ne se rencontreront pas tous. Par contre le
nombre de rondes est connu.

Notons que le terme "tournoi ouvert" est rarement utilisé. Le terme anglais Open étant le plus usuel.

Les tournois fermés

Dans le systéeme fermé (également appelé systéme toutes rondes), les joueurs affrontent tous les autres
joueurs du tournoi. L'ordre des rencontres est donc connu deés le départ, ainsi que l'attribution des
couleurs. Le vainqueur sera celui qui aura totalisé le plus de points a l'issue du tournoi. En cas d'égalité
de points, on applique des critéres de départage également prédéfinis a I'avance.

L'organisateur peut aussi prévoir un match supplémentaire pour décider du vainqueur. Et ce typiquement
dans le cadre d'un championnat national.

Pour illustrer ce type de tournoi, voici la grille finale du tournoi de Wijk aan Zee, édition 2011. Nous y
retrouvons 14 joueurs qui se sont tous rencontrés durant le tournoi.

La victoire finale revient ici au GMI américain Hikaru Nakamura avec 9 points sur 13 parties et une
performance Elo de 2880 Elo.

Les victoires sont indiquées par des "1", les défaites par des "0" et le nulles par des "/2". Un joueur ne
pouvant €tre appari¢ avec lui-méme, ces rencontres sont donc indiquées dans la grille par un "*".

73rd Tata Steel GMA Wijk aan Zee (NED), 14-30 1 2011 cat. 3 (2740)

1 2 3 4 5 68 7 8 9 0 1

1. |Nakamura, Hikaru g|USA 2751 |* [ |0 |Ye|¥e |1 |Vaft2|l [¥2|1 |1 |1 |1 |9 2880
2. | &nand, Viswanathan g|IND [2810 |V2|* |Ya|%¥a|V¥a|Va|¥2|1 (V2|1 |¥2|%2|1 |1 |BY2|2844
Carlsen, Magnus g|NOR 2814 (1 |%2|* |%¥2|1 |¥2|0 [¥2(0 |1 |%2|1 |1 |¥2|8 2821
4. | Aronian, Levon g|ARM | 2805 | Vo |Ve|te|* |Vo|Va|Va|ta|l |¥2|1 |¥2|¥|1 (8 2821
Kramnik, Vladimir g|RUS (2784 (V2| %2 |0 | Y2 |™ |Va|Ll |¥a|va|¥2|%¥2|1 [¥2|1 |7V2|2793

6. |Vachier-Lagrave, Maxime |g|FRA | 2715 |0 V2 |Va|¥a|¥a ¥ |Va|¥2 |1 |[V2|%2|%2|1 |1 |7%2|2798

7. | Giri, Anish g|MNED [2686 | V2 |Ve|1 |¥2|0 |Va|™ (Vo]0 |1 |¥e|Ve|Ve|la|6le|2744
8. |Ponomariov, Ruslan g|UKR | 2744 |2 |0 | V2| Ve |V |Va|Va|* [¥2 |0 |1 |¥2|1 [V2|6Y2|2739
9. | Nepemniachtchi, Ian g|RUS (2733 |0 |%2|1 |0 [¥2|0 |1 [¥af¥ |1 |¥2|%2|0 |¥2|B 2711
i0.|Wang, Hao g|CHN 2731 |2 |0 |0 |¥2|¥2|¥2|O [1 |0 |* |1 |1 [¥|ia|6 2711
11. | Grischuk, Alexander g|RUS 2773 |0 Ve |%¥2|0 |Vo|Ve|V2|O [¥2 |0 |* |V¥2|1 |0 [4V2]|2627
12. | L'&mi, Erwin g|NED [2628 |0 |%2|0 |%¥2|0 |Va|¥a|¥a|Va |0 |¥2|¥ |¥2|V¥2|4%2|2638
13. | Smeets, Jan g|NED (2662 (0 (0 |0 |%¥2|%¥2|0 |¥2|0 (1 |%2|0 |%¥2|™ |1 |4%2|2635
14. | Shirov, Alexei g|ESP |2722 |0 |0 |%¥2|0 |0 |0 |Va|ta|t¥e|¥e|1 |¥2|0 [* (4 |2600
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Différents types de systeme d'appariements ou méthodes permettent d'organiser les tournois.
Le systeme suisse

Le systéme suisse est un type de tournoi couramment utilisé dans les tournois. Ce type de systéme a été
utilisé la premiere fois a Zurich en 1895, d'ou son nom de « systéme suisse ». Ce systeéme d'appariement
permet d'organiser des tournois regroupant un grand nombre de protagonistes en un nombre de
confrontations réduit (le nombre de rondes auxquelles les participants doivent prendre part est connu a
l'avance).

La régle simple consiste a classer les joueurs suivant leur classement Elo. Lors de la premiére ronde d'un
tournoi, chaque joueur de la premicere moiti¢ du classement dispute une partie contre un joueur de la
seconde moiti¢. Par exemple, s'il y a 8 joueurs dans un groupe avec le méme nombre de points, le
numéro 1 (au classement Elo) affronte le numéro 5, le numéro 2 affronte le numéro 6 et ainsi de suite.

Les joueurs qui gagnent recoivent un point, ceux qui font match nul regoivent un demi point et les
perdants ne regoivent aucun point.

Au cours des rondes suivantes, les joueurs affrontent dans la mesure du possible des adversaires qui
comptent le méme nombre de points. Au cours d'un méme tournoi, aucun joueur ne rencontre deux fois
le méme adversaire. Des modifications sont également apportées pour équilibrer les couleurs et éviter
que des joueurs se rencontrent plusieurs fois.

Ainsi si lors de la 7°™ ronde 5 joueurs ont 5 points, il seront appariés entre eux avec le joueur suivant
dans le classement pour faire un groupe de 6 joueurs. On dit alors que I'on fait monter un joueur dans un
groupe ayant plus de points afin de pouvoir réaliser les appariements.

Les appariements (= l'action qui permet de déterminer qui joue contre qui) sont aujourd’hui quasi
toujours réalisés par un programme (Pairtwo en Belgique). Les appariements manuels n'étant plus
d'actualité pour les compétitions officielles.

Le systéme suisse est essentiellement utilis¢ dans les tournois dans lesquels les joueurs participent a
toutes les rondes. Ce systéme est inadéquat pour les tournois de type Open ou les joueurs peuvent
participer a un nombre aléatoire de rondes.
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Les tournois ameéricains

Un systeme souple basé sur le systéme suisse et qui est utilisé principalement pour les tournois dans
lesquels les joueurs n'ont pas 1'obligation de participer a toutes les rondes. Typiquement les tournois qui
s'étendent sur plusieurs weekends.

Il existe plusieurs variantes basées sur des points fixes ou variables ou encore sur l'ajout de points de
présence. Nous nous bornerons ici a vous présenter le systéme appliqué au CREB.

Au départ tous les joueurs recoivent un quota de 1000 points américains (soyons clairs : les points
américains n'ont rien a voir avec les points Elo). En cas de victoire un joueur recgoit 60 points. En cas

de défaite il en perd 40. Et un partage de point rapporte 10 points.

A ces variations de points (+60, -40, +10) s'ajoute un calcul basé sur 10% de la différence entre les
points américains des deux joueurs. C'est ce calcul des 10% qui est la clef du systéme américain.

Exemple: le joueur A (avec 1100 pts américains) bat le joueur B (avec 1150 pts américains), le calcul
des points donne :

. pour le joueur A : 1100 + 60 (bonus pour la victoire) + 5 (10% de la différence entre
1150 - 1100 = 5 points) ==> 1165 points

. pour le joueur B : 1150 - 40 (pénalité pour la défaite) - 5 ( (10% de la différence entre
1150 - 1100 = 5 points) ==> 1105 points

La méthode de calcul s'applique aussi pour les partages de points.

Reprenons notre exemple. Le joueur A (avec 1100 pts américains) fait nulle le joueur B (avec 1150 pts
américains), le calcul des points donne :

. pour le joueur A : 1100 + 10 (score fixe pour une nulle) + 5 (10% de la différence entre
1150 - 1100 = 5 points) ==> 1115 points

. pour le joueur B : 1150 +10 (score fixe pour une nulle) - 5 ( (10% de la différence entre
1150 - 1100 = 5 points) ==> 1155 points

Avantage de la méthode : si un joueur caracole en téte du tournoi, il ne gagnera quasi plus de points
américains s'il bat des joueurs avec moins de points américains.

Grace a la souplesse du systeéme américain, les absences a une ronde sont beaucoup moins sanctionnées.
Invariablement nous l'utilisons dans tous les tournois Open du CREB depuis plus de 25 ans.
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A titre d'illustration voici un classement américain d'un tournoi qui compte 7 rondes :
Cote : classement Elo

Pts : points américains. Nous voyons tres clairement qu'il n'y a aucun lien entre
les points Elo et les points américains

P : nombre de parties jouées par le joueur. Nous observons que certains joueurs
ont participé a toutes les rondes (7) et d'autres n'ont joue qu'une seule ronde
Perf : indique la performance Elo du joueur durant le tournoi. Il faut prendre cette

estimation avec des pincettes et du recul.

Nom Cote Pts P Perd
1 Wantiez Fabrice 2388 1340 6 2817
2 Demoulin Paul 1872 1224 7 1938
3 Haber Jean-Pierre 2120 1200 6 2105
4 Ooghe Jean-Marie 1773 1161 6 1799
5 Akhayan Ruben 2304 1161 4 2306
6 Chokouhian Ahmad 1938 1149 5 1892
7 Sneppe Herman 1949 1142 4 1929
8 Chevry Philippe 1765 1140 5 1893
9 Jassem Philippe 1793 1139 4 1832
10 Uhoda Philippe 2158 1120 2 2649
11 Cornil Etienne 2004 1119 2 2459
12 Thierens Christian 1957 1106 5 1951
13 Caufriez Olivier 1856 1101 5 1877
14 Fontigny Francois 1805 1100 5 1908
15 Oliphant Tim 0 1084 5 1730
16 Boski Aleksander 1579 1080 3 2043
17 Vasile-Bonciog Cristian 1805 1071 7 1787
18 Thibaut Stephane 1754 1070 2 1809
19 Volkov Evgeny 1911 1060 1 2296
20 Raquet Bernard 1766 1060 1 2244
21 Pouliart Serge 1805 1047 5 1710
22 Mac Donald Tristan 1517 1038 4 1595
23 Delvaux Jacques 1474 1029 3 1640
24 Atanasiu Nicolae 2021 1026 7 1789
25 Du Pre Christian 1519 1025 7 1511
26 Winants Henri 1854 1024 7 1736
27 Lerch Armin 1765 1020 2 1620
28 Kingunia Claude 1330 1020 2 1533
29 Heyndrickx Christophe 1201 1018 2 1198
30 Akhayan Hayk 1798 1014 6 1829
31 Abrahamsen Jesper 1798 1010 1 2156
32 Ledent Philippe 1863 1010 1 1628
33 Colin Pierre 1162 1008 5 1225
34 Burnay Gerard 1794 1007 6 1794
35 Lhoir Thierry 1649 1006 6 1527
36 Castiau Julien 1592 990 4 1623
37 Delorme Antoine 1610 969 2 1553
38 Abrahamsen Frederik 1224 960 1 1104
39 Vilarnau Enrique 1638 960 1 1518
40 Petre Rudy 1503 960 1 1383
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Comme plusieurs joueurs peuvent terminer avec le méme nombre de points, des systémes de départages
ont été inventés/définis afin de pouvoir classer in fine les joueurs.

En voici quelques uns :

« le Buchholz intégral : ce systeme fait la somme des scores de tous les adversaires qu'un joueur a
rencontrés dans le tournoi

+ le Buchholz médian: comme le Buchholz mais parmi les adversaires rencontrés, on ne tient pas
compte de celui qui a marqué le plus de points ainsi que celui qui marqué le moins de points

Ce systeme est plus juste que le Bucholz intégral car ici on élimine I'éventuel adversaire débutant
qu'un joueur peut avoir rencontré, par exemple, lors de la premiere ronde

« le Sonneborn-Berger : le joueur recoit la somme des points des adversaires qu'il a battus et la
moitié¢ des points des adversaires contre lesquels il a fait match nul (il ne marque rien quand il a
perdu). Ce type de départage a la préférence des tournois fermés mais il ne convient guére dans
les opens

- performance : départage selon la performance Elo, qui tient compte de la moyenne Elo des
adversaires. C'est un systéme boiteux car certains joueurs n'ont pas de classement Elo et donc
comptent pour du beurre dans le calcul de la performance. Et comme le calcul de la performance
ne devient fiable que sur une grande population, elle devient volatile dés que I'on commence a
supprimer les joueurs non classés

« confrontation directe : si deux joueurs ont joué¢ l'un contre l'autre, le résultat de cette partie les
départage. Ce départage est a éviter car nous pouvons avoir des situation ou trois joueurs
terminent a égalité : avec A qui a battu B, B qui a battu C et ... C qui a battu A. Autant résoudre
la quadrature du cercle

+ le cumulatif : un excellent systéme ou a chaque ronde on additionne le nombre de points que I'on
a dans le tournoi. Ce systeme permet de minimiser les joueurs qui terminent subitement en haut
de classement apres avoir mal commencé le tournoi. En effet un joueur qui ne marque pas dés le
début aura de facto un cumulatif faible

+ le Kashdan : treés simple : on attribue 4 points pour une victoire, 2 pour une nulle et 1 pour les
défaites. Il pénalise donc les joueurs qui ont accordé des nulles.

La question des départages a toujours été aigué.

Un point important : si lors d'une ronde le nombre de joueurs est impair, cela implique de facto qu'un
joueur n'aura pas d'adversaire.

Un joueur sans adversaire est dit Bye. Au niveau des points il regoit un point complet au méme titre
qu'une victoire. Un joueur ne peut étre qu'une seule fois Bye dans un tournoi.

Généralement le joueur Bye est le dernier joueur dans le classement afin de ne pas pénaliser ceux qui
jouent la té€te du tournoi. Mais certains cercles appliquent la régle : "le dernier joueur arrivé dans la salle
de tournoi est Bye".
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Les interclubs

Les Interclubs Nationaux

Les Interclubs Nationaux débutent vers fin septembre pour se terminer vers la mi-mars. Ils sont divisés
en 5 divisions. Chaque division compte 12 équipes. La division reine est la premiére division. Suivent 2
secondes divisions, 4 troisiémes divisions, etc ...

Une équipe est composée de joueurs dont le nombre varie en fonction de la division. Ainsi en 1 et 2°™
divisions, nous comptons 8 joueurs; en 3°™ division 6 joueurs et en 4™ et 5°™ divisions 4 joueurs.

Les joueurs sont alignés sur base d'une liste de force qui est établie au début de la saison sur base du
classement Elo. Pour les joueurs n'ayant pas d'Elo une cote fictive doit étre attribuée afin de pouvoir leur
donner un numéro de rang dans la liste de force.

Si dans la liste de force deux joueurs ont le méme Elo il y a lieu de modifier 1'un de ces Elo afin de
pouvoir classer les joueurs.

Il est admis de faire varier I'Elo officiel d'un maximum de 50 points. Ceci permet d'affiner la
composition des équipes par exemple en mettant en valeur un joueur prometteur.

Chaque joueur est alors associé a une équipe du cercle. On dit alors qu'il est titulaire dans I'équipe.
La titularisation se fait d'une maniére ordonnée sur base du classement Elo.

Sans entrer dans les détails un joueur titulaire dans une équipe peut durant la saison jouer dans cette
équipe mais pas dans les équipes de rang inférieur.

NOM Prenom

1 | 201 (76856 |BAKLAN VLADIMIR 201 | 2635 2639 2 B 2 2639+ |+ |CREB 1
2 | 201 |67318 [KOVCHAN ALEXANDER 201) 2554 2554 2 B 2 2554+ |+ |CREB 1
3 | 201 (60522 |MALYKIN VITALY 201 | 2380 2380 2 B 2 2380+ |+ |CREB 1
4 | 201 |60527 |KOROTKIEWVICH STANISLAV 201 2370 2370 2 B 2 2370]+ |+ |CREB 1
S | 201 (62731 |ADY JONATHAN 201 | 2358 2358 2 B 2 2358+ |+ |CREB 1
& | 201 |63142 |MARTYN RAFE 201 2290 2290 2 B 2 2250+ |+ |CREB 1
7 | 201 |31267 |[DUHAYON YVES 201 | 2259 2259 2 B 2 2256+ |+ |CREB 1
g | 201 |S0271 [BOLDING KLAUS 201 )| 2242 2242 2 B 2 22421+ |+ |CREB 1
9 | 201 (40878 |VAN HOOLANDT PATRICK 201 ) 2233 2233 & c 2 22331+ |+ |CREB. 2
10| 201 [9512 |VANDENBROECK HANS 201 2210 2210 4 C 2 2230|+ |+ |CREB 2
11) 201 (58564 |USACHYI VLADIMIR 201 | 2207 2207 4 c 2 2207 |+ |+ |CREB 2
12| 201 [|9245 |LUMINET DENIS 201 2200 2200 4 C 2 2197 |+ |+ |CREB 2
13| 201 (50018 |GARCIA BIELSA ANDRES 201) 2199 2199 4 F 2 21991+ |+ |CREE 2
14| 201 [19071 |[HERZFELD MARCEL 201| 2179 2179 4 F 2 + |+ |CREB 2
15| 201 (94307 |SPANOGHE IVAN 201 | 21686 2166 4 F 2z 2164+ |+ |CREE 3
16| 201 |S0293 |MUELLER MARTIN 201 | 2104 2104 & F 2 2104 |+ |+ |CREB 2
17| 201 (45110 |LAURENT MICHEL 201 | 2072 2072 3 I 2 Arbitre C 05 2082+ |+ |CREE 4
18] 201 10317 |[MANCHA OTAND ARITZ 201 | 2036 2038 =] 1 2 2026 |+ |+ |CREB 4
19| 201 (24553 |WINANTS HENRI 201 2031 2031 ] I 2 2034)|+ |+ |CREE 4
20| 201 10769 |NEUMAIR JEROME 201 ) 2007 2007 = I 2 + 2007 |+ |+ |CREE 4
21] 201 [9075 |FRANK ALEERT 201 | 1947 1947 Arbitre [ABZ 1928+ |+

22| 201 (49425 |[THIERENS CHRISTIAN 201 | 1546 1546 1938+ |+

23| 201 |35556 [CORNIL ETIENNE 201 | 1945 1945 1973+ |+

24| 201 [B5031 |[CAUFRIEZ OLIVIER 201 ) 1925 1925 1966+ |+

25| 201 (958 |DEMOULIN PAUL 201 | 1LBT7E 1878 19E3 |+ |+

Dans I'exemple ci-dessus, les 8 joueurs affiliés dans CREB 1 ne peuvent jouer que pour CREB 1. Il n'est
pas permis de les aligner dans une équipe de rang inférieur. Par contre, les joueurs de CREB 2 peuvent
jouer dans CREB 1 et CREB 2.
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Une fois que tous les titulaires sont désignés, les joueurs suivants dans la liste deviennent volants et
peuvent &tre alignés dans n'importe quelle équipe.

Les équipes jouent tantdt a domicile, tantét en déplacement. Toutes les équipes au sein d'une méme
division se rencontrent.

Deux systemes permettent de classer les équipes :

- l'attribution des points de matches : en cas de victoire un cercle regoit 2 points. Un partage
rapportant 1 point et une défaite donne zéro point

- le comptage des résultats individuels : dans ce systéme les points sont comptés au niveau de
chaque joueur. Ainsi une équipe alignant 8 joueurs peut gagner son match 6-2 ou 8-0
ou encore le perdre par toute autre combinaison 1,5- 6,5

Exemple de grille : la colonne T reprend la somme des points individuels et la colonne M la somme des
points de matches.

Division 2 Série B

N°|Equipe - Team Cb|112(3(4|5/6|7[8|9|10(11{12| T | M
1 |Anderlecht 1 209 (XX |22 |16 17119 21|18 18| 191150| 15
2 |Leuven 1 23010 [XX]| 15 211191617 20119 137 11
3 |Eisden/MSK-Dilsen 1 |703|16|17 [XX| 14 16 17115] 20| 21|136| 10
4 |Boitsfort 1 239 18 | XX|13]15(16]15[18| 20 171132] 9
5 |KSK Rochade 2 607 (15|11 191 XX| 18|16 17113 16]125| 8
6 |NLS 1 70813 (131617 |14 | XX|17 20115 125] 7
7 |[KGSRL 3 401 16 1616 15|XX| 16|16 18| 12|125| 7
8 |CREB 1 20111115 17 16| XX 13| 11121 18({122] 7
9 |KSK47-Eynatten 3 604 (14 15114 16| 19| XX| 16| 14| 20{128| 6
10 |Geel 1 135 1211711215|12 21116 XX 16(121] 6
11 |Humbeek 1 260(14 (1312 18117112|11(18 XX 115 6
12 |Mechelen 1 114113 11115]16 20114 (12|16 XX|117] 4

Les deux systémes de classement présentent des avantages et des désavantages respectifs. Régulierement
la Fédération Royale des Echecs choisit de basculer d'un systéme a I'autre.

A noter que des pénalités financieres sont données si un cercle aligne mal ses joueurs ou si des
échiquiers (on parle aussi de tableaux) ne sont pas occupés.

Dans une division, la premiere équipe monte et les deux dernic¢res descendent.

Un nouvelle équipe débute d'office en 5°™ division. Il n'y a pas de passe-droit méme si on aligne 4
maitres internationaux !
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Les Interclubs Francophones

Organisés vers mai-juin, les Interclubs Francophones comptent trois divisions et sont réservés
uniquement aux cercles francophones du pays.

A la différence des Interclubs Nationaux, une ronde des Interclubs Francophones est organisée en un seul
lieu. Ce qui implique que excepté le cercle organisateur, toutes les autres €quipes sont en déplacement.

Ces Interclubs ne comptent que quatre rondes.

Les joueurs alignés suivent méticuleusement le classement repris sur la liste de force. Comme tout le
monde joue au méme endroit, il n'est absolument pas permis de permuter des joueurs d'une équipe a
l'autre.

Une spécificité : dans toutes les divisions les équipes sont composées de 4 joueurs. Et lors de chaque
ronde les échiquiers 1 et 4 jouent contre les mémes échiquiers d'un autre cercle "A", tandis que les
échiquiers 2 et 3 jouent contre un cercle "B". Ceci permet d'opposer en une seule ronde un cercle a deux
autres cercles.

Voici un exemple :

Ronde Table Division Blancs Résultat Noirs

5 3 1A CEW WAVRE 1 tableau 1 1.0 CREB BRUXELLES 1 tableau 1
61328 BAUDUIN ETIENNE 2273 31267 DUHAYON YVES 2251

5 4 A CREB BRUXELLES 1 tableau 4 01 CEW WAVRE 1 tableau 4
24953 WINANTS HENRI 1844 46710 HAWIA THIERRY 2046

5 17 1A CREB BRUXELLES 1 tableau 2 12112 LASNE-WATERLQO 1 tableau 2
35556 CORNIL ETIENNE 2011 66681 CALLIER CHRISTOPHE 2048

5 18 A LASNE-WATERLQOO 1 tableau 3 12112 CREB BRUXELLES 1 tableau 3
81302 LHEUREUX BENQIT 1907 12182 VOLKOV EVGENY 1914

Une vingtaine de cercles francophones (dont les cercles bruxellois) participent a cette manifestation.

Les Interclubs de la Francophonie sont particulierement sympathiques a jouer car c'est avant tout l'esprit
de la convivialité qui domine sur celui de la compétition.

Longue vie a eux !
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Wilhelm Steinitz (champion du monde 1866 - 1894)
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& Régles et notions de base
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La marche des pieces

Le roi

Le roi peut se déplacer d'une case dans toutes les directions (horizontalement, verticalement, ou en
diagonale), mais il ne peut aller sur une case ou il serait menacé par une piece ennemie. Si le roi est
généralement mis a l'abri (par crainte d'étre mis échec et mat) durant l'ouverture et le milieu de partie, il
n'en est pas de méme en finale ou il devient bien souvent une piéce active pour marquer le point.
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Concernant les spécificités de cette piece, nous détaillerons plus loin les notions de mat, pat et de roque.
La reine
La dame (que 1'on appelle aussi reine) est la piece la plus puissante du jeu d'échecs.

La dame est une picce a longue portée, capable de se mouvoir en ligne droite,
verticalement,horizontalement, et en diagonale, sur un nombre quelconque de cases inoccupées.

Le potentiel de la dame est a son apogée lorsque les lignes sur 1'échiquier sont dégagées, quand le roi
adverse n'est pas trés bien défendu, ou quand il y a des piéces non défendues dans le camp adverse.

La dame est la piéce d'attaque la plus puissante. Cela dit : il faut la sortir avec prudence dans 'ouverture
afin qu'elle ne soit pas attaquée par des picces ennemies (qui eux en profitent pour se développer).

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 38



La tour

La tour peut se déplacer horizontalement ou verticalement. Cette piéce est a longue portée c'est-a-dire
qu'elle peut étre déplacée d'autant de cases qu'on le souhaite, sans pouvoir sauter par dessus une autre
picce.

Chaque camp possede deux tours. Elles se positionnent au départ sur les cases al et hl pour les blancs et
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La tour fait également partie de la manceuvre du roque que nous étudierons plus loin.
Le fou

Cette picce est a longue portée, c’est-a-dire qu'elle peut étre déplacée d'autant de cases qu'on le souhaite,
sans pouvoir sauter par dessus une autre piece. Il ne peut changer de couleur de case durant la partie et ne
balaie donc que la moitié de 1'échiquier. Comme le cavalier, le fou est une piéce mineure.

Chacun des joueurs commence la partie avec deux fous, placés en cl et fl pour les Blancs, et c8 et f8
pour les Noirs. Le fou se déplace en diagonale.
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Le cavalier

Le déplacement du cavalier est original. Il se déplace en L, c’est-a-dire de deux cases dans une direction
puis d'une perpendiculairement. C'est la seule pi¢ce du jeu qui ne soit pas bloquée dans son déplacement
par les autres picces : il peut donc sauter au-dessus d'une autre piece (que celle-ci soit ou non de son
camp). Cette particularité le rend trés utile dans les positions fermées.

Une regle d'or dans les ouvertures consiste a sortir d'abord les cavaliers avant les fous. En effet les

cases naturelles des cavaliers sont moins nombreuses que celles dont disposent les fous. Alors n'abattez
pas de suite vos cartes en jouant des le départ vos fous ! Faites-preuve d'un peu de patience.
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Le cavalier est une pi¢ce remarquable pour les attaques car il peut s'infiltrer dans les positions ennemies.
Notons que le cavalier est peu efficace lorsqu'il est sur une bande car il ne contrdle alors que 2, 3 ou 4
cases.

Le pion

Les pions ne font qu'un pas a la fois et verticalement. Une exception : si le pion est encore sur sa case de
départ, il peut avancer de deux cases.

Notons que le pion prend uniquement en diagonale.
Un pion ne peut jamais reculer ni prendre en arricre.

Concernant les spécificités du pion, nous verrons plus loin la notion de promotion lorsque le pion arrive
au bout de I'échiquier sur la 8™ rangée.

Le pion est la piece a la valeur la plus faible de toutes les pieces. Sa valeur est estimée a ... un pion.

Méme si sa valeur est faible, les pions ont la facult¢ de pouvoir former des chaines de pions et c'est
souvent grace a eux qu'une attaque est lancée.

Retenons la maxime du grand joueur francais Philidor qui n'hésite pas a affirmer que "Le pion est l'dme
des échecs" ... En effet par son aspect relativement statique et son impossibilité de reculer, ce sont les
pions qui dessinent les structures des positions.
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Le roque

Le roque est la maniére la plus simple et bien souvent la plus slire pour mettre son roi a l'abri. Réalisé
dans de bonnes conditions il permet au joueur de mettre son roi a l'abri derriére ses pions tout en
permettant a une de ses tours d'entrer en jeu. Idéalement tout joueur se doit de roquer avant de lancer de
plus amples opérations sur 1'échiquier. Les « grands » débutants négligent bien souvent le roque ...

Le roque est le seul coup aux échecs qui permette de déplacer deux piéces en une fois! Profitez-en!

Rappelons que pour roquer, ni le roi ni la tour ne doivent avoir bougé préalablement. De plus le roi ne
peut étre en échec au moment du roque ni transiter ou aboutir sur une case qui le mettrait en échec.

Deux roques existent : le petit et le grand. Dans les deux cas, le roi se déplace toujours de deux cases.
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[Nous distinguons deux types de roques : le petit
et le grand roque. Le premier se réalise toujour du
coté de l'aile roi; le second se réalise du coté de
l'aile dame. Dans le diagramme suivant les Blancs

réalisent le petit roque (que l'on écrit 0—0) tandis
que les Noirs réalisent le grand roque (0—0—0)]
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Ilustrons deux roques avec des formations de pions différentes :
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[Dans cette position les Noirs ont réalisé un roque
classique derriere un bouclier de trois pions
tandis que les Blancs ont d'abord mis leur fou en
g2 ce qui constitue un fianchetto.

Les deux formations sont excellentes mais il
faudra veiller dans la seconde a maintenir le fou
en g2 pour ne pas obtenir un roque de type

"oruyere"]

Une indication : lorsque les joueurs effectuent des roques opposés, bien souvent cela mene a des parties
sauvages dans lesquelles chacun lance ses pions a I'assaut du roque adverse.
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La prise en passant

Un coup particulier dans le jeu d'échecs ... Il s'agit de la capture d'un pion adverse par un autre pion dans
les conditions particuliéres que trois diagrammes vont nous expliquer :
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Le pion blanc est toujours sur sa case d'origine e2
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Les Blancs viennent de jouer e2—e4 et les Noirs prennent en passant "d4xe3 e.p."

[ B B W A
""" " n
4///%4
mmm m
W 7 7

a b ¢c d e f g h

Les Noirs capturent le pion en placant leur propre pion en e3. S'ils ne prennent pas de suite le pion, ils ne
pourront plus le faire au coup suivant. Le droit a la prise en passant ne durant qu'un seul coup.
Ce coup permet de réduire le nombre de positions bloquées suite a des avances de pions.
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Les promotion et sous-promotion

Lorsqu'un pion arrive (en avangant simplement ou en prenant quelque chose) sur la 8™ traverse
(comprendre la 1% traverse pour les Noirs), il ne peut pas rester un pion. Il est immédiatement promu,
c'est-a-dire transformé en une figure de sa couleur (dame, tour, fou ou cavalier) au gré du joueur. Et ce
sans tenir compte des pieéces encore présentes sur I'échiquier ou qui sont déja sorties.

Ainsi il est permis d'avoir une, deux, trois ... dames sur 1'échiquier méme si la dame initiale est encore
sur 1'échiquier.

Lorsque le pion est transformé en dame, nous parlons de promotion. Mais si le pion est promu en une
autre piece, nous parlons alors de sous-promotion. Si la dame a une valeur bien supérieure aux autres
picces, il peut arriver qu'une sous-promotion (par exemple en cavalier) permettent de remporter la
victoire alors que si une dame avait été prise, la position serait alors nulle (par exemple suite a un pat).

Si vous souhaitez promouvoir un pion en une dame et que celle-ci est encore sur I'échiquier, il vous
suffit d'aller chercher une autre dame dans une autre boite.

Il est bien siir interdit de promouvoir un pion en roi.
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Le centre

Le centre de 1'échiquier est formé par un carré qui reprend les cases d4, e4, d5 et e5. Contrdler le centre
assure bien souvent un avantage stratégique. Notons que de nombreuses ouvertures visent a controler (ou
a occuper) le centre.
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Les Blancs visent a placer leurs pions en e4 et d4. | Les Noirs visent a placer leurs pions en d5 et e5.

Le joueur ayant le contrdle sur le centre cherchera a maintenir celui-ci le plus longtemps possible. En
effet, dés que 1'un des pions du centre avance (par exemple de e4 en e5), certaines cases ne sont plus
controlées (comme d5) et le camp adverse peut y placer une piéce.
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Aile dame/Aile roi

aille dame aile roi

L'aile dame représente toutes les 4 colonnes a, b, ¢ et d. C'est de ce c6té que se trouve la dame (en d1 ou
d&) au début de la partie.

Quant a l'aile roi elle est constituée des colonnes e, f, g et h. Vous l'aurez compris, c'est de ce coté-la que
le roi se trouve au début du jeu.

Cette notion d'aile revient souvent dans la terminologie échiquéenne : "Lancer une attaque a l'aile roi" ou
encore "Avoir une majorité de pions a l'aile dame".

Les coins (angles)
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Les coins d'un échiquier sont constitués par les cases al, a8, hl et h8. Plusieurs expressions
échiquéennes renvoient a cette notion de coin "Mettre son roi dans un coin".
On parle aussi d'angles pour désigner les coins.
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Le terme peut avoir un sens restrictif dans le cadre de
positions sont nulles lorsque les pions sont sur la bande (ce qui veut dire que les pion sont soit sur la
colonne "a", soit sur la colonne "h", mais le terme n'englobe alors en aucune fagon les 1°° et 8 rangées).

Les bandes
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Nous désignons par "bandes" les colonnes ou rangées qui bordent I'échiquier. Une expression
échiquéenne: "Amener son roi a la bande" veut dire que 1'on place son roi sur une de ces colonnes ou

finales avec des pions. En effets certaines
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L'échec et le mat

Lorsque le roi est attaqué (nous entendons par 1a que le roi peut-étre capturé par une piece adverse), nous
parlons d'échec.

Il n'est donc par permis a un joueur de mettre son roi en prise.

Il est peu courant d'annoncer verbalement les échecs au roi bien que cela soit admis. Les échecs a la reine
ne sont jamais annonces.

Lorsque le roi est attaqué et que celui-ci ne peut (méme avec l'aide des autres pieces) se soustraire a cette
attaque, le roi est dit "échec et mat". La situation "échec et mat" peut étre annoncée (avec discrétion)

verbalement a son adversaire.

Exemple de mat : les Blancs viennent de mettre leur tour en c8 et annoncent "échec et mat".
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Notons que nous ne prenons jamais le roi sur 1'échiquier : lorsque le mat est constaté, la partie se
termine. Mais le roi n'est pas capturé/rétiré de 1'échiquier. Il est d'usage que le joueur perdant couche
(renverse) son roi et serre la main de son adversaire pour le féliciter.

Coucher son roi indique que ['on abandonne.
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Lorsque la partie est terminée, les deux joueurs prennent ensuite le temps de rejouer la partie afin de
l'analyser ensemble. L'analyse post-mortem est une excellente maniere de progresser aux échecs. C'est
l'occasion de confronter ses idées avec celles de son adversaire.

Le pat

Lorsqu'un joueur qui doit jouer ne dispose d'aucun coup légal et que son roi n'est pas en échec, on dit
alors qu'il est pat. Le pat met fin a la partie par une nulle (1/2 point pour chaque joueur).

Exemple de pat : les Blancs viennent de mettre leur dame en g6. C'est aux Noirs de jouer. Ils ne sont pas
en échec et ne disposent d'aucun coup légal. La partie est déclarée nulle (ce qui veut dire égale) méme si
les Blancs ont un avantage conséquent (une dame d'avance dans le diagramme suivant).
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La centralisation des pieces

C'est I'évidence : une piece placée au centre de 1'échiquier contréle davantage de cases que si cette piece
se trouvait dans un coin ou sur une bande.

N W &> O O N O

-t

a b d f g h

Dans ce diagramme, le fou blanc (bien centré) contrdle 13 cases tandis que le fou noir (totalement
décentré) n'en contrdle que 7. Veillez donc a toujours bien centraliser vos piéces !

C (-]
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Notion de coordination

Le développement rapide des picces est capital aux échecs. Mais il ne suffit pas de sortir les pieces au
plus vite et au hasard : il faut le faire en assurant la coordination des picces.

La coordination est un facteur qui mesure la capacité des pieces a se soutenir/communiquer entre-elles.
Ce facteur tend a mesure la solidité de la position.

Dans le diagramme suivant, les Blancs ont une trés bonne coordination au niveau de leurs pieces : leur
deux cavaliers se soutiennent, les tours sont reliées, la dame et le fou d3 sont en batterie et viseront a
terme la case h7,le centre est solide et soutenu par le pion c3. Du bel art !

Pour les Noirs la situation n'est pas aussi brillante : aucune communication n'existe entre les picces, le
fou noir en db6 et le cavalier en f6 sont mal développés, le cavalier en a6 n'a aucune fonction pratique.
Quant a la dame, en occupant ainsi la case b6, elle empéche tout avant du pion b7 vers b5 qui aurait
donné un peu d'oxygene a leur jeu. Et ce n'est pas demain la veille que les deux tours noires se verront !

a b ¢c d e f g h
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La paire de fous

L'avantage de posséder la paire de fous était jadis qualifié¢ de petite qualité. L'avantage des deux fous
s'entend surtout comme un avantage sur le duo fou et cavalier. Les deux Fous travaillent aisément
ensemble et agissent de loin, tandis que l'union fou et cavalier est moins harmonieuse.

Dans le diagramme suivant, les deux fous dominent la position. Tandis que le du fou/cavalier est en
position défensive difficile.
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Dans les analyses et commentaires des joueurs de cercle, vous entendrez régulicrement "Il a 'avantage de
la paire de fous". N'échangez donc vos fous qu'avec parcimonie.
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Fou de couleurs opposées

Lorsque dans une partie nous arrivons a une situation ou les deux camps ont chacun un fou de couleurs
différentes, alors nous parlons d'une finale de fous de couleurs opposées. Ces finales tendent vers la nulle
car les deux fous ne se rencontrent jamais sur I'échiquier : le premier évoluant sur les cases blanches
tandis que le second se déplace sur le cases noires.

Ainsi observez le diagramme suivant : chacun des fous est protégé par un pion de son camp. Et les deux
fous sont de couleurs opposées. Cette position conduit a une nulle rapide.

a b ¢ d e f g h
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Bon et mauvais fou

Un fou est considéré mauvais lorsqu'il est géné par les pions de son propre camp. C'est-a-dire que les
pions de son camp limitent son propre champ d'action.

Un fou est considéré bon lorsqu'il n'est géné pas par les pions de son propre camp.
Dans le diagramme suivant, le fou noir posté en d7 est mauvais car il est géné par les pions c6, d5 et e6

de son propre camp. Par contre le fou blanc est dit bon car il ses mouvements ne sont pas limités par des
pions de son camp.
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D'une maniere générale, en finale le joueur visera a mettre ses pions sur une couleur opposée a celle de
son fou. Et ce de maniére a garantir une meilleure mobilité a celui-ci.

Notons qu'un bon fou peut devenir par la suite un mauvais fou et inversement.
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La régle du carré

Preésentation du theme
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Pour capturer le pion f5 avant qu'il n'arrive a la case de promotion {8, le roi doit absolument réussir a
entrer dans le "carré".

La taille de ce carré est définie par le nombre de cases nécessaire pour arriver sur la 8™ traverse.

Ainsi dans cette position, si le trait est aux Noirs, il suffit de déplacer le roi noir en c5 afin de capturer en
quelques coups le pion : 1...2¢5 2.f6 2d6 3.7 ©e7 4.f8U+ Oxf8.

Par contre si le trait est aux Blancs, ceux-ci n'ont qu'a pousser le pion jusqu'a la promotion : 1.f6 ¢S5 2.£7
&d6 3.f8U+ et le roi noir arrive trop tard, faute d'avoir pu capturer le pion.

Cette notion du carré est une clef essentielle dans les finales.

L'opposition

Présentation du theme

a b ¢c d e f g h
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La notion d'opposition est capitale dans le traitement des finales de pions.
L'opposition désigne toujours 1'opposition des rois. Le concept ne prend donc son sens que dans la phase
finale de la partie, quand les rois s'aventurent hors du rempart protecteur derriere lequel ils se sont abrités

jusque la.

L'opposition désigne la situation dans laquelle les rois se font face sur I'échiquier.
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Les cases efficaces

Présentation du theme
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Une position de base que tout joueur se doit de maitriser ! Pour amener le pion blanc sur la case de
promotion, le roi blanc doit obligatoirement réussir a atteindre 1'une des trois cases situées a deux pas du
pion. Ainsi dans le diagramme si le roi blanc occupe I'une des case d4, e4 ou f4 alors ils sont certains de
remporter la partie quel que soit le trait.
1.5f4 [1. e3 est aussi une excellente alternative] 216 2.e3 ©e6 3.ed [Le mécanisme de progression
pour les Blancs apparait : les Noirs vont perdre l'opposition en s'écartant en d6 ou f6] 3...2d6 [3...be7
4.%e5+—] 4.965 [Les Blancs glissent sur le coté afin de gagner de l'espace tout en autorisant une
avance progressive de leur pion] 4...2e7 5.%e5 [Les Blancs reprennent l'opposition] 5...5d7 6.5f6 ©e8
7.0e6 Hf8 8.e4 2e8 9.e5 ©f8 10.2d7 [La voie royale est maintenant tracée pour le pion qui n'a plus
qu'a avancer !] 10...5f7 11.e6+ ©f6 12.e7 &f5 13.e8Y 1-0

Position type

- N WO & OO0 O N O

(=)

- N O »d OO O N

Exercice

[Si les Noirs ont le trait, ils sauvent la position]
1...2e7 2.2f2 %e6 3.0e3 LeS= [Les Blancs n'ont
pas réussi a occuper l'une des trois cases situées a
deux pas du pion] 4.2d3 &d5 [Les Noirs gardent
l'opposition] 5.3 ©e5 6.e4 Le6 7.2d4 ©d6 8.e5+
De6 9.0ed be7 10.0f5 &f7 [10...2d7?7! 11.5f6 bes
12.0e6 Of8 13.0d7+—] 11.e6+ De7 12.0e5 De8
13.%d6 [13.©d5 be7 (13..0d8?? 14.9d6 el (les
Noirs ont perdu l'opposition) 15.e7 &f7 16.9d7
Df6 17.e8+—) 14.9e5 ©e8] 13...2d8 14.e7+ [La
régle d'or a connaitre : lorsque le pion donne
échec sur la 7eme traverse, c'est toujours nulle
car le pat va suivre] 14...0e8 15.2e6 avec pat !

[Si les Blancs ont le trait, ils gagnent] 1.2d2 ©e7
2.%e3 ©2d6 3.02e4 he6 +—
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Emmanuel Lasker (champion du monde 1894 - 1921)
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Mauvais placements de pieces ou pions

Cette section va reprendre d'une maniere trés générale un ensemble de positionnement maladroits de
picces. Evidemment il s'agit de notions générales pour lesquelles il existe 1000 exceptions.

Position type

- N W &~ OO0 O N

- N O » 00 O N

a b ¢c d e f
[Les Blancs viennent de mettre leur fou en d3 ce
qui constitue un mauvais coup typique des joueurs
qui deébutent. Deux raisons : ce fou bloque d'une

part l'avance du pion d et d'autre part empéche le
fou cl de sortir]

Position type

- N W &~ OO0 O N

[Les Blancs viennent de placer leu fou en h3 ce
qui n'est pas la case naturelle du fou. Il faut le
mettre en g2 afin de ne pas laisser de trou dans
les pions du roque]

Position type

%% %7 f %

%/
2

- N W A O O N O
- N O M OO N O

a b ¢c d e f g

[Les Noirs viennent de pousser leur pion en g5 ce
qui affaiblit considérablement leur roque en
échange d'une éphémere et illusoire attaque a
l'aile roi]

Position type
a c d e

b
_

g h
%% _ »

N

f

_

_
w

%

8
7
6
5
4

- NO—h O O

a b c¢

g h
[Développer un cavalier en a3 ou h3 (au lieu des
cases naturelles c3 et f3) réduit de moitié la force
de ce dernier. En effet au coup prochain, le
cavalier ne peut alors aller que sur 4 cases au lieu
de 8. Bien sur il y a des exceptions comme par
exemple dans la défense benoni ou le cavalier
peut transiter par a6 pour se rendre en b4, ou
encore dans la défense hollandaise ou le cavalier
blanc peut passer par h3 pour se rendre en f4]
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[Et les Noirs ont déja égalisé]
dans une défense sicilienne]

la dame]
la dame ...

2..

X 5EE TEEE Y
SN X3 S S8 3
ermS o - YR
S SN =2 0.2 3
ST S5o8 2
$E§88 £2 09T
S8SES R E
S a.Jl ee Or
SESIEECIR S~ =8
NN SEEZs
QIS S S S w
L S N ) = O~ N
N V/,Wman 8] S o °
= S 3~ o = S O S =
uASp SqOC
< 3 Ccn < Q pn
2 TS SsS & XIS
X o 3IST £ TRIEER
2 ¥TETS 3 SEEES
oy Els55 A SEEZRI
33T E eI %7
ST &d + .S R 88
) % SRS
R L 2P EE N\
mn%eN..r @Mmmm.m
~ O Q S N W= Q
87654 REESES Sumwmﬂ
=3S=3 TR ITOE
S < O n S S Y L8
Luuae nmsaruu
IRRE < - TR
V \© V QU
= = SR
V V
s 2 3
S 2 SRS
Q Sl mn
~ & o~
p ~ pe
N o0 S g
N S = S
-~ (o} W@
IS %] NS
o 4l v O =
NS W Q Q0
SN
SN o = £ 3
= v o= < 5 =
QS N @ Q Se
= 2 ) = VO
— [%6) — na
S = S O3
= . QL
NS < A~
V)
I~ & w0 >
- Y S
5 p o
= & %q
= 5 :
o & (o
W [P] )
-} <Y An_.»
3 : &
— o

55

Initiation au jeu d'échecs (CREB)



Les roques affaiblis (gruyere)

Lors des phases d'ouverture et de milieu de partie, il faut éviter d'avancer, sans raison valable, les pions
de votre roque ! Au plus vos pions avancent, au plus votre bouclier de pions devient faible.

Voici différentes situations de structures affaiblies (colonne de gauche) suivi d'une clef d'attaque
(colonne de droite) pour exploiter les faiblesses.

Structure type : f2—g3—h2

abcdefgh abcdefgh

%/// %///

/,.% %

W omEm 5
a b ¢ d e f g h abcdefgh

[La structure du gruyere ... car la protection du | [Les Noirs profitent des cases f3 et h3 pour y
roque comporte un trou en g2 (probablement due | installer des pieces. Notons que si un cavalier noir

—lI\)CD-hU'IO)Nlm
—lI\)CD-hU'IO)Nlm
—lNCD-hUIOD\Im
—lI\)CD-FU'IO\I

a la disparition du fou qui devrait se trouver la). | arrive en h3, le mat est donné]
Les Noirs vont chercher a placer des pieces en h3
et/ou f3 comme dans le diagramme de droite]

Structure type : f4—g3—h2

a c d e f g h a c e g h
8 / 8 8 8
7 7
7 / . I 7// % f/ 7
% 2 %
6 J %/ 5 6 / .t./ / 6
st / 5 st 5
4 W s 4 n
3l J s 3l 3
2 % 2 2 / 2
1 / E 1 1 / E 1
a b c d e f g a b c d e f ¢
[Les pions sont avancés en f4 et g3 Le roque | [Les Noirs exploitent les diagonales a7—g1 et a8—
blanc n'est plus qu'une ruine] hl. Notons qu'il est éalement possible de faire
entrer une piece via la case h3]
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Structure type : f2—g4—h3

a b ¢ d e f g h

8 %%/ %/ 8
6 %y %y %y 6
4 /%% /%% . ﬁ/g 4
8V) 7 4 A3
, /% /% 7 A 2f
1 . /8 .

a b ¢ d e f g h

[Un grand classique : les Blancs viennent de
pousser le pion h3 pour chasser le fou ou l'inviter
a prendre le cavalier en f3. Pousser h3 est un
affailblissement léger. Les Noirs choisissent la
premiere option et ...J

a b ¢c d e f g h

'

o %%

%y %y

- N W A O O N ©
- N O A OO N O

2
a b c d e f g h

[Les Blancs décident de pousser le pion g4 (ce qui
est un grave affaiblissement) ce qui détruit leur
protection royale. Une maladresse courante des
joueurs qui débutent. Le cavalier blanc va pouvoir
étre attaqué par la suite]

Structure type : f3—g2—h3

%7 %7 /%7 &%7
%% %% H%y

- N O & OO0 O N ©
- N @ d» 00 O N

a b ¢ d e f g h

[Le gruyere dans toute sa splendeur. Les Noirs

viseront a profiter de l'ouverture de la diagonale
h2-b8]

a b c d e f g h
8% B
5 5
2 2
W w mog |

a b ¢c d e f g h

[Les Noirs ont installé une batterie fou+tdame
sans étre ennuyé par les pions du roque]
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Structure type : f2—g3—h4

abcdefgh

%///

/
/,_ /%

B EERE

a b ¢ d e f g h

[De nouveau les case f3 et h3 ne sont plus

abcdefgh

%///

abcdefgh

W

—lI\)CD-hU'IO’Nlm
—lI\)CD-hU'IO’Nlm

—‘I\)CD-hUIODNlm
—lNCD-FU'IO\I

protégées. Les Noirs n'ont plus qu'a y conduire [Le gruyere permet de construire moult sortes de
des pieces telles la dame, les fous ou encore les schémas d'attaque. Ici avec un fou et une dame]
cavaliers]
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José-Raoul Capablanca (champion du monde 1921 - 1927)
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Structure de pions

Les pions isolés

- N W & OO O N
- N O »d OO O N

[Les pions a3 et c3 sont "isolés". Ce type de
formation est faible et peut entrainer la défaite en

finale]

Les pions liés

N W & O O N O

[Les pions sont ici liés. C'est-a-dire qu'ils se
soutiennent 'un et l'autre. Deux pions passés liés
peuvent étre redoutables en finales. Notamment
face a une tour qui peut avoir toutes les peines du
monde a les arréter si ceux-ci approchent de la
7eme traverse]

Les pions arriérés

a b ¢c d e f g h

& T
’ 2

e -

%7
X

/% /% /%
_ 7 %
w o Y
2B

- N W A O O N ©
- N O A OO N O

%

a b c d e f g h

[Le pion noir c6 est arriéré. Il ne peut plus étre
défendu par un autre pion et est donc une cible
pour l'adversaire. Typiquement le camp adverse
va travailler a empécher l'avance de ce pion ou
encore le bloquer en plagant une piece juste
devant. Les deux mécanismes sont ici illustrés par
la tour en cl et le cavalier—bloqueur en c5]

Les pions doublés

«
=

a b ¢c d e f

%/%.
5y

. A
. 7. T 7

a b ¢c d e f g h

[Les pions sont sur la méme colonne. Nous les
appelons des pions doublés. Ils sont une faiblesse.
Les Noirs viseront a mettre leur tours sur la
colonne afin d'exercer une pression sur ces pions
et de les capturer in fine]

&k
\

- N O A OO O N O

\

\

- N W A OO O N O©
\
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Les pions pendants [Les pions noirs c5 et d5 sont pendants. lls s'agit
de deux pions situés sur deux colonnes voisines et
qui sont sur la méme traverse. lls peuvent étre
forts ou faibles selon la position. D'une maniere
générale le camp qui dispose de tels pions
cherchera a placer derriere des tours. Ces pions
peuvent servir de levier d'attaque lorsqu'ils sont
poussés]

- N W &~ OO0 O N
- N W »d 00 O N

a b ¢ d e f ¢
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Max Euwe (champion du monde 1935-1937)
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& Niveau 1 : tactique et stratégie de base
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Le clouage
Présentation du theme
Un clouage est une situation regroupant trois pieces :
. la piece clouée : la piece ne pouvant bouger sous peine de découvrir une piece B
. la piece qui réalise le clouage
. la "victime" : la piece qui sera capturée si la piece clouée bouge
Le clouage est une notion trés fréquente au jeu d'échecs.

Un clouage est dit absolu si la piece clouée ne peut Iégalement bouger.

Présentation du theme

Position type

Deux type de clouages différents :

1. le clouage absolu du cavalier ¢c6 qui ne
peut bouger sous peine de mettre en échec
son propre roi

2. le clouage relatif du cavalier blanc qui peut
éventuellement bouger mais alors les
Blancs perdent leur dame

- N O & OO0 O N ©
- N @ d» 00 O N
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- N O » O O N ©

Position type

5y

y

2»
% %

a b ¢c d e f g h

Exercices

Position type

%x%e

I\)OD-FO'IO’\IQ

///’
%%%%

—

[La dame blanche est totalement clouée ...] 1.2b4! | 1.2a7!! ﬂeS [1..8f7 2.8xf7 1-0; 1..h5 2.Wxh5+
[Annonce un contre—clouage avec gain de piéce | Yh6 3.Uxh6#] 2.8xg7 Bxg7 3.Yxe8+ 1-0

pour les

—lNCD-hUIQNIQ

Blancs !] $g8 2.Wxc5 1-0

Position type
a b ¢ d e f g h

W%//W/
N1 B B

Wﬁ/ 'y
. /////

%///

a b ¢ d e f ¢

—lNCD-hUIQNIQ

Position type

- N W A O O N O©

1.2xe5! Hxe5 [La tour noire est clouée] 2.g3

1.2xb7 8xb7 [La tour est maintenant clouée par | [Obligatoire pour éviter f4] g4 [Les Noirs s'en
le fou] 2.8b1 [Assure le gain de la tour et donc de | sortent grdce a 2...9g6 3.Qxe5 ©h5 4.9g2 f4 5.gxf4
la partie] 1-0

gxf4 6.9xf4=] 3.hg2 ©g6 4.2xe5 avec avantage
pour les Blancs
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Position type

b c d e f g h
Hfe8 2.@e4 2xe3 3.9xe3 dS 4.2abl Ye7 0-1

S+ o+
+ ¥
= hﬂb5w h%
&S %
o W Qliwnm o
.. '
- 53 - FET 4 -
oS3 o 523 T o N /
.S : \© w N // %/
- 5 SN im /q/@%
23 .
o mC O%BM R, o / / //W%
Iy = bﬂ.ﬂm‘m b%.‘/
a o L W& /
~F I = wvm © I < O N
5 e E T
: SRS ANy
— w— en 'S

Position type

- © N ©

£ = £ £
W% S
o \o & o N\ > &
N S N\ =
- \ .-Ila ef% % - D
= & O 3
° £ £ = oL\ °
o //dw.m Md%/ %/ d.w
%7 VA g 8 3 /% S

S

ol AL A AL £ € S ool N\ o §
SO T R S\ a3
D D D 3 D <
« \ \ %%am - o \ s o
© N © D ¥ ® N ~ S & R m
) % o
= & D)
: : 5
o — o

1..
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Duras, Spielmann
Vienne 1907

- N WO & OO0 O N O

1.b6+ &xb6 /[1..2b8 2.Bh8+ Wes 3.Hxe8+ Hxes
4. Wxe8#] 2.2h6! Exh6 3.Yxe7 1-0

Travine, Zek
Leningrad 1933

N W & O O N O

1

1...Bb2+ 2.2d2 Wd1! /Et les Noirs vont gagner du
matériel car la tour d2 ne peut prendre la reine en
dl] 3.2xb2 YUxd8F [Notons que méme avec leur
avantage matériel, les Noirs ne sont pas assurés
de remporter le point]

Fischer, Euwe
Leipzig 1960

c d e f g

- N W A O O N O

e f g h

1.2c7+ &d3 [1..8c5 2.2a7 ©b5 3.Qxc5 Hxcs
4.8xc5+ &xc5 5.a7 1-0] 2.8xc3+ dxe3 3.Qe5 [Le
fou noir est cloué. Il ne peut plus stopper le pion
a6 qui court vers la promotion] 0—1
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L'enfilade

Présentation du theme

Une combinaison tactique initiée par une piece qui donne d'abord échec pour ensuite prendre la piece qui
¢tait cachée derriere le roi. Notons qu'il existe des schémas d'enfilade sans passer par un échec.

Position type Position type

a b ¢ d e f g h
8 8
7 d: / 7
6 6 %6
5 q / / b
af 7 / 4% s
3 7. 7 3 3
L E e //% :
1 1 1

% b % d % f g h % % d e f g h
1.2a2+ 1/2 1.2h8 Exa7 2.Eh7+ 1-0
Position type Position type

a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
8l . . A N 8| 7 / / 8
7 7/ 4 /‘7 Al 7/ o 7
e =B T mem / ;
st o 5 st / /y 5
4 %4 af 7 // #a
d / / I d // %W/ 3
2 2 2 / e
1 / hug / 1 19 1

a b ¢ d e f g h a b c d e f

1.2xd6 ©xd6 2.2a3+ $d7 3.9xf8 1.Ya8+ ©d6 2.Wxf3 1-0
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Position type Position type
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h

8 8 8 8
7// /Z// 7 7// /% % 7
6 6 6 / 6
o B @ - s/t/y // / ;
3%& B ¥ afft 3
e m 5 e /5@
W, 1 / B N
a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h

1.2xh2 2xh2 2.2d6+ 1.Yxf8+ [Les Blancs éliminent la piéce qui

controle la case h6. Une autre possibilité mais en

Position type dehors de notre sujet est : 1.8xh7 qui méne aussi

a b c de f g h a la victoire] 1...5xf8 2.5h6+

%//
%/ Y

/ //@%

%///

a b ¢c d e f ¢

—I-NCD-FUIO\IQ
—I-NCD-FUIO\IQ

1...Ha4 [Une enfilade qui ne porte pas sur le roi]
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La fourchette

Présentation du theme

Un joueur fait une fourchette lorsqu'il attaque deux (ou davantage) pieces en méme temps. La fourchette
la plus usuelle est celle donnée par un cavalier par exemple en attaquant la dame et le roi. Toutes les
pieces peuvent faire une fourchette.

Position type Position type
a a b c d e f g h
BW% 5% % - %8 %%/%/%%%8
7 / % 7
4 l% A
v, ®R . 7 7 B B
. "y 8 maman
| B % % A | B % %E/ !

1.0f5+ = 1.£80+ +—
Position type Position type

a b ¢c d e f g h

o /%%ﬁ%

a b ¢ d e

N W & O O N O

—‘I\)CD-BUIO’NIQ
—ll\)w-h(ﬂ@\lm

—h

a b ¢c d e f g h
L...£3+ 2.Uxf3 /2.9xf3 Qd4+—+] 2..Hhd+—+ 1.9e6+ fxe6 2.8xg6+ “h8 3.8h7#
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Exercices

Position type Position type
8 8
7 7 7
6 6 6
5 5 5
4 / 4 4
3 Z Z / Z 3 3
g g g Y
a b ¢c d e f g h
1.2b8 Hxb8 2.2xe5+ Hg8 3.2xb8 1-0 1...e5 [lére fourchette] 2.2xe5 WaS+ [2éme
fourchette] 3.c3 YxeS5 gagne une piéce
Position type

a b cde f g h Position type

a b ¢ d e

Z
%

%V

B oEew
g h

a b ¢ d e f

1..Wxf2+ 2.0xf2 Sed+ 3.be3 Oxe3 0-1 a b cde f gh
1.2xd8 ©xd8 /1..Bxb5 2.8bS+-] 2.2xb6+ avec
une fourchette entre la tour et le roi

o| 7. ///%%8 f
o 7 4 Us .. MA Al
5%%/%/%/5 o\ A 7 A
7% U % U 5 ,,8%%/,%/ 5
Y, W s : . :
2%% %% %%2 : :
1 1

1 1
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Position type
a b ¢c d e f g h

//%/@

/////

—ll\)m-h(ﬂo}\lm
—ll\)m-h(ﬂo}\lm

o
/

a b ¢ d e f g h
1.E2c8+ bg7 2.Hg8+ dxg8 3.0f6+ ©g7 4.9xd5 1-0

Position type

abcde

.
.

////

A

g w Gy

a b ¢ d e

1.Hc8+ Hxc8 2.Wxa7+ dxa7 3. bxc8@+ b7 4.9xe7
1-0

—I-NCD-FU'IO\IQ
—I-NCD-FU'IO\IQ

Zukertort, English
Londres 1883

abcdefgh

W

/% _

%%
g
7

a b ¢ d e f g h

- N WO » OO0 O N ©
- N O d OO0 O N

1.Ub5! Wxb5 [1..YWd7 2.c8U+ 1-0] 2.c8U+ &f7
[2..2d8 3.9¢7+ 1-0] 3.Uxe6+ ©xe6 /3..0g6
4.9e7+ ©h7 (4..50g5 5.Ygs#) 5.UgSH; 3..0f8 et
les Blancs ont un cavalier d'avance] 4.9¢7T+

Bogoljubow, Rubinstein
Stockholm 1920

a b ¢ e

//W%

%
/A
A}”

8
7
6
5
4
3
2
1

a b ¢c d e f g h

30.82xe7+ Hxe7 [30..9d8 31.BxeS8+ Yxe8
32.8xe8+ 1-0] 31.2dxf6+ gxf6 32.9xf6+ ©d8
33.Uxc6 1-0
Flander, Dunker
Partie par correspondance 1930

a b ¢c d e f g h

N @ & 1 O N @®

7
%%%E%

1.2g6! [Histoire de capturer le cavalzer posté en
h5] of6 [1.9c4 2.8xh5 1-0] 2.8xf7! Exf7
3.9g6+ g8 4.9xe7+ 1-0

—t
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Les sacrifices d'attraction et de déviation

Présentation du theme

Le but de ce sacrifice est d'attirer (ou de dévier) une piece sur une case. Ce type de sacrifice peut faire
gagner du matériel et méme donner le mat ! Le premier coup d'un sacrifice d'attraction est bien souvent
un coup donnant échec mais pas toujours !

Position type
a b ¢c d e f

_

8
7
6
5
4
3
2
1

1.Hd4+ Uxd4 2.9e6+ ©d7 3.9xd4

Position type
a b c¢c d e f

%V

PP
. w7

a b ¢c d e f g h

N W &> O O N O

1

1.Uh6+! &xh6 [1..0h8 248+ @g8 3.UxfsH;

1...0g8 2.UfSH#] 2.018#

Position type

J ,,/%
B2 P3P
 E E =R B

1.9e6+ [Attire le cavalier sur une case ou il ne

contréle plus la case de promotion e8] 9xe6 2.e8Y
1-0

- N O A OO O N

1

Position type
a b c d e f g h

.
////
/ /%
%//%

a b ¢c d e f

1.52e5+ [Attire la reine sur la e5 ou elle n'est plus
défendue par un pion] Yxe5 2.Wxe5+

—ll\)@-h(ﬂm\lm
—lNCD-hU'IQNm
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Position type 1.Ye7+ We7 [1...0e6 2.8e3+ 1-0; 1...9f8 2. Wxg7#]
a bcde f g h 2.8xg7+ [L'attraction] ©xg7 3.YxeT7+

W@%
/

Position type

a b ¢ e

%@%%%s
o
o W _m
m W
B

%%%/

1.Eh8+ [Force le roi a se rendre dans le coin. La
Position type case de fuite g6 étant contrélée par le cavalier]

b ¢ o &xh8 2.986+ [La fourchette fatale] ®h7 3.9xf4
/ % 1-0

—lNOD-hOIO)Nlm
- N O & OO O N O

w

N @ A 1 O N ©
—lMCD-hU'IO’\I

1.2d8+ [Force la tour noire a abandonner la
protection de la dame noire] Exd8 [1...Yf8 2.Wxb8
1-0] 2.4xb4

—

8 l%s

7% % % % Position type

6 /% / 7 7 a b ¢c d e f g h

W / / ; % /% /% %%8

4/% /% AR 7

3 o\d 70 I

> / / / 5 / / § _ % // 5

1 4 4

a b c d e f g h 3 3

1.8Bb6+ [Attire le roi noi sur une case ou il ne 2 2
défend plus la reine] ©xb6 [1...82c5 2.Uxd6+ et le 1 1
mat suit rapidement] 2.9xd6+ 1—0

a b c d e f g
Position type 1.Yxd8+ Exd8 2.9c7#

a b ¢ d e f g h

e
R aw

a b ¢c d e f ¢

§

\
- N O » 00 O N

—I-NCD-FUIO\IQ
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Position type Position type
a b ¢c d e f g h abcdefgh

o\ 7. * 8 8 % 8
// W KAl o _Eame
| B Eamai e%% et
5 o 5 st A // 5
4 4 4% %% ﬁ% f%/%4
3 3 3 % U U % 3
2 2 il B - F
1 1 1 % m 1
g h a b ¢c d e f g h
1..UR+ 2.Qg2 Bxh3+ [Attraction et clouage] | 1.2xg6+ [Force le roi noir a se rendre en g6]

3.&xh3 Wh4a# &xg6 2.Hg8+ Gh7 3.WegT#
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La surcharge

Présentation du theme

La surcharge se présente lorsqu'une piece a trop de responsabilités a exercer en méme temps. Par
exemple lorsque le roi doit défendre deux pieces en méme temps.

Position type

5W// / /%5
2/,., /4,///%2
| B B E N

[Le roi noir doit défendre a la fozs la tour et le
cavalier ! C'en est trop pour lui !] 1.Hxb4 &xb4
[1..9c4+ 2.Bxc4+ dxcd; 1.9f5+ 2.9f4 Sxb4
3.Oxf57 2.8xd6 1-0

Position type
a b ¢c d e f g h

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

[Cette fois—ci c'est le cavalier b4 qui doit défendre
trop de piéces au méme moment] 1.8xd5 [1.Qxc6
Hxdl 2.9xdl 9\xc6 et les Blancs n'ont pas gagné
de matériel] 1..9xd5 2.2xc6 1-0

Exercices

Position type
a b ¢ d e f g h

M m m
Wé%{/

1 5
%///@

[Le fou est surchargé : il doit controler h7 et
empécher la promotion du pion a7] 1.a859+ @xa8
[1..92g7 2.YWc7+ &f6 3.WhS+ ©g6 4.9d6#] 2.9xhT#

—lI\)CD-hU'IONlm
—lI\)CD-hU'IONlm

Position type
a b ¢c d e f g

| % % /w%
%///

/ 7

a b c d e f g h
[Le pion b7 est surchargé : il défend le cavalier
a6 et empéche l'arrivée d'une dame en a7 avec

mat] 1.2xa6+ ©b8 [1...bxa6 2.Ya7#] 2.9f4+ BHc8
3.Wc7#

-nw-hcna:ﬂeo
—lNCD-FU'IO’\Im
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- N W & OO0 O N

1.WeS! [Surcharge de la reine qui doit défendre la
tour f8 tout en cherchant (elle ne peut le faire ici)
a contréler la case g7] Bxf7 [1..Yxe5 2.2xf8#]

2.Uxc5

8
7
6
5
4
3
2
1

1..2f7 [Gagne aussi mais sur un autre théeme :
1.9f1+ 2.9xh4 Wel+ 3.9h3 Bh6+ 4.90g2 Bhi

0—1] 2.

—ll\)w-h(ﬂ@\lm

Position type

Position type
a b c¢ e f g h

/%/%%
e

. //
%//&%

Cicanick

a b ¢ d e f g h

xf7 [2.Ub8 Wxc3] 2...Wg3#

Position type
a b c d e f g h

%//%

a b ¢ d e f g h

—lN('aD-hOIQ\I - N O & OO O N O

—ll\)(a)-h(ﬂ@\l

1.9c4 a3 2.bgd ©f2 3.0f4 d3 4.0ed d2 5.9b3 a2
[Le fou ne peut pas arréter les deux pions en
méme temps !] 6.2xa2 d1¥ 0-1

Position type

- N W A O O N O©
- N O A OO N

1.Uf6! Hg8 /1..Qxh6 2.Wxh8#] 2.9xf7 [Gagne
aussi 2.9xg7+ Hxg7 3.Qxf7 Bxf7 4.Whs#] 2..Uxf7
3.0d8+ We8 4.Uxe8#

Position type

a b ¢c d e f g h

1

Z Z
% V
T

- N W A OO O N @
- N O A OO N @

1.2c6 ©xc6 [I1.Uxc6 2We7#] 2.Hd8+ Hxd8
3.Uxds#
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Position type

b ¢c d e f g h

1.9¢5 Wxg5 [1..@xg5 2.We7#] 2.UnT#

Position type
a b ¢c d e f g h

a b ¢ d e f g h

1..Exh4! 2.gxh4 g3 3.fxg3 [3.9c5 g2 0-1] 3..b4

[La masse de pions va créer une surcharge de
travail pour le roi et le fou] 4.Qf2 [4.axb4 c3+

5.bxc3 a3 6.%9¢cl dxe3 0-1; 4.9c5 c3+ 5.bxc3 bxa3

6.9xa3 f2 0-1] 4...c3+ 5.bxc3 bxa3 0-1

78
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Siegbert Tarrasch (1862-1934)
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L'interception

Présentation du theme

L'interception consiste a empécher une piece a jouer son role. Par exemple si dans une position donnée
une piece a pour fonction de protéger une autre, l'interception visera a mettre fin a cette protection.
Typiquement en mettant quelque chose entre les deux pieces qui initialement se défendaient.

Position type

N W &> O O N O

1

[Le fou noir empéche l'avance du pion vers e7
puis e8] 1.b4 [La diagonale est maintenant
interceptée] @xb4 [I...axb4 2.e7 b3 3.e8¥ bxc2
4.Yc6 ©b1 5.Ub5+] 2.9xb4 axb4 3.e7 ©xa2 4.e8Y¥
©b2 5.Yad 1-0

Position type
a b c d e f g h

—‘Nw-hu'lmﬂlm
—lNCD-hU'IO\Im

abcdefg

1.c6+ [Coupe, intercepte le lien entre la tour a6 et
la dame f6] Hg8 2.Yxf6 1-0

Exercices

Position type
a b ¢ d e f g h

»
///1%%
%///

A

0
v //% f

/

%///

a b ¢ d e f

1.¢6 [L'autre avance nefonctzonne pas 1.d6? Hc6
2.h7 Bc8 et la tour revient de justesse pour
contréler la case h8. Notons que dans cette
position il reste peut—étre encore l'une ou l'autre
ressource pour les Blancs] 1..dxc6 2.h7 cxd5

A\
-mco-hmmsloo

—lNCD-hUIO\IQ

3.h8Y 1-0
Position type

a b ¢c d e f g

h
8 %%%%%%%8
7 7
6/%// _ %%6
s / 5
4 / 4
3 ' //3
ol 7 /, 2
1% “mxm W
g

1.2d6 1-0
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Position type Reggio, Mieses
Monte—Carlo 1903

- N W & OO0 O N
—ll\)m-h(ﬂo}\lm

- N W A O O N ©
- N O A OO N O

1.2d5!! EBxd5 [I.exd5 2.UxdS#; 1...8xd5
2.Uxd8#, 1.Uxd5 2.Yf6#; 1..Qg6 2.8xd4 1-0] | 22. ... Bg3 [Une magnifique interception] 23.8xg3

2.Uf8# [Les Blancs ne peuvent prendre sous peine de mat
23.hxg3 Ye3+ 24.2e2 Uxe2#] 23..2h4 24.Yxh4

Lowenfisch, Rosenthal [24.8f3 Qxg3+ 258xg3 Wgl+ 26.%e2 @xd3+

Moscou 1924 27.8dxd3 Yxh2 avec un avantage pour les Noirs

mais qui n'est pas si facile a concrétiser]
24..Ye3+ 25.2e2 Wxe2# 0-1

Position type

abc e f

%’ %

8
7
6
5
4
3
2
1

a b ¢c d e f g h

Dh6 3. Ug5H] 2.Uf6+ g8 3.Uxf7+ Gh8 4.L8#

1.d5! [Une magnifique interception] Wxd5
[1..exd5 2.8g3+ ©h6 3.Wgs#, 1..9xd5 2.Hg3+

—lI\)CD-hOIO)\IQ
—lI\)CD-FU'IO’\IG

abcdefgh

1.He5!! dxeS [1..8c3 2.e7 Bc8 3.e8Y9 1-0] 2.7
et le pion va a dame
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Positionlype
q / /
O
5 %
o RE
o|AS
1 2

- N O & OO O N O

1.2d6! [1.2d6  est moins efficace car au
contraire de la tour, le fou en d6 n'attaque pas la
dame en c6, ce qui permet le coup de défense
1..0h7 2.Ue5 Hg8+] 1...exd6 [I..8xd6 2.Uxg6+
Oh8 3.Wg7#, 1..0h7 2.8xc6 1-0] 2.8xg6+ “h8
3.Ug7#
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L'échec perpétuel
Présentation du theme

L'échec perpétuel est un mécanisme qui permet a un joueur de donner une série d'échecs sans fin. Dans
ce cas la partie se termine par la nulle dés le moment ou la position aura été répétée trois fois.

Position type Position type

%%%%8

8
7
6
5
4
3
2

N W &> O O N O

. X 27 w/
1%%%/ %%%%

[La position blanche est perdue au niveau du | [Les Blancs se sauvent mzmculeusement de la
matériel. Mais les Blancs ont un échec perpétuel | défaite grdce a un échec perpétuel] 1.9g6+ ©h7
qui leur assure le partage du point] 1.Ue8+ ©@h7 | 2.0f8+ Gh8 3.9g6+ ©h7 4.2(8+ 1/2

2.Wh5+ ©g8 3.We8+ [Les Blancs font passer leur
dame de e8 en h5 sans fin tout en donnant un
échec] 1/2

- N O A OO O N

1
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L'echec a la decouverte

Présentation du theme

Coup par lequel la piece jouée démasque une autre piece qui donne un échec. L'échec ne provient donc
pas de la piece qui bouge mais bien de la piece qui était cachée derricre.

Position type Position type
a c d e f g h a b c d e f g h
8 8 8 8
7 // |7 7 %%7 %7 o r
/W /% /% /W
6 o 6 //// //// //// op
d =& BB B
4 7 4 4 . 7 )
3l / 3 3l / / E
2 B 2 &/ 2
1 / g 1 1 Dl
a b [ d e f a b [ d e f
1.bgd+ [Et le roi ramasse la tour nozre] 1-0 1.e82+ [Un échec a la decouverte un peu
particulier puisque ici c'est la piece qui bouge qui
Position type donne échec] ©d8 2.2xb4 1-0
a c d e f g h

Position type

/%/%%

/
/ %}W%
/. /% & %

AR B W mEg
1.9e3+ [En bougeant le cavalier, la dame met en C P g

échec le roi noir. Dans cette position le cavalier

ne se fait pas prier pour attaquer la dame | 1.Bxc7+ [1-@85 donne mat en t”OZS] 1..0g8
adverse |] 2.8g7+ &h8 3.Ha7+ [Les Blancs nettoient

l'échiquier en profitant a chaque fois de l'échec a
la découverte] Hg8 4.8xa6 1-0

—I-NCD-FUIQ\IQ
—I-NCD-FUIQ\IQ

I\)OD-FU'IOD\IQ

—ll\)@-h(ﬂ@\l

—
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Michail Botvinnik (champion du monde 1948-1957, 1958-1960 et 1961-1963)
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& 1 es mats
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Les mats

Le présent chapitre est consacré a I'étude des mats. Quasi tous nos exercices ainsi que la classification
des mats sont tirés de I'excellent ouvrage "L'Art de faire mat" (Editions Le Triboulet, 1947) rédigé par
Georges Renaud et Victor Kahn.

Voici les différents types de mat que nous allons aborder :

Mat du Berger
Mat du couloir
Mat de Légal
L'échec double
Mat a 1'étoufée
Le sacrifice du Calabrais
Mat de Lolli
Mat d'Anderssen
Mat de Pillsbury
. Mat d'Anastasie
. Mat des Arabes
. Pion de Damiano
. Fou de Damiano
. Mat de Morphy
. Mat de Boden
. Mat des épaulettes (guéridon)
. Mat de Bakcburne
. Mat du fou
. Mat des deux fous
. Mat des deux tours

XA R DD =

N = =t et et e e e e
SO0 JNWNPhAhWN—O

Certains auteurs donnent parfois d'autres dénominations ou d'autres types de mat avec des nuances
parfois tres fines.

LART
| FAIRE MAT

o Georges RENAUD
i g.ef Victor KAEN =
@ﬁamp}ons de franee 192361934

3 EDITE PAR
% “ LE TRIBOULET
S MONACO
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Le mat du berger

Présentation du theme

Certainement le mat le plus connu des joueurs qui débutent ! Il résulte de I'attaque combinée de la dame
et du fou sur le pion f7 qui est uniquement défendu par le roi. On nomme aussi ce mat le coup du berger.

Position type

1.e4 e5 2.Qc4 @c5 3.Yh5 2f6 4.Uxf7#

- N W &~ OO0 O N
- N O » 00 O N
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Le mat du couloir

Preésentation du theme

Le mat du couloir est 'un des plus fréquents sur 1'échiquier. Ce mat est donné par une tour sur la 8™

traverse et se caractérise par une impossibilité pour le roi de s'échapper car toutes les cases de fuite sont

occupées par d'autres pieces (typiquement : les trois pions de son roque).

Illustration

89
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Exercices

Position type Position type

a b ¢ d e f e

8
7
6
5
4
3
2
1

a b ¢c d e f g h
1.9%8+ Hxe8 2.Hxe8# 1.Uxc8+ Hxc8 2.He8+ Hxe8 3.2xe8#
Position type

a b ¢ d e f g h

i
e

"y

a b ¢ d e f

Position type
a b c d e f

2

%%//%
- B

a b ¢c d e f g h

—lI\)CD-hU'IONlm

—lI\)CD-hU'IONlm

N @ & 1 O N @®
A\

—t

1.Yxf7+ Bxf7 2.Hc8+ Hf8 3.Efxf8#
[Les Noirs controlent suffisamment la case eS8 et X X ¢ X

donc il n'est pas possible d'exécuter de suite le
classique mat du couloir. Comment réduire ce
contréle ?] 1.Ye7+ ©g8 2.We8+ Hxe8 3.Hxe8#
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Position type

W N © 1

1

) 4

2

a b ¢c d e f g h
_

" mry

8

a b ¢c d e f g h

1L.Yxf7+ [1.Qxf7+ ©h8 et il n'y a pas de mat du

couloir méme si De7 gagne en quelques coups
mais sur un autre théme] 1.Exf7 [1..bh8

2.Wyf8#] 2.Hd8#

Keres P., Alekhine A.,
Margate 1937

© 1 ¥ O

b ¢ d e f g h

[1..0b8 2.Uxd8++—] 2.Fe8+ Ed8

3.Hdxd8#

Anderssen A., Wyvill M.
a b ¢c d e f g h

8
7

X @

2

% % Z
7, )82 A%

8

1.Yxa8 Hxa8 2.2d8+ Hxd8 3.2xd8#

Réti R., Bogoljoubov E.

New York 1924

b ¢ d e f g h

1.Of7+ ©h8 [1..Uxf7 2.Uxf7+ ©h8 3.Wxf8+ HxfS

4.2x/8#] 2.8e8! [En isolant la tour de la défense 1.@xd7+ Hixd7

du fou f8, les Blancs construisent une position
type du mat du couloir] Bxe8 [2...h5 3.YUxf8+ @h7

4915+ +—7 3.Uxf8+ Exf8 4.5Exf8#

91
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Position type Position type

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
8%/ / %% 8 8/ / %% :
WX | ARAl 7// ] Al
6 o s o| % /6
5% 7 7 % 5 5 % A 5
o 7 / A o 1 7 B /, o
¥, % 3 BB P
1%/ & | e v

a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h

1.Uxb7 Uxb7 2.He8# 1.2d8+! [Un sacrifice de déviation] @xd8 [1...9f8

2 Hdxf8#] 2.2f8#
Position type

Position type

8 %y , 8 .
7 7
6 6 7
sl 5 6
4 4 5
4
3 / % 3
/ / 3
2 2
a b c d e f g h 1
1.Yxd8 Wxd8 2.He8+ Wxe8 3.dxe8U#
1...Wxa2!! 2.Hxa2 Hxcl+ 3.0d1 Exdl+ 4.Hel
Position type Hxel#
Position type
8
8
’ d / / 7
6
5 6 %6
4 5 / / / 5
3 4 4
2 3 3
1 2 %7 _ 2
1 7 1
a b ¢c d e f g h
1.5e8+ Hxe8 2.Hxe8# l..e2+ 2.Wxe2 [2.Hxe2 Whi# 2.0gl Whi#]

2..Uh1#
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Position type Position type
a b ¢c d e f g h
@ moE B

Y %’V /@ /@ //'V
= Wi B AT
b

N W &> O O N O

- N W A OO N @
- N O A OO N @

EEE D W mat

a c d e f g h a b ¢c d e f g h

1.Ha8+ ©xa8 [ 1..Y9d8 2.8xd8+ ®e8 3.HBdxe8#] | 1.gxh7+ Exh7 2.Uf7+ Hh8 3. W8+ Hxf8 4.2xf8#
2.He8#

Pezelj, Beslin, 2011 Position type
a b ¢c d e f g h a b c d e f g h
[ 7 B Bw ) o 7 7 7 B
4 2 A 7 v Al
K W O ARAl , AW K.
4 4 SN Th, o . 4
3 %% o " 3 3l e Al
5 %7 %% %7 5 2&%% %% %% &%7 5
_ _ _
1 1 1 /W /% /% ;

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h

1.8xf8+ ©xf8 2.Wd8+ /Ne permet pas de donner | 1.5d8+ He8 2.Kf8+ Bxf8 3.Uxf8#
la mat est : 2.Qa3+ ©e8 et le roi s'échappe] .
2...0e8 3.Qa3+ Bg8 4.Uxe8# Position type

Position type

b ¢ d e f ¢

8
7
6
5
4
3
2
1

8
7
6
5
4
3
2
1

1.He8+ 9f8 2.2h6+ YWxh6 [2...@}18 3.Bxf8#]
3.2xf8+ &xf8 4.Wd8#

1.Ye8+ ©f8 2.Uxf8+ Oxf8 3.Hc8+ Wd8 4.Hxd8#
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Position type Position type
a b c d e f g h

8 8 8 8
q / 7 7 7
6 / ‘ / 6 6 6
5| . Als 5 5
4 %% . 4 4 4
3| 3 3 3
7, o,
o 2 2 2
1 1 1 1
a b ¢ d e f g h
1.5c8+ 9xe8 2.Wd8# 1.5xd5 Wxd5 2.9F7+ Sh8 3.8+ Hxf8 4.5xf8#
1-0

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 94



Le Mat de Légal

Présentation du theme

Sir Kermeur de Légal (1710-1792) est né a Versailles. Il était considéré comme 1'un des plus forts
joueur du Café de la Régence jusqu'au moment ou il fut battu par Philidor.

Le mat de Légal est une manceuvre combinée de deux cavaliers et d'un fou qui améne au mat. En
déplagant leur cavalier cloué, les Blancs semblent sacrifier leur dame mais c'est pour lancer une attaque
fatale. Il existe diverses formes de cette attaque. Parfois un seul cavalier associé¢ a un fou suffisent.

Kermur de Légal, ? stratégie. 1l fallait joueur 6. ... 2f6] 7.0-0 De52?

Joué a Paris vers 1751 c d e f g h

a b

led e5 293 d6 3.9c4 Qud  [Joué trop 8| X 8
rapidement. Trois raisons : 1. le fou peut étre 7 ‘% 7
attaqué directement par h3; 2. le clouage n'est pas /W -
absolu (dans le sens ou ce n'est pas le roi qui est 6 % 6
derriere mais bien la dame) et donc le cavalier 5 2 5
pourrait bien se déplacer si ['occasion se
présente; 3. les Noirs dévoilent trop rapidement 4 4
ou il mettent leur fou. Il est préférable de d'abord 3 3
developper les cavaliers et ensuite de sortir les
fous] 4.9¢3 g6? 5.9xe5! 2 2

10 ‘e 1

g
8.0xe5 @xdl1 /8...dxe5 9.Uxg4+—] 9.Qxf7+ De7

10.9d5#

Partie entre ? et ?

1.e4 e5 2.9e2 26 3.d3 ©c5 4.2¢5 Yxed
a b c d e f g h

- N O » 00 O N ©

5. ... @xd1 /5...dxe5 6.Wxg4+ et les Blancs ont un
pion de plus] 6.2xf7+ ©e7 7.2d5#

Falkbeer E., ?
Vienne 1847

- N W A OO0 O N O©
- N O A OO O N O

1.e4 e5 2.963 9¢6 3.d4 [La partie écossaise] exd4
4.8c4 d6 5.c3 [Les Blancs offrent un pion pour
accélérer leur développement] 5...dxc3 6.2xc¢3
Qgd4?! [Le fou sort trop tot. Ce n'est pas encore 5.9xd8 @xf2#
fatal mais c'est un indicateur montrant que les
Noirs ont une connaissance moyenne de la
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Exercices

5.h3 [5.9%e5?? Yxe5 et les Noirs défendent leur

fou] 5...2h5?

reprend en e5] @xd1 7.9xf7+ ®e7 8.9d5#

6.2xe5 [Le fou étant maintenant placé en h35, il ne
sera pas défendu par le cavalier noir si celui—ci

Partie entre ? et ?

1.e4 e5 2.9f3 2f6 3.9xe5 2c6 4.9xc6 dxc6 5.d3

@c5 6.2g5

\ut

*%

\

A._/ ..-/.

Tt

6..9xe4! 7.9xd8 @xf2+ 8.0e2 Qg4# 01

Hanovre, 16/03/1900

Pillsbury N., Fernandez

Et nos deux cavaliers sont déja

sortis] 5...2g4 6.fxe5 9xe5? [Position de base de

1.e4 €5 2.5¢3 9¢6 3.f4 d6 4.9(3 a6? [Une perte
l'exercice]

de temps car rien n'indiquait que les Blancs
comptaient mettre leur fou en b5] 5.2¢4 [La case

f7 est déja visée ...

7. Wha+

Oxdl  [7..dxe5 8.Wxg4+—;

8.g3+—] 8.9xf7+ He7 9.Hd5#

7.5xe5

Cheéron A., ?

1.e4 5 2.913 9c6 3.2c4 d6 4.9¢3 Qgd?
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L'echec double

Preésentation du theme

Situation d'attaque dans laquelle un camp donne deux échecs au roi adverse apres avoir déplacé une
piéce. Dans cette situation le camp attaqué est contraint de devoir déplacer son roi. L'échec double est

bien souvent le prélude d'une attaque de mat !

Position type

Meek A., ?
Etats—Unis, 1859

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.063 d5 4.9¢3 dxed 5.9xed Qg4
6.Ye2 @xf3 7.0f6#

- N WO & O O N ®

Position type

:%/ %%/ //:
gy /% / / ;
‘ / :
. / / /2
- B BN

[En jouant Cf6+ (ou Ch6+)] les Blancs donnent
deux échecs en méme temps. Ce qui implique que
le roi noir devra nécessairement bouger]

Fritz A., ?
Allemagne 1885

1.ed4 e5 2.963 26 3.d4 Dxd4 4.9xe5 De6 5.2c4
£62 6.Uh5+ g6 7.9)xg6 @g7 8.Of7+!!

x%t%,%m%e

- N W A O O N O©

8. ... Oxf7 9.9e5+ be6 10.Uf7+ ©d6 [10...Ixe5
11.Y9d5#] 11.9c4+ @5 [11.0c6  12.Yd5#]
12.9d5+ &b4 13.a3+ ©ad 14.b3#
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Exercices

Réti R., Tartakower X.
Vienne 1910

1.e4 ¢c6 2.d4 d5 3.9¢c3 dxed 4.9xe4 2f6 5.9d3 e5
6.dxe5 Yas+ 7.2d2 Wxes 8.0-0-0 9xe4?

a b ¢ d e f g h

%1/0
A A2 A
A / %

%
//%M/

SrgE e

a b ¢ d e

—I-NCD-FU'IO\IQ
—I-NCD-FU'IO\IQ

9.Ud8+ ©xd8 10.2g5+ ©c¢7 [10..%e8 11.2dS#]
11.2d8#
Falkbeer E., Simpson
Londres

l.e4 e5 2.f4 exf4 3.5903 g5 4.Qc4 Qg7 5.d4 d6
6.4d3 c6 7.h4 h6 8.2d2 ¥f6 9.hxg5 hxg5 10.Exh8
@xh8 11.e5 dxe5 12.dxe5 Yg7 13.0-0-0 Qe7?

Salwe, Marco
Ostende 1907

x % %ﬁ%e
/

\

N @ & 1 O N @®
- N O A OO O N

E% -
g h

1.5xd5! @de [Il existe des coups de défense
comme 1..Yf4= mais alors nous passons a coté
du théme de l'exercice] 2.5f6+ gxf6 3.2e6+
[Echec double] 3...5h8 4.2xd5 1-0

Steinitz, Schlechter
Londres 1863

- N W A O O N O©

; x%z%% %s
7
6
5
4
3 1.Uf5! Bxf5 [1..b6 2.Qa6+ bbS 3.UxfS#, 1..Wd6
2.He8#] 2.He8+ &d7 3.2b5#
2
1
a b ¢c d e f g h
14.9d8+ ©xd8 15.2a5+ He8 16.2d8#
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Johnston, Marshall 1.2e7+ ©h8 2.9g6+ hxg6 3.hxg3+ Yh4 4.Hxhd#
Chicago 1899

a b ¢ d e f g h

kan w i

////
//%/%

- N W & OO O N
-nmco-hmmﬂoo
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Le mat a l'etouffee

Présentation du theme

Ce type de mat est toujours réalis¢ par un cavalier qui donne échec au roi dans une position ou ce dernier
ne peut bouger car toutes les cases aux alentours sont occupées par des pieces (quasi toujours de son
propre camp).

Ilustration

a b ¢c d e f g h

5 mods

7
%7//

/
%%
////

a b ¢ d e f g h

Exercices

—ll\)m-h(ﬂ@\lm
—‘NCD-BUIO)\I@

Position type Arnold, Bohm
Munich, 1932
1.c4 9c6 2.e3 2b4? 3.9e2?? Nd3#

a b ¢c d e f g h

Y
/
/79/ /

l.ed c6 2.d4 d5 3.9¢3 dxed 4.9xed4 2d7 5.We2
98622 6.5d6H

- N WO & OO0 O N O
—lNCD-hOIO)Nlm

- N W A O O N O©
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Position type Position type

a b ¢c d e f g h a%c d e f g h
8 8 8
oy | e
6 %7 6 6 %y / 6
/// /// s 4%//%//%/{
3 % % % % 3 3 3

" v v v
a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h
1.Uxh7+ Wxh7 2.9f7# 1.0d5+ $h8 2907+ Gg8 3.Hh6+ Gh8 4.Ug8+ Hxg8
5.967#
Position type Position type

a b ¢ d e f a b ¢c d e f g%
8 8 s| X . . 8
%/ / %% & B EAEAl
6% s 6 % % %/%6
st /@ 5 s, . s
4 o 4 % % % s
2 / / / 2 2 / / / -
1 1 1% % % % 1

abcdefgh c d e f g h

1.Ye6+ Hh8 2.0f7+ bg8 3.9h6+ /1] existe un autre | 1.5h6 Ef8 /1. ﬁgc‘? 2.90f7#] 2.2g8+ Hxg8 3.0xfT#
mat qu'il est bon de signaler :  3.9d8+ ©h8
4. Yes+ UWr8 5.Uxf8#] 3...5h8 4.Ug8+ Hxg8 5.0f7# Position type

a b c e f

%%/ i

/

. // 2.
”%@’a%

’/ - .
%% / % 1.2xh7+ @xh7b2.@f7# d f g h

a b ¢ d e f h
1.Yxa7+ YUxa7 2.9c¢7#

—lI\)CD-hOIO)\IQ
—ll\)@-h(ﬂdﬁ\lm

—lNCD-FU'IO’\IQ

—lNCD-FU'IO’\IQ
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Etude de Stamma Etude de Stamma
a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h
8%%/ / _ : 8// / % ;
7 / / 7 7 / / / l 7
6 6 6 6
5 5 5 5
4 %% %% 4 4 %% % 4
oo, A8 L 8, °
ol 7 &K e Il 2
1 s 1 1 o 1
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
1.2b7+ Bxb7 2.2c8+ [Libére la case c7 pour une | 1.2e4+ Hb7 [1..Hc6 2.UbS#] 2.Ub8+ Hcexb8
arrivée immédiate du cavalier blanc] 2..Hb8 | 3.Exa7+ @xa7 4.9cT#
3.9cT#
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Le sacrifice du Calabrais

Présentation du theme

Le calabrais Gioachino Greco (1600-1634) est considéré comme le premier joueur professionnel. Il
remporta de nombreux matchs-défi. Dés 1’age de 20 ans, il écrit son "Traité du trés noble jeu" qui
constitua un guide précieux durant deux siecles. Brillant tacticien, il est considéré de 1622 a sa mort,

comme champion du monde officieux.

Le sacrifice du Calabrais consiste a sacrifier un fou en h7 afin d'extraire le roi adverse de sa protection
des pions du roque. Les Blancs enchainent alors en donnant un échec grace a leur cavalier. L'attaque ne
mene pas toujours au mat et les coups de défense des Noirs peuvent étre nombreux.

Exercices

Position lype

a b ¢ d e
yﬁv

7, N Xl
7y A%g
/ // A/
. & o
v

§

8

NOD-BU’IO)\IQ

.
- N O A O O N

e f ¢

1.2xh7+ &xh7 2.9g5+ ©g8 [La sortie du roi méne
toujours a des lignes trop longues pour étre
analysées dans le présent cahier : 2...5g6 3.YWd3+
f5 (3..0h5 4Y9h7+) 4.exfo+ dxf6 5.Wab+ Des
6.We6+ +— avec une attaque redoutable] 3.Yh5
He8 4.Uxf7+ [4.Wh7+ &f8 5.Wh8+ Se7 6.Yxg7 d7
et les Noirs s'échappent ! Les Blancs doivent donc
d'abord liquider le pion en 7]

7%1%1%8

7

NGD-BUIO)Nm

//
%%%%

-t

4..oh8 5.Wh5+ ©g8 6.Yh7+ ©f8 7.Uh8+ de7
8.Uxg7#

Greco G., ?
Traité 1619

l.ed4 €6 2.d4 2f6 3.2d3 Dc6 4.913 Qe7 5.hd 0-0
6.e5 2d5

- N W A OO O N O©
- N O A OO O N O

7.2xh7+ dxh7 8.9g5+ ©g8 /8...@xg5 9.hxg5+ A)
0. 9e6 10.8h5+ Bf5 11.Uh3+ ded (11..0g6
12.807#) 12.8d34; B) 9..9¢8 10.9h5 f5 11.g6 He8
12Uh8H; 8.bg6 9.h5+ ©h6 (9.%f5 10.g4%)
10657+ ©h7 11.9xd8+—] 9.59h5 ©xg5 10.hxg5 16
11.g6 9xd4 12.Wh8#
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Position type 1.9xh7+ &xh7 2.9g5+ ©g8 /2..&bg6 meéne a une

attaque dont il n'est pas toujours aisé de mesurer

les conséquences sur ['échiquier — 3.Yd3+ f5
4.exfot+ dxfo6 5.8f1+ de5 6.Ug3+ bd4 7.Yc3#]
3.Wh5 @xg5 4.hxg5 5 5.86 [5.e6 gagne aussi]
5...He8 6.Uh8#

—lNOD-hOIO)NIQ
—lNOD-hOIO)NIQ
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Le mat de Lolli

Présentation du theme

Giani Batista Lolli (1698 - 1769) est un joueur italien de premiére force du 18°™ siécle. En 1763 il
publia un traité théorique sur le jeu d'échecs.

Le mat de Lolli nous montre la remarquable force que peut acquérir un pion qui accéde a la 6°™ rangée
tout en s'y maintenant.
Hllustration

a b ¢ d e f g h

= 7 Ew

g h

- N W & OO0 O N

8
7
6
5
4
3
2
1

a b ¢ d e f

Exercices

Position type Position type

Z
7

%/
2

/y 4 v
%/ / ;

8
7
6
5
4
3
2
1

- N O » OO O N

8
7
6
5
4
3
2
1

- N O M OO N O

,%,%,%
a b ¢ d e f g h a b c d e f g h

1.f6 g6 2.Unh6 [Et le mat en g7 ne peut plus étre | 1..0h8 2.9h6 Hg8 3.Yxh7+ &xh7 4.2h1#
evité]
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Position type
a b ¢c d e f g h

Position type
a b ¢c d e f g h

8 8 8 8
7/ W sl 7/ %/@%7
6 s 8 s
5 1 /// 47 5 st / 5
4 %%%%%%%4 4 / W
3y, & 7 |2 3 3
3 BB P 1 B N 2
o ow o /@/ // 1

a b ¢c d e f g h
1.Uh6 Hg8 2.Wxh7+ &xh7 3.Zh5#

a b ¢ d e f g h

1.6+ Sh8 [1.0eg8 2Wh6  1-0] 2.5h6 Hg8
3.Uxh7+ &xh7 4.Zh1+ @h3 5.82xh3#

Position type
B - X
. AW
_ // i1y
/ //

@

a b ¢ e f g h

1.Uh6 Hg8 2.5a8 Hxa8 /2...g5 3.Ug7#] 3.UgT#

g h

(s <]

/

N W & O O N O

-t

\
of \\
\
\\
\
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Adolf Anderssen (1818-1879), professeur de mathématiques, est 1'un des plus brillants joueurs de son
époque. Il remporte le tournoi de Londres en 1851 qui est considéré comme le premier tournoi
international au monde. En matches, il rencontre nombre de forts joueurs dont Paul Morphy contre qui il

Le mat d'Anderssen

Présentation du theme

perd en 1858.

Le mat d'Anderssen est construit autour de l'attaque victorieuse d'une dame ou d'une tour sur la case h8
défendue par un un fou (ou parfois un pion). De nos jours, cette arme tactique est régulierement utilisée

par les joueurs d'attaque.

—lNCD-hUIQNIQ

Hlustration
a b ¢ d e f g h
8 %% %/ , %8
7 %/ %/ 7
o 8
/% /%

4 %% %, %% 4
3 3
% % % %
| B
W, ‘
a b ¢c d e f ¢

Exercices

Position type
a b c d e f g h

/

%///

a b ¢ d e f ¢

1.9xh7+ &xh7 2.Uh5+ bg8 3.Wh8#

—lNCD-hUIQNIQ

—‘Nw-hu'lmﬂlm

Position type

%//%

a b ¢c d e f ¢

1.2xh7+ &xh7 2.2h1+ ©g8 3.2h8#

—lNCD-hU'IO\Im
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Spielmann, L'Hermet 22.Uxh6!! gxh6 [22..f6 23.Wh7+ &f7 (23..4/8
Madeburg 1927 24U+ &f7 25.06%) 24996+ ©f8 25.UnsH]

. 23.gxh6+ ©f8 24.5g8+ ©xe8 25.h7+ OfS 26.h8TH
//% éﬁé i %%

1-0

- N W & OO O N
- N O d OO O N
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Le mat de Pillsbury

Présentation du theme

Ce type de mat est fréquemment utilis€ comme arme par les tacticiens : l'attaquant sacrifie une tour avec
un échec double afin de donner un échec fatal par la suite. Ce mat nécessite la collaboration d'un fou
ayant comme fonction de réduire les cases de fuite du monarque mat¢.

Hlustration

a b ¢ d e f g h

ik
e

o,

a b ¢ d e f g h

—KNCD-BU'IO\IQ
—‘NOD-BUIO)\IO

Exercices
Position type Position type
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
8%/ /% %% ; 8// %% % ;
7 / / ARkl 7 / / Al
6 6 6 6
; / . / ; ; // ;
4 o 4%%%/ /%%/ /%% 4
3 3 3 / / / / 3
2 / / 2 2 7 ¢
1 1 1 4 N
a b c d e f g h a b ¢c d e f g h
1.8xg7+ ©h8 2.2g8+ dxg8 3.Hg1# 1.Hg1+ ®h8 2.9g7+ Dg8 3.Oxfo#
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Le mat d'Anastasie

Présentation du theme
La mécanique de ce mat repose principalement sur la position du cavalier qui contrdle les cases de fuite
du roi. Le mat ressemble quelque peu au mat du couloir sauf qu'il est donné sur une colonne ou une
traverse.

Ilustration

a b ¢c d e f g h

S

abcdefgh

—lNCD-hOIQNlm
—‘NCD-FUIO)\I@

Exercices

Van Gottschall H., ?

Positi
osition type Avant 1901

a b ¢ d e f

h/&
//

: /9%8 abcdefgh

0,00
7 % '
»

8
7
6
5
4
3
2
1

- N W A OO O N @
—ll\)w-h(ﬂ@\lm

W & ¢
a b ¢c d e f g
1.9e7+ ©h8 2.Wxh7+ &xh7 3.Eh1#

a b ¢c d e f g h

1.9g6+ ©g8 [l.fig6 2.5xh7+ ©xh7 3.HnI#]
2.7+ ©h8 3.Exh7+ &xh7 4.Eh1#

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 110



De La Bourdonnais C.
1833

a b ¢ d e f g h

Ca®
s

= Tgm

a b ¢ d e f

—lI\)CD-hU'IONlm
—lI\)CD-hU'IONlm

—‘I\)CD-FUIO’N@

Position type
a b ¢c d e f g h

///%

—ll\)w-h(ﬂ@\lm

1.9g5+ g8 2.He8#
1.9g6+ &g8 [I..fxg6 2.8xh7+ @xh7 3.8h1#]
2.9e7+ ©h8 3.2xh7+ ©&xh7 4.2h1#
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Le mat des Arabes

Présentation du theme

Ce type de mat requiert les conditions suivantes :

1. le monarque adverse doit étre dans un coin de I'échiquier

2. un cavalier doit contrdler les cases de fuites latérales du roi adverse

3. une tour (ou une dame) donne le mat avec l'appui du cavalier

Position type

a b ¢c d e f g h

—lNCD-hU'IONm

Hlustration

a b ¢c d e f g h

i
%///

/

abcdef

Exercices

/

—ll\)(a)-h(ﬂ@\lm

B

i
g
"

—‘NCD-BUIO)NI

Position type

a b ¢c d e f g h

—lNG)-hU'IO\I
—‘I\)CD-FU'IODNIQ

a b ¢ d e f g h

1.2f6 Ha7 2.82xa7 2c5 3.2h7#

R
o

Y,
_

i oo

/

Tme

1.Wh7+ Hxh7 2.Hg8#

a b ¢c d e f g h

—ll\)w-h(ﬂ@\l
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1

N W &> O O N O

Position type

|
%%%///L

1.Yxa6+ @xa6 2.2xa6+ bxa6 3.2a7#

1

N W & O O N O

Position type
a b ¢c d e f

1518+ @xf8 2.9f6+ ©h8 3.2xh7#

1

1.2e8+ ©h7 2.068+ g8 3.9g6+ ©h7 4.5h8#

8
7
6
5
4
3
2

Ciudadano de Bolonia, 1496
a b c d e f g h

%% o / %

a b ¢c d e f g h

—lNOD-FU'IO)NIQ

Position type
a b c g h

—il\"@-hmm\lm
- N O A OO O N O

abcdef

1.2g7+ ©h8 2.0f8 [La menace est Cg6 mat. Ce
n'est pas exactement un mat arabe car ici c'est le
cavalier qui porte le coup fatal] 2..2xf8 [2...Hel+
3.00g2 He2+ 4.0f3 He3+ [Avec quelques échecs
pour les Noirs mais qui sont sans conséquence

pour le mat que vont donner les Blancs] 3.8h7+
g8 4.ZcgTH#

Position type
a c d e f g h

NCD-BU'IO)\IQ
—ll\)@-hma’\lm

/
%%

[Un exercice pamcuher dans lequel les Blancs
sauvent le demi—point grdce a une menace de mat
arabe] 197+ ©e8 2.5f6+ &f8 3.2h7+ g8
4906+ A8 = [4..0h8?? 5.Bh7# avec le mat

arabe]

1
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Position type
a b ¢c d e f g h

HOK

W
%7

W
n,

- N WO & OO0 O N O

1.Yxg6+ hxg6 /[I1..0h8 2.Uxh7#] 2.5f6+ ©h8
3.2h7#
Position type

a b ¢ d e f ¢
_

8

%%%% 74
.

.

o3
W

h
7

A

%

N W & O O N O

- N O » OO O N

1% 7

a b ¢

d e f ¢

1.Yb3+ Wxb3 /1..0h7 2.Uxb8 1-0] 2.He8+ Sh7
[2..%f7 3.8f8#] 3.Eh8#
Position type

N W & O O N O

—h

1..212+ 2.%h1 Eh2+ ! 3.©2xh2 D3+ 4.0h1 Exgl#

Position type

f g h
/ B WamaA
‘' mry

a b ¢ d e

V/

A K
_ %y |
P n

AT W

a b ¢c d e f g h
1.Uxf8+ ©xf8 2.He8+ g7 3.2g8#

W

%%
0,

- N W A OO N @
- N O A OO N @

Lasker E., ?
Grande—Bretagne 1900

a b ¢ d e f

- N W A O O N O©

1.Wxg6!! [Sont également gagnants 1.Hxg6 ;
1.9%xh7] 1..96xe5 [D'autres essaies ne ménent d
rien. Regardons juste : 1..9g5 2Wxg7+ Wxg7
3.9xg5 96 4.exfo6 Wg8 5.9/3 W7 6.8g7 1-0]
2.Hxh7+ Hxh7 3.Ug8+ Hxg8 4.Zxg8#
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Kock B., Jezek J. suffisant. Examinons  1..8dd7 2.8xh7+ Bxh7
Correspondance 1956 3.9xd7 Bxd7 (3..9f7 4.Yf6+ Uxf6 5.9xf6 He7
6.8hi1+ g7 7.8h7+ &f8 8.g6 Bxh7 9.gxh7 &g7

10.c5) 4.8h1+ [-0] 2.8xh7+ HExh7 3.2h1! Exhl
4.%oxh1 exd4 /Il n'y a plus de défense possible]
/ 5.9h6+ Yh7 6.Yxh7#

- N WO & OO0 O N O
—lNCD-hU'IO\I

a b ¢ d e f

[Un exemple concret de position dans Zaquelle les
Blancs lancent une attaque basée sur le mat des
Arabes méme s'il est difficile sur ['échiquier
d'envisager toutes les ramifications] 1.Yxg6!! We7
[1l y a plusieurs coups de défense mais aucun n'est
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Le pion de Damiano

Preésentation du theme

Ce mat est caractérisé par la présence d'un pion avance en gb ce qui assure le controle des cases {7 et h7.
Il ne reste plus qu'a y placer une dame pour donner le mat !

Pedro Damiano (? - 1544) était pharmacien a Odemira (Portugal). Il est célébre pour avoir publié¢ en

1512 un traité d'échecs.
Hlustration

a b ¢ d e f g h

o
%///

a b ¢ d e f ¢

—lNCD-hUIO\IQ
—‘NGD-FU'IO)\IO

Exercices
Position type Position type

a b c d e f g h ayb cyd eyfgyh
o 7 7 Eel ? 7/ ke s
e W K | o E |
6 % // %ﬁ/ 6 o| 7 7 KA
SV % l% 5 SN, i P
4 4 4 % % % 7 4
8 ») W, e
. / LB BB .
1 1

abcdefgh 1%b4?4?451

1.Oh5 58 2.507+ 18 3.Ch8# 1.%h8+ $xh8 2.5h1+ bg8 3.5h8+ ©xh8 4.Wh1+
Bg8 5.Uh7#
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Position type

[>]
=
=
+8
o &
= &
-
\ 53
. =
S
(o :
. 55
+81
o £
5 =
b%w/ <%
o
o \\ug / "%
® N © ID ¥ ® N 0w ++w.u
N
< =
= 3o
A o)

Position type

O N © OV ¥ O N

1.Yh5+ [1.Wh2+ (gagne aussi suivant le méme | 1.Eh4+ @?gs 2.%h8+ &xh8 3.Hh3+ ©g8 /3..5xh3

théme)] 1..5g8 2.Uh7+ OfS 3.Uh8#

Position type

h

a b c d e f ¢

o)
N
9

%

h

b ¢ d e f

8

a

1.2h8+ @xh8 2.Wh7+ &f8 3.Uf7#

117
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.|-.-H.. -

et S

Paul Keres (1916-1975)
118
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Le fou de Damiano

Hlustration

abcdefgh

et

",

a b ¢ d e f g h

Exercices

—KNCD-BU'IQ\IQ
—‘NOD-BUIO)\IO

Position type Position type

a b ¢ d e f g h

/4/
o ] ///%//

abcdefg

1.8g6+ [Assure le contréole de la case f7] B8
2.Unh7#

7 A/ &
7, 00,87,

2

—lNCD-hUIQ\Im
—lNCD-hUIQ\Im
—‘N@-h(ﬂm\lm
—lNCD-hU'IO’\lm

1.9xh7+ [1.YUxh7+? &f8 et le roi noir s echappe /]
1...5h8 2.2g6+ g8 3.Wh7+ ©f8 4.Uxf7#
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h

% %x/ﬁ, L

Position type
a b ¢c d e f g

1.9xg6+ [1.@h1+ ®g8 2.Qxg6 est exactement le

méme chemin] 1...5g8 2.%h1 1-0

Position type

1.Zh8+ ©xh8 2.Wh2+ bg8 3.Wh7+ ©f8 4.Yh8#
Position type
a b ¢ d e f h

8
7

1

© Al

e N\ A
/7 // N
.ﬂw A
% A\ N
N\ \ N\

A\ IR\ R

N\ \ N\ N\
A AL
O N © OV < O

2

a b ¢c d e f g h

W

1

1.9xh7+ ©h8 2.0g6+ g8 3.5h8+ ©xh8 4.Wh5+

bg8 5.Wh7#

120
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Le mat de Morphy

Présentation du theme

Réseau de mat ou le roi, a la bande, est mis en échec par l'attaque latérale d'une tour, alors que ses cases
de fuite sont, I'une, contrdlée par le fou-dame adverse, les autres, occupées par ses propres pions.

Ilustration

8 8

7 7

6 6

5 5

4 4

3 3

2 2

1 1

Exercices
Position type Position type
a b ¢ e f g h a b ¢c d e f g h
N % e s %/ %/ ® X
7/ // //,x Al y // /%,A Al
6 6 6 % % % 6
5 5 5 5
4 2 s 4 % / s
3 3 3 3
2 2 2 / / / 2
1 1 1 1
a b c d e f g h a b c d e f g h
1.Uxf6 gxf6 2.2g1+ Hh8 3.Qxf6# 1.Uxf6 gxf6 2.2h6+ g8 3.Hgl1#
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Thiering, Schlechter C.
a b ¢c d e f g h

fisn o ]

,%

e Y
/7%
7, H#

i

Position type

a b ¢ d e

—‘I\)W-FUIO?\I@
—ll\)CD-hU'IO’\l@

8
7
6
5
4
3
2
1

a b ¢ d e f g h
1.Uxf8+ ©xf8 2.2h6+ g8 3.He8#

1...%h1+ 2.&xh1 @f3+ 3.0h2 Zh1#

Position type Duras, Olland
a b ¢ d e f g h Carlsbad 1907

///
%//%

1.Wxf8+ ©xf8 2.@c5+ bo8 3.He8# a b c d e f g h
1.2f8+ @h5 2.Yxh5+ gxh5 3.2h6#

a b ¢ g h

% //"

—I-NCD-FU'IO\IQ
—I-NCD-FU'IO\IQ

—‘N@-BU'IO)\IO
—l-NCD-FU'IO\IO

Position type
a b ¢c d e f g h

%/ /@%

- N WO » OO0 O N ©

a b ¢ d e f g h
1.2xb5+ axb5 2.5¢7+ Hxc7 3.2d8#
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@h6

@xf4 27.Hxh5 gxh5 28.Hxh5
29.2xh6 Wh2+ 30.2xh2 1-0

26.Uxf4

Blackburne, Schwarz
Berlin, 1881

abcdefgh

a b ¢ d e f g h

123
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Le mat de Boden

Présentation du theme

L'un des plus beaux schémas d'attaque dans lequel le mat est donné grace a un sacrifice de dame suivi
d'un mat résultant de la collaboration de deux piéces mineures (dont un fou).

Ilustration

a b ¢ d e f g h

%

///

T,
=

a b ¢c d e f ¢

—l-NCD-hUIO\IQ
—‘-NGD-FU'IO)\IO

Exercices
Position type Position type
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
o[ 79k | Tk : / / %% /%
% % %
7 ] . %%/ %% . %% 7 7 / / 7
6 o %% 6 6 / 6
5 s 5@/ /,, ,_5
4 . N 4 % %4
3 //% 3 3l % // 3
2 / 2 2 / 2
1 2 I 1 % / 1
a b ¢c d e f g h a b c d e f h
1.Yxc6+ bxc6 2.2a6# 1.Uxh6+ Exh6 2.2xh6#
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Position type Position type

a b ¢ e f g h

/q/@%
%}/ /
o

d e f g

Z .
2 2
>

Z

7

6
%%%% 2 %5
/%/%/%/ 4
o35 . I®
00k
1

| 2 ' W

a b ¢ d e f g h
1.%xc6+ bxc6 2.2b8#

- N W A O O N O©

- N O » 00 O N ©
- N O A 0O N

1.Uxe6+ fxe6 2.2h5+ g6 3.Qxg6#

Harrwitz, Healey F. Position type
a b c d e f

- N W A O O N O©

- N WO & O O N ®

W 2, 2,
/ &

1...Wxf3+ 2.gxf3 @h3# 4.9n6#; 1..0h8 2.What] 2.5xf6+ gxf6 3.0h6#

1.0e6+ Of8 [1..Qxe6 2.Wxe6+ ©f8 3.Hxfb6+ gxf6
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%

Le mat des épaulettes (ou du guéridon)

Présentation du theme

Aussi appelé mat du guéridon, ce mat est donné par une dame ou une tour a un roi qui est empéché de

fuir par ses propres pieces situées a gauche et a droite.

Ilustration

b ¢ d e f g h

a b ¢c d e f g h

a b ¢ d e f g h

126
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Position type
a b ¢c d e t g h

Exercices

Position type

8%}%71%7 8 abcdefgh
| W m TjiE /l/l/ ’
o BAE B s n e |
4%%%%%%%%4 5/}%&%/ / 5
W m mal “//%//Z

7 BA% '

: %% %% ;\ ; 2 2
a b c def gh 1 / D"

1.0h4 Yxhd 2.5d6# = b ° °

1.Za8+ de7 2.Ue6#
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Le mat de Blackburne

Présentation du theme

Un mat assez complexe qui requiert la collaboration de trois pieces mineures : deux fous (dont 1'un qui
donne le mat) et un cavalier (en appui). Une tentative de définition peut étre : "réseau de mat ou le roi, a
la bande, est mis en prise par un fou en h7 soutenu par un cavalier en g5, alors que ses cases de fuite
sont, les unes, controlées par l'autre fou adverse, l'autre, occupée par une de ses pieces'".

lustration

a c d e f g h

////
o
//

%//W

%/%/’

abcdefg

—l-NCD-hUIO\Im
—‘-NGD-BU'IO)\IQ

a b ¢c d e f g h

s /%/@
e

/%

) -

a b ¢ d e f g h

—ll\)(a)-h(ﬂ@\lm
—‘NCD-BU'IO)\I
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Exercices

Position type Position type

a b ¢ d e f ¢ a b ¢ d

h

e f h
_ o o
. . A Al n / A
7 7 4
6 /// //% 7y ¢ 6 /%/ P %
e e o, ™
/% > % %
3V . . B 3
%% o z///
1 1 1
c g h b c d
1.5h1 h5 2.9xh5 gxh5 3. @h7# 1.%xh6+ gxh6 2.90d4+ He5 3. @xes#

—ﬁNCD-hU'IO’\I
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Le mat du fou

Preésentation du theme

I1 s'agit d'un mat donné par un seul fou. Nous le rencontrons rarement dans la pratique.

Position type

a b ¢c d e f g h

—INOD-BU'IO)NIQ

Ilustration

a b ¢c d e f g h

e

abcdefgh

Exercices

1..Uf1+ 2.Qg1 W3+ 3.Qxf3 @xf3#

am wenl)

8
7
6
s/ /
4,%,//
3
2
1

2y
.

% % % .

abcdefgh

_.N.co.hcno:sloo

Position type

a b ¢c d e f g h

7

—lNCD-hU'IO\I
—‘I\)CD-FU'IO’N@

///%

o

o W

/

//7////

%
///

1.Ya6+ oxa6 2.

a b c¢c d e

Dc8#

—INW-hU'IO’\Im
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Composition de Troitzky
a b ¢c d e f g h

//W

a b ¢ d e f g h
1.g8U+ &xg8 2.0e6 ©h8 3.017 e5 4.2g7#

—lNOD-hUIO)Nlm
&
- N O & OO O N O

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 131



Le mat des deux fous

Preésentation du theme

I1 s'agit d'un mat donné par les deux fous. Les motifs peuvent étre fort variés.

Position type

Illustration

a b ¢ d e f g h

%, __

/

//

—lNCD-hUIQNIQ

%
% 2‘%

a b ¢ d e f ¢

1.9xf6 gxf6 2.9xf6#

—lNCD-hUIQNIQ

Position type

a b ¢ d e

/ /Q\%
/a/ n%
l/

abcdefg

—‘Nw-hu'lmﬂlm
—lNCD-hU'IO\Im

1.2xh6+ gxh6 [1...0xh6 2.Yg5+ dh7 3.Wha+ dg6
(3..9n5 4.YUxh5#) 4.f5#] 2.Ug8+ Hxg8 3.Qf5#
avec le mat des deux fous

Initiation au jeu d'échecs (CREB)
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—lNOD-hOIO)Nlm

Position type
a b ¢c d e f g h

////?

%%/ %/
/% 2,

a b ¢ d e f g h

- N O & OO O N O

1.2e6 9b5 [1.9e2 2.dxe2 Qb5+ 3.5d2 b3
4.9d4#] 2.9h2 b3 3.Qe5#

Initiation au jeu d'échecs (CREB)

133



Le mat des deux tours

Présentation du theme
Il s'agit d'un mat donné par les deux tours. Les motifs peuvent étre fort différents.

Illustration

% x%*%e

///%
o

' E R R B

Exercices

—lMCD-hU'IO)Nlm

Alekhine, Colle Alapin, Levitzki
Paris 1925 Saint-Pétersbourg 1907

a b ¢c d e f g h

- N O & 00 O N O
- N 0O A 00O N O

8
7
6
5
4
3
2
1

- N O » O O N

%//%

a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g

30.8xd7 HExd7 31.Ze8+ &h7 32.Hcce8 Hd8 33.Hexd8|1.Yxg8+ dxg8 2.Hexg7+ ©h8 3.2g8+ ©h7 4.22g7#
1-0
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Position type Position type
a b ¢ d e f g% a b ¢ d e f g h
2 2 %
7////// /@ W I %/% /i/ 7
o B K o ke
5 %% 5 /V %% V /% 5
s%/ . AP ., //! %}3
2 7 A g L
W - 7 1
a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h
1..Uxg2+ 2.Hxg2 Hdxg2+ 3.0h1 ZHgl+ 4.0h2|1..Zg8+ 2.0h1 [2.9¢3 Bdxg3+ 3.0h1 Hgl+ 4.8xgl
H8g2# Bxgi#] 2..902+ 3Eexf2 [3.8ff2 Hdl+ 4.Ef]
Bxf1#] 3...2h3+ 4.5h2 Exh2#
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L4
w

Vasily Smyslov (champion du monde 1957-1958)
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Le pat est I'une des ressources qu'un camp peut exploiter pour sauver un demi-point. En voici quelques
exemples liés a de belles combinaisons.

Exercices
Panov Lazdies, Zemitis
a bcde f g h Riga 1936
o / / /% %8 a b cdoe f gh
8 8
X7 v ) / /ﬁ _ ﬁ%
6 s 7 __ %‘ 7
5 / % 5 6 6
sl & ' n e 5
QWg 3 4 , / / 4
2 / / 2 3 3
1 / /%%1 2 % e
%
a b c d e f g h 1 / / 1
1.Ub5+ ©xd6 2.5+ bxe5+ [2...%e6 3.Wxf8= car a b c d e ft g h
les Noirs sont menacés d'un échec perpétuel] | 1918+ [Un diagramme difficile a résoudre !]
3.%0a3 [Et le pat est inévitable !] 1..0f6 2.Uh8+ &f5 3.g4+! hxgd 4.2d5+!! exd5

5.Wc8+ Wxc8 et pat !
Enigk, Effel

partie par correspondance 1957 Position type

%x% %i%

e m ma / S
//// // A //

efgh abcdefg

4.%f1 avec une position égale qui sort du cadre de
notre étude] 2.Wa2+ Hxa2 [2..2h8?? 3.Uxa8#] et
pat!

a b ¢c d e f g h

/%//

N W & O O N O

- N O A~ OO0 O N
—‘I\)CD-hU'IO)NIQ
—I-NCD-FU'IO\IG
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Zagoriansky, Tolush Kestler, Pesch
Moscou 1945 Traben-Trabach 1956

abcdefgh a b ¢c d e f g h

/5/%
_ // W
/ _

o

",

a b ¢ d e f g h

1.bgl Bxf4 [1..9f3+ 2.Uxf3+ Bxf3] avec pat 1.2a8+ ®h7 [1..0g7 2.8Hg8+ &h7 3.8BhS8+ revient
dans la ligne principale] 2.2h8+ ©xh8 3.Uhé6+
Wxh6 /3..8h7?? 4YWxg5 1-0] avec pat

—lNCD-hU'IO)\Im
—lNCD-hU'IO)\I
—‘I\)CD-FU'IODNIQ

Initiation au jeu d'échecs (CREB) 138



& Combinaisons
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Hlustration

Levitsky S., Marshall F.
Breslau 1912

d e f

a b ¢

- N O & OO0 O N ©

- N @ d» 00 O N

a b ¢ d e f g h

21....8h6 [21..Bxf2 est également bon] 22.Yg5
Exh3 23.5c5 [23.9xh3 $Y3+ 0—1] 23...5g3!!

a b ¢ d e

o[ 7
KA

6

5

4

3

2

: 7, B

[L'histoire dit qu'a la vue de ce coup, des
spectateurs ont jeté des pieces en or sur
I'échiquier] 01 [24.hxg3 (24.Yxg3 Del+ 25.0hl1
Qg3+ 26.0gl (26.fxg3 BxfI#) 26..9e2+ 0-I;
24.fxg3 De2+ 25.0h1 BxfI#) 24..90e2# 0-1]

Botvinnik M., Capablanca R.
AVRO 1938

- N W A OO0 O N O©
- N O A OO O N O

d e f g h

30.2a3 Wxa3 /30.YWe8 31.YWc7+ &g8 (31..%h6
32.h4+— a5 3397 Uxf7 34.exf7 ©g7 35f8W#)
32.Qe7 &g7 (32..9h5 33.9xh5 gxh5 34.9f6 1-0)
33.Qd8+ ©f8 34.@xf6+—] 31.Dh5+ gxh5 [31..©g8
32.90f6+ ©f8 33.90d5 Yel+ 34.9f2 Wd2+ 35.4g3
Wd3+ 36.9h4 g5+ 37.0g4 Wdl+ 38.0xg5 Wd2+
39.904 1-0] 32.Wg5+ ©f8 33.Uxfo+ ©g8 34.e7
Wel+ 35.2f2 [Les Blancs ont calculé tous les
échecs jusqu'au moment ou ils parviendront a
mettre leur roi a l'abri] We2+ [35..Wd2+ 36.9g3
We3+ 37.0n4 Wel+ 38.9xh5 (Il faut éliminer ce
pion pour que la dame noir ne trouve pas d'appui
en g4) 38..We2+ 39.0h4 Wel+ (39..Wed+ 40.g4
1-0) 40.g3 Yeq+ 41.0h3 1-0] 36.0g3 Wd3+
37.2h4 Yed+ 38.0xh5 Ye2+ 39.0h4 Yed+ 40.g4
Wel+ 41.5h5 1-0

Initiation au jeu d'échecs (CREB)
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Lasker E., Lomann Kravchenko V., Vorobiov E.
simultanée Londres 1913 Kharkov 2000

a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h

gy | oEpie

g ,x/ / /,(7 /
/%/%/ .

& /g/ /n/
ol

—lNCD-hU'IO)Nlm
—lNCD-hU'IO)NI

—‘Nw-h(hm\lm
—lI\)CD-FU'IO’\IG

/ /
a b ¢ d e f g h abcdefgh

[Emanuel Laker qui conduit les Blancs semble | 1.Bxh7+ @&xh7 2.5h4+ &g7 3.Uh8#
étre sur le chemin de la victoire avec son pin h7 a
une case de la promotion. Mais son adversire va Kortchnoi' V., Spassky B.
trouver une belle combinaison baséee sur une Leningrad 1952
interception suivie d'un échec] 1..Hcd+ 2.9g5 a b cde f g h

[2.0¢3 Bhd 0-1] 2..Eh4!! 3.9xhd g5+ 4.Oxg5
bg7 5.95 &xh7 0-1 8/ / 8
V,

7 / // Al
6| X / ’ 6
4 / A / 4
s 3
2 2
1 1

abcdefg

1..Hal+ 2.0c2 Hd2+ /2..@b3+ 3@xb3 Ha2#]
3.Uxd2 Ub3#
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La 7°" traverse

Le controle de la 7°™ traverse conduit bien souvent a un avantage. Ce dernier peut étre encore plus grand
lorsque les deux tours parviennent a se placer sur cette 7¢éme traverse tout en se soutenant entre elles.
Leur force de frappe devient alors redoutable !

En milieu de jeu ce controle abouti bien souvent a une attaque de mat.

En finale cet avantage est encore plus important si le roi adverse est coll¢ a la bande. Le contrdle de la
traverse par la tour empéche le roi de monter vers le centre de 1'échiquier.

Présentation du theme

Position type [3..al¥ 42h8#] 4.Hdg7+ &f8 5.Hxc7 [Un

a b ¢c d e f g h ’Z’léglsniﬁgw7 O{efs yg—ﬂyo]7 §g8761.%c§7+7 &8 7.Hxb7
®e8 8.2bg7 18 9.5xa7 Zxa JLHXxa
/ﬁ% /%//%7 / % osition type
.
o

o
A
7

- N W & OO0 O N
- N O & OO O N O

a b ¢c d e f g h

1.8xg7+ [La tour ouvre une bréche dans le jeu
des Noirs] oxg7 [1..0h8 2.Uxh7#, 1..9f8 2.Ecc7
et le mat va suivre] 2.Hc7+ &f8 3.Uxh7 Wg8

- N W A O O N O©

4. WeTH a b ¢c d e f g h
N 1.b4 /1l y a plusieurs méthodes de gain possibles.
Position type A éviter : 1.9d2? BdS+ 2.9c3 Bd7= car les

Blancs ont perdu le controle exclusif de la 7eme
traverse] 1...a6 2.a4 b5 3.a5 2d8 4.2c6 [4.Ha7
Bd6 donne plus de jeu aux Noirs grdce a leur
tour] 4..2a8 5.2e2 ©d7 6.Eb6 [La tour blanche
est bien placée et paralyse la tour noire. Mais
pour gagner, les Blancs vont devoir créer un autre
front sur l'aile roi] 6...5¢7 7.f4 Za7 8.g4 Ha8 9.h4
Ha7 10.h5 ©d7 11.9f3 &¢7 12.05 &d7 [12..exf5
13.gxf5+ avec f6 ou h6 qui suivent] 13.fxe6+ fxe6
14.0f4 Hc7 15.8xa6 Hcd+ 16.e4 Hxbd 17.2a7+
bd6 18.52xg7 avec un gain facile

- N WO » OO0 O N ©

a b ¢ d

f g h

1.2h7+ ©g8 2.8fg7+ /1l y a d'autres coups pour
gagner mais nous souhaitons montrer ici la force
de frappe des deux tours] ©f8 3.Hxd7 g8
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Exercices

Position type 1.2e8+! ©g8 [1..Hxe8 2.Uxf7#] 2.Ug6+ fxg6
a b ¢ d e f g h 3.Hg7#

// /@%

Y, LV,
@@% »J
r5p

%

Soultanbeieff, Limbarski
Liege 1937

ne
L//W/L//%

%@/ //

Goring H., Goring R. a b c de fg
Berlin 1884 1.93!! Wxf3 2.Wxb8+ [/2.2b6+ ©c8 3.Wc7# est

également possible mais cela nous écarte du
a b ¢ d e f g h & p

théme étudié] 2..2xb8 3.Hdxd7+ &c8 4.2c7+ ©d8
%//

7//%%
%/Z%

a b ¢ d e f g h

—ll\)(a)-h(ﬂ@\lm
- N O +d OO O N

7

a b ¢ d e f g h

1966+ [1.9xh6 gxh6 2.9f6+ Gh8 3.8h7#] 1..gxf6
2.We6+ Hh8 3.Uxfe+ Hg8 4.9F7+ Hh8 5.Wh74

- N W A O O N O©
- N O M OO N O

—lNCD-hOIQ\Im
—lNCD-hUIQ\I
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L'attaque sur le pion f7

Présentation du theme

1.9xf7+ ©xf7 2.Wh5+ g6 /2.8 3.Uxh7 Qb8
(3...Bxel+ 4.Hxel Y4 595+) 3.Whs8+ &f7

4.YxeS#] 3.Uxh7+ ©f8 4.h4! c5 5.h5 gxh5 6.5+

1-0

Position type

a b c d e f g h
1.Uxf7+ Bxf7 2.2a8+ Ef8 3.2d5+ ©h8 4.2xf8#

Exercices

S =
S 9 o
5
Wvom Y ..I
ﬂO/
P M () e
B., m . -] o
.m,.m o / / / [&]
< %/ D %V D
& a /t_ \ a
N ﬁ% S
o |3 \ \ \ <] o

Position type

a b ¢c d e f g h

1.YUxf7+ Hxf7 2.52e8#

144

Initiation au jeu d'échecs (CREB)



Parties illustratives

%%}
o
= A
SESN
= o~
S
SRS
R.,Vl
58
< =
S
.2
Y

1.e4 ¢5 2.963 9¢6 3.d4 cxd4 4.9xd4 g6 5.9¢3 Lg7

6.2e3 2f6 7.2c4 00 8.2b3 2a5 9.e5 %e8

10.9xf7+!!

Oxf7 11.2e6 [Un sacrifice d'attraction]

11...0xe6 [Dans la partie les Noirs ont pris par

10. ...

dxe6 avec gain pour Fischer au 42eme
coup] 12.8d5+ @&f5 13.g4+ dxgd 14.8gl+ HhS

15.49d1+ ©hd 16.Ygd#

11. ..

Partie type

1.e4 ¢5 2.9f3 d6 3.d4 cxd4 4.9xd4 26 5.9¢3 D6
6.2c4 g6 7.9xc6 bxc6 8.e5 dxe5 /8.9g4 et la

partie continue] 9.2xf7+ !

@&xf7 10.Yxd8 1-0

9...
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L'attaque sur le pion g7

Présentation du theme

Le pion g7 (ou g2) sert généralement a protéger le roi ainsi que, lorsqu'il est présent, le cavalier posté en
f6. Aussi il arrive souvent que le sacrifice en g7 soit justifi¢ afin de démolir le roque et de lancer une
décisive attaque.

Position type Position type
a b ¢c d e f g h a b ¢ %d e f g h
7 7 7 7
6 6 6 F s
7 7 7
5 5 5 /% s
4 4 1 B 4
3 3 3 : 3
2 2 2 » 2
1 1 1 : 1

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h

1.9xg7 [Une autre méthode vigoureuse est :1.2h6 | 1.Qxg7 &xg7 2.Wg5+ ©h8 3.Uf6+ ©g8 4.He3 d5
Hxel+ 2.Hxel He8 3.Hxe8+ 9we8 4.9xg7 9wg7 | 5.4 avec l'arrivée fatale de la tour en g3

5.9h6+ DhS 6.9uf7+ ©g8 7.9h6+ Dh8 ST WS
9.Uxd7] 1..0xg7 2.@xf6+ Hxf6 3.Ug5+ ©h8
4.Yxf6+
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L'attaque sur le pion h7

Présentation du theme

Position type

8
7
6
5
4
3
2
1

- N W »d 00 O N

a b ¢ d e

1.9xh7+ &xh7 [1..9h8 2.8h5 He8 3.96+ g8
4.9g5 b8 5.Whs+ be7 6.Uxg7 B 7.9xf7+]
2.Uh5+ ©g8 3.9g5 He8 4.Uxf7+ &h8 5.Yh5+ bg8
6.Uh7+ &f8 7.Un8+ de7 8.UxgTH

Casas, Piazini
Buenos Aires 1952

- N O » O O N ©

1.b4! [Permet de neutraliser l'échec donné par la
dame. Les Blancs vont ouvrir le bal des
sacrifices !] 1...cxb4 2.Wxh7+ &xh7 3.hxg5+ ©g8
[3...0g6 4.9e7H#] 4.DeT#

Bogoljubow E., Rubinstein A.
Bad Kissingen 1928

- N W A O O N ©
- N O A OO N O

a b ¢c d e f g h
1.2xh7+ &xh7 2.Wh5+ ©g8 3.9g6 1-0

Position type
a b ¢c d e f g h

W

Z . Z %

R 9

3% % &%
% %

g&
W
a b c d e f g h

1.9xh7+! &xh7 [1..%h8 2.8c2 gagne un bon
pion] 2.9g5+ ©g8 [2...0g6 3.Wd3+ f5 4.exf6+ Oxf6
(4..0h5 5.Wh7+ Gad 6/3#) 5.8xe6#] 3.9n5 He8
4.Yxf7+ h8 5.Uh5+ ©g8 6.Yh7+ &f8 7.Uh8+ (e
8.Uxg7#

- N W A O O N O©
- N O A OO N O
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David Bronstein (1924-2006)
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Les nulles extraordinaires

Exercices

Neumann vs Nimzovitch, 1905 1.2xe5 dxe5 2.2xb6 @xb6 1/2 [Les Noirs ont deux
fous d'avance mais ils ne peuvent pas passer la

a b ¢c d e f g barriere de pions des Blancs]

h
2w

N W &> O O N O

- N O » OO O N

a b ¢c d e f g h
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& I cs finales
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Tableau synoptique des mats de base

Blancs Noirs Résultat

Roi et dame Roi le mat est facile
Roi et tour Roi le mat est facile

Roi et deux fous Roi mat possible
Roi et un fou Roi mat impossible

Roi et deux cavaliers | Roi | mat possible si le roi seul aide son adversaire

Roi et un cavalier Roi mat impossible

Roi, fou et cavalier Roi mat possible

Le tableau reprend les finales de bases opposant un roi avec une ou plusieurs pieces face a un roi
dépouillé. Les finales les plus simples sont celles avec lesquelles le roi est aidé d'une dame ou d'un roi.

La finale roi + deux fous requiert une bonne connaissance technique.
La finale roi + fou + cavalier nécessite une trés bonne maitrise des mouvements qui permettent d'aboutir

au mat. Il n'est d'ailleurs pas rare de voir des joueurs chevronnés échouer dans cet exercice vu que le
camp en infériorité peut chercher a atteindre la régle des 50 coups pour obtenir la nulle.
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Finales de pions

Les positions de nullité a connaitre !

Position type

a b ¢c d e f g h

////

/%/%///
_

3P
o /

a b ¢ d e f g h

[Le pion blanc est sur la colonne h et le roi noir
est placé devant ce pion. Pour annuler, il suffit au
roi noir de rester sur ['une des cases g8 ou h8. Ne
pouvant chasser le roi, les Blancs devront soit
perdre le pion, soit donner un pat] 1.h7 pat ou
1...2g8 2.h7+ ©h8 3.5h6 avec pat

—lNOD-hUIO)Nlm
\
- N O & OO O N O

Position type

f g h
%%

/// /%,/
»

a b ¢ d e

T
o

\

. _
W
// /
[Pour obtenir le partage du point, les Noirs vont
tenter de se rendre en g8 ou h8 comme dans le
diagramme que nous avons examiné plus tot. Les
Blancs vont donc empécher cette manceuvre en se
rendant eux-méme les premiers en hS ... mais ils
verront  progressivement leur espace vital

s'amoindrir avant d'étre eux-mémes pat !]
1.h4 ©f6 2.2h6 ©f7 3.0h7 &f8 4.h5 ©f7 5.h6 Of8

—lNGD-BUIO)Nlm

6.5h8 [6.996 ©g8 7.h7+ DhS 8.Hh6] 6...Hf7 .07
Of8 et pat

Position type

%%8

Z

%%%%

8
7
6
5
4
3
2
1

- N O A OO O N

c d e f g h

[La position est completement nulle]

Position type
a b ¢c d e f g h

////%

/
///,%

%'%

abcdefgh

1.d6 ©c6 /Il ne faut surtout pas prendre car le
pion file alors a dame : 1...exd6?? 2.e6 1-0]
2.dxe7 ©d7 3.2d4 dxe7 4.2d5 ©d7=1/2

A
/%

—‘I\)CD-hUIODNlm
—lNCD-FU'IO\I
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Exercices

Position type

abcdefgh

%///

a b ¢ d e f g h

1.bg5 [1.h5 f6 2.5gd Og7 3.0g5 ©hS=] 1..0f7
2.5h6 ©g8 [L'autre mécanisme de défense vise a
empécher le roi de sortir : 2..0f6 3.h5 Qf7 4.9h7
Qf8 5.h6 Of7 6.2h8 BfS 7.h7 ©f7] 3.h5 ©h8 4.5g6
©g8 5.h6 ©h8 6.h7 et pat !

\

—lNCD-hU'IO)Nlm
—lNCD-hU'IO)Nlm

Position type

N W &> O O N O

/

%

1.be¢7 ®a8 [1..a5?? 2.b5 1-0(2.bxa5 donne
l'égalité comme nous l'avons déja vu)] 2.9b6 a5!
3.b5 /3.bxa5=] 3...0b8 4.©xa5 [4.%c5 bc7 5.b6+
bb7 6.0b5 ad 7.9xad ©xb6] 4...baT=

Position type

a c d e gh

-

a b ¢c d e f ¢

8
7
6
5
4
3
2
1

—I-I\DCD-FU'IQ\IG

1.5¢5 ©c8 [Le roi noir n'a qu'une seule envie :
aller se planquer en a8] 2.2d6 [2.9b5 ©b8 3.a6
bxa6+ 4.9xa6 Da8 5.b7+ ©b8 6.9b6] 2..2b8 [Si
aller en a8 est l'objectif, il ne faut surtout pas
changer de plan car la sanction est immédiate :
2..9d8?? 3.a6 bxa6 4.b7 1-0] 3.5d7 La8 =
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Finales essentielles a connaitre

Position type

N W & O O N O

—h

a b

c d g h

[Vous devez absolument connaitre ce type de
positin sur le bout des doigts.] 1.2f4 g7 2.0f5
©h8 3.bg5 [3.0f67=] 3..0g7 4.h8Y+ [Le coup
victorieux requiert le sacrifice d'un pion afin que
le second puisse eétre promu] ©xh8 5.2h6 bg8
6.g7 [Souvenez—vous de notre regle : si le pion
donne échec en avancant sur la 7eme traverse,
alors la partie est nulle. A contrario s'il n'y a pas
d'échec, la partie est gagnée !] 6..2f7 7.2h7 ©f6
8.8 +—1-0

e f

Position type

%%z

a b ¢ d e f

[Une position que j'ai rencontrée en 1982. Mais
faute d'en connaitre a l'époque le mécanisme,
j'avais perdu les deux pions ..] 1..%cd4 2.a4
[Assure le controle des cases b5 et b6 et donc
l'impossibilité pour le roi noir d'aller directement
vers l'autre pion] ©c¢5 [2..0xc3 3.a5 et le pion
court vers la promotion !] 3.5g2 dbed 4.563 de5
5.0e3 dcd 6.0d2 He5 7.0d3 He6 8.0cd b6 9.0d5
®a5 10.c4 ©&xad 11.c5 ba5 12.c6 b6 13.2d6
®a714.2d7 b8 15.c7+ &b7 16.c8U+ 1-0

0
“w

8
7
6
5
4
3
2
1

- N O » 00 O N

Position type
d e

- N W A O O N O©
- N O A 0O N

d e f

1...5h5 2.e5 g6 [Nous découvrons maintenant la
différence par rapport au diagramme précédent :
cette fois le roi noir peut se rapprocher sans
soucis de l'autre pion] 3.9g2 &f5 4.0f3 dxeS
5.0g4 &f6 6.hS g7 =

a b c¢

Position type

a b

N @@ & 1 O N ®

c d e f g h

—t

[Un exercice capital dans la compréhension des
finales de pions] 1.7 [1.9f7 gagne aussi;
1.%e6?7? &c5 0—1 car cette fois ce sont les Blancs
qui vont perdre leur pion d5] 1..%¢5 [1..0b5
2.8xd6 1-0; 1...5c7 2.8e6 ©c8 3.9xd6 ©d8 4.0e6
be8 5.d6 0d8 6.d7 @7 7.0e7 1-0] 2.6 [Et les
Noirs doivent abandonner la défense du pion d6
1-0]
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Position type
a b c d e f g h

’7
.

/4 /4 ) ,

—lNOD-hUIO)Nlm
—lNOD-hUIO)Nlm

a b ¢ d e f g h

1.%g5! /Il faut passer par une maneouvre de
contournement pour empécher les Noirs d'obtenir
l'oppostion et donc les forcer a lacher du te