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Explication des signes

& = Roi

W = Dame
H = Tour

£ = Fou

& = Cavalier
x = “prend”

+ = “échec au Roi”

0-0 = petit roque

0-0-0 = grand roque

| = bon coup

Il = coup excellent et surprenant
? = coup faible

?? = grave erreur

Exemples

Ainsi la transcription d'une partie se lit : un numéro de coup, un point, la figu-
rine représentant la piéce blanche qui se déplace, un éventuel signe de capture,
les coordonnées (lettre minuscule et chiffre) de la case sur laquelle elle vient se
placer, un éventuel signe d'échec au Roi, un espace, la méme écriture du coup des
Noirs, puis le numéro du coup suivant, etc. Quand aucune figurine ne précede les
coordonnées de la case d'arrivée du coup, ¢'est qu'il s'agit d'un mouvement de pion.

Ainsi, par exemple, “19. ... £xc3+ 20.22bd2? a4!! 21. 0-0 axb3" signifie qu'au
19e coup, les Noirs ont, avec leur Fou, effectué une capture sur la case c3, ce qui
fait échec au Roi. Les Blancs I'ont paré en jouant leur Cavalier de la colonne b sur
la case d2, une erreur, ce & quoi, pour leur 20e coup, ies Noirs ont répliqué en pous-
sant un pion sur la case a4, coup excellent. Puis, au 21e coup, les Blancs ont

eff'egtué le petit roque et les Noirs ont, avec un pion de la colonne a, capturé une
unité blanche sur fa case b3.



Avant-propos

Comment tirer un profit tangible d'un livre d’échecs, comment
concilier lecture et progrés, enseignement et application ? [l nous a sem-
blé qu’une série de trois livres d'exercices pédagogiques, dont le pré-
sent ouvrage constitue le premier volet, serait 8 méme d'y parvenir.
Les cent exercices énoncés sur les pages de droite révélent leurs solu-
tions au verso. La proximité, d'une page a l'autre, du diagramme-
guestion et du texte-solution nous a paru le meilleur moyen d'assu-
rer la rapidité d'acces tout en évitant la géne visuelle que pourrait
occasionner la présence sur une méme page de question et solution.

Attention : quand c’est aux Noirs de jouer, les diagrammes sont ren-
versés* et les pions blancs avancent donc vers le bas, contrairement
a I'habitude.

Le profane a souvent du mal a évaluer sa force tant qu’il n"a pas
franchi le seuil d'un club pour y affronter des joueurs confirmés pos-
sédant un classement. Il faut savoir que les joueurs disputant des
compétitions homologuées sont classés selon le bareme “Elo”, du nom
de I'inventeur de ce mode de calcul. Le “plancher” du classement est
de 1000 points, alors que le meilleur joueur du monde dépasse actuel-
lement les 2800 points {voir page 110).

Notre ambition est ici de vous permettre d'évaluer votre force pour
vous situer dans ce classement, au travers de la recherche de ces
exercices qui sont autant de tests. Pour cela, des points sont distribués,
des exercices valant plus “cher” que d'autres, en fonction de leur dif-
ficulté. Nous avons fait en sorte que le lecteur qui résout 100% des exer-
cices se retrouve avec 1600 points. Un beau défi puisque 1600 points,
c’est a peu prés le classement moyen de I'ensemble des joueurs licen-
ciés a la Fédération francaise des Echecs (FFE). Méme si le total que

* A l'exception des diagrammes 64 et 83.



vous aurez réalisé ne vous donnera qu’une idée trés imprécise de
votre niveau réel, nous espérons que cette premiére “note” vous inci-
tera a vous frotter, au travers des compétitions, a des joueurs, eux, réel-
lement classés.

La premiére série d’exercices a trait a des situations proches de la
position initiale d'une partie. On vous y montre surtout comment réfu-
ter les erreurs classiques des “petits” joueurs dans les ouvertures, et,
donc, le danger des coups impulsifs ou trop optimistes. Les principaux
thémes de la tactique (la gestion du court terme) viennent ensuite, tous
tirés de notre pratique et modifiés de telle sorte que la vision de ces
idées violentes soit plus claire. Une douzaine d’éléments stratégiques
de milieu de partie viennent, au travers d'énigmes, continuer votre
apprentissage du “sens du jeu”. Enfin, la technique des finales, ces posi-
tions simplifiées ou les pions deviennent prédominants, est abordée.
La possibilité qu’ont ces fantassins de se transformer en Dame bou-
leverse toutes les idées que I'on peut avoir au début de la partie, et force
souvent a oublier ses instincts agressifs pour prendre du recul et avoir
une vision plus lucide de la situation. Mais encore faut-il connaitre les
principes contenus dans les solutions...

Derniers conseils. Prenez tout votre temps pour réfléchir a chaque
position. L'idée principale peut apparaitre trés vite, mais il reste alors
a vérifier son efficacité face a toutes les réponses de I'adversaire.
Dans de nombreux exercices, des points supplémentaires sont accor-
dés pour avoir trouvé la suite nécessaire a la réussite de la combinaison.
Enfin, si vous devez vous efforcer d'étudier chaque position & partir
du diagramme, n’hésitez pas a rejouer les solutions (surtout celles
gue vous n’'aviez pas trouvées) sur un vrai jeu.

A présent, il ne vous reste plus qu’a affronter ces premiers “100 exer-
cices”. Bon courage et rendez-vous page 109 pour évaluer la perfor-

mance correspondant a votre score.
J.E.etN. G.



N° 1 :Vous étes aux com-
mandes des piéces noires.
La partie vient & peine de
commencer et, dés le
deuxiéme coup, un peu d'op-
portunisme peut vous per-
mettre de l'emporter. Par
quel moyen ?

DIAGRAMME 1
Aux Noirs de jouer.

N° 2 : La différence de
mobilisation saute aux yeux.
Alors que les Blancs ont déja
sorti un Fou et un Cavalier et
ont I"horizon libre pour leur
Dame et leur autre Fou, les
Noirs, eux, n"ont déplacé que
leurs pions ! Et de maniere
affaiblissante... Avec les
Blancs, comment en profitez-
vous ?

DIAGRAMME 2
Aux Blancs de jouer.
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N°1: Avec leurs deux premiers coups
1. f4 et, surtout, 2. g4??, les Blancs ont
exposé leur Roi a une attaque fatale. En
jouant 2. ... Whd+, vous pouvez annoncer
“échec et mat !” En effet, la Dame noire
ne peut étre capturée, le Roi blanc n'a
aucune case de fuite et rien ne peut plus
s'interposer (depuis la montée du pion
g2 en g4) sur la diagonale e1-h4. Les trois

conditions pour un échec et mat sont donc remplies.
Marquez 5 points pour 2. ... @Wh4+.

N
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(avec le Fou ou la Dame).

a b c d e f g h

N°2: Aprés 1. £/1c3 15 2. e4 fxed 3. d31?
exd3 4. & xd3 b6?, c’est, ici encore, la ligne
d’accés au Roi, surnommeée la “diagonale
dangereuse”, qui joue le réle prédomi-
nant. Les Noirs, sans doute rassurés par
la possibilité de pouvoir interposer le pion
g7 en g6, n‘ont pas calculé assez loin : 5.
Whb+! g6 (évidemment forcé) 6. {xg6+!!
(ou le plus sobre 6. & xg6+! hxg6 7. Wxg6
mat) hxg6 7. & xgb mat.

Marquez 5 points pour 5. #h5+! et 5 de plus pour la capture en g6

in



N°¢ 3 : Voici un exemple
qui montre la nécessité abso-
lue de “lire” les intentions de
I'adversaire afin de détermi-
ner ses éventuelles menaces.
Comment réagissez vous a
I'arrivée de la Dame
blanche ? a) Vous l'attaquez
par le coup de pion g7-g6 ? b)
Vous faites de méme avec la
sortie du Cavalier en f6 ? c)
Vous sortez votre propre
Dame en 6 ?

DIAGRAMME 3
Aux Noirs de jouer.

N° 4 : Le Fou noir vient
d’étre attaqué par le pion en
a3. Les coups plausibles
consistent a le reculer ou
I'échanger contre le Cavalier
blanc en d2. Mais existe-t-il
une autre option valable ?

DIAGRAMME 4
Aux Noirs de jouer.
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EH & RBah N°3: L'option b) est catastrophique. En

7)) YA B AR A effet, aprés I'ouverture 1. e4 e5 2. ¥hb
= 3 ; (attaquant le pion central) &\c6 3. £c4.
¢ AL les Blancs menacent du fameux “Coup

(o :“@ F ) y du Berger”, I'échec et mat par 4. Wxf7. Et
- N 1 3. ... (hf6? ne fait rien pour I'empécher. En
= d g ;"E 'E‘m;‘_‘ gl revanche, les choix a) 3. ... g6 et c) 3. ...
= e W6, I'un interceptant la diagonale de la
_ Dame blanche et I'autre protégeant le
"'_'l- pion f7 sont deux réponses tout a fait
o adéquates. Jouable est aussi 3. ... We7,
7 qui défend f7. Moins fortes sont les défenses 3. ... £)h6, qui excentre

le Cavalier, et 3. ... d5, qui offre un pion en péature au Fou blanc ¢4 ou
au pion e4.

Vous perdez 10 points avec le choix b) et vous en marquez autant
pour I'un des deux autres choix.

W
=
(o]
_—
3 | 4
' BHERewn N° 4 : La partie a commencé par 1. d4
o [ ABRALY A inf6 2. c4 eb (le “Gambit de Budapest”)
n 3 & i 2. dxe5 (g4 3. &4 H\cb 4. (O3 £ ba+ 5.
rag Ae 5\ bd2 ¥e7 6. a3. Eh bien non, vous n'étes
| - £5 & Iy pas obligé de déplacer immédiatement
o le Fou de b4! Avec le subtil 6. ... ZHgxe5!
:Li‘ “g "g— 4 g (ou 6. ... &Hcxebl), les Noirs peuvent récu-
o e pérer le pion sacrifié. En effet, si, naive-

ment, 7. axb4?, alors on exploite le vis-a-
vis Roi blanc-Dame noire par 7. ... £/hd3
mat ! C’'est le mat dit “a I'étouffé” ou le Roi est trop bien entouré par
ses troupes, qui lui prennent toutes ses cases de fuite. Les Blancs
peuvent répliquer a la capture du pion e5 par 7. {yxeb £yxeb 8. e3! (et
toujours pas 8. axb4? £),d3 mat) et cette fois |"attaque du Fou noir est
bien réelle.
Marquez 12 points pour la capture du pion e5 avec un Cavalier.

SOLUTIONS

12



N° 5 : Est-ce une étourde-
rie 7 Les Blancs font a votre
Fou le cadeau de leur Dame
en ayant déplacé le Cavalier
de f3 en eb (en y capturant
un pion). Cela cache-t-il un
piege ? Calculez les consé-
quences de la capture de la
Dame.

DIAGRAMME 5
Aux Noirs de jouer.

N° 6 : A votre poussée de
pion en a3 qui attaquait le
Fou, les Noirs ont décidé de
reculer celui-ci en ab.
Montrez que c’est une grosse
faute !

DIAGRAMME 6
Aux Blancs de jouer.
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a

HE SvE H N° 5 : Attention, piege ! Aprés 1. e4
AR BABA €5 2. /)f3 d6 3. i\c3 £ g4 4. £¢4 h6? (une
. . A\ | erreur qui co(ite au moins un pion. Il faut
LN A R lui préférer 4. ... £\c6) 5. &xeb!l, le sacri-
: & :_faw Hr:""f fice de Dame des Blancs, connu depuis le
L ;t"i o I'-“’-*- 1 XVlile siécle, aboutit 4 la mise a mort du
EASGW BX Roi noir si on l'accepte : 5. ... £xd1 6.

FXRT o e Jo B i £ xf7+ &e7 (seule case de fuite) 7. /Hd5
mat ! Un tableau final superbe, appelé
“Mat de Legal”, du nom de son “inven-
teur”. Il faut donc refuser le cadeau empoisonné et jouer le modeste
5....dxeb (ou 5. ... & eB)en se résignant, aprés 6. xg4, a la perte d'un
pion.
Marquez 12 points pour avoir visualisé I'échec et mat.

SOLUTIONS

N° 6 : Aprés les coups constitutifs de
la “Défense nimzo-indienne”, 1. d4 &6
2.c4 e6 3. &\ c3 & b4, et I'attaque du Fou
par 4. a3, il est logique de procéder a
I'échange 4. ... &xc3+, car le recul 4. ...
£ ab? permet 5. b4! et le Fou se retrouve
pris au piége des pions blancs: 5. ... & b6
6. c5! et il n"a plus de case de fuite.

Marquez 8 points pour 5. b4!.
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=
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SOLUTIONS
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N° 7 : Les Noirs viennent
d’avancer leur pion-Roi en
plein centre. Or, il semble
bien que le Cavalier blanc en
f3 les en empéchait. Quelle
est donc lI'idée cachée der-
riere cette offrande ?

DIAGRAMME 7
Aux Blancs de jouer.

N° 8 : Ici aussi, les Noirs
viennent de jeter leur pion
central en péature, cette fois
au pion blanc d4. Les Blancs
peuvent-ils le capturer sans
dommage ?

DIAGRAMME 8
Aux Blancs de jouer
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N° 7 : Les coups d’ouverture 1. {3
d5 2. ¢4 c6 3. b3 ont inspiré aux Noirs
une initiative centrale : 3. ... dxc4 4. bxc4
eb!?. Et cette derniére poussée contient
un traquenard. En effet, aprés 5. ;\xeb?
¥d4! on s’apercoit que la Dame noire
attaque les deux piéces blanches non
protégées, le Cavalier en €5 et, il ne faut
pas l'oublier, la Tour en a1. Les Blancs ne
pouvant alors parer simultanément ces

deux menaces, ils perdront donc du matériel, au minimum un Cavalier
contre un pion. Il faut donc se montrer circonspect et préférer, par
exemple, 5. £1¢3, qui, tout en mobilisant un Cavalier, empéche le pion
central des Noirs de s'avancer en e4.

Marquez 12 points pour avoir anticipé 5. ... ¥d4!

o

- K W s OO @D uw @

N° 8 : Un début original, 1. d4 d5 2.
£ gbc63.e3 Wh64. ¥c1h65. & h4, dans
lequel les Blancs ont donné une activité
précoce a leur Fou de cases noires, a per-
mis aux Noirs la poussée 5. ... €b. En effet,
la capture du pion e5 co(terait du maté-
riel : 6. dxeb? Wwha+! et cet échec, qui vise
aussi le Fou blanc, permet la capture de
ce dernier quelle que soit la maniére dont
les Blancs décident de parer I'échec.

Comptez-vous 12 points pour avoir vu I'échec 6. ... ¥b4+.

16



N° 9 : Votre Cavalier vise
le pion central des Blancs.
L'air innocent, ceux-ci vien-
nent de sortir leur Fou sans
tenir aucun compte de ce fait.
Pouvez-vous profiter de cet
“oubli” ?

DIAGRAMME 9
Aux Noirs de jouer.

N° 10 : Vous avez sacrifié
un pion (pratiqué un “gam-
bit” dans le jargon tech-
nique) dans l'ouverture. Les
Noirs semblent avoir bien
“digéré"” cette capture. En y
regardant de plus prés, vous
pouvez cependant trouver
une faille dans le dispositif
noir.

DIAGRAMME 10
Aux Blancs de jouer.
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[EN SERAH N°9: Apres les coups classiques de |2

(7] AL H BA “Defense sicilienne” 1. e4 c5 2. £\f3 d6, les

= 3 ) i Blancs ont décidé de bifurquer des sen-

3 AN tiers trop connus avec 3. ¢3, puis, sur 3-

o} i 5 & i ... &6, par I'étonnant 4. & e21?. Mais

; laddd 1k meflan'ce 1 Sur;lg... @_}Ixe4?, (IjesGB:;:;:
_ 4 vous réservent 5. ¥a4+! suivi de 6.

o %%’?‘%’?‘;%I puisque, de a4, la Dame vise non seule-

3 ' ment le Roi noir, mais aussi toute la qua-

trieme rangée. Plutét que cette gour-

Q ' mandise, les Noirs doivent préférer le sain 4. ... £/\c6! qui, tout en

7 mettant une piéce en jeu, intercepte la diagonale a4-e8 et menace

réellement le pion e4. Les Blancs continuent généralement alors par
le modeste 5. d3.

Marquez 8 points pour avoir vu pourquoi il ne fallait pas prendre

le pion e4.
(7]
=2
(o)
ol
= 10
-l 313 LW pH K N° 10 : Dans le “Gambit-Dame”, 1.
Q A AAdi d4 d5 2. c4, les Noirs peuvent, comme
7)) J F ici, décider de I'accepter par 2. ... dxc4
d Y mais prennent de trop gros risques, aprés
' AT AA 3. e3, en tentant de s'y accrocher par 3. ...
l y & b5? 4. a4 ¢6? (position du diagramme).
2l : g %% L'effet de compacité de la position des
n : %@%’%{L——%’, s *h Noirs n’est qu’illusion puisqu’apres 5.
2 axb5!, ils ne peuvent adopter la conti-
P nuation logique 5. ... cxb5? & cause,
(o] .~ curieusement, de la perte d’une Tour qui suit 6. ¥&f31. _C'est étonnant,
- mais il n"y a rien a faire pour la pauvre Tour du coin a8! Apres 5.
- axb5s!, les Noirs doivent donc constater le délabreme[‘lt de leur aile-
= Dame, notamment de leur pion ¢4 qui ne tardera pas a tomber.
i Marquez 5 points pour 5. axb5! et 5 de plus pour 6. ¥f3!
o}
(7]

18



N° 11 : Comment pour-
suivre la mobilisation ? Le
pion central noir, bien avancé
en ed4, géne la sortie du
Cavalier. Faut-il mettre celui-
ci en e2, au risque d’occuper
la case de mise en jeu du
Fou ? Et si I'on tentait de
déstabiliser le pion noir qui
géne au moyen de la pous-
sée de pion f2-f3 ? A moins
que vous n‘ayez une autre
suggestion ?

DIAGRAMME 11
Aux Blancs de jouer

N° 12 : Face a |'impres-
sionnant centre de pions de
leur adversaire, les Noirs ont
choisi de lancer une attaque
sur l‘aile-Dame en poussant
leur pion de b7 en b5. Quelle
est la meilleure réaction a
adopter : a) prendre le pion
b5, b) avancer le Fou en d5
ou c) reculer le Fou en d3?

DIAGRAMME 12
Aux Blancs de jouer.
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N° 11 : Aucune des deux propositions
avancées pour continuer la mobilisation
du camp blanc n’est correcte. Aprés les
coups 1. d4 {f6 2. ¢4 g6 3. {Hc3 db 4.
£ gb Hed 5. Hxed dxed 6. e3 cb, les
Blancs doivent en effet parer la menace
directe 7. ... Wab+ qui permettrait aux
Noirs de capturer leur Fou g5, non pro-
tégé. Une continuation adéquate peut
étre 7. Wd2, avec I'idée de poursuivre la
mise en jeu des piéces par 8. £)e2, 9.

&£He3, 10. £e2 et 11. 0-0, ou bien le simple 7. £ f4 qui abrite le Fou avant
toute chose.
Marquez 10 points pour avoir apercu la menace noire 7. ... Wab+.

12
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A . Adfi
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N° 12 : Dans une situation typique de
cette “Défense Griinfeld”, obtenue apres
1. d4 &Hf6 2. ¢4 g6 3. £)c3 d5 4. exdb &Hxd5
5.e4 /H)xc3 6. bxc3 £g77. £c4ch8. He2
&c6 9. & e3, les Noirs ont choisi, pour
compenser la force des pions blancs, de
jouer agressivement au moyen de 9. ...
cxd4 10. cxd4 bb. La réaction a) 11. & xb5?
est une grave faute qui colite une piéce
car les Noirs y répliquent 11 ...W%a541

(échec au Roi ... et au Fou !) suivi soit de 12. ... ¥Wxb5, soit de 12. ...
Wxc3+ si les Blancs choisissent de parer I'échec avec 12. £ ¢3. La
meilleure possibilité est b) 11. £ d5! etsur 11. ... £b7, alors 12. & xc6+
& xc6 15. d5 et les Blancs ont un léger avantage di a leur plus grand
espace de manceuvre. L'option ¢) 11..&d3, qui défend certes indirec-
tement le pion d4 (11. ... £yxd4? 12. H)xd4 €xd4 13. &xd4 Wxd4?
échoue a cause de 14. & xb5+! suivi de 15. ¥xd4), est un peu lente et
laisse aux Noirs un grand choix.

Marquez 5 points pour avoir anticipé la perte d’une piece sur la prise
du pion et 5 points de plus pour avoir préféré b).
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N° 13 : Dans cette ligne
de jeu bien connue, les
Blancs peuvent, avec leur
Cavalier, capturer le pion cen-
tral des Noirs. Pourtant,
I"'usage ne retient pas cette
prise. Tachez de comprendre
quelle est la ligne de jeu qui
les en dissuade !

DIAGRAMME 13
Aux Blancs de jouer

N° 14 : Certes, la Dame
noire vise la case h2 en
conjonction avec le Cavalier
noir, mais les Blancs ont cette
case sous contrdle avec le
Cavalier f3. Par ailleurs, ce
Cavalier noir avancé est atta-
qué par le pion blanc.
Comment réagir ? Reculer ce
Cavalier ? Ou trouver autre
chose ?

DIAGRAMME 14
Aux Noirs de jouer.
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s Sl &4 K| N"_ 13: Apreés les premiers coups de la
71 A4 F Y ¥ “Partie espagnole” 1. ed eb 2. {1\f3 £\c6 3.
¥ T 4 bb, les Noirs attaquent communément
s i le Fou par 3. ... a6 sans craindre 4. & xc6
: A dxc6 (position du diagramme) et la cap-
A AR %g n ture du pion par 5. {/\xeb car les Noirs

M - obtiennent trop facilement des chances
1 E%g%g =g ; z . e

S% EL.c d fe. T Jo' h égales dans un jeu simplifié au moyen

de 5. ... &d4! (attaquant a la fois le
Cavalier et le pion ed) 6. (/Af3 (il n'y arien
de mieux) ¥xed+ 7. We2 (perdre le droit
au roque par 7. &f1 ne présente pas d'intérét) Wxe2+ 8. ¢yxe2 et la dis-
parition des pions du centre dégage les diagonales au profit des Fous
noirs. A noter que, hormis 5. ... ¥d4!, la réplique 5. ... ¥¥gb récupére
aussi le matériel, mais aprés 6. (/) f3 ¥xg2 7. ¥ g1, les pions blancs du
centre ont une forte influence.
Marquez 15 points pour 5. ... ¥d4 et seulement 12 points pour 5.
... Wgb.

14
[ BEN B B N° 14 : Les Blancs ont mal manceuvré
2[ AW 2 i dans I'ouverture 1. e4 ¢5 2. d4 cxd4 3. c3
A NS 2 dxc3 4. &yxe3 £)c6 5. if3 e6 6. £ cd W7
(NAaANANS 7. 0-0 /©f6 8. We2 £)g4 et, avec la faute
g 9. h3?, il n'est nul besoin aux Noirs de
: 4 a retirer leur Cavalier de g4. En fait, la
2 g i ‘! *:gig_ défense blanche ne tient qu'a un fil... que

les Noirs tranchent instantanément ! |l
faut jouer I'attaque simultanée de Dame
et Cavalier blancs 9. ...£1d4!! pour gagner.
En effet, le Cavalier blanc f3 ne peut prendre ce Cavalier a cause du
mat direct 10. ... Wh2, Et si, d"autre part, la Dame bouge par exemple
10. ¥d1, alors 10. ....)xf3+! amene le mat en supprimant le défenseur
de la case h2 : 11. Wxf3 Wh2.
Marquez 15 points pour 9. ... {&Hd4!!
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N° 15 : La situation
semble peu se préter a des
turbulences. Avant d'effec-
tuer le petit roque, chaque
camp a sorti ses pieces
mineures. Pourtant, un
regard plus précis doit vous
permettre de constater que
les Noirs ont commis une
grosse faute. Quelle est-elle,
et comment |'exploiter ?

DIAGRAMME 15
Aux Blancs de jouer.

N° 16 : Les Noirs viennent
d’effectuer le petit roque.
Dans 90 % des cas, cela
représente une décision rai-
sonnable qui place le Roi en
slreté et met une Tour en
jeu. Pourtant, dans ce cas
précis, un détail sur l'aile-
Dame transforme cette
mesure de prudence en
négligence fatale. Car, en
face, les Blancs ont juste
mobilisé les armes suffi-
santes a son exploitation...
Montrez-le !
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oM W -4 N° 15 : La position blanche recéle un
¥ ¥ 442 dynamisme caché. Leurs pions centrauX,
o Akba timides dans les premiers coups de
¥ L 2 I""Quverture anglaise”, 1. ¢4 €5 2. £c3
; % e )6 3. g3 0\c6 4. £.g2 &5 5. €3 d6 6.
0l BANLR £\ge2, montrent toute leur force quand
N 7 les Noirs commettent la bévue 6. ... £€67.

a™IBRe> A T ot Le Fou se place 1a sur une case trés vul-

nérable, ou il peut étre attaqué par le pion

blanc d2. En effet, par le simple 7. d4!,

les Blancs s"assurent de capturer, avec cette attaque, soit le Fou c5, soit

I"autre Fou, soit un Cavalier noirs. Sur 7. ... exd4 (ou les fuites 7. ... £ b6

ou 7. ... £b4 quin‘'empéchent pas le méme coup que dans la suite, 8.

ds) 8. exd4 £b6 9. d5!, le pion central des Blancs effectue une “four-

chette” (une attaque double) sur le Cavalier en c6 et le Fou en €6. |l

faut donc garder une extréme méfiance vis-a-vis des pions centraux
adverses, méme sur leurs cases de départ !

Marquez 10 points pour 7. d4! et 5 de plus pour la fourchette 9. d5!

16
(K@ e W Her | N° 16 : Dans cette ligne de jeu de la
A 4 8111 “Défense frangaise”, 1. e4 e6 2. d4 d5 3.
4 14 5d2 dxed 4. oHxed pf6 5. £d3 &e7 6.

tf3 0-0, les Blancs ont mobilisé leur
Dame par 7. ¥e2. Au lieu de continuer
par 7. ... &/hbd7, pour relayer l'autre
Cavalier a la défense du roque, les Noirs
ont commis I'horrible 7. ... b6?. La réfu-
tation est simple : 8. /\xf6+! & xf6 (8. ...
gxf6 ne change rien) 9. ¥ed4! (une attaque
double, du pion h7 avec mat, et de la Tour a8. Les Noirs ne peuvent
parer les deux menaces simultanément.) 9. ... g6 10. ¥xa8 et la Tour
de plus garantit aux Blancs un avantage décisif.

Marquez 15 points pour avoir envisagé les deux coups, 8. &\ xf6+!
et 9. Wed4l. Sinon, rien.

- N W A& T O ~N @
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N°¢ 17: La grande diago-
nale blanche est occupée par
les Fous de chaque camp,
qui s'y opposent pour son
controle. Mais un phéno-
méne vient rompre cette
neutralisation apparente : le
Fou noir n’est pas protégé.
A vous de I'exploiter !

DIAGRAMME 17
Aux Blancs de jouer.

N° 18 : Attention !, la fer-
meture du jeu qui découle
du blocage des chaines de
pions ne doit pas pour autant
endormir votre vigilance tac-
tigue ! Les apparences sont
trompeuses et vous pouvez
démontrer que les Blancs,
leurrés par leur avantage
d’espace, ont été trop désin-
voltes.

DIAGRAMME 18
Aux Noirs de jouer.
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N° 17 : Dans les ouvertures les plus
calmes, ou le jeu semble plutét oriente
vers l'aile-Dame, comme avec cette
“Défense ouest-indienne” issue de 1. d4
0\f6 2. c4 €6 3. () f3 b6 4. g3 £b7 5. £92
€7 6.0-00-07. £\c3 Hed 8. W, il faut
garder a I'esprit les menaces potentielles
sur le roque, et apres 8. ... £)xc3 9. bxc3,
se rendre compte de la menace qui plane
sur le Fou b7 non protégé. Avec la grosse
faute 9. ... ¢5?, les Noirs montrent qu'ils n’ont pas vu le danger. En jouant
10. £&)g5!!, qui menace a la fois 11. Wxh7 mat et 11. £ xb7, les Blancs
prennent alors I'avantage matériel car il est impossible de parer les deux
menaces a la fois. Aprés 10. ... £xg5 (le moins mauvais) 11. £xb7, la
capture de la Tour noire en a8 va assurer aux Blancs le gain de la
“qualité” (Tour contre Fou).

Marquez 15 points pour le saut du Cavalier en g5.

= N W A M B N @

18

1[5 SWEOHE I\_I" 18 : Encql:e un_e_fois, la non-pro-
2|8 A A A tection d’une piece, ici le Fou blanc en
3 o A b5, crée les conditions d’une petite com-
2 i F1 B binaison tactique. Pourtant, le relatif blo-
5 Y ¥ el cage occasionné par cette ligne de jeu
8 4 a de la “Défense frangaise”, 1. e4 e6 2. d4
] i ; 4 - £ 4 g d5 3. €5 05 4. 03 /06 ne laissait pas augu-

= -L—g—' e - T o rer de violences précoces. Mais apres la

mobilisation imprudente 5. & b5?! et la
réplique sournoise 5. ... &d7 (qui vise le
Fou blanc), il fallait éviter la négligence 6. £\f3?, car maintenant les Noirs
gagnent un pion central au moyen du surprenant 6. ...Z\xe5!!, Ou
I'on se rend compte que ni 7. dxeb & xb5, ni 7. £ xd7+ £xd7 ne per-
mettent aux Blancs de rétablir I’égalité matérielle.
Inscrivez 15 points pour avoir trouvé l'astuce 6. ...Z\xe5!1.
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N° 19 : Voici un exercice
de calcul. Tachez d'anticiper
les conséquences de la prise
du pion d4 par la Dame
blanche ! Pour quel camp
sont-elles favorables ?

DIAGRAMME 19
Aux Blancs de jouer.

N° 20 : Une Tour directe-
ment braquée sur le Roi
adverse resté au centre, un
Cavalier trés actif, déja dans
le camp noir, une Dame
préte a intervenir. Tous ces
ingrédients peuvent étre
employés avec succés pour
peu que vous distinguiez la
faiblesse adverse.

DIAGRAMME 20
Aux Blancs de jouer.
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-G T XY ¢ N° 19 : Dans cette ligne trés aigué de
4 . FY ¥ la “Partie espagnole”, 1. e4 €5 2. D3
‘4 A )6 3. & b5a64. ¢ add6 5. ddb5 6. £b3,
] & . les Blancs sont confrontés, apres 6. ...
N ry g {xd4 7. {xd4 exdd, a une situation com-
2| A 88 & AR ple_xe dans laquelle Ip coup “normal”,
1 ﬁfﬂ@.ﬁ% = 7 qui tombe dans le piége connu sous le

O T G e T nom d’”Arche de Noé”, est perdant ! En

effet, sur 8. Wxd4? c5!, les Blancs, curieu-
sement, perdent leur Fou b3 qui se fait
happer par les pions noirs : 9. ¥d5 (la
combinaison 9. ¢ xf7+ ne marche pas, puisqu‘aprés 9. ... &xf7 10.
Wdb+ ¢e6!, la Tour noire a8 est protégée) &eb! 10. Wcb+ (sur un
autre coup, les Noirs répliquent 10. ... c4 et s’assurent la capture du
Fou) £d7! 11. ¥d5 c4 ! et les Noirs obtiennent un avantage matériel
déterminant. Il faut préférer 8. £ d5 ou méme le gambit prometteur 8.
¢3!1? dxc3 9. £Hxc3 ol les forces blanches sont bien activeées.
Marquez 15 points si vous étes arrivé(e) a la bonne conclusion : la
perte d’'un Fou chez les Blancs.

20
J X @ X N°20: La position est I'une des lignes
AAA F ¥ ¥ 3 les plus connues de la “Partie écossaise”,
6 H 2w issue des coups 1. e4 €5 2. £\f3 £\c6 3. d4
s 8 &) exdd 4. $c4 &c5 5. 0-0 H)f6 6. e5 d5 7.
4 F exf6 dxcd 8. Hel+ & eb, et illustre le fait
A qu’apres 9. £\g5!, la réplique 9. ... Wxf6 ?
fggg’ Wt ‘gé‘g est une faute grave, a laquelle les Noirs

S TNG ORC doivent préférer 9. ... Wd5! suivi du grand
roque. La réfutation est nette et sans
bavure et permet la capture d'un Fouy :

10. Z)xe6! fxe6 11. Wh5+! g6 (les autres facons de parer I'échec arri-

vent au méme résultat) 12. ¥xc5 et, a nouveau, le fait d’avoir une

piéce “en I'air”, non protégée, est fatal. ]
Marquez 15 points pour la suite des trois coups et seulement 5 points
si vous avez sélectionné 10. £&\xe6! sans voir la capture du Fou c5,

28



N° 21 : La phase de I'ou-
verture vient de se terminer
et votre adversaire vient de
jouer le coup 11. ... £/\h5, a
priori génant puisqu’il
menace d’échanger le Cava-
lier noir contre le Fou f4 en
détériorant le bel ordonnan-
cement des pions blancs.
Comment réagir : a) reculer
le Fou en g3, b) jouer 12.
&e2 pour reprendre en f4
avec un Cavalier, ou c) trou-
ver une autre option ?

DIAGRAMME 21
Aux Blancs de jouer.

N° 22 : Il faut choisir ol
placer le Roi blanc. Que pré-
férez-vous entre a) effectuer
le petit roque, et b) jouer le
Fou de cases noires en €3 et
envisager le grand roque, ou
c) laisser provisoirement le
Roi au centre et agresser |'ad-
versaire par la poussée du
pione4?

DIAGRAMME 22
Aux Blancs de jouer.
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s M PWE o N° 21 : Les options a) et b), certes
‘dd atid jouables, doivent étre rejetées au profit
i 4 ' d’une troisieme possibilité, plus lucra-
: ‘ a tive, qui gagne un pion. En observant
a &y %g’% attentivement la position du diagramme,
AU BA i) qui résulte d’une ligne fréquente du
(3 et “Gambit-Dame” par 1. d4 d5 2. c4 €6 3.

ebcdefghn Ac3 inf6 4. cxd5 exd5 5. £.g5 &\bd7 6. e3

£e77. $d30-08. Wc2c6 9. /nf3 h6 10.
& f4 e8 11. 0-0 {Hh5, on remarque que
la Dame noire ne peut s’enfuir que par la diagonale d8-a5. Et avec le
surprenant 12. /\xd5!!, on s’apergoit soudain que le pion noir en d5
n’'était que faussement protégé. En effet, aprés 12. ... cxd5?, I'arrivée
du Fou 13. &c7! permet la capture de la pauvre Dame noire qui est
étouffée par ses troupes. Les Noirs doivent donc se contenter de 12.
- xf4 13. {HxF4 qui pare les menaces principales mais concéde le han-
dicap d’'un pion central.
Marquez 15 points pour ce pseudo-sacrifice du Cavalier blanc, et
seulement 5 points pour les options a) et b).

N° 22 : Attention au danger des coups
routiniers | Les Noirs, dans une “Défense
sicilienne” entamée par 1. e4 ¢5 2. 5\ f3
£c6 3. d4 cxd4 4. &5Hhxd4 e6 5. &\c3 )\f6 6.
f4 a6 7. ¢.e2viennent de jouer le coup
apparemment anodin 7. ... W¢7. Une
grave faute serait alors le choix a) 8. 0-07?
qui permettrait aux Noirs de gagner un
Cavalier par 8. ... &/Hxd4! car les Blancs
ne peuvent reprendre : 9. Wxd4? ¢ c5!
et la Dame blanche, clouée sur la méme diagonale que le Roi blanc
(désormais en g1), se fait capturer. En revanche, les possibilités b) 8.
& e3, qui laisse ensuite le choix des roques, et c) 8. €5, qui gagne de
I'espace, ont un mérite équivalent et le choix de I'une ou de I'autre
dépend de votre style de jeu.

Marquez 10 points pour avoir choisi b) ou c) et étez-vous 10 points
pour avoir sélectionné a).

- N W s @ @ N @
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N° 23 : Les Noirs se sont
montrés agressifs en insti-
tuant une pression sur la dia-
gonale a5-e1, en direction du
Roi blanc. Quelle est leur
meilleure continuation parmi
a) 8. ... &xc3 (pour infliger
des pions doublés au camp
blanc), b) 8. ... dxc4 {(pour
attaquer la Dame blanche) et
c) 8. ... £1ed (pour renforcer la
pression vers le Roi blanc et
attaquer le Fou blanc en g5) ?

DIAGRAMME 23
Aux Noirs de jouer.

N° 24 : Les Blancs ont
certes une belle chaine de
pions, mais c'est a leur
adversaire de jouer et pion,
Cavalier et Dame noirs visent
la case d4. Question : les
Noirs peuvent-ils prendre
I'avantage matériel en cap-
turant ce pion central ?

DIAGRAMME 24
Aux Noirs de jouer.
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\Y)
W

([BERLE i N° 23 : Dans cette ligne de jeu de la
YNAR B ABA “Variante Cambridge-Springs”, 1. d4 d5
g 8 W 2.c4 €6 3. 5)\c3 ;) f6 4. & g5 H\bd7 5. e3¢6
. g 6. /\f3 Wa5 7. £)d2 & bd, les Blancs vien-
: -@-@ i i i w nent de commettre une bévue par 8. @?3 4
AALt A 4ia !8. &?cg! est le coup normal), qui pﬁg;:gs
- immédiatement sanctionnée par
%g—f?’.r‘?;.rgl b) 8. ...dxc4! qui permet, par une attaque

double sur la Dame blanche et le Fou g5,
de capturer ce dernier. Sur 9. &\xc4, les
Noirs jouent en effet 9. ... £xc3+! (pas 9.

... Wxg5? 10. ¥xbd!) 10. bxc3 ¥xg5. Par ailleurs, les Blancs n“ont pas
acraindre les deux autres options: a) 8. ... & xc3 se voit répondre 9. ¥Wxc3!
et la Dame noire est neutralisée, et a I'idée b) 8. ... £\e4, les Blancs répli-

quent avec le coup précis 9. H\dxe4! et n'ont plus, aprés 9. ...

dxed, qu'a

oter leur Fou de la case g5 par 10. &4 ou 10. £ h4.
Marquez 12 points pour avoir visualisé la capture forcée du Fou

blanc, rien sinon.

24
1 0 N° 24 : Les premiers coups ont été
2 % A &@%ﬂ% A une “Défense frangaise”, 1. e4 €6 2. d4 d5
3| OBLE 3.e5¢54.¢c3 {nch 5. HHf3 Wbb 6. £.d3. Eh
a 33 bien non !. Les Noirs ne peuvent pas se
5 A 4K permettre de capturer le pion d4, car il
6 A AW est indirectement protégé par la Dame
e ) ‘ll blanche ! Démonstration : 6. ... cxd4 7.
f!%h-lt? _— cxd4 5\xd4? (7. ... £ d7! qui menace réel-

lement le pion est le coup conseillé par les
théoriciens, alors que le coup du texte

perd au moins un Cavalier) 8. Hxd4! ¥ xd4? (bien entendu, tout autre
coup raisonnable limite la casse. En d4, la Dame noire est non proté-
gée, sur la méme colonne que la Dame blanche) 9. & b5+! &d7 (les
autres fagons de parer I'échec au Roi ne changent rien) 10. & xd7+ ¢hxd7
11. Wxd4 et les Noirs ont perdu leur Dame !

Marquez 15 points pour avoir correctement calculé la suite qui
aboutit a la disparition de la Dame noire.



N° 25 : Voici une position
issue de la théorie de la
“Défense frangaise” ol I'on
considére que les Noirs ont
un jeu satisfaisant. Pourtant,
leur Cavalier, attaqué par le
pion blanc avancé, ne peut
bouger sans entrainer la
perte de la Dame noire.
Alors, comment les Noirs évi-
tent-ils les pertes mateé-
rielles ?

DIAGRAMME 25
Aux Noirs de jouer.

N° 26 : Ici encore, le Fou
blanc de cases noires cloue
le Cavalier noir en 6. Les
Blancs peuvent-ils en profiter
pour capturer le pion central
d5 avec leur Cavalier ?

DIAGRAMME 26
Aux Blancs de jouer.
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N° 25 : Un peu de sang-froid, et I'on
s’apercoit qu’apres 1. e4 €6 2. d4 d5 3.
&He3 inf6 4. £g5 & b4, on peut rétorquer
a la poussée du pion central 5. €5 parun
harcélement sur le Fou “cloueur” : 5. ...
h6! 6. & h4 (ou bien 6. exf6 hxgs 7. fxg7
1g8 et le pion blanc g7 ne va pas sur-
vivre, ou 6. & xfé gxf6!, ou encore un
recul du Fou g5 vers le centre, sur lequel
les Noirs peuvent librement déplacer leur

Cavalier de f6) g5! 7. exf6 (ou 7. &.g3 {\e4d! et les Noirs prennent I'ini-
tiative des opérations) gxh4 et les Noirs ont, au minimum, égalisé les

chances.

Marquez 15 points si vous avez imaginé cette attaque salvatrice du

Fou si génant.

26
BT Alwd X N° 26 : Dans cette situation bien
Y YL ¥ connue, issue des coups 1. d4 d5 2. ¢4
6 A e6 3. &3 e 4. & gb tbd7 5. cxd5 exdb,
5 il = un appét est tendu aux Blancs, auquel
4 Fa ceux-ci ne doivent surtout pas succomber.
g P B Le piége est particulierement instructif
AR DARAR car il montre qu'il ne faut jamais arréter
=g WS ENE trop tot le calcul d'une variante aigué :

a b ¢ d e f g h

6. ;Hyxd5? Hxd5!! (le coup qui parait
impossible donne, en fait, un avantage

décisif... aux Noirs!) 7. &.xd8 (le calcul inachevé arréte |'analyse ici)
& ba+! (mauvaise surprise pour les Blancs qui, pour parer cet échec,
doivent se séparer de leur Dame eux aussi) 8. W¥d2 & xd2+ 9. &xd2
&xd8 et apres cette série de captures, il faut faire le bilan matériel :
les Noirs ont un Cavalier de plus. En compensation, le seul pion blanc
ne suffit pas a équilibrer les chances.

Marquez 20 points si vous avez calculé toute la suite et évalué cor-
rectement la situation matérielle en bout de course.
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N° 27 : A nouveau votre
sagacité combinatoire va étre
mise a |I'épreuve. Face a |'at-
taque de la Tour par la Dame
noire, vaut-il mieux jouer a)
6. i/hc3oub) 6. ©c37?

DIAGRAMME 27
Aux Blancs de jouer.

N°¢ 28 : Des le deuxiéeme
coup, les Noirs ont commis
un coup que la théorie
réprouve ! Certes, la pous-
sée du pion f6 défend le pion
central en €5, mais elle affai-
blit aussi la position du Roi
noir. A tel point que les
Blancs peuvent se lancer
dans une suite a sacrifice.
Trouvez laquelle.

DIAGRAMME 28
Aux Blancs de jouer.
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K & <8AK N° 27 : Ne méprisez pas les ouver-
'AAAAd Ak2 tures que les livres de théorie rejettent |
ol WA Ainsi, dans I'ouverture 1. d4 e5?! (un gam-
2 3 bit rarissime) 2. dxe5 &\c6 3. /Hf3 We7 4.
- S ©f4 Wha+ 5. $d2 (5. Wd2? tombe dans
Ny un autre exemple de piége : 5. ... &xb2 6.
3 é;g &é}é‘% ﬁé Wc3? ¢ b4l) 5. ... Wxb2, les Blancs _cloi-

= i e L vent refuser la suite b) 6. £c3? carils y

perdent du matériel : 6. ... £b4! (astu-

cieux clouage) 7. ¥d2? (ou 7. &xb4

/xb4! et la menace 8. ... £)xc2+ est déci-

sive) & xc3! 8. Wxc3? (évidemment 8. Z\xc3 Wxal+ est perdant mais

a au moins le mérite d'éviter le mat) Wc1 mat! Il faut donc préférer I'op-

tion a) 6. {\c3! sans craindre ni 6. ... ¢b4 7. b1, ni 6. ... /Hbd 7. Hd4l.

Marquez 12 points pour avoir éventé le piege 6. £c3? & b4l et,
donc, préféré 6. &\c31.

28

s[Hi) O Wes 6 K N° 28:Dans ce début 1. e4 €5 2. /)©f3,

2444 4 le coup 2. ... f6 est une défense illusoire

s F 3 du pion central, car les Blancs peuvent

s i se permettre, quand méme, 3. &\xe5!. En

; & A effet, si 3. ... fxeb?, alors ils exploitent

i tout de suite I'affaiblissement de la “dia-

RN AAA ” - I

- S = gonale dangereuse” vers le Roi noir au
%@‘%‘%‘%} moyen de 4. Wh5+! &e7 (ou 4. ... g6 5.

Wxe5+ suivi de 6. Wxh8) 5. Wxe5+ ¢f7 6.
& c4+! et c'est la dévastation dans le
camp noir : 6. ... d5 (ou 6. ... &g6 7. W5+ ¢h6 8. d4+ g5 9. h4! etc.) 7.
$xd5+ g6 8. h4! et I'attaque blanche est irrésistible. En fait, apres
3. 5yxe5!, les Noirs doivent refuser I'offre du Cavalier et récupérer
leur pion par 3. ... We7. Il est alors indéniable que les Blancs ont
I'avantage en jouant simplement 4. H\f3 ¥Wxed+ 5. & e2! suivi du petit
roque et de |'arrivée de la Tour en e1.
Marquez 15 points si vous avez vu l'attaque jusqu'a 6. &c4+, plus
5 autres points pour la défense 3. ... ¥e7, mais seulement 10 points
si votre analyse s'est arrétée a 4. Wh5+l.
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N° 29 : Dans cette situa-
tion trés précoce, la théorie
retient deux coups princi-
paux. Tachez de les trouver
parmi ces cing possibilités :
a) b. £d3, b} 5. &hxch, c) 5.
wWd3, d) 5. e3 et e) 5. HHYd2,

DIAGRAMME 29
Aux Blancs de jouer.

N° 30: Les Blancs ne sont
que provisoirement en désa-
vantage matériel. En effet,
un coup permet de capturer
la Dame noire. Quel est-il ?

DIAGRAMME 30
Aux Blancs de jouer.

37

30

e I




SOLUTIONS

7
e
o
=
o
-l
o
7
|
7
2
o
=
>
-l
o
7

s oWer® K N° 29 : Aprés les coups de la “Partie
'Addd 141 écossaise” 1. e4 e5 2. £\f3 £\c6 3. d4 exd4
I 4. t\xd4 o6, il faut rejeter a) 5. £.d3?,
: ‘ immédiatement réfuté par la perte du
A Al Cavalier blanc en d4, qui se retrouve Inon
3 ; protégé a cause de Vinterception de I'ac-
1 ﬁé&)&% Q%j é tion de la Dame en d1. Idem avec e) 5.

s \EFvc 0 N g h £\d2? pour la méme raison. Le coup c) 5.

Wd3?! n'a pas le profil d'un bon coup
dans I'ouverture. Certes, le pion e4 se
trouve ainsi protégé, mais mobiliser la Dame pour une telle tache
manque d’économie. Pire, celle-ci risque d’étre harcelée par les piéces
adverses, notamment le Cavalier c6. C'est pourquoi les théoriciens don-
nent la préférence aux deux autres options : b) 5. £\c3 résout le pro-
bléeme posé en mobilisant une piéce mineure vers le centre. C'est, en
régle générale, la bonne recette en début de partie. Enfin, d) 5. &\xc6
est joué dans un esprit trés offensif. Aprés 5. ... bxc6 (5. ... dxc6?! est
inférieur, concédant des pions doublés et perdant le droit au roque a
la suite de 6. ¥xd8+ &xd8), les Blancs peuvent jouer 6. €5, avec un
jeu trés complexe aprés 6. ... We7 7. We2.
Vous marquez 12 points pour avoir sélectionné b) et d), mais vous
perdez 10 points pour avoir retenu a) ou e). Votre score ne change pas
pour le choix de c).

W
o

o N° 30 : La Tour blanche vise la Dame,
mais une seule fagon de la démasquer, en
& bougeant le Fou, permet de gagner du
Wy matériel : 1. £.c6+! fait échec au Roi. Les
£ Noirs doivent le parer et laisser, au coup
suivant, les Blancs capturer leur Dame
d par 2. & xeb.
T e T ¢ T Marquez 8 points pour 1. ¢ c6+.

- NoOW A B ® Nl
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N° 31 : Les deux camps
ont effectué le petit roque,
donnant un bouclier de trois
pions a leurs Rois respectifs.
Mais parfois, cette protection
devient génante et les Blancs
peuvent, ici, le démontrer.

DIAGRAMME 31
Aux Blancs de jouer.

N° 32 : Avec un pion de
déficit, les Blancs peuvent
étre tentés de capturer le
pion a6. Mais il y a nettement
mieux...

DIAGRAMME 32
Aux Blancs de jouer.
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N° 31 : La huitieme rangée des Noirs
est déja affaiblie car une de leur Tour a
abandonné son contrdle. En supprimant
la deuxiéme Tour, les Blancs peuvent
asséner un mat en deux coups connu
sous le nom de “mat du couloir” : 1.
L xc8+! £)xc8 (ou 1. ... £)e8 2. X xe8 mat)
2. ¥e8 mat. On comprend mieux, avec
cette petite combinaison, l'utilité fré-
quente des “fenétres” du roque comme

g7-g6 ou h7-h6 qui donnent des cases de fuite au Roi et évitent ce théme

du “mat du couloir”.

Marquez 5 points pour I'échange des Tours et 5 points de plus
pour avoir vu I'échec et mat.

W
N
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N° 32 : |l faut bien observer les pos-
sibilités d’envahir la septiéme rangée (ou
la deuxiéme rangée si I'on a les Noirs)
de I'adversaire. Ici, plutét que de butiner
le pion a6, les Blancs peuvent capturer
du gros gibier par 1. Ee7+! car cette Tour
est protégée en transparence par la Dame
blanche. Que ce soit aprés 1. ... Wxe7 2.
Wxe7+ ou aprés 1. ... &g8 2. Exc7, les
Blancs ont un avantage matériel décisif.

Marquez 10 points pour 1. Ze7+.



N° 33 : Avec un Fou et
deux pions contre une Tour,
les Blancs ont I'équilibre
matériel, et, de plus, leur
pion avancé semble leur
donner de bonnes chances
de victoire dans cette fin de
partie. Pourtant, les Noirs
chamboulent toutes ces
considérations par une petite
combinaison. Trouvez-la !

DIAGRAMME 33
Aux Noirs de jouer.

N° 34 : Position simplifiée,
matériel égal, structures de
pions similaires, tout semble
indiquer que la partie se
dirige vers la nulle. Mais un
petit détail va avoir des
conséquences énormes.

DIAGRAMME 34
Aux Blancs de jouer.
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N° 33 : Avez-vous bien observé ? La
Tour noire attaque son homologu_e
blanche. Celle-ci semble défendue, mais
elle n‘est protégée qu'imparfaitement,
car son protecteur, le Fou, peut étre cap-
turé avec un échec au Roi : 1. ... ZIxg6+!
2. hxg6 (ne pas reprendre et protéger la
Tour e4 par 2. &f3 est tout simplement
réfuté par 2. ... fixed! 3. oxed Eh6) Kxed
3. g7 fg4+ (ou méme 3. ... fe8 puis4. ...
£1g8) et les Blancs n'ont pas une com-

pensation suffisante avec trois pions contre une Tour. La suppression
du défenseur, ici I'élimination du Fou en g6, est un stratageme tactique

a la fois fréquent et efficace.
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Marquez 10 points pour la capture du Fou blanc.

N° 34 : Tout irait bien pour les Noirs si
leur pion b7 se trouvait en b5, ajoutant
une protection a leur Dame en c4. Les
Blancs profitent de cette insuffisance de
protection en jouant 1.2 d8+!, un échec
qui n"admet gu‘une réponse car la case h7
est controlée par la Dame blanche : 1. ...
fIxd8. Mais apres cette déviation de la
Tour noire, on peut capturer la Dame
noire : 2.%xc4! avec une victoire facile.

Marquez 10 points pour 1.1 d8+!.
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N° 35 : Dans cette situa-
tion presque symétrique ol
les Dames se cotoient, on
remarque une meilleure
mobilisation du camp blanc,
notamment au niveau des
Tours, mais les Noirs posseé-
dent un Fou de cases noires
trés actif. Cependant, toutes
ces considérations s’effacent
devant la principale : les
Noirs “tirent” les premiers !

DIAGRAMME 35
Aux Noirs de jouer.

N°¢ 36 : Les Blancs ont,
plus tét dans la partie, sacri-
fié leur Dame pour atteindre
cette situation dans laquelle
ils pensent pouvoir asséner
I"échec et mat. Ont-ils rai-
son?

DIAGRAMME 36
Aux Blancs de jouer.
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N° 35 : Les Noirs peuvent gagner un
Cavalier par le simple 1. ... & xc3! En effet,
aprés 2. Wxa5 ¢ xab, ils ont perdu un
Cavalier dans la transaction, alors que
c’est pire sur 2. bxc3 Wxa4, ligne dans
laquelle ils concédent leur Dame. Ce
“truc” combinatoire exploite la encore la
protection flottante d’une piéce essen-
tielle, ici la Dame blanche.

Marquez 12 points pour 1. ... & xc3!

N° 36 : Non, le conducteur des Blancs
a eu tort I En annongant “mat” sur le
coup 1. b4+??2, il a oublié la régle de la
“prise en passant”. En effet, ce sont les
Noirs qui peuvent faire échec et mat au
Roi blanc car le pion b2 peut étre capturé
“en passant”. Etils jouent 1. ... axb3 mat!

Marquez 12 points pour avoir trouvé
ce dernier coup.



N° 37 : La situation des
blancs n’est guere floris-
sante. lls voudraient bien
promouvoir leur pion en
Dame, mais ils sont mena-
cés du “mat du couloir” par
la Tour noire. Par ailleurs, ce
pion prometteur est menacé
de capture immédiate par le
Cavalier. Alors, seule une
astuce...

DIAGRAMME 37
Aux Blancs de jouer.

N° 38 : L'échiquier est qua-
siment vide et pourtant
existe ici une finesse trés
esthétique qui permet de
faire mat en deux coups.
Attention au piége !

DIAGRAMME 38
Aux Noirs de jouer.
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_ 4 Q N° 37 : Incroyable mais vrai, vous pou-

P2y 3 vez faire mat en un coup ! Il suffit de pen-

i ser a la promotion en Cavalier : 1. 8=/

mat! La belle harmonie qui préside a I'ac-
tion de Fou et Cavalier blancs, ajoutée a

- N W A M ®m N @

& A AR I'embouteillage des forces noires autour
F de leur Roi, aboutit &8 ce réseau de mat
a bcde f g h que I'on retrouve parfois comme motif a

une attaque contre le petit roque. De I"uti-
lité de ne jamais oublier la possibilité de
la “sous-promotion”...

Marquez 10 points pour avoir pensé & faire un Cavalier de votre pion.

W
@

N° 38 : La désinvolture vous a-t-elle
=l i incité a tomber dans le piége et a jouer 1.
ale ... f1=¥72?, puis a constater amérement
que les Blancs sont pat, et que, consé-
quence désastreuse, cette partie gagnante
se transforme en match nul ? Vous auriez
i pu gagner par le simple 1. ... be2, suivi
Peo o o o o s de 2. ... f1=&. Mais la victoire de loin la
plus rapide et la plus élégante est obte-
nue par le superbe 1. ... fi=£ 1 qui force

le mat au coup suivant: 2. $h3 Zh1 mat.
Marquez 20 points pour avoir pensé a cette sous-promotion en

Tour.

@ N O A W N -




N° 39 : La comptabilité
matérielle indigue un avan-
tage d’un pion chez les Noirs.
En examinant de plus prés
la situation, on s'apergoit
qu’ils ne peuvent pas entre-
prendre grand-chose car leur
Cavalier est paralysé. Enfin,
a la loupe, on voit que les
Blancs sont gagnants.
Trouvez la manceuvre !

DIAGRAMME 39
Aux Blancs de jouer.

N° 40 : A priori, les Noirs
n‘ont rien & craindre. lls
menacent d'imposer la nul-
lité par I'échec de leur Dame
en d1 et I'échange de celle-ci,
qui aplanit totalement le jeu.
Cette impression néglige les
incroyables ressources tac-
tiques d‘un Cavalier bien
placé...

DIAGRAMME 40
Aux Blancs de jouer.
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N° 39 : En fait, les Noirs ne peuvent pas
remédier a la paralysie (au “clouage” en
termes techniques) de leur Cavalier. Il
serait donc mesquin et peu rentable pour
les Blancs de capturer un pion par 1.
& xb6? puisque les Noirs en profiteraient
pour mettre leur Cavalier en jeu, par
exemple en d5. La victoire s’obtient par
le voyage du Roi blanc jusqu’en g5!. Face
a cette manceuvre, les Noirs sont en effet

impuissants, condamnés a la regarder sans pouvoir intervenir. Voici
une suite plausible : 1. &c1! b5 (la tentative d'échapper a I'étrangle-
ment par 1. ... g5 se heurte a 2. hxgb! suivi de 3. & xf6) 2. d2! &d7
3. be3l a5 4. Hf4! a4 5. g5 ba 6. & xf6+ et les Blancs s'imposent faci-
lement. Le clouage est donc une arme d’autant plus redoutable qu’il

est persistant.

Marquez 18 points pour avoir congu le voyage du Roi jusqu’en g5.
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N° 40 : l'idée gagnante consiste a pré-
parer le terrain pour une “fourchette”
(une attaque double) du Cavalier. Le coup
gagnant est particulierement spectacu-
laire : 1. Wd5+!! (la simultanéité de I'échec
au Roi et de I'attaque de la Dame noire ne
laisse pas le choix aux Noirs) Wxd5 2.
HxeT7+! (la fourchette en question : tout
en capturant un Fou, le Cavalier attaque
les deux membres du couple royal) &f7

3..hxd5! et, bilan des opérations, les Blancs restent avec un Cavalier
de plus pour remporter facilement la fin de partie.
Marquez 20 points pour ce sacrifice de Dame.
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N° 41 : Ici aussi, les Blancs
peuvent mettre a mal le
couple royal adverse. Il ne
faut, en tout cas, pas tempo-
riser, car sur des coups ordi-
naires ce sont les Noirs qui
mettraient en valeur leur
avantage matériel, par
exemple en allant capturer
le pion b3 avec leur Dame.

DIAGRAMME 41
Aux Blancs de jouer.

N° 42 : Lalliance entre la
Dame et un Cavalier est par-
ticulierement redoutable
dans I'attaque du Roi. C'est le
théme de cet exemple parti-
culierement instructif.

DIAGRAMME 42
Aux Noirs de jouer.
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N° 41 : La clé de cette énigme réside
dans une série de deux fourchettes. La
premiére attire le couple royal sur des
cases vulnérables, la seconde permet la
capture de la Dame : 1. gb+! (fourchette
sur Roi et Dame noirs) ¢&xg5 (ou 1. ...
Wxgb 2. Hf7+ &hb 3. axgb ete.) 2. Hed+
&f5 3. £)1xf6 et les Blancs I'emporteront
facilement en capturant le pion b4 et en
mettant en valeur le pion b3.

Marquez 15 points pour avoir imaginé la série des deux attaques

doubles.

® N " oA W N -

N° 42 : La manceuvre, trés classique,
aboutit au fameux “mat a I'étouffé” : 1. ...
Hf2+! 2. &gl ehh3+! (trés important : il
faut faire non seulement “échec 4 la
découverte”, mais aussi “échec double”,
sinon les Blancs pourraient tout simple-
ment répliquer avec la capture de la Dame
noire)} 3. &h1 (sur la fuite 3. &f1, les Noirs
font mat par 3. ... Wf2) Wwg1+!! (ce
superbe sacrifice de Dame est le coup

clé, qui oblige la Tour blanche a bloquer toute fuite & son propre Roi)

4. ¥ xg1 Hf2 mat!

Marquez 20 points pour I'enchainement qui aboutit au mat.



N° 43 : Une situation mar-
quée par des roques de cotés
opposés. En regle générale,
c’est le camp qui déclenche
le premier son attaque sur le
Roi adverse qui I'emporte.
Cette position ne fait pas
exception...

DIAGRAMME 43
Aux Blancs de jouer.

N°¢ 44 : Dans ce genre de
position, bien ouverte, les
idées tactiques foisonnent.
Les Blancs menacent la
Dame noire, qui est fausse-
ment défendue, par un pion
cloué. Mais n’est-ce pas, fina-
lement, la Dame blanche la
moins bien défendue ?

DIAGRAMME 44
Aux Noirs de jouer.
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s | E Eos | N° 43 : Un Roi sans case de fuite (en
d dde grande partie 4 cause de la colonne “h”
‘A A Ak ouverte a la Tour blanche) et une Dame
i & non protégée sont les deux facteurs qui
& ’3— scellent le destin des Noirs. En effet, il
: Ag%% A A g existe un coup qui,_ simultanément,
(SR - appuie sur ces deux faiblesses et, finale-

2 bcdelfgh ment, capture la Dame : 1. Z/4d5!! {(menace

a la fois 2. &hxe7 mat et 2. ¥Wxab. En
réponse, les Noirs doivent en priorité
parer le mat) Zyxd>5 (la tentative 1. ... W c7
se heurte a la simple réalité 2. Z)xc7. A noter qu'un coup prépara-
toire, comme 1. Ech1, ferait perdre a |'offensive toute sa virulence (1.
... bal).
Marquez 10 points pour avoir trouvé ce saut de Cavalier qui est en
méme temps une attaque a la découverte.

44
1535 W W N° 44 : Les Noirs gagnent la Dame
2|y A blanche en déviant le Fou g1, un défen-
3 B i B A seur essentiel du dispositif blanc. La com-
‘N AN WA binaison tactique est simple, nette et sans
o M ' bavure : 1. ... Ixh2+!1 2. & xh2 (évidem-
: a4 i ment forcé) Wxd4 et, avec une Dame
’ !"@1 & contre une Tour en faveur des Noirs, la
W@ T o d oI . cause est entendue.

Marquez 10 points pour ce sacrifice
de Tour.
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N°¢ 45 : Dans cette posi-
tion relativement équilibrée,
les Blancs viennent de laisser
le pion b2 en prise de la Tour
noire, Est-ce un piége tac-
tique ?

DIAGRAMME 45
Aux Noirs de jouer.

N° 46 : Les Noirs n“ont pas
encore trouvé le temps d’ef-
fectuer le petit roque. Peut-on
en profiter immédiatement ?

DIAGRAMME 46
Aux Blancs de jouer.
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N° 45 : Oui, c’est un piége ! Le pion b2
est indirectement protégé a cause de la
position exposée du Roi noir sur la
colonne “d”. Si 1. ... Eixb2?, alors vient la
mauvaise surprise 2. 0-0-0+! (eh oui ! le
grand roque !) et, aprés un départ du Roi
noir, les Blancs vont capturer la Tour aven-
turée au- moyen du simple 3. &xb2!.
Attention donc : un Roi exposé permet a
I'adversaire de multiples motifs tactiques.

Marquez 10 points pour avoir éventé ce piége en flairant la possi-
bilité du grand roque (en admettant, bien sir, que le Roi blanc ne se
soit pas déplacé plus t6t dans la partie).

N° 46 : Attention au péché d’opti-
misme, qui fait se réjouir des handicaps
adverses sans voir ses propres fai-
blesses ! Ainsi, s'imaginer que I'on peut
capturer la Dame noire par clouage en
amenant le Fou en b5 montrerait que I'on
oublie complétement que le Roi blanc
n'a pas roqué non plus : 1. £b5? est
réfuté par le simple 1. ... ¥xb5! puisque
le Cavalier c3, cloué par le Fou en b4, ne

controle pas la case b5. En revanche, un bon coup est 1. a3! qui
impose aux Noirs de la précision : si 1. ... £ab?, alors 2. b4! gagne
du matériel en menacant simultanément 3. bxab et 3. & b5. Les Noirs
doivent répliquer a 1. a3 par la suite simple 1. ... £xc3+ 2. £\xc3 0-0

avec une position solide.

Marquez 10 points pour avoir décelé la réfutation de 1. & b5?.
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N° 47 : De I'art de la
défense. Les Noirs sont
menacés par |'arrivée de la
Tour blanche en f1. Cela
semble imparable. Impres-
sion trompeuse, car vous
pouvez renverser la vapeur !

DIAGRAMME 47
Aux Noirs de jouer.

N° 48 : De tous les coups
candidats qui peuvent tenter
les Blancs, un seul perce la
carapace noire. Il est
simple... si toutefois I'on y
pense !

DIAGRAMME 48
Aux Blancs de jouer.

47

oo W

48

oo &
A H d2dAak

A &
824
Wy W




SOLUTIONS

»n
e
o
—
oo
wd
o
)

SOLUTIONS

[ T N~

’..

3 =
h g f e d ¢ b a

N° 47 : Ne jamais désespérer en
défense, toujours garder son sang-froid,
etc. Il fallait se souvenir de ces régles
pour trouver le seul coup. Et, coup de
thééatre, non content d’'empécher le mat,
vous allez revétir les habits du vainqueur !
Vous jouez le réaliste 1. ... Wf6!!. Les
Blancs n'ont alors pas mieux que 2. X xf6.
Mais la fin de partie qui résulte de 2. ...
gxfé met le Roi blanc devant la tache

impossible d'arréter les deux pions noirs en route vers la premiére ran-
gée et les Noirs s'imposeront.

Marquez 15 points pour 1. ... W{6!! et 5 points de plus si vous avez
compris que les Noirs remportent la fin de partie résultante.
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N¢ 48 : Pour l'instant, la Dame noire est
bien protégée par le Fou 6. Toute I'as-
tuce des Blancs va consister a mettre un
terme a cette protection. lls y parvien-
nent grace a l'interception de la diago-
nale b2-f6. Avec 1. {\e5+!!, ils s’assurent
en effet de la capture de la Dame noire.
Le Fou f6, cloué, ne peut intervenir et,
apres 1. ... /Hxeb (ni les coups du Roi noir,
ni 1. ... Wxeb 2. & xeb ne sauvent la Dame

noire) 2. Wxb2, la Dame blanche va facilement imposer sa loi, par
exemple en allant capturer le pion a6 et en aidant le pion a4 a se

transformer en Dame.

Marquez 10 points pour avoir trouve ce coup d’interception.
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N° 49 : Les Noirs viennent
de commettre une impru-
dence fatale en ouvrant la
colonne “d”. Comment en
profitez-vous ?

DIAGRAMME 49
Aux Blancs de jouer.

N° 50 : Les Noirs sont en
déficit de deux pions dans
cette fin de partie. Il leur faut
donc vite trouver quelque
chose pour changer le cours
des événements.

DIAGRAMME 50
Aux Noirs de jouer.
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N° 49 : Dans cette ligne violente de la
“Défense sicilienne”, entamée par 1. e4
c5 2. inf3 d6 3. d4 cxd4 4. {Hhxd4d int6 5.
& c3 g6 6. £.c4 £)cb, les Blancs ont choisi
de continuer agressivement par 7. {£3xc6
bxc6 8. eb, tendant un piege connu. Les
Noirs auraient diu déplacer le Cavalier
attaqué par 8. ... £/hgd. Au lieu de cela, ils
sont “tombés dans le panneau” par 8. ...
dxeb?. Soudain, la Dame noire devient

vulnérable car son protecteur va étre forcé de partir: 9. & xf7+!11 &Hxf7
(les Noirs n’ont pas de choix) 10. ¥¥xd8 et les Blancs ont un avantage
matériel décisif. Ce theme de la “déviation” est tres fréquent dans
I'art de la combinaison tactique.

Marquez 10 points pour avoir imagine ce gain de Dame.
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N¢ 50 : Une action immédiate est
requise car le puissant Fou noir menace
d'étre échangé par son homologue, ce
qui oOterait toute chance d’attaque. Un
superbe sacrifice de Tour détruit immeé-
diatement les remparts du Roi blanc : 1.
... Exh3+!1 2. gxh3 (I'autre variante est
aussi directe : 2. ¢&xh3 Zh1 mat) 2. ...
1 h1 mat ! Notons I'importance des pions
5 et, surtout, h4.

Marquez 15 points pour avoir trouvé ce mat forcé en deux coups.
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N° 51 : Les Blancs ont un
jeu prometteur : une Dame
et un Fou qui visent le roque
adverse et deux Tours sur
des colonnes ouvertes avec,
au bout, d’éventuelles cases
d’infiltration dans le camp
ennemi. Cependant, une
seule voie mene a un gain
matériel. Quelle est-elle ?

DIAGRAMME 51
Aux Blancs de jouer.

N° 52 : Quelques coups
auparavant, les Blancs ont
sacrifié un Cavalier pour
obtenir un pion avancé en
c6. Comment justifient-ils
leur conception ?

DIAGRAMME 52
Aux Blancs de jouer.
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e[ & Hee N° 51 : La montée du Fou jusqu’en hé

70} W FY ¥ est tentante, mais les Noirs ont alors une

> o & " défense adéquate pour parer le mat qui

P : A | | menace par 2. ¥xg7 sans concéder de

(o) : . . matériel : 1. & h6 f6! (et non pas 1. ... g6?

o z ‘{_— a . g g A 2. & xf8 etc.) et I'action de la Dame noire

= i B 7 ' 2 sur la septiéme rangée suffit a la protec-

= b A ae T g I tion de la case g7. En revanche, les Blancs

s’assurent le gain de la qualité par 1. £ b2!

wd car la Tour noire, attaquée, ne peut bou-

(o] ger sans permettre le mat de la Dame blanche en g7. De la précision,
(7 toujours de la précision...

Marquez 10 points si vous avez fait preuve de cette vertu et sélec-
tionné 1. £b2!.
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wd s B T N° 52 : Un pion passé, comme le pion
(@) 7 w E 24 blanc en ¢6, n’est fort que s'il peut étre
(7, ¢ Al 8 débloqué. Pour cela, il faut étre prét a de
AE & i gros investissements, et c’est le specta-
I Sl ? culaire 1. Wxe7!! qui fait V'affaire ! En
: ‘g ﬁ . ‘,ﬁ\ A effet, apres 1. ... Wxe7 2. c7!, on s’aper-
A et ¢oit que, poussé par la Tour située der-
et & dh s g h riere lui, le pion ne peut étre arrété. Les

Blancs vont donc rester avec le bénéfice
d’une qualité (Tour contre Cavalier), que
les Noirs choisissent de jouer 2. ... ¥xc7 3. ¥xc7 ou de garder leur
Dame sur I'échiquier en laissant faire 3. ¢8=14+.
Marquez 15 points si vous avez trouvé ce moyen radical de mettre
le pion passé en valeur.

SOLUTIONS
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N° 83 : Avoir roqué ne
signifie pas pour autant avoir
assuré la sécurité du Roi.
C'est I'évidence que les Noirs
ont di oublier quand ils ont
déplacé leur Tour de f8 en e8.
Trouvez le défaut de la cui-
rasse !

DIAGRAMME 53
Aux Blancs de jouer.

N° 54 : Les moyens seront
minimaux, mais l'efficacité
en sera impressionnante.
Quels sont les coups qui font
regretter aux Noirs d’avoir
laissé la Dame adverse roder
prés du roque ?

DIAGRAMME 54
Aux Blancs de jouer.
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N° 53 : Avec le départ de la Tour f8 en
e8, c’est le pion f7 qui est dramatique-
ment affaibli. Les Blancs jouent donc 1.
Hxf71l attaquant la Dame noire... laquelle
ne peut fuir. D'ou 1. ... &xf7, mais c'est
dés lors le Roi noir qui subit une aspira-
tion fatale : 2. ¥Wxe6+ 18 (il n"y a pas de
choix) 3. ¥f7 mat ! La case f7, talon
d’Achille du début de partie, reste sen-
sible par la suite.

Marquez 12 points pour avoir vu l'aspiration du Roi jusqu’au mat.
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N° 54 : Evitons tout d'abord le naif 1.
&Hxed?, car apres le clouage 1. ... Wdb!, ce
sont les Noirs qui prennent un avantage
décisif. Non, c’est bien le pion avancé
qui, tel une véritable épine, va se ficher
mortellement dans le roque et faire la
décision : 1. f6! g6 (la seule réponse plau-
sible pour éviter, provisoirement, le mat
2. Wxg7. Mais cette parade a un incon-
vénient fatal : elle affaiblit la case h6, ce

dont profitent immédiatement les Blancs) 2. ¥he6!, et la menace Wg7
mat est réitérée, cette fois inévitablement. Ces pions qui arrivent au
contact du bouclier du roque sont de véritables piéces d'attaque, & sur-
veiller comme tels.
Marquez 15 points pour la découverte de ce mécanisme d'attaque.
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N° 55 : Bien que le Roi
noir soit resté au centre, il
semble a priori difficile de
déstabiliser ses défenses. Car
en deux coups, il peut par-
venir a se réfugier dans un
petit roque. Cette sécurité est
illusoire...

DIAGRAMME 55
Aux Blancs de jouer.

N° 56 : La position noire
est bien compacte. Mais le
placement des piéces
blanches est idéal pour
I'émietter et en croquer un
morceau. Comment vous y
prenez-vous ?

DIAGRAMME 56
Aux Blancs de jouer.
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ofX h = N° 55 : La situation du couple royal
TAWS ¥ ¥ noir est telle que les Blancs peuvent en
o KaNa profiter en lui infligeant un double
d clouage, appelé communément “clouage
: & croisé”. Le coup gagnant est hautement
2| 2 é’& AR spectaculaire : 1. Wf3!! et I'on s"apergoit
] g‘g ﬁ Hb qu’aucune des deux pieces blanches

a b c de f g h impliquées dans ces clouages n'est pre-

nable. 1. ... £ xbb est réfuté par la perte de
la Dame : 2. Wxb7. Quant a |'autre cap-
ture, 1. ... £xf3, elle est carrément inter-
dite par les régles du jeu : le Fou noir ¢c6 est cloué sur la diagonale b5-
€8 par la présence du Roi noir, et il ne peut pas en sortir. Par ailleurs,
le Fou noir c6, attaqué a la fois par la Dame et le Fou blancs, ne peut
étre protégé. Les Noirs vont donc tomber dans une infériorité maté-
rielle fatale avec la perte du Fou c6.
Marquez 15 points pour ce “clouage croisé”.

56

sf EIE ¢l N° 56 : Curieusement, les Blancs peu-
AW X461 vent gagner un pion avec une grande
A A @Ai facilité. Pour ce faire, ils vont forcer I'af-
i " . faiblissement du pion d6 en déviant son
: ARAE IS défenseur, le pion e7. Ainsi : 1. & xf6!
2| A _5_393& A ﬁﬁ 2 xf6 (ou bien 1. ... exf6 2. Wxd6 avec le
1) 'm - "& méme résultat : la perte du pion d6) 2.

e b EdEe. fheg™ h &Hdb! (voila I'idée principale : le Cavalier

attaque la Dame et va détériorer le bel
ordonnancement des pions noirs) Wd8
3. [Hxf6+! exf6 4. Wxd6 et les Noirs n’ont aucune compensation pour
le pion perdu. Notons que I'immeédiat 1. £)d5 ne donne rien a cause
de I'échange 1. ... {/)xd5 et, sur 2. cxd5, les Noirs peuvent, sans risque,
déplacer leur Dame attaquée en d7.
Marquez 15 points pour avoir visualisé la suite qui améne au gain
du pion dé.
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N° 57 : Oui, vous faites
pression sur le pion f7, mais
celui-ci est protégé par le Roi.
Et, si rien ne se produit, les
Noirs vont roquer au coup
suivant et ajouter la Tour a
la protection de ce pion sen-
sible.

DIAGRAMME 57
Aux Blancs de jouer.

N° 58 : Avec un matériel
tellement simplifié, on pense
avoir affaire & une question
de technique de fin de par-
tie. Pas ici, car les Rois ne
sont pas vraiment en
sdreté...

DIAGRAMME 58
Aux Noirs de jouer.
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N° 57 : Dans cette position issue d'une
“Défense Philidor”, 1. e4 e5 2. /hf3 d6 3.
&cd g6 4. c3 ind7 5. d4 Z)gf6 6. dxeb
dxeb 7. 0-0 &e7?, les Noirs viennent de
négliger le controle de la case g5 (7. ... h6!
aurait constitué une alternative solide).
Le plus délicat est maintenant pour les
Blancs de déterminer I'objectif a atteindre.
Car une fois la Dame noire prise dans le
viseur, le processus est relativement
simple : 8. & xf7+!! & xf7 (le refus du sacri-
fice par 8. ... &8 n"est que provisoire car les Blancs jouent alors 9.
£ h6+! et forcent son acceptation) 9. {/Hgb+! g8 (ou 9. ... &g7 10.
&eb+!, ou encore 9. ... »e8 10. £\eb! et, dans les deux cas, la Dame
noire succombe) 10. ¥b3+! (la pointe ! Le Roi noir doit venir sur une
case fatale) g7 11. £ e6+ et les Blancs capturent la Dame adverse au
coup suivant.

Marquez 25 points pour toute la séguence.
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N° 68 : Les possibilités de mat du cou-
ALA8 & loir changent le cours normal de cette fin
de partie qui, & premiére vue, est favo-
rable aux Blancs. Par exemple, un coup
de défense comme 1. ... & a8 laisse aux
a Blancs le temps de s’organiser par 2. f3!
4 suivi de 3. £/1b3! et d'un gain technique.
T En fait, un coup assassin permet aux
Noirs de capturer, au minimum, le
Cavalier blanc : 1. ... £\e4!! {(attaque simul-
tanément Tour et Cavalier blancs. Ce dernier ne peut pas toucher au
Cavalier noir car cela perdrait le contréle de la case b1) 2. & xd5 (ou
2. Ec2 Hxd2! comme dans la suite) £)xd2! et les Noirs ont gagné un
Cavalier puisque la Tour blanche ne peut reprendre en d2 sous peine
du mat du couloir par 3. ... Zb1. Le theme du mat du couloir est trés
fréquent dans les finales ou des Tours sont présentes.
Marquez 20 points pour le saut du Cavalier noir.
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N° 59 : Une brillante
attaque de roque a souvent
quelgue chose de magique.
Celle que nous vous présen-
tons ici, superbe et efficace,
procéde toutefois d'une
démarche bien connue.
Retrouvez-la |

DIAGRAMME 59
Aux Blancs de jouer.

N° 60 : Le calcul tactique
impose une vigilance de tous
les instants. Il faut notam-
ment étre a I'affit de tous les
coups intermédiaires, ces
coups qui viennent s’inter-
caler au milieu d'une série et
qui peuvent en changer le
résultat,

DIAGRAMME 60
Aux Blancs de jouer.
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[ UET Ee N° 59 : Le meilleur défenseur d'un petit
AW 432324 roque noir est un Cavalier en f6! La
A a4 1 connaissance de ce principe encourage a
'='*'-.§__}5é s se dire, dans cette situation, qu’”il y a

quelque chose a faire”. C'est bien le cas :
1. £xh7+!! (crée une bréche dans le
roque) &xh7 {(ou 1. ... &h8 2. /Hgh!) 2.
£gh+! &g8 (la prise 2. ... $xg5 a I'in-

i
=
o
-
-
=
o
)

convénient d’amener la Tour blanche en
renfort : 3. hxg5+ et le coup 4. ¥h5 est
décisif, que le Roi aille en g6 ou en g8. Par ailleurs, la “montée” 2. ...cbg6
se heurte a 3. h5+! et les Noirs sont mat ou perdent la Dame) 3. ¥h5!
& xgb (la tentative 3. ... X fd8, pour libérer une case, n‘évite pas le
mat : 4. Wh7+ &f8 6. ¥/h8) 4. hxg5! (aprés I'ouverture de la colonne
“h”, la menace devient 5. ¥/h8 mat) f6 (pour libérer la case f7, mais
les Blancs “clouent le cercueil”) 5. g6! & fe8 6. Wh8 mat. Cette attaque,
trés classique, se déroule souvent dans un schéma plus simple ou les
Noirs n"ont pas de Fou en e7 pour contrdler g5, et les Blancs n"ont alors
pas besoin d’un pion en h4 et d'une Tour en h1.
Marquez 30 points pour avoir vu jusqu’a 4. hxgs, et 8 points de plus
pour avoir continué I'analyse avec les coups 4. ... f6 5. g6!

60

o[ W F e N° 60 : Le coup “primaire” consiste a
7R Aii jouer 1. 5? pour capturer le Fou noir g6,
s & & & qui na pas de case de fuite. Mais on est
s Y alors réveillé par une trés mauvaise sur-
‘ LAl A prise: 1. ... £b4ll. Ce coup intermédiaire
: 2 @ gagne la Dame blanche car 2. ¥xb4 se
A ﬁ A ‘ﬂ‘%g & &. voit répliquer la fourchette 2. ... £&Hc2+!

a%b cf d 4o THRG b suivi de 2. ... Hyxb4. C'est pourquoi la

solution des Blancs consiste a pratiquer
eux-mémes un échange intermédiaire au

moyen de 1. & xd4! et, seulement aprés 1. ... &£ xd4, a continuer par
2. 51 qui, effectivement, capture le pauvre Fou g6.

Marquez 25 points si vous avez décelé la menace noire et préféré
1. & xd4! puis 2. f51.



N° 61 : Peut-on capturer
la Tour noire ? ll semble que
non, puisque les Noirs mena-
cent d'un mat en g2, case
que la Tour blanche, malgré
les apparences, ne controle
pas, étant clouée. Pourtant...

DIAGRAMME 61
Aux Blancs de jouer.

N° 62 : Comment utiliser
la colonne “h” et mener a
bien lattague sur le Roi
noir 7 Une nouvelle fois, ima-
gination et précision sont
requises.

DIAGRAMME 62
Aux Blancs de jouer.
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8 - | N° 61 : Oui, on peut prendre la Tour
'Ae X i noire, mais pas tout de suite ! |l faut
o & 4k d’abord attirer le Roi noir sur une mau-
. i 15h vaise case, de fagon a capturer cette Tour
: A %1 avec un échec au Roi, ce qui ne laisse
| B QB A pas le temps aux Noirs de jouer 1. ...
; & Wxg2 mat. Le coup 1. eb6+!! change en

3 BJCrd e"Nf g h effet toutes les données. A la fois sur 1.

... 17 ou sur les fuites du Roi noir sur la
septiéme rangée, les Blancs prennent la
Tour avec échec puis le Fou en b7 ce qui pare le mat. Enfin, 1. ... $h8
se voit répondre un deuxiéme échec au Roi intermédiaire : 2. We8+!!
avec les deux options perdantes possibles, monter le Roi sur la sep-
tiéme rangée et s'exposer a 3. ¥Wxd7+, ou bien jouer 2. ... /\f8 pour une
fin encore plus rapide a la suite de 3. Wxf8+ Hh7 4. & d3+.
Marquez 25 points pour avoir découvert ces deux échecs inter-
médiaires en eb et e8, et seulement 15 points pour le seul 1. We6+!!
(tiré d'une partie Giffard-Chevaldonnet, Andorre 1985).

62

ol 0 W Her N° 62 : La tentative 1. ¥ eh1 laisse aux
A K A4 Noirs le loisir d’échanger les Dames et
of A 4 d’éviter facilement le mat : 1. ... Wxd1+!
j i y 2. oxd1 g6! et les cases g7 et f6 permet-
| &8 tent au Roi noir de s'enfuir. De méme, 1.
| WA A Wxd8 X xd8 2. Zeh1 n’est pas dange-
3 r Swi reux a cause de 2. ... $f8!. Non, pour

abcdel fgh I'emporter, il faut dégager la voie vers la

case h7 pour la Dame blanche, et ne pas

Iésiner sur les moyens : 1. T h8+!! &Hxh8

2. “h1+ &g8 3. fLh8+!! (pour libérer la case h1) Hxh8 4. Wh1+ g8

(les Noirs peuvent prolonger la partie d'un coup par 4. .., ¥h4 5,

Wxh4+) 6. Wh7 mat!. Une superbe manceuvre de dégagement de
case et de ligne.

Marquez 30 points si vous avez trouveé la combinaison jusqu’au bout.
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N° 63 : Cette combinaison
“champagne”, tirée d’'une
partie trés célébre, illustre la
la force de I'"échec double”
(échec au Roi, simultané-
ment avec deux piéces dis-
tinctes). Débrouillez-vous
pour vous en donner la pos-
stbilité !

DIAGRAMME 63
Aux Blancs de jouer.

N° 64 : Voulant justifier
I'infiltration de leur Tour, les
Blancs ont cru bon d’'"ali-
menter” leur attaque en
amenant leur Dame sur la
case h5. Qu’en pensez-vous ?

DIAGRAMME 64
Aux Noirs de jouer.
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(KA d e E N° 63 : C'est la fameuse partie Réti-
F ¥ 3 444 Tartakover, jouée a Vienne en 1910, dans
. i ? laquelle, apres les coups de la “Défense
d . Caro-Kann” 1. e4 c6 2. d4 d5 3. £\c3 dxed
‘L B ERA g 4. 5\xed 0\f6 5. Wd3 5 6. dxe5 Wab+
: - o 7.6 d2 wxeb 8. 0-0-0, les Noirs n‘ont pas
2 ﬁ’ Béé.g. : ,%i "ﬁ ﬁ pressenti le danger et ont péché par gour-

YO TR e mandise avec 8. ... £yxe4?. La réponse a

été aussi belle qu'efficace, amenant un
étonnant échec et mat en trois coups: 9.
wd8+!l &xd8 (les Noirs n‘ont évidem-
ment pas le choix) 10. & g5+! (voici I'échec double annoncé. Tour et
Fou menacent le Roi noir, qui ne peut, comme toujours sur ce genre
de coup, que se déplacer) »e8 (I'autre fuite améne un mat plus inat-
tendu : 10. ... c7 11. £d8 mat!) 11. £d8 mat. La Tour blanche, tapie
sur la colonne derriére le Fou, forme avec lui une formation que I'on
appelle “batterie”.
Marquez 20 points pour avoir vu la combinaison et le mat par 11.
# d8 et 10 points de plus pour le mat avec 11. &.d8.

N°64 : Le coup 1. ¥h5? est un grave
péché d’optimisme qui marque une perte
de vigilance combinatoire, fréquente chez
le joueur persuadeé d'avoir un assez grand
avantage pour pouvoir se permettre
toutes sortes de fantaisies. Il espére
gagner la finale de Tours issue de 1. ...
gxh5? 2. i{xe6, mais la réponse, inatten-
due, douche son enthousiasme : 1. ...
E h8!! et ce sobre coup de Tour est sans
réplique. La Tour blanche est perdue car 2. £ xh8 dévie la Tour de la
sixieme rangée et, en conséquence, perd la Dame gratuitement : 2. ...
gxh5 etc.

Marquez 20 points pour avoir noté la force de 1. ... I h8.

- M W & M @M o ®
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N° 65 : On sent bien que
les Blancs, malgré leur qua-
lite en moins, ont de bonnes
chances. L'échec du Cavalier
en g6, la circulation possible
sur les diagonales blanches
autour du roque, tout cela est
prometteur. Mais quels sont
les coups exacts gu’ils doi-
vent jouer ?

DIAGRAMME 65
Aux Blancs de jouer.

N° 66 : Les Blancs, au
deuxiéme coup, ont pousseé
le pion-Tour de h2 en h4.
Cela doit-il étre le prélude a:
a) la poussée du pion h4 en
h5, ou bien b) la mobilisation
de la Tour h1 sur la troisieme
rangée, via h3?

DIAGRAMME 66
Aux Blancs de jouer.
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