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INITIATION AUX ECHECS

Avec cejeu, vous allez apprendre & jouer aux
échecs, Tout seul!

Nous verrez, o8 seratrds facile. Mais vous devrez

suive Atentivement ces B4 pages dinslructions,

Prenez le paquet enveillant a ne pas métanger les
feuilles.

Vious avancerez page par page, en suiivant
T'ordre des numeros eten glissant chague
foks ka feullle & utiliser sous le plateau

transparent; comme sur la photo ci-contre. A e e

Do BT
Chague page compeend deux parties: & T
gavche, ke texte d'msiruciions que vous
devrez lire frés attentivemnant: & droie, un
diagramme représentant 'échiguier et les
piicas que vous devrez y placer
Pour commencer, retoumez catte feville
itla page 2 el gissez -4 sousie plateau
ransparent. Lorsquevous enaurez
temminé avec calte pana 2, vous a
laissered 8 place mials vous
glisseraz dessus iapage 3 of
ainsi de suife, ensuivant
strupieusement la
numenclakion des pages.

o

Toumaz & page el gissez [a leule sous
le plateau transparent du jeu.

page |

RECONNAISSEZ
LES PIECES

Le diagramime ci-contre represente un echigquier et fes
symboales des pigces leles quelles sonl placées au
oD o une partie,

Notez que I'échiquier est disposé detelle maniere
que ta case de droite dela premiére rangée est
blanche.

Remangues que S uiatversain dbakt &8s on lace de
VOUS, POUT jousr avea ks pibcas nosnes, il verrait ha
aurssi une case blanchie 4 droite de la premigre rangee.
Leg rangles sontles Bgneshorizontales elles son
rumeratées de “tas en haut” de 1 28, Les colonnes
sont Jes ignes vericales: elles son! désignéss, da
gauche a drolle, parune lelirede aah,

Sur le diagramme, les pigces sond représentées par leur
gymbate. Envous sidant de illusiration ci-dessous,
placez sur fe platear, au dessus de chague syibaole,
la pléce corraspondants

f:;leol{ﬁ} &
Lavame(e) WY
LaTour(T) B
R @
LeCavalier (C) @
epion®) £

Notez qu'au début de la partie, chague Dame est
placée sur une case de 5a couleur,

Lia Dame blanche est sur ting case blanche, la Dama
VT ST LIPS CHSE TOe,

Retirez toutes les pibces el glissez la page 3 au dessus
da cefle-ci
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SAMAJESTE LEROI

Le Foi, 5'lin"est pas, comme vous le découvrirez plus
w.wmwmpume,aﬁmrmmam

imporiante.
L2 but dirjeu est e effet de prendre ks Roi adverse.

Ce diagramme montre les deux Rois placis sur les
cases quksoccupent ak début de la partie, Placez sur
e platea he Roi blanc et e Aol noir sur les symboles qui
les raprésentent.

Vous remarquersz gu s se rouvent face & face, swla
méme cobonne, Le Rotblanc est surune casenoine 1)
&t le Roi noir sur une case blanche (e8).

LE DEPLACEMENT DU ROI

e Roi se déplace d'une seule case 4 la fois dans
n'importe quelle direction.

Les déplacements possibles des dewx Rois sont
indeques par des Reches. boi, Bs ne peuvent reculer
puisqu lle sonl sur la bord de Uéchiquier.
Apresent, vous allez déplacer kes pigceas.

Frendanl une partie, chague joueur, & lour de rdle eten
COMMENGENT par Cal qui joue avec les pisces
blanches, doit déplacer 'une des ses pabcas,

I¢i, vous tiendrez alterraivement ke rile du jousur
“blanc”, puis celul du pousur “nor.

Comme il n'y & que les Rols sur I'échiquier ce sont
EVIemmEnt aux que wous devraz déplecer. Jouez de
maniéne 3 AMener al pUs vite b Fod biant surla case
b4 et Floi nowr sur fa case hl. Combiende
deplacements (on ditde “coups") aura-t-iHaikau Roi
bianc? Et au Roi noir?

Avant de loumer i page, compez combien, dans cetle:
neavalle position, ke Rol blanc peut-il alieindre de cases
différenes au prochain coup. Etie Roi noir?

Aprésant, ne toschez plus aux piéces, mais toumez la
lewdle o1 passez a la page 4.
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LAPRISE

Esi-ce que les deux Rows sont places sur les symboles:
corespandants? Bien! Combien de fois avez-vous
déplacs e Roi blanc? Trods coups sulfisasent. De méme
{pourfe Roi noir. A présent, le Roi blanc peut jouer sur
Tune quelcondue des Hulcases qui Nentourent
(marquées d'une crobx). Mais, s c'élait a i dejouer, e
Roimoir, dans e coin. 0 aurgit e cholx qu'antre trois
cases!

LAPRISE

Vigus devez vous an douler, i ne peut jamais se trouver
deun plecas sUr i mémecasa! Que 38 passe-1-4 donc
i, ur 'une des cases ouvous voulez déplacervolre
Roi, se trouve tjd une pidoa? Deux 0as se prisenlent:
1. Catte pibce appartient FU CaMp adverse: ume piéce
mpirg & cobedis Rox blang ou une piece blanche a.cote du
Foinoir. Lo Roipeut 58 déplacer sur |a case ol 58
frouve la piéce. On ditquilla prend: dans la pratique le
jouetr eniéve la pibce adverse el |a pose hors de
Féchiguier puls met son Boi 4 54 place.

2. Gatlepiéce appartient au méme camp que ke Ror la
Fioine peut fa prendre et ne peul vener occuper |3 case
od 58 frouve la pigce,

Attention: contrairement au jeu de dames, la prise,
aux echecs, n'est pas obligatoire.

Sans déplacer s Aoks, places un Cavabier blanc surla
case b, un pion biang enad, un aulre en b3, un Fou noir
an &4 el un Cavabiernow an c3 puis une Tour ioire en
&, un pion nosran h7 edune Tour blancheeng?.
Aprésent, quelles sont les cases ol le Roi blanc peut
joues? Etle Rol noir?

Glissez la page 5 au dessus de celle-cl,
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JAMAIS DEUX ROIS
COTEACOTE!

Dians cette position. le Rol blanc me peut jouer nien b3,
i en a4, ni enbS ol 58 irouvent des pibces de son
camg;
Emrevanche, i peul jouer, bien sir. enad. aSetcs,
Cases vides, mais aussien o4 en prenant e Fou ncer ou
en c3en prenant e Cavalier nolr.

Let Rk moir, lui, ne peut jouer i engB, nienh7olise
irouvent des pieces noires mais # peut prendre la Tour
blanche el seplacerengr.

A présant, enlevez les piboes de 'échiquier puis
replacez le Roibianc en h etle Roinoiren h3. Que se
passerait-ilsile Fo bfand jowast en ha ? Le Roi noir
poureait he prendrel! O, souvenez-vous, la prise du Roi
adverse est he bul de la partie. Le coupdu Rai blanc
sergit dong un suicide! Ce suicida estheureusement
interdil. ON NE PEUT DONC PAS JOUER SON ROI
SUR UNE CASE VOISINE DE CELLE DUROI
ADVERSE, Dans nofre position, le Roi blanc ne peut
dom jouer ni en h2, ni en g2, i doil donc ouer engl,

Placez e Fol blanc en a6, un pion blanc enadeiun
autra en bb, e Rol noiren b8, une Tour noire en b7 etun
Cavalier noiren b5, Voila, o'est fai? Bon, & présent
c'osta vous dejoter! Vous avez bes blancs el vous
devez déplacer voire Roi. Jouez volre coup puis
toumez la page.

pRges

DEUXROIS SEULS =
PARTIE NULLE!

La position de vos plétes corraspond-glie 4 celle des
symboles? Oui? Bravo! Non? Alors relisez fa page 5.
Le Rai blanc ne pouvail se déplacer ni en a5, nien b
puibque s'y rotivasent des pions blancs, il ne pouvall
non plus aller nien a7, mien b7 an prenant |a Tour naire
puisgu il S8 serait place surune case voising de celle du
Rai noir. Il ne powvait donc que prandre ke Cavalier noir
aloccupersa piace surla case bS,

Siles deux Rols ne peuven! 5 aporocher, que se
passe-1-i lonsqu il ne reste plus gu'eu sur 'échiquier?
Le but de a parthe éant de prendre e Rlsd adverss, dlest
clair qu'aucun des deux camps n'y panviandra. Dans ce
cas, onne poursult évidemment pas fa partie quiest
déclarde nulle, Personnene gagne, personna na pend!
Pour gagner, il va done falioir pouvoir attaguer le Roi
adverse avec d'autres pibces. Nous allons apprendred
ies connaitre les unes aprés les autres, Commangons
paria Tour

Placaz e Rai blanc an bé, una Tour blanche en ¢4, un
Cavalierblancenc! leRol ngiren a8, une Tour noire en
1 @duin pion noir en e,

Gligsez ia page 7 au dessus de celle-ci.
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UNE PIECE LOURDE:
LATOUR

Cormime son nom peut ke suggérer, la Tour est une pisce
puissante. Avec la Dame gul est encone plus efficace,
st la seule pidce qui, assodice seuternant a son Roi,
permel de vaincre e Rol adverse,
LEDEPLACEMENT DE LA JOUR

Attention, elle ne se déplace pas en disgonale. Surle
diggramme ci-contre, les fidches indiquent les
déplacemants possibles pour la Tour blanche.

La colonne etla rangée sur lesquelles se rouve [ Tour
blanche sont antibremeant libres. La Tour peut dong, en
un coup. atheindee Fue quelconque de leurs ases.
Enrevanche, un Cavalier blant setrouve sur la méme
FAngee que k3 Towr noire &t un pion noir surla méme
COlRNE.

Essayez detrouver lous les déplacements possibles
pourta Tournoire; Quel est e plug long? Quand vous
pensez I avoir irouve, JOuSE o8 OUD RS 10UMez &
page.

page?

LATOURPASSE A
L’ATTAQUE

Avez-vous oblenu cetle position? Oul? Bravo! Alors
vyons. Replacez votre Tour nosre en i, le pion Aoiren
hE et le Cavalier bianc en ¢, Surka colonng b, fa Tour
peut atteindne 'une des quatre cases libres devant elle.
En revanche, surla cinquiéme case, se trouve je pion
moir gu méme camp que la Tour Celiecine paut ni le
prendre, ni sauter par dessus, i bloguadonc la
progression de ka Tour qui, sur celie colonne, ne peut
dépasserlacasehS. Surla | ererangée. ia Tour
dispoge également de qualie cases ibes. Mais surla
cinguitme, se trouve Jo Cavalier blanc. Commeon 'avu
aved ke Roi, 1 Tour peut prendre celle piéce adverse sl
s mettre & sa place. Dans notre position, ' était donc le
plus long dépfacement possible.

A présent, SOUVENONS-Nous que lebul du jeu es! de
prendre e Roi adverse. Pour cefa, il faudra bien
I'atlaquer.

Neus sawans qu'un Fol ne peut en attagquer un autre,
Essayons avec la Tour Jouez volre Tourblancha an ad.
Esseyez davoirce qui se passe, pus passez & lapage
Suivanta,

Glissez fa page 9 au dessus de celle-cl,
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ECHEC!

Vatre Tour, enad, selrouve en lace du Roi noir, Si
CEtait encore 3 vous de jouer, avecles blancs, vous
polrriez prendre. avac vobre Tour, le Reingir. Dans

position, ol Vo de prendre e Rol
adverse ol d'immédiatement gagner la partie, vous
devez annoncer: “dchec”! Cela signifie en clair:
“jattaquevolre Roi; vous deves absolument Is
U

1A hnon vous
avez perdu”.
Lorsqu'un Rol esten échec, il doit t
et impérativement tenter d'échapper acette
attagque.

A présent. c'est au noirs de jouer. Que peut faire je Roi
nokr possr échapper & I'attaque, 4 V'échec, de la Tour
blanche? Quand vous pensez awoir Irouve, jouez le
coupdes noirs et toumez 1a page.

page

LAFUITEDUROI

Vous devez avoirobleny fa position du diagramme
ci-contra. Le déplacement du Roirnoirde aB en b8 dlait
engftetle seul coup possible. Voyons une nouvelie fois
pourgued. Pouvan-il veniren a77 Gerainemant pas!
Tout d'abord parce qu'd restai sur laméme colonne
quiela Twmn'xhappﬁimmasmm. Et
puils SOUVENEZ-vOUS gu'un Aol ne peut se placer surune
casevoising du Rol adverse. Clest auss pour cetle
raison que |l Roi noir ne powvail venir en b7, ling i
restaif donc que i case b8. Ce déplacement &tait un
coupforce.

A présent, replaces sur échiquier ia position du
diagramme 8, ¢'est-a-gire le Foi blanc en b6, la Tour
blanche andd, le Roi noiren a8, 1a Tour noireen ¢1 el un
péon noir enh. Mous avons vu que ke Ronoir pouvait
echapperal atiague de | Tour blanche en a4,
Essayons autre chose! Polnez-vous trouver une autre
maniére de jouerka Tour blanche pour faire dchec au
Rai noir? Jouez ce coupel passez ala page suivanie,

Glissez lapage 11 sudessus de celle-ci
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UN AUTRE ECHEC...

Vous avez trouve? Bien. Avez-vous pensé & annoncer
“échec lorsgue YoUS avez jouwe votre Tour de d4 ends?
A présent, les noirs doivent absolument échapper &
cette attaque de leur Aok, on dit “parer 'échec”.
Vayez-vous comment il peuvent y parvenir ? [ci encore,
fin'y aqu'un seul coup possibhs, Quand vous pensez
Fawgir frouvé, jouez-le el lourmez la page.

page 11

..[ET UNE NOUVELLE
MANIERE D'Y ECHAPPER

Eneffet, e Rol nok ne pouvail plus, cetle fols, se
déplacer pour échapper a I'atlague de la Tour blanche:
enbd, il restait surla méme rangée el les cases a7 mbrT
lui étalent inlerdites puisqu 'efles se trouvent A colédu
Roiblanc. Dans ce cas. onvoil gue le Roi sa mettrait lui
méme en échec puisqu il serait attaqué parls Roi blanc.
C'est évidemment impossible, IL ESTINTERDIT DE
METTRE SON ROIENECHEC.

La seule sohution consistait donc & ramener la Tour
naire pour proléger i Aol La Tour blanche n'attague
plusle Roi puisque la Tour noire s'est interposde. A
présent gue peuvent faire les blancs pour continuer laur
atiaque? Quand vous pensez avoir trouvé je bon coup,
jouez-le puis étudiez attentivement fa nowuvelle position.
Qu'en deduisez-vous? Viérifiez bien volre anahyse puis
passez 4 la page suivants.

Gﬁssuupagelaauwdam.
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ECHEC ET MAT!

Lesblancs avaieni évidemment de nombreux coups 4
leur disposiion. Mais un seul d'entre ¢ux permetiait de
poursuivre efficacement lsur attague: La Tour Blanchea
pris 2 Tour noire! De nouveaw, efie donne echec auRoi
noir. Vous ! aviez vu? Bien, Mais avez-vous chierchig a
woir comment ke Rol pouvait parer cef échec?

1 e pewd aller nien a7, nien by puisque ces cases sont
woisires du Roi blanc. linepeut non plus aller en b
puisqu’ll resterait sous 'aftaquede la Tour,

Aloes? lEnie peut plus parer | échec. Rien ne pourrait
empécher les blancs de le prendre au prachain coup, |
estdoncinutife d aller jusque-fa,

Lorsqu'un Ral ne peut échapper aun échec, ondit
qu'ilest ECHEC ET MAT. La partie est terminée; le
joueur dont ke Riol est échec et mat 2 é

perdu.

Bien siir, avani d annoncer “échecetmal” lest
mécessane de bien wérfier que le Roin'aaucun moyen
de 5'echapper. Par exemple icl. prene le Aot noir en aB
of placoz e en bB. Dans celte nouvedle position, qus
petvent joser les nairs ? Quand vous aurez trouve,
fouez le coup 8t toumez |3 page.

page i3

LES TROIS MANIERES
D’ECHAPPER A UN ECHEC
Evidemmient, le Fol noir pouvait prendre |a Tour
blanche. A présent, lfest sauv!

RECAPITULONS

Quand une phéce attaque le ol adverse, c'est-a-
dire menace de le prendre au coup suivant, on dit
que le Rol esten échec. Il doit immédiatement tenter
de parer cet échec. On a vu qu'il pouvait le faire de
trois manieres.

~sediplacer pour échapper & 'attaque.

~interposer une piéce de 50N camp entre luietla
pléce adverse quil'attaque.

- prendre la piéce qui I'attague.
Lorsqu'aucune de ces solutions n'est possible, le
Roiestéchec et mat et le joueur auquel il appartient
aperdu la partie.

Clissez |a page 15 audessus de celle-ci.
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TOURET FIOJICONTRE ROI
(Suite)
A présent. voicl deux exercices pour vrifier vos
premiares connaissances. Le pramier est trés facile.
Pourle secand vous devrez lout de méme réfléchir un
pauplus,

Problémen® 1:

Placez les piéces sur les symboles da la moitié
supérisure du diagramme. Cherchez comment vous
devaz déplacer ia TOUR blanche pour que [a RCH noir
soit ECHECET MAT.

1. Les blancs jouent et fontmat an 1 coup.

Problémen®2;

Placaz & prisent las ploces surles symboses de la
maitié intérieurs du diagramme. icika TOUR blanche ne
peut faire ECHEG ET MAT en un coup. Vérifiez-le. Pus
cherchez comment elie pett y arriver en DEUX coups.
Avac un peu de methode, c'est kacile. 1l suflit, avec voire
premigs coup, de forcar e ROI nair & occupar|a mdme
position que dans ke premier probléme. N'oubliez pes.
qu'un RO ne peut se matire volontairemant en ECHEC!

2. Lesblancs jouent etfontmaten 2 coups.

Lorsaue wous avez résolu cas dew problémes, toumez
lapage.

page 15

LEBON COUP!

Solution du probleme n® 1

Ce n'était pas trop difficile etvous avez dutrotver. En

aified, la Tour blanche re pouvait donner échee au Aok

noif que 08 dews maniéres. Aprés 1, Td6-da ie Rios noir
st enéches mais peut fuiren a7 En revanche, apris 1
TdE-a6, il &3t également en dchec mais re peut fuir en

b8, case voisine du Roi blanc, lest ECHEC at MAT!

Solution du probléme n® 2

Ici, ' était pius dificile. Mais nous vous avions bien mis
surla voie! Il falkait, aprés le premisr coup, retrouver &
position du probiémen® 1, Alors:

1, Ref1-c2. Le Roi reiir 1v'e5t pas en dcheac. Mais il doit
jouert 007 Me pouvant aller i en a3 ol il serail en échiec
deta Tour, nien b2 oub, & cobé-du Roi bianc, il dod
jouerenal. On refrouve alors la position du premser
probléme. Etau deuxiéma coup, les biancs fonl de
méma maniére ECHEC ot MAT par Td3-a3.

Wous le voyez: Faire échec n'est pas toujours le
miellleur coup!

Glissez la page 17 au-dessus de cella-ci,
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LADAME

La Dame estia piéce la plus plissante sur l'échiquier.
Pourguoi? Parce que ¢'est la plus mobile. En effer, slie
p-mnmmlsaﬂmwmmmTwn
diagonale.
LEDEPLACEMENT DE LA DAME

La Dame se déplace en ligne droite, d’un nombre
q & de cases inoccupées, horiz
verticalement eten diagonale.

itat ment,

Surle diagramme ci-contre, las flachos montrent 1ous.
les déplacements possibies de fa Dame blanche, A
présent, comglez le nombre de cases que peul
ateindrais Dama noire en un coup. Vous avez irouve?
Alors, fournez lapage.

page 17

LAPIECE LAPLUS
PUISSANTE

Cormblen avez-vous triouvi 7 147 Brave! Non? Alors
VoS aver sans doule oubli gu'une pidce ne peut pas
prendne Une pidce de son propre camp, Ainsl, sz
colanne &, la Dame noire ne pouvait se deplacer quade
3 cases puisque la quatridme Stait GOCUTee Dar i pon
nofr. Enrevanche, surla huitieme rangee, elle powvait
prendre [a Tour blanche et disposail sinsi da 6 cases
D k2 méma maniére, elie pouvail également prendre b
Cavaker blanc suria diagonabe o0 5 cases lul ataient
accesshles.

Puissante, la Dame est done particubérement efficace
pour attaquer Je Roi adverse. Dans ta position du
dragramima ci-conire, compiez e nombae de manseres
qu'a la Dama blanche de donner &chic au Floi noir,
Mais une setled entre elles le fait dchec etmat
Essayez dela trouver et jousz be coup, puls passez & la
page swvanle,

Glissez fa page 19 au dessus de celiecl,
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LADAME AL’ATTAQUE

La Dame pouvait {aire échec de huil mansénes
differentes, En allant surles cases g2, o4, dS, a6, g8, a8,
B et b Mais elle devait veniren e8 pour faire dchec et
mat. Viérifions. Le Fol est en échec puisqu il se frouve
surka méme rangse que ia Dame.

1lehont se soustradne & I'échec, Comment? 1l ne peut aller
nien h7, nieng?, cases voisines du Roibland, I ne peut
afernien i ni en his pulsqull serait alors suria méme
diagonale rangde que fa Dame, nian 7 ol il serait sur
laméme. N'oublions pas que la Dame se déplace aussi
&n diagonale. On voit ici pounquol el ast plus puissante
que ta Tour. Rempiacez la par une Tour et e Roi noir
paura fuiren 171

A présent, ajoutez une Tour noire en 18, Le Roincirn‘est
plusenéchac. Pourtan!, endeux coups, les blancs
peuvent faire échec 61 mal. Cherchez comman, Jousz
lepremisr coup blane qui doit mettne is Boi noiren
Gened. Les noirsn'ont ahors quun coup possiie,
Jouwez-le. Enfin, jouez le dewdéma coup blanc. Le Roa
Tioir ok édre &chec etmat,

Toumez la page.

page 13

LA DAME FAIT ECHEC
ETMAT

Avez-vous atieint cette position? Ou volre Dame
esl-glle eng7? C'elail en eflel les seules maniéras de
faire échec ef mat en deux coups. La Dame se placait
d'abord en g6 enfaisant échec au Roi. Celul-cine
pouvait jouer nien 7, nieng?, nienh’, cases
conirdibes parla Dame. [l ne lul restall plus que la case
h8. La Dame jouait alors en h7 oug7. Etle Roinoir ne
porvalt plus fuir. Rappelons encare une fois que be Ral
noir ne peut prendra |a Dame puisque celle-cise frouve
S Une case vossing du Rod blanc. Owdit alors qu'elie
esi délendue par i Roi blanc.

Vous avez défh di remanquer deux choses dans nos
exemples &' échec st mat avec la Tour et avecla Dame.
Lapramidre, ¢'est que la Roi noir se irouval toujours au
bard dé I'échiguier ou dansun coin, la deuxiéme, que i
Roi blanc était oujours présent pour soulenir [a pigce
attaquante ou pour empécher s Rol adverse de
s'enfiir. Souvenez-vous de cela: ce sonl des ragies
générales qui vous seniron! dans vos parties.

Giigeezia page 21 audessus de cefle-ci.
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LEFOU

Regardaz bien ke diagramme ci-contre. || monire les
dewx Fous blancs sur les cases gu'its occupent au
débutde i partie, Les fleches monirent ta manidre dont
ilszedéptacent,

LE DEPLACEMENT DUFOU
Le Fou se déplace en ligne droite, d'un nombre 5
i o I piées, mais uniquement

suivant les diagonales.

Le Fou £1 5t sur une case noie. Obsarvez toutes les
cases qu'il peut atteindre. Cesont des cases nolres.
Vous comprenez qu'en se diplacant uniguement en
chiagonatie. il reztera loujours sur des cases noires, Et
caciiout aulong de la partie. On dit quec'est un Foude
casesnoires, De la méme mansere, e Fou I estun Fou
decases blanches 5 115 e catte particul
rité, EBe jous unndle impariant dans fa partie d'échecs.

Aprésent considérez les deux Fous noirs. Complez
pourchacur, le nombre de cases qu il peut atleindre,
Puis foumez la page,
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LEFOUAL’ATTAQUE

Le Fou g7 peut atfeindre nieuf cases différentes. Le Fou
o aucune! Restimmobiliss par les deux picas. Alars
quales trois pinns qui entourent le Fou g7 ne lui
anlavent aycun géplacement possble! Souvenez-
WOuS: les pions places sur les cases de la méme
couleur que celles d'un Fou du méme camp
entravent samobilité. Sur la couleur opposeée, ils ne
lui procurent aucune géne.

A présent, considérez e diagramme ci-contre. Si
¢'etaient aux noirs de jouer, ils prendraient fe Fou blang
avec lsur Dame. Les blancs dofvent done déplacer beur
Fou pourledérober & 1'alague dé la Dame. Maisun
coup quelconque ne sullira pas a feur dviter fa défaite,
La Dame est beaucoup plus puissante quele Fou el les
noirsfiniront par gagner, Pourtan, un coup permet auy
blancs, non da gagrer, mais dumains d'arachar la
partie nulie. Voyez-vous comment?

Iis"agit de forcer les noirs & &changer leur puissanta
Darme conire volre modeste Fou, Essayez les différents
coups possibles du Fou etcherchez les réponses
possibles des noirs. Lorsque vous pensez avoir rouver
e bon coup, jouez e, puis passez & la page suivanie.

Glizsez ia page 23 au dessus de cole-cl,
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LECLOUAGE

Vious aviez trouve? Bravo! Ce coup est'un das
#léments tactiques les plus imporianis aux schecs. Il
wous permetira souvent de gagner des pieces el 1a
partie. Onl appelie; leclouage.

Eneffet, la Darme noins ast & présent “cionse”, Ellene
peut pas quitier la diagonate passant par volre Fou et le
Roinoir, Elle découvrirait ainsile Roi et la metirait an
dches parvolng Fou.

Cast inferdit,

D‘autre part, vous menacez évidemmenl de fa prendre
al prochain coup. H ne lui reste plus qu'a prandre volre
Foou, Elle fa ainsi achec & wotra Aol mais ce n'est
wrasmant pas grave pussqu'i la prend évidemmen!
aussitdl. Les deux Rois reslent seuls sur échiquier. La
partices! nulie! Bion s0r, siles noirs avalent jous leur
Rl pour “géciouer” |a Dame, vous aunez immediate:
ment pris calle-ci avec volre Fou.

Avec e méme résuliat

Le clourge constitue une arme redoutable du Fou.
Mous alloris en dbcouwnr del: auiras, surle méme
principemais o une mise en ceuvne un peu diférente:
I'attaque doubie at Menfilage.

Tournez lapage.
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DEUXNOUVELLES ARMES
DUFOU
cau"“.a or 4, Y

Mous alfons commiancer parle probléme n® 1, dont la
position estindigués dans la maité suparieure droite du
diggramme, Placez vos pidces surles symbales
CoMespondants.

ici encore, les noirs ont un dnorme avantage maténel,
una Dame contre un Fou. lis menacent égalament de
prandre volra Fou. Pourtant, comme dans e probléme
précedent, las blancs disposent d'un coup de Fou qui
I agsure 2 partie nulie. Quand vouSs peNSersz awoir
Irouve ce coup, placez volre Fou sur 2 case ol i doit
jousr. Laissez-le surcetle case mals reprenes les
Alles picas of passez au problemean® 2,

Place fes piéces sur les symboras dé la partie
inférietire gauche du diagramme-en wilisant voire
deuxibrme Foublane. Comme dans les deux probiémes
précedants, las noirs menacent de gagner en prenani
wolre Fol. Mais c'est 8 vous de jouer el, d'un coup de
Fou, vous foroez ta parie nulle! Lorsque vous pensez
awoir trouve. jouer le coup el passez a la page suivanie.

Glissez la page 25 au dessus de calle-cl.
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ATTAQUE DOUBLEET
ENFILADE

Probiémen® 1,

Er wenant an 5 votre Fiou met ie Roi noir er echec.
Mais en méme lamps i attague la Dame noire Sid
présent, s Rol noir se déplace pour échapper & l'echec,
1 o prendra (3 Dame roia, || 1ve reste donc a celie-¢i
qu’a prendre tout de suite ke Fou. Mais e Rol blanc 2
reprand aussiit, Les deux Rols restent seuls sur
l'gchiquier. La parie estnulia! Catte mandeuvre
s'appelie "1 alfague double”. Double parce que ke Fou
altague &lafois ke Aokat |2 Dame nows,

Problemen® 2

Envenant an d3, votre Foumat e Ros noir en échec.
Caligi-ci doit se déplacar pour échapper & Léchec. llne
reste plus dvotre Fou qu'a prendre la Dame noire.
Méme 5ile Roi noir le reprend sussitil, la partie est
nulle?

Cefle mancauvie s'appels *| enfifade”. Pusque e Fou
a prisan énfilade le Roi el la Dame nosrs.

Clouage, attaque double et enfilade fonctionnent
sur le méme principe. Le Fou vient se placer sur fa
diagonale ou se trouvent e Rol etla Dame adverses
pour forcer son achange avec la Dame. Pensez-y 4
chague fois que wous verez es pieces advarses dans
unefelie posibon. . Et méfiez-vous vsque e saronl les
viires qui 'y trouveront!

Teamez tapage.

pege2s

LE FOU: PIECE MINEURE

Mous avons déja vu: un Roi et una Dame ou un Roiet
v Towr sutfisent pour mettre le Roi adverse échec et
mal et gagnes fa partie. Le Dame etla Tour son dong
particulérement importanies: ce s0nl les pibces
“lourdes”

Nous venons de découvrir GUelues prouesses
tactiques du Fou. Des situations o0l se révélall 'égal
deka Dame. Mais peut-i, comme efte, donnar avecla
Saul appui dea son Roi échec et miat au Roi sdverse?
Considérez ka position du diagramme ci-contre: Le Roi
noira fté redould dans unicoin. A présent, e Fou peut-it
fqh‘a@hw?ﬂw.himsﬁ&wmg?.ﬂamueu
Roinoir. Mais celui-ci peut & échapper eng8! Quelie
que S0it la position, vous n'arriveraz jamais &
metire fe Aoi adverse seul échec et mat avec votre
seul Rol etun Fou! Essayez de manaauwrer los piéces
Jusqu'ace que vous en soyaz convaincu! A présent,
TRjoutez, dla posilion du diagramme. un Fou ena.
Maintenant les biancs pauvent faire dchec el mat en
jouant leur Fou en g71 Vérifiez-le.

I1wous faudra done déix Fous pour mettre le Aol
adversa échec &t matalors que vous n'y parviendrez
Pas avec un seul,

Le Fouest une piéce dite “mineure”. Nous allans a
present découvrr la seconde piéce mineurne: i
Cavalier,

Ghissez lapage 27 au dessus de celle-c.
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LECAVALIER:
UNBON SAUTEUR

Le Cavalier estune piéce trés particulére. D'abord &
de S0 DrigEnal dép vant. Ensiae parce que
st laseule piéce qui pevt saider pardessus d'aulres
places, qu'slies solent de son camp ou du camp
adverse.
Sur by diaigramm c-conthe, regandes e Cavalier ¢8.
Toules les cases qu il peut afleindre sont marquees
d'une élodle. Voyez vous commen il se déplace”

LE DEPLACEMENT DU CAVALIER
umuﬂphﬂimdenduuxm

1t puks en tourmnant
ammmﬂumm:m
verticabement. ll peut sauter par dessus n'importe
qu'elle piéce située sur 'une des cases qui
Fentourent.

AWQMWMNW‘&QUIWUSWM
iliariser avec col étrangs dé et

1 Wmmhmmcﬁm-l

atteindre nun coupT

2. Mérme quastion pour Is Cavalier noir d2.

3. Méme question pour s Cavalier noirn3.

4. Méme quastion pour le Cavalier blancal.

5, Comisen de courps faudra-t-i au moins au Cavaher 21

pour atigindra la case g77?

&. Combien de coups i iaudra-t-l au moins pour

atlgindre la casec3?

Lorsgue vous pensez avoirrépondu correctement & ces
sixquestions, lournaz ka page.
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LE CAVALIER: PUISSANT
AU CENTRE, MISERABLE
DANS UNCOIN

mmummmmm

1. Huit, mmllwmmdemmmmbsl
2. Le/\Cavalier dZ peut atisindre en un coup l'una des &
casesbl, b3, cd, ed, Boufl.

3. Le Cavaber h3 peul sauter par dessis los pisces gul
T'entourent et abisindre enun coupf'une des 4 cases,
gl 2.4 ough.

4, Le Cavalier a1 ne paut atteindre que'une dea 2
Casis b3 ou ¢2 en un coup.

5. 11 fus fausdra au mons 4 coups pour attsindre 3 case
§7. Parewamphe an passant par ks cases c2, d4, 15.at
7 {voir diagramme ci-contre).

6. 11yt faudea égalerment aumoins 4 coups podr
alteindre [a case c3, pourtant beaucoup plus proche! I
devia passer parexemple par les casesc2 a3 bietcd.
Wias devaz commencer & Sine un peu moins dénuté
parle déplacement du Cavaser. Avez-vous obsard
qu'achaquedéplacement, I 56 pese sur une case de
couleur différente de celie dela case ol il e rouvait?
Souversez-vous en, oela vous sidera & vous repéeer,
Mas, plus imporiant, les rponses aux quatre
premsgres questions ontdd vous gpprendreune
caraclérislique capitale du Cavalier. Phus i se
rapproche ducentre, plus il &5t mabile, dong puissant,
Sur b bord, il est deux fois moins mobile, el quatre lois
moins dans wncoin!

Efforcez-vous toujours de jouer vos Cavallers vers
le centre.

Glissez 3 page 29 au dessus de celle-ci,
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LAFOURCHETTEDU
CAVALIER

Observe? biar i position de fa moste supeneure du
diagramme, Le Cavalier blanc se irouvait an ab, aftaguéd
par fa Dame noine, Mats il vient de se déplacerenc?,
Que s passe-4-i7 i allague le Aol noir puisque celul-ci
5@ trouve surune case que le Cavalier pourrad alieindre
au prochain coup. Le Roinair est donc en échec et if dolt
se déplacer, Mais fe Cavasier attagquail egalement fa
Darng naire, Aprés le dbplacerent du Roi noir, it ne Wi
resta plusqu'a prendre la Dame. Ce coup extraordi-
naire s'appeliela “fourchette”. Cestl"arme laplus.
redoutable du Cavalier,

A présent, placez vos pices dang la position indiquée
par los symboles dé la moitid inféraurs du diagramme.
Qu'cbservez-vous? Sic'étatl aux noirs de jouer, ils:
pousrraient faine dchec et mal en un colp de trols
mariéres différentes. Deplus, ka Dame noire atlague fa
Cavalier. Mais ¢'estaux blancs de jouer, Commant 5
sauvent-iis en oblenant la partie mulle?

Chiand vous pensez avoir irouve, jouez volre coup et
loumezia page.
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LE CAVALIERA L’'ATTAQUE

Fagardiz o' abord la moitié inférieurs du diagramme.
C'estia réponse & [a question précédente, AVEZ-vous
Irouvé ce coup? Oul? Brave. C'est'un des plus
spectaculaires aux dchacs. Le Cavalier attagqué se
Béplace en donnant dches au Roi. Celui-¢i doit bauger
pouréchapperaléchec. Elilng reste pius au Cavalier
Qu'a prendre a Dame noire. Et la partie estnuile.
En effet, bien que les blancs alent un Cavalier, ils ne
pourront mettne e Fok noir échec ef mal. Comme le Fou,
le Cavalier, piéce minaure, ne suffit pas pour gagner.
Piog, contre un Ao saul, un Roi 81 deux Cavalars ne
suffisent pas pour I'échec et mat (saul conduite
“sticiaine” du Roi seul),
A prégent, pAGEZ vos piéces comme ! indiqy
supéniaure du diagramme. Vous allez découvrnir une
autre amme redoutable du Cavalier. En effel, dans catte
position, kes noirs ontun avaniage matériel considérable,
| suffisant pour gagner. Mais ¢'est aux blancs
dejouer el 2z lont échec et mal en vn coup!
Vioyaz vous comment Jouez le coup et passez ala
page suivania,

Glissazla page 31 audessus de calle-ci.
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LE MAT A L’ETOUFFE

Regardez la moitié supérieura du diagramme. C'estla
réponse & la question précedents.

Aviez-vous trouve? Oul, avidemment, i ne falfait pas
jouar e Cavalier an b, [l meitait bien b Fol noiren
échec mats &tait immédiatement pris par ia Dama. En
revanche, enc?, nifa Towr nile Fou re peuvent ie
prendre, Etie Roi noir, biogué par ses propres pibces,
ne peutbouger. Il st échec el mat. Cette maniéra de
faire mat, propre au Cavalier, estappelée, “mat &
I'éteudte”, Car le Rl adverse est bel et bien dlouffa!

A présent, placez yos piéces comme Tindique fa moitié

table imderiorite matérele. Malheurew? Pasdu lout, car
dans catls position, ils forcent Iéchec et mat en deux
coups! A prio, cala peut sembler irés difficile. Mais cefa
ressemble 4 ce que nous venons de voir, En fail, cela se
ermine de la mime mansére. Mais irouverez-vous le
premier coup qui vous permedira d 'obtenir la méme:
position que dans I'exercice précédent? Rétiechissaz
bean. Car Guand vous aUraz rouve, wous COMMENCarez
canaingment 3 apprécier & beauté de cejeul

Alez. Pourvous aider nous pOUVDNS vOus dite gue ke
peesmiar coup estun échec, Vious voyez quel coup?

Alors, jouez-le ettournaz lapage.
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LE CAVALIER FAIT
ECHECETMAT

Aviez-vous Inouvé fe coup magniique qu indique s
‘partie supdrieure du diagramme ci-conire? C élai
ceies nds deificile, mais nous vous avions bien aidé en
indiguantqu'i s 'agissaltd un Schec et qu i permetiail
d'oblenir la position dal'exarcice précédent. Or, iln'y
avait gu'un autre dchiec possible, donnden jouant le
Cavalerani2.

Malg alors I& Rol pouvait venir en g1 el cefa ne
ressemblalt pas du tout & la position citée. Tandisqu'a
présent, le Foi ne peut bouger pour dchapperal'écher
dela Dame. Eneflel. il ne peut pas prendre ta Dame
pulm'auaoseuémupmp::am. Lesaulcoup
... Tour prend Dame. Comme vious 1 wiyez ci-contre
sur iz partie inférigure du diagramime. Nous vosci donc
paMenUS 8 une posilion 1ou! & 1 similaire 4 colede
Pexgrcica précédent. Et, de fa méme maniére, los
blancs pevent akors faire Gchec f il e amenant few
Cavalieren f2. Splendide, rion?

Aprés-avoir appris 3 connaitre | anjeu de la parte, o Roi,
Ia puissance dela Tourolde la Dame, les étonnantes
ressoURCES des phs modestes Fou el Cavalier, i nous
reste adécouvrir de calsqu’on appels soivent o

Glissez lapage 33 au dessus de calle-ci,
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LEPION

Toutd'gbord, voyons comment il se déplace.
Premiire régle: fe pion ne recule jamais.
Daudigme nbgle: le plon avance en ligne droite,
verticalement, d'une case  la fois.

Premiére exception: un pion qui n'a jamais bouge,
«c'est & dire qui est resté sur la deuxieme rangée de

son camp, peut se déplacer au cholx d'une ou de
deux cases.

ception: i@ plon ne prend pas de la
miéme maniére qu'il avance sur une case libre. i
peut prendre une pidce placée surl'une des deux
cases voisines, vers l'avant, en diagonale.

Toud cela peut sambiler bien complique. Mais chsarver
e diagramme ci-contre, Toutles mouvernents possi-
bles de plons sont indiguds par une fkche.

1.La cage situde devant ke pion b4 estinoccupds. | peut
avancer d'une case el Sy piacer. Mais il peut aussi
prandrata Dame qui se roUve Sur U case voising,
vers'avant, endiagonale.

2. La case silude devant ke pion dd n'ast pas libre: Elle
estoccupée pas un peon noir. Le pion blancne pewl donc
pasavancer car i ne peut prandre le plon noir. Rappetez
WOUS: g pion ne prend que vers| avant endisgonale.

3. Le pion 12 est sur la case qu'll ecupait au début de iz
partia. lln'a pas-encone bouge. |l peul avander &'una
case, en 3, oude deux cAsEs. anf4,

4. Le plon g5 ne pet pas avancer. Lacase silube
dewant iui estoccupéa parune Towr qu'il ne peut pas
prendre. Enrevanche, il peutprendre soi le Fou 16, 5ol
le Cavalier .

Toumez ia page,
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LAPRISEENPASSANT

Bien complique, ce “pefit” plon. Efcen’est pas fimil Voici
unenavvelte particulanté, Regandes le diagramme
ci-contre. Il représanta deu ois la moite gauche de
I'éehiquier.

1. Les noirs-avalent un pion an &7, Mais comme celui-o
n'avaitpas encore bouge (il Se rouvait surla deuxisme
rangée des noirs), || avaitle droitd avancer, en un seul
coup, de deux cases. Cest oe que s nofrs ont faid, A
présent, fe pion blanc peut-ll prendne e pion ? Nan,
puisqu'ilng se lrouve pas Surune case volsing, en
diagonale, vers 'avant? Eh bien. si' On considére que
les blancs ont pu ke prendre au moment ol il passait en
&6, 585 o vaulent. les blancs prennent donc'ce pion,
Mais atfention, ils e mattent pas fsur pion & la plage du
[P P TS & 8 place que celui-ci atrail occupée 5l
n'avail n'avance que d une case.

2, Lepion bianc prand ke pion noir a5 ef se place ena 6!

Attention, il 8'agitbien d'une prise “en passant™. On
ne peut donc |'effectuer qu'au coup sulvant
immédiatement le déplacement de deux cases du
plonadverse.

Tt ceci estbien comphiué. Relisez fe plusieurs foks et
efteciuez plusieurs fols I'opération avec vos piboas puis
passer alapage suivanta.

Glessez k page:35 au dessus de celle-cl,
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LEPIONA L’ATTAQUE

Pelit? Leplon 'est par 52 faifle. Sans doute auasi parce
que, 3 causade 5a faible mobilité, ¢ es! an géndralla
peboe fa mosns puissantende | échiquier,

El pourtant.., Vioicideux exemples ol ¢'est lui quiva
fairedchec ot matle Foi ddversal

Prablémen®™1

Placez d'abord vos pidces comme lindiquent fes
Symiboles places surka moiis gauche du diagramme,
Voyez-wous comment les blancs peuvent jouer et faire
dchec el mat enun coup® Vous ke savez déia, ¢'estun
coup de peon. Quand wous I"alrez Irouve, jouez e,
laissez les pions & leur place mais reprenez fes deux
Rioks.

Problémen®2

Placez vos pitces comme lindiquent les symboles
plachs sur la moiie drote dudiagramme. Ici, on sait gue
lerdernier coup des noirs & consisté & avancer de deux
casesleur pionde g7 495, Clest a présent au blancs
de jouer. Voyesz-wous comment s font échec et mal en
um coup? Quand vous pensez |'avair frouvs, jouez votre
coup edne louchez plus aux pleces.

Puis, ioumezla page.
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LE PION FAIT
ECHEC ET MAT

Problémen® 1.

C était facile, non? Il suffisait d*avander le pion debd en
5. Hattaguait alors ke Aok noir (n'oubliez pas que le plan
prend vers lavanten diagonale),

Celii-ci, anéchec, pouvait-l s 'enfuir? Non. line pouvait
pas prendre bo pion bS, déflendu parie Roi. La case b
fui était intevelite car voising du Roi blanc. Enfin, iine
pouvait alfer en b7 car il aurait alors #td en éched par le
pion s,

Probleme n® 2 .

Vous ne devez pas avoir de mal & vérifier que e Roinoir
et dchec almal Mals si vous n'aviez pas rouvé el que
VOUS VOUS demandez encare comment on a pu arver a
unetelle position, relizez attentivernent I'explication de
laprisaen passant, page 34,

Enoflet, ici, e pion blane hS apris en passant en Bl
pian noir gue venall de's'avancer de.g7 8.g5.
Spectaculaires et instrectives, de ielles attagues du
pion contre e Roi sont piutt rares dans la pratique.
Enrevanche, il amve souvent qué e plon 8" attaque
avec succes A d aulres DIdCES adverses. Voyons.

Glissez I3 page 37 au dessus de celle-ci.
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UNE NOUVELLE ARME
DUPION

Regqardez ben e diagramme c-contre. Les biancs n'ont
que deux malheursusx “palits” plons conire ung Dame.
E1 pourtant, ils vont forcer k partie nulle! Voyez vous
comment? Non Alors nous allons vous aider

Vous imagenez facilemend que ke but de ta combinaison
es! do 5o débaresser de 2 trop puissanie Dame noire.
Eneffet, sur un coupquelcongue, les noirs faraient
immediatement échec el parvendralent en quelques
coups & faire échec et mal, llestdoncindispensable de
les en ampécher

Comment cela? En mettant vous-méme e Roi noir en
&chec! Cayest? Vous avez vu? Jouez volre coup el
lournez 2 page.

page 37

LAFOURCHETTE DU PION

Oud, dvidement, vous aviez trouve. A présent.non
seulement le Ros noirest en échec, mais ia Dame:
egalement estattaquée. Comme lg Cavasior, ke pion
peut atlaquer deux pieces & lafois par une “fourchette”,
Ageésent, lesnoirs n'ont iend auire & laire qu'a
prandra avec leur Dame a pion &4 qul donnait échee,
Mais fa pion d3 reprend immédiatement la Dame en
donnant & nouveau échec. Le Rol peut le prandre, bien
srmais il ne reste alors que es deux Aok sur
I'échicuier atla partie a5t nule!

Anoter que fa Dame noire n'élait pas absolument
e de prendre e pion 84, Le Roi aurait pu parer
I'échec enfuyanl, en a5 par exemple. Mais alors, le
pion 4 aurait immadiatement prs la Dame. E1 slors,
méme i ke Rioi noir reprenail le pion, ce sont les blancs;
aver laur unique pion restant, qui suraient gagné! Par
quel miracie? C'est ce que nous allons voir & présent

Gliszez |4 page 32 au-tessus de colle-ci.
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LE COURONNEMENT DU
PION!

Apras avoir ks ceci, vous comprondraz pourguol un
jaueur d'echecs qui se respecte ne iraite famais e pion
da“petit”,

Eneffet, parvenu sur la derniére rangée, ie pion doit
ek - 2

quelconque de sa couleur, excepté fe Rol,

Cette opération s'appelie la promotion du plon.
Souvenez-vous bien qu'ele 5 0pére en une piéce
queiconque. Elsic'est irbs souventen Dame, puisque
¢ ot la pidica la plus puissante, ke pion peut &galement
#lre promu en Tour, en Fou ou en Cavalier, En
revanche, Fundes pions peul 8lre pronw en Dame
PP S VOUS en ave T ddjd une sur léchiquier!

Vioich desn probiémes qui ilustreront cette régle,
Dang los daux cas, les biancs josent ol ford Sched et mat
enuncoup!

Essayez d abord de nésoudre le probiéme n® 1
présents surla moitié gauche du dagramime, puts
FOpranez l8s pices pour résoludre e probieme n® 2
presente sur la moitié drove du diagramime.

Quand vous pensez aveir irouve, loumez la page.
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LAPROMOTION

olcila solution des deux problémes de la page
précédonts.

Problémen®1,

La Dame blanche ne peut donner écher au Roi noir. Elle
ne peud, alortion, le mietire échec et mal en un coup!
Mais fes blancs pouvalent faire une dewséme Dame!
Eneffed feur pion, panvenu surla dermidne rangde, s'est
immédiatemant changé en Dame. E1lesnoirg sont &
présent échec ef mal. A noler que les blancs
panvenaient au méme résuftat en changeant leur pion
&n Tour!

Probiémen® 2

Leblancs pouvaient prandre le Fou avecleur pion fout
en fzsant une Dame eten donnant echec au Rod noir.
Mais ¢ coup “extraontinaire” entrainalt leur pertel La
Dame nolre prenaitla Dame bianche toute neuve & les
noirs gagnaient rapidement. Las blancs pouvalent
egaement pousser e pion en 1 et be changer anune
Darne. Mais ca ne sutfisail pas pour gagner, Mais enfin,
s pouvaient pousser leur pion an 18 et le changer en
Cavalier! Calie fois-¢i le Roi noer élail bel etbéen échec
et mat!

Noiss allo découvie Line aulre raison de ng
pas toujours cholsir une Dame lors de la promation d'un
plon.

Glissez la page 41 au-dessus da calle-ci.
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UNE DAME TROP
PUISSANTE!

Mo vienons de voir un exemple ol il fatlast promausoir

e plon en Cavalier, e non an Dame potr gagner. Dans

e cas ¢ 'était parce que e Cavalier faisait

immédiaternent &chec, etnon ia Dame, Nous allons voir
i de choeir une peece quela

Dame.

Regardaz ja position du diagramime ci-contre, Clastau
b dejouer s vont donc pouvair pousser keur pion
ol changar an une autre pééce qui doit leur suffire pour

qagnes.

Wais quelie piboe? Certainement pasun Fou ou un
‘Cavalier pulsgue nous savons gue'un d'eux ne suffit
pas pour faire dchet et mat. Remarquer au passage
qu'en poussant le pion at en le ranstomant en
Cavalier, celulctferait échec au Aok Mais le Rai pourrait
tacilernent s'achapper.

Mais essayons une Dame. Poussez ls pion suria
demidre rangie el remplacez-ie par une Dame.

Aprésent, ¢'estaux noirs da jouer. Cheschez queis
déplacarments e rod noir peut efectser. Dusnd vous
penserez avoer tout essaye, ioumez i page.

paged1

PAT!

Ehoui! Cest au Roi noir de jouer etil ne peut passe
déplacer! Est-i échiec et mial? Non, bien slr, puisiqu'il
n'ast méme pas enéchec. Danscacas, on dfl qu'il est
pat, et fa parfie est nulle,

Un Rol est pat lorsque c'est & lul de jouer et qu'il ne
dispose d'aucun coup autorisé,

Bien entendu, i ne peut ére pal que £ il n'yaplus
AUCUNG PiECE g 54 coufeur sur I'échiguier ou qu'slies
Revenons um coup en amibne: enlavons i Dame &
replaguns e pion en cT. Les blancs pouvaien-iis gagner
en avancant leur pion? Pas enle iranslommant en Fou
o en Caalier, on ko sait ddgd. Nien chaisissant ung
Dama, comme on vient de e voir, lis devajent chosic
urg Towir.

Avancer wolra piorvel remplacez be parune Tour. Les
rigirs n'ond & présent quien seu! coup possibile (mais ils
enontun, heursusement). Jouez-le. Etirouvez a
présent comment ks blancs jouant at fon éches el mat
enuncoup. Cuand vous avez trolve, jouez ke coup puis
passez  la page stivante.

Glissez la page 43 au dessus de cefle-ci.
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MAT OU PAT?

Regargez la position 1 en haut & gauche. Etait-ce celle
qQuE voUs aver oblenue? Oui? Bravo! Non? Allons!
Replacez la Roi blanc an o {30y est phus), e Roinoir
ena’?, et la Tour blancheencB. Dans cetie position,
crétait aux noirs oe jower, Voyez-vous maintenant
POLrgUO it ne poLvaient jouey leur Aod qu'en 267 A
présent |l reste plus qua amener ia Tour en ad at fe Roi
noir a5t échiec et mal,
Lespositions 2,3 &1 4 nous proposent tross petits
exercices, Dians chacune des posiiions, vous devrez
direr5ile Roi noirest chec etmat ou pat. Dans les trois
s, ¢'ast évidemment aux noirs de jouer,

Quand vous pensaz avoir rouv les bonnes réponses,
tournez ia page.

page43

VICTOIRE OU NULLE?
Vioici fa réponse aux trois questions de la page
précédente.

2. Le Roingir et echec etmal. |l ne peut passe
dépiacar, maisil est mis an dchec par le Cavater
Les blancs ont gagné.

3. Le Roinoir est pat. 1 n'est pas en échec mais il ne
pet pas se dépiacer Voyez-vous pourguol? Il ne peut
allernienki2, nien g2, cases voisines du Roiblanc, nien
a1 puisquily serait mis en échec parle Fou, nien el
puEsqu'ily seraitmis en échec parle Cavalier.
Lapartle est nulle!

4. ki encore e Rocestpat: 1a Tour ne le met pas en
dchec, mais elle l'empéche de se deplacer La partie est
nlle!

Onvodl gue be pal est une aubaine pour e jousdr & quiil
ne resie plus qus le Roi aiors que son adversaire
dispose ancore-dumaléret sufisant pour ke mattre
échac et mal. Pensez-y.

Wais nous aBons voir & présent une autre maniére de se
sauver lorsque |a déladte semble inévitable.

Glissaz la page 45 au dessus de celle-ci,
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SAUVETAGE INESPERE!

Regardez bien cetie position. Vous avez s blancs.
Gesta vous da jouer. Mais volre situation n'est
wvraimant pas brillante! Vous avez une Tour da moins. Et
les noirs menacent de faine échec &l mat de deux
maniéres différentes an jouant leur Dame end1 ouen
b2 en prenant le pion. Dans les deux cas, le Autblane
serail échec et mal! La situation semble désespénée, &t
pourtant...

Clestavous dejouer Tentez detrouwver e Coup qui
vous éuite la defaite. Jouez-le, essayez de voir
cormment les noirs wont pouvoir répondre el comment
VoUg-méme continuerez. Puis loumez la page,

page 45

ECHEC PERPETUEL!

Echec! Ehoui, il vous restait cotte solution. A prdsent,
e peut faire le Foi noir? Comme aucune pléce ne peut
le protéger del'échec, Bdoit se déplacer. Etiin'ya
quune casaquik dérobe 3 l'dchec. C'est lacaseh7,
Maintenant qu'allez-vous faira? Ouil Vous pouvez jouer
ia Dame enhS et & nouveauiaine échec au Rol. il naura
alors comme solution que de revenir en g8. Vous
pouvez alors encore faire échec avec votre Dame, glc.
Vous comprenez blen gue vous pourriez poursuivee
mdédiniment ce patit manége. Le Poi noirn'a aucun
moyen d'y échapper. On appelie cotie manceuvie
Féchec perpétuel. Mais pour justemenit que la mime
Sfuabkon ne 5e reprodiise pamé quand s
jouBurs ne veukent bu ne peuvent vasier leUrs coups on
ainstiua ka réghe suivante,

Quand, au cours de fa partie, la méme position s'est
reproduit trois fois, le méme joueur ayant be traft
(c’est-a-dire que ia méme position apparait quand
c'estau méme joueur de jouer), la partie est
déclarée nulle,

Glissaz la page 47 au dessus de colle-ci.
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LE ROQUE

Avantde commencer & jouer devraies parbies, vous
FaF irune damidre rogie part

Regardes bien e diagramme ci-contre, Considérons
volre position, celle des blancs. Celle des noirs est
d'aileurs aquivalente. Volre Rol est exposé au centre et
vious aimarhaz tean l'armener & labri du bouclier
constitué par ks ingis pions £2, g2 et h2 Enrevanche,
dans soncoin, voire Tour ast totalemant inactive.
Vous voudriez 'amener rapidement vers les colonnes
ouvarias du centre. Essaye de réaliser cos deux
cbjeciits. Vous verrez qu'il vous faudsa plusieurs coups.
Enfait, vous pouver e faie en un $eul coup:le roque.
G estle seul cas ol volss pourrez déplacer deux phéces
anum seul coup. Etvous ne pourmez be fairs qu'une

A présent, déplacez venrs la drodte votre Aol de deux
cases. Puis prenez [a Tour et déplacez-la de-deux
cages vers la gauche, en saulant par dessusle Aoi
Vous venez de roguer! }
Opéreziaméme mandeuvre avec lesnoirs. Déplacez
leur Roide deux cases vers 1a gauche puis prenez la
Tour, par dessus ke Roi et poseziasurlacasejuste
ciite. Cette fois-ci, la Tour 5'ast déplacée de trols cases.

Toumez i page.

page 47

PETIT ROQUE, GRAND
ROQUE

Volci la pesition des dews camps aprés ks roqua, Les
blanes, quiont deplace leur Tour de deux cases, ont
affectusd e petitrogue. Les noirs onl déplacd leur Tour
deftrois cases: ¢'est b grand rogue.

Mais quand peut-on Laire le Bogue ?

Vous vous en doutez, il faut d'abord que les cases
situees entre e Roi it [a Tour sofent vides. Mais ce
n'est pas la seule condition. Hfaut en outre que ni
vaire Rol, i vetre Tour ne se soient déplacés
auparavant au cours de |a partie... méme 5 ils sont
TENENUS par la suite & leur pasition de départ. Enfin,
Ie Roi ne doit pas étre en échec & ce moment et lors
du roque || me doit bien sir pas arriver sur une case
ou il serait en echec ni méme passer sur une case
ol fl le soralt.

Relisez atlentivement ce qui précéde puis passezala
page sub¢ante ol vous irouvansz deus exemples,

Giigsez la page 49 aU dessus de celle-ci,
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POUVEZ-VOUS ROQUER?

Avezvous lutoute iz régle concemant e rogua? Blan, A
présent, placez vos pices comme sur le diagramme
cl=contre.

Est-ce que les biancs peuvent roguer? Evidemment, on
ppose que ni keur Roini e heur deux Tours ne
g8 5onl encore dépl Sivousp Zgque les blancs
peuvent roquer effectuez e coup. Sinon, lalssez les
pitces lelies qu'elies sont plactes et regardaz la
positicn des noirs.
Lis nofrs peuvent-iis roquer? De la mame manibre, si
vous pensez qu'ils peuvent e faire, effectuez b coup,
Sinon netouchez & rien. De tolte lagon, toumez ka
page.

page49

APRES LEROQUE

Avez-vous oblenu cette position? Vous aunez di! En
efiat, les blancs ne pouvalent pas elfecteu e peti
rogue. Pourquoi? Parce que e Roi bianc. pour se
rendrede e & g1, suraitdd passer suriacase 1 olil
aurait ité en dchec, E rien ne feg Echad
defaire ke grand roque. La Tour devall passersurla
case b, contriiés par la Dame noire, mais ce n'es! pas
interct! Las noirs aucontraire, ne pouvaient pas
effectuer le grand rogue. Celui-v aurait amené leur Fod
encB ol if aurait 4% en dehec parbe Fougd. llest
toujours interdil de e mattra an dchec! Mass iis
pouvaient faire la petil roque, bien que heur Tour soit
attaguée parbe Fou dd.

Aprésent, vous savez lout surles régles dujeu. |l st
temps de passer ades vraies parties!

Glizsez la page 51 audessus de cella-ci.
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PREMIERE PARTIE

Vioic done notre premire partie d échecs. Oh, ne vous
inquietez pas. efte seva fortcourte. Clestméme k plus
coure pantie possible. Ellene va an ellat durerque..,
det covps! Evidemment, celfa n'est possible quesi 'un
des joueurs, iciles blancs, commat una énorme faide.
Espérons que calane vous amvera jamais!

Placez outes es pleces surlours cases de déparl.
Coinme ¢'astla régle, les blancs commencesi, g
‘avancent leur peon de 24 £3, Les noirs répondent en
avangant leur pion de'e 4 a5, Souvensz vous gu'un
[PGn SUr $3 case de Gepar peulavancerde deux cases.
Cepremiercoup (le déplacerent des blancs puls calul
des noirs) va s noter de ka maniers sulvante:

1. 243 e7-e5;

Cammag on le voit, on indigue d'abord e numero du
coup, puls ka case de depart deta pitce bianche qui
jous, sacase d’anivéa, la case de départ de la piece
ngire-gui joue et sa cased amves.

A présant, jousz le coup suivant des blancs, noté ainsi:

2 =
Puis, charchez la meillaura rponse noira, jousz-la el
Ioumez i page.

page 51

PREMIERE PARTIE:
SUITE...ETFIN!

Avez-vous oblenu celie posiiionT Laformuie 2.g2-g4
‘signifiail qu'au deuxisme coup, les blancs prenaient
leur pion g2 et |'avancaient sur lacase ¢4. Et dans cette
position avez-vous irouwé que [a Dame noire pouvait
seidéplacer el faire échec et mat?

Cetle premiére partie s& notall enfiérement de fa
Manigre suvants.

1. [3,e7e5

2. g2-gd?77, Ded-hdlmat.

Vous aurez compris que, quand ¢'estun pion qui se
dépiace, on n'indique que sa case de départ et 5a case
d'arrivée. Mais.quand c'est une autre pigca, on
comimence par indiuer son nitiale, R pour Rat, D pour
Dame, T pour Tour, F pour Fou et C pour Cavalier
(e signifient ces deu points d interrogation aprés e
deuxigme coupdes tlancs? Qu'ils viennent de
commetire Lne terrible bévue. IS antan fail joué e seul
coup qui parmedtait aux noirs de faire échec et mal, ce
qui Bst évidemment un bon coup, selué parle point
‘d'exctamation,

Aprésent, i est temps de passer a notre deudéme
partie,




DEUXIEME PARTIE

[Dhans keur pramiére paitie, les Biancs n'ont jous que
oo colps.. e deus mauvais! En effed, s onf pousse
lauirs pio [{aibli L leur Roi
sanschercher & sorir, on dit & cévelopper. leurs pigces.
T ot vy BN revanche quss (85 Noins avaisnt pu sortin
efficacemant laur Dame parce qu'its vaien! plissé e
plon a7 lis décident de suivra cal axemple,

Placuz toutes fes pices surleurs cases inifales puis
jouez b pramiar coup:

1. eded e7-e5
Wi compriscatie manine de noter (8s coups?
Les blancs déplacent leur pion de 82 2 e4, lesnoirs laur
plondeeT 485

Cest ung maniee irés classique de débuter une partie.
Les deux camps ont lindné &l fois leur Dame et heur
Fod. Pourlinstant. les dewx plons centrats sont
bloqués. IS ne PeUVEnt avancer el SeUVenez-Vous que
le:pion ne prénd qu'en diagonale. A présent, les deux
camps, fort justement, décidant de développer une
piéce. Jounz fa deudéme coup.

2. Ffic4,Chi-ch

Souvenez-vous que F signifie Fou et C, Cavalier.
Virifiaz bien que vius jouez les pidces sur lesbonnes
cagas plislournaz lapaga.
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DEUXIEME PARTIE: SUITE

Les blancs décident de continuer & sorlir lewrs pigcas.
9 un tréss bon princips dans le début de partie.
ms.kp i Hoarier fapidement |

eninstituantung terible menace. Jouez leur
coup:.

3 D;m
gn'wwgmmpwwmmmmm
ara. Ici, i aurail abé beaucoup pius sage de 1]
Cavaliergienf3. Ty
Mags, ici, les hoirs n'onf pas vu la menace des blancs.
s avraient o0 jouer jeur Cavalier da g8 en 16, hétas:
(pour egx), ils jouent:
3. ., FiBc5??
Jousz ce coup el vous aurez atteint e position du
dragramme, Les deun points d'intermogation places
apris b coup des noirs indiquent qu ils viennent de
comemetine una lerrble fauta.
Voyez-vous comment les bancs peuvent an profiter?
Enfait, is jouen el font échec et mat en un coup!
Quandvous avez rouvé cb coup, jousz-e 8t passez &
Iz page sulvanta.

Giisgez la page 558U dessus de celle-ci.
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LE COUP DUBERGER

Echecetmat! L 'aviez-vous trouve ? La Dame blanche 2
prisle plon 17 en faigant échec au Aoi, Celui-cine peut
se déplacer pour {ulr 'échec e ne peut prendre ix
Dame défendue parle Fou, llastmal!

La partie enfigre se notail ainsi;

1.  e2-edeT-e5;
2, Fi1-cd, Cb3-c6;
3, Dd1-13,Fi8-e577;

4. DR3<itimat.

Le "signe multiplit " signifie simplement “prand”,

Cetie coure pariie, connue sous lanom dé "coup du
berger”, ilustre parfaitament la faiblesse du pion {2 {ou
17 pour les noirs). €'asten effet e seul pion quine soit
dédendu qus parle Red. Clest, dans e détut de partia, o
wiritable “talon d'Achille” d'un camp.

Nous allons en voir une nouvels illusiration, encore
plus spactaculalne.

Tournez la page.
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LEMATDELEGAL

La pania suivante fut réeflement joude au XVille siscle,
Elleopposait e SirKermur de Legal, |'un des piis lods
Joueurs de son &pogue, alors Agé de 85 ans. au Cavalier
oe Saint-Brie. La spectaculaire combinaison placée par
les blzncs est entréedans | histoire sous ke nom de son
guieur: ¢'est e mat de Legal.

Placez s pidoas sur laurs cases inifiales, puis jouez les
COURS Suivanis!

1. eledel-ed

Vous avez déja vu ce debut dans la dewaéme partie.

2. Coi-i3,d7-d6
Audeuxigmecoup, les blancs sorent une pléce, leur
Cavalier, touten attaguant le pion. C'est un exceliant
coup. Lesnoins defendent leur plon avec un autre plon.
C'est un coup solide, mais qui a | inconvénient de ne
pas divelopper de pigce. Co débutest connu sousle
nom de “Défense Philidor”

3. Fi-c4FeBgd

Les blancs sortent leur Fou de maniére agressive.
Souvengz-vousdu "Talon d'Achilie™! Les noirs sorent
Egalementun Fou, en "clovant” le Cavaker blanc,
Vaoyez vious pourguoi?

Passez ala page suivants,

Glissez la page 5T au dessis de celle-c.
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UNCLOUAGETOUT
RELATIF

Souvenaz-vous qu'une pidce, placte sur une diagonale
entre e Aol de soncamp el un Fou atverse, st
“clouse” parla Fou.

Laphece “cioube” ne peut évidemment pag quitier cette
diagonals puesqua e Roi serait alors mis an échec par e
Fou. st un clouage “absolu™. On parle aussi e
clouage lorsque la pidce clouse protége non plus e Roi
mais uns pisea da phus grands valeur gie ke Fou (a
Darne ol 1a Tour) ou une pisce non délendue, Il n'est
pas alors inlendit & la piéce cloude de s déplacer mais
son mauvement entraine une pere matériells, On dil
qu'ils agitalors d'un clouage “relalit”, Ici, le Cavaliera
e droit e ge déplacer. Mais évidemment, le Fou
prendrait alors 1a Darne. Méme si le rof reprend e Fou,
les noirs auront ket une bonne altaire puisgie la Dame &
beaucoup plus de valaur que je Fou. Mais vayons 1

4,  Cb1-c3,g7-g6?

Les blancs onl encoee dévieloppé une pisce, leur
deuxiéme Cavalier. Les noirsn'ant qu'une piéce de
somie éliis jouent encore un coup de plon. IS accusent &
présent un grand ralarnd da développement. His vont 8tre
imemeédiatemen punés!

5. Cl3xe5!, Fgd=di2?

Que §'estil passé: Le Cavalier "cloué™ aabandonnd la
dédense de fa Dame pour prendse un simple pionat
o5t un iés bon coup {deux points d exciamation)?
Le Fou prend alors a Dama et ¢'est une grosse faube?
Pourguor? Enfait, & présent les biancs jouent et font
imaten deunt coups. VOyez-vous commeant?

Tournez lapage.
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LA GOURMANDISE PUNIE

Cartes, ls Cavalier blanc élait dougé, mais.ce dosage
Gl relatif, Y son déplacement entrainast = perte de |3
Dame, miais permetiart en revanche une bien plus
agrosse prise: ha Roil En fail, les noirs auraient di étre.
TS st ap uumaul-se__ T
coup, 4...97-g67, accepter |a punition at prendre le
Cavalier aprés 5. Ci3 xe5! parD. . 06 xe5, Lesblancs
regagnalent ine pebce par 6. DI 1 X gd el comme le Fou
elle Cavalier ont & pel prés la méme valeur, les noirs
n'avaient perdu gu'un pion dans {'opdration,

Mais, aulieu de cela, ils.ont pris i Dame el sa sont fait
mater par;

6. Fodx{7+, Red-eT;

Lesigne * +” signifie “Echec”, 18 Fou, délendu parle
Cavalier, a encore frappé au “Talon &' Achille” de la
position node. Le Roi now ne peul pas fuirend?, case
contrblée parle Cavalier 85, A présent les blancs font
echec et mat par:

7.  Ce3-dSmat
Evidarmment, des parties aussi courtes impliquent de
orosses faules de la part d'un das joueyrs. Mais c'est
pourtiic:s efies sont insiructives. Eludiez-les
attantivernent. Eles vous dviterD panailles
mésavenures.

En voici encone en exempla,

Gitssez la page 59 au dessus dé Dole-ci.
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QUATRIEME PARTIE

Ne viodis lamentes fas surles sreurs que vous
commatirez immanquablement durant vos premidres
partias. Mais charchaz 2 voir POURGUO! WIS 188 avez
commises el oe que vous auriez ditjoler & la place, Bt
n'oubliez jamais que mime les forls jouswrs ne Sont pas
&1 abri de berriblesbévues. Voech une parie disputée en
1924 au Tourngi de Pans,

1. d2d4,Cga-ie
Au premier coup, 65 blancs avancent cette fois ke pion
delaDame. G estéaal 1t un diébut trés classique

L noirs, en sortant leur Cavalier, empechent les
blancs ¢'occuper immeédiatemnent e contre par 2. a2-ed
puiscue la Cavalier pourrait prendre e pion avancé en
o4,

2. Cbl-d2 eT-e5

Le deumieme coup blanc a Ninconvénient de bloguer
avec s Cavalier, fs Fouct et la Dame. Les noirs jou
P Snerpy ensachifiant iy un
pion. C'astun “gambit”,

3. dd4xes Cle-gd

Enfgit, les blancs ne pourraient pas defendre
longtemps leurpion 5. Mais Bs devaien songer &
développar leurs pibcas. AU Beu de cela, i commatiant
une-énorme faiite.

4.  h2-ha??

Dans e but dechasses ls Cavalier fiolr. Mais & présen,
las noirs jouent at gagrent la Dame blanche au poix de
leur Cavaker, Voyez-vous comment?
Sounenez-vous de fa premiére partie.

Toumez [a pags.

pags 59

LA DAME ETOUFFEE

i, les noirs nefomd pas échec et mat, mais its gagnent
la Dame blanche! Eneffet, aprés

4. Cgd-ean

la Dame blanche, attaguée, par le Cavaber, ne peul pas
Tuir. Elle est “@loufide” par ses propries pidces. Mais
VOYBZ-VOLS e qul 5 passe siles biancs prennentfe
Cavalier? Hs son! mis dchec 8! mal comme dans la
premidre parte:;

5. 12xed, DdB-hd+;iineresle quincoup:

B g2-g3 Dhd ~g3mat.

Enlait, quand its ont vuqu'ils perdaient leur Dame
contreun Cavalier, bes blancs onl abandonné. En eflet,
enire deux bons joueurs, un tel désavaniage maténiel
me peul étre combié el implique & coup sl la déaite &
Plus ou moins long terme.

Mais paut-Btre ast-I temps de parler ustement de la
vateus refative des diflérentes places, Vous devez
COMMENCAr & 8N avoir une caraing idde.

Essayes d dtabiirun clagsement, puis passeza fa page
suivanite.

Glissaz lapage 61 audessus de celle-ci.
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LA VALEUR DES PIECES

Evidemment. il n'es! pas quesiion de Gonmer Une vaksur
&l Flol. | n'a pasde prix puisque sa pente signifie la
perteimmédiale de la partie. En evanche, on peul
cagser, par orore croissant, fes aulres pigces. Sil'on
prand 1a phus Taiie o entre eBes, g pion, COMIME UNitE
onobient ke classement suivant:

leplon=1

le Cavalber = 3

LeFou = 30035

LaTour =5

laDame =9ouds

Astantion, shvouws devaz consiamment avoircatie:
échelle dis valaurs en 1818, 1 laut bien savair qu'elle est
it relative. La vabeur d une pigoe dtpend foujours de
I position. Mals vous pouUVez VouE SDUVENIr des
Equvalances sunvantes (toutes choses dlant dgales par
alieurs):

-1 Fouou 1 Cavalier = 3 pions

~Engé un fou vaut leg plus qu‘un
Cavalier

~1Tour = 1Fou + 2 plons

=1 Tour = 1 Cavailer + 2 pions

~1Fou + 1 Cavaller = 1 Tour + 1 0u 2 pions:
~1Dame = 2Cavaliers -+ 1 Fou

-2 Tours valent legérement plus qu'une Dame.
Pendant une parie. vous devez foujours rester i | afful
de combinaisons peametiant de gagner du mafsriel,
Lapasitin du diagramme ¢i-conlie en moniie un
exemple. Las noirs jouent et gagnent du matériel. C'est
asser difficile 8l vous aurez sans doute beaucoup de
madafrouver,

Mais nous allons sunvre ensemble le desoulement de la

Toumeziapage.
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COMMENT GAGNERDU
MATERIEL?

Toul d'aibord, avez-viows vérhé; que, dans ia position du
diagramme précédent, chatue camp disposaitdy
miéme maiériel? En fait. hes Blancs et hes noirs svaient
chacun un Rol {evidemmentt), une Tour, un Fou, deux:
Cavaliers ef six pions,

Apeésent, obserons ledéroulement dela
combinaison. Elie commence par un simple échange:
1. Fadw«d6, Cl5xd6;

lin'estipas toujours avantageus d dchanger un Fou
contreun Cavalier, maisic, cala perme! de gagner du
mabénel.

Evidemment, lesnoirs sont forces de reprendne i Fou,
sinon it resteraiont Ve une pibon an moins el
pevdraient rapidemant.

fis pouvaient reprendre b Fou blane avec laur Fou, mais
fa combinaison auralt encore été plus rapide (nous le
vénfierons plus fard). Voyons Ia suite:

2. Tdixdél, FcTxds;

Les blancs échangent une Tour contre un Cavalier
pourtant de moindre valeur! On appelle L2 différence
entre s deux une "qualité”. Ici, les blancs ont sacrifid
une qualils. Mats ils von! regagner du matériel! Aprés
quetesnoirs auront repris 1a TOUF, VOyaz-vous
cafmmant?

A présent vous devez rouver]

Giissez s page 63 au dessus de calleci
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LARECOLTE

Vous Stes vous souvent de fa fourchatia du Cavalier?

3. Cg5xfT+;RhB-g8;

Le Cavatier biang prend le plon 17 enfalsant éches. Le
Flox noir doil se déplacerat i ne reste phus au Cavalier
qu'a prendre te Fou:

4, Cf7xde

Faisons bebilan: contre une Tour fes bancs onl oblenu
deux Cavaliers etun pion. lls ont & présentunnet
avantagematériel.

i les noirs avakani, au pramier coup, repris le Fou blanc
avac faur Fou, les blancs suraient immadiatement pu
jouer 2.0g5 %7+ gagnant le Fou au camp suivant, En
reprenant du Cavalier, les noirs prolégeaient be pon 7
Nows alions voir d'autres exemples de combinalsons:
permettant de gagner du matériel.

Toumez s page.

page 63

SOUVENEZ-VOUS DU
CLOUAGE!

Regardez e diagramme ti-conire. Comparez le
maténiel respectif des deux camps. Gu'en pensez-
vous? Les blancs onfun plon de plus; mais un Fou
contre: une Tour. Les noirs ont un petit avantage
miaténe,

Pourtant, les biancs vont nettement faire pencher ia
balance enleurfaveur Gomment?
Souvenaz-vous d'une arme radoutable du Fou:le

clouage.

Ajprésent, voyez-vous comment les blancs jouent et
gagnentdu materiel, Sivous avez une idée, vérikiez
soigneusement e résultal. Quand vous éles sir de

vous, passez A la page suivante,

Glissez ia page 65 au dessus de calle-ci.
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ATTENTION A L’'ORDRE
DES COUPS!

La peésence du Calavier noirsur la méme dagonale
que son Roi dl réveilier ve i

1. Cedxd5, Tde«d5;

Les blancs ont prig le Cavaliernoir Les nairs n'ont

" autre solution que de reprendie be Cavalier Mais &
pedsent:

2. Fe2-b3 (position dudiagramme) ¢7-c6;

Le Fouattaque la Tour Mais celle-ci ne peut bouger car
elle est cloude! Pour ne pas perdre de pidce, les nois
e pauvent gue ia délendre aved keur pion. E1:

3. Fb3xd5+, cExdS

Bilian: & présent, il ne reste plus que des plons dans les
geux camps. Mais les biancsan onl un de plus. Etce
A noler Gu"un attre ordre des coups ne donnail pas e
méme resultal:

1. Fe2-b37,c7-c6)

elapeés

2. CedxdS,cxds

Les biancs n'ontrien gagné du tout.

Toumez la page.
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PENSEZ A L’ENFILADE!

igi, encore, les blancs sonteninférionté maténelie. lis
onlune qualité & mains (un Fou contre une Tour).
Deplus, leur Dame est altaguée parla Tour noire,
Pourtant, par une jole combinalson, ils vonl §'assurer

un avantage matiriel sulfisant pour gagner

Voyez-vous comment? Cherchaz bien. La beauté de la
solution vous récompensera de vos afions, Quand vous
pensez avoir rouve, passez & lapage suivanie.

Glissez ia page 67 au dessus de celle-ci.




UN SACRIFICE PAYANT

Vous & del 9

1.  Dhd=h8!!, Db x hé;

Magnifique! La Dame bianche prend la Tour noire én

faisant échec, Les noirs sont bien foreés de reprendre la

Dame. Sinon. c'estfa Dame bianche qui prendrait

efe-méme a lew! Et 2 présent;

2. Fci-b2+ (postion du diagramme), RIGIT;

Le Fou bianc met i Roi noiren échec. Celui-cidoit se

déplacer, mais il ne peut méme pas venir défendre la

Dame guiva &tre prise par s Fou.

3. Fb2xhg

Faisons fe bifan; maintenant, s DIaNCS onl N piboe

de pius etils doivant gagner.

Notons encore une fois que seul ol ondre des coups
§ o P

&

Fauleawaﬂélé:

1. Fei-b2:+77,Db8xb2+;
Le Rol bianc dolt bouger et la Tour noire va prendre la
Darne blanche; un vrai désastre!

Toumez fa paga.
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LA COURSE VERS LA
HUITIEME RANGEE

Wous avez paul-8tre 818 Sonné des conchusions des
combinaisons précédentes. Dans'une d elles, dng
restait plus que des pions: Les blancs en avaientun de:
pus e1ds devaient gagner. Mais comment ? Dans
F'autre, les deux camps avaientie méms nomibre de
pions mais les blancs, avec un Fou en plus_ devaient
encone gagner. Paurtant, wous vous souvenez qu'vn
Fou ne suffit pas pour faire échec &t mat. Alors?
Peut-Btre vous rappeles-voles 3ussi qu'un pion panvenu
alademitre rangée se iransforme aussitit en une aulre
pice, Vausco L TR 3 de
phus sufifit souvent 3 gagner. De méme, dans notre
dexisme sxemple, bl Fou décidera de la vicloire, non
endonnant lui-méme echec et mat, mais en aidan! ses
pions & parvenir 3 la dermidre rangée. De trés
nombreuses paries seterminent ainsi parune course &
la promotion, Cette phase de jeu s'appelle [a finale. Elle
st irés bechnique i on ne comple pius les ouvrages qui
lui sont consacrés, Mais ¥ sulfil souvent de savoir
calqulir et de connaitre quelkques pincipes de base,
Commencons par le plus simple. Dans ia position
ci-contre, il est évident que Jes blancs doivent
transtomer leur pionen Dame pour gagner. Les noirs
parv His A les bcher? Egsayez en faksan
commencer lesblancs, puks en jouant en premier avec
lesnoirs,

(Gligser |a page 69 sur celie-ci,
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AUNCOUP PRES!

Vous wous serez vite apercu que e Foi blanc ne peut
pas venir aitier son pion. Celui-ci doit donc courir e pius
wile possitle vers laderniére rangée. Le Roi noir peut-il
Vattraper. Essayons d'aband en faisanl commencer les
blancs. Lisez lasuite des coups an céplacant les piéces
ald fiir ol & mesne.

1.a3-a4, Rg344;
2.84-a5, Ri4-e5;
3.a5-a6, Re5-d6;
4. 36-a7; Rd6-cT;
5.a7-aB = Dame!

iLe Rod noir arrive trop tard, il ne peut approcher dela
Dame. Mairfenant, voyons ce qui armive sic'esau
noirs da jouer. Entevez fa Dame bianche et replacezun
pion bianc en a3 el ke Roi noir en g, A présent,
déplacezias places:

1...Rgd-i;

2.a3-ad, Rid-e5;

3, a4-a3, Reb-d6;

4, 85-26, RdE-cT;

§.26-a7, Rc7-bT;

.a7-a8 = Dame +, Rb7 < a8l

Ici. he Roése irouvait & 06t de la case de promotion du
pion etil a pu prendra ka Dame 04 son apparition,
Vious pensez donc sans-doute que le résultat est bien
facile & wérifier lorsque I'on peul déplacer les pces sur
F'échiquier mais que be-calcul doit se révéler invrai
casse-téle au cours d'une partie!

En i,  existe un mayen been simple de verifier siun
ot peut ratiraper un paon.

Regardez & présent e diagramme ¢i-contre. Essayez
de comprandre POERyEc] on y 8 inscritun carré. Quand
VU pEnSEz avoir (rouve, loumez | page.

page sl

LE CARRE DU PION

Sans doule avez-vous vu que sic'slait aux blancs de
jover, ient tranquifl leur pion sur la
dermire rangée, Ia ransformasent en Dame el
gagnaient. E! qu'an revanche, b Rol noir ralirapait e
pion i ¢'était & lui de jover A présent vous devez avoir
devind intérét dece carré. Sic'est aw Roi noir de jouer
il peut entrer dans le-camé: il pourra rattraper be pion. i
e phon bianc se déplace en premier e Aok noir nela
ratirapera pas carilne pourra entrer dans e camé du
pion. Car, vous 'avez compris, ce camé a pour obid ia
distance entre le pion et fa derniére rangée. A chague
Iois qu'il avance d'une case, le pion réduit le colé de
“son” camé d une case.

A présant, essayes de résoudre "l'élude” du
diagramme ci-contre, las bancs jousnt et gagnant!
Réfigchisaaz-bien, SivoUs N Voyez pas, 8ssayaz en
déplagent les pibces, Quand vous pensez avoir trouvé,
passes &lapage suivanis,

Glissez lapage 71 au dessus de calle-l,
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COMMENT PASSER?

1. b4-bSH

A présent, que peuvent faire les nolrs? Prendre le pion?
Cane vapas, parce que le Roi noir n'ast pas dans ke
carrédu paon a5 Sile Rol lente de ' aliraper, le pion sera
treis coups plus tard en aBolil se transformera en
Dame alors que k Fiol nair ne sera armivé qu'enc?.
Viérifez-le. Mals peut-8tre qu'aprés 1.... a6 « bSle plon
noir peul i-mémeaber kaire Dame. Voyons e résultal
dekacourse;

2. a5-ab,bs-bd

3. abalbd-b3

4. aT-aB = Dame, b3-b2

e i mokr n'est plus qu'a une casa du but, maisous
les @spoirs 5 envolent:

5. DaB-bé+,Rided

6. Db8xp2!

Wals si, au lieu de prendrele pion b5, les noirs
amenalent leur Roi?

Aprés 1., Ri4-a5las biancs ne doivent pas jousr 2.
p5-p67 carle Rigt noir est dans le carré du pion,

Vérifiez-le, Mais aprds 2. b5 a6, le Roi ne peut
rattraper e pion. Encore, une fois, assayez avec ies
lentatives des noirs sont vaines, loumez 1a page.

page 1

LE PION PASSE

Ques'ost-d passé dans exemple précédent. Les deux
pions blancs semblaient blogqués par un seul pion noir,
Mais en sacrifiant V'un d'oux, les blancs onl cuvertfa
voig-au second: ifs 58 sonl créé un “pion passé”,
Unigion passé estun pion devant lequel ne se trouve de
pion adviarsa ni sur sa calonne [ bloguerali son
avance), nisur Une colonnevoisine (1 le prendraitsi
limprudent s"avancait). L oblenbion d'un pion passé un
aout souvent décisil en finale,

Fiur vous en convaincre, éudez la position du
diagrameme ci-contre. Les deu camips Gt chacun deux
‘plons. Mais aucyn des detix plons nairs 'est un pion
[passé: e pion b est surla méme colonne que e pion
biang, e pion c7 surune colonne voisine. Enrevanghe,
beplon blanc hS estun pion passé,

Cependant, e ok noi semble partaitemient placé pour
slopparle pion blanc hS. Quant au pion b5, il ast
absohsment immobilisé. Bt pourtant, cesont les blancs
Essayer de trouver comment, Quand vous aurez
Trouve, passez i 1a page suivante,

Giggez la page T3al dessus de celle-cl,
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LA COURSEDESROIS

Le Roi devra perdre du temps paur éliminer & pion h5.
Pandani que la Rol bianc ira lout tranguilierment cueilli
fes deux pions noirs et emmaner son dermier pion faire
Dame. Regardaz ls cheminamant instructil des deux
Rais. Par exempie;

1.  Ah4-g4, RhG-g7;

2. Rgd5,RgT-he;

3. Ri5-e6, RhSxhS;

Les noirs ontun pion de pius, mais i est trop tard.
4. Re6-d7, AhS-g6;

8. RdTxcT. RgbIT;

6. Rc7xbs, RiT-e8;

7. Rbe-c¥, Red-e7 (position du digramme)

et pion blanc, en trois coups, devient Dame!
Eles-vous convaincu de |'inleérét du péon passe? Vous
allez en avoir Lne demidne prauve avec une position
[éen connug.

Toumez la page.
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LES PIONS AVANCES

Dans la position ci-contre, le matériel est absolument
Identique et bien symétrique. Mais les pions blancs sont
beaueoup plus prés de la promotion que ks pions nofrs.
Cela, combing avecT'éloignement du Roi noir, permet
auxblancsdaréaliser une spectaculaire combinaison,
Vous'aurez compris, il 5 'agit pour eux de se créer un
pion passé. Maiscommen!? Cherchez bien e, quand
VOUS alwez irouve, passez ala page suivanie.

Ghisseziapage 75 al dessusde celle-cl.
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PASSAGE EN FORCE!

Cette combinaison est aulant instructive que
spectaculaire. Gardez-laen memoirg. Les blancs
gagnen ainsi:

1. bS-bB!aT<bE;

Las noirs sont bien forcés de prendre le pion, sinon les
blancs font Dame endeus coups par2. b= af el 3.
aT-aB=Dame. Evidemment, sur 1. ... 7« bé, la suite:
serait symalrigue acelie-cl.

2. c5-cbll, bTch;

iciancare, les noirs sont forcés de prendre le pion, sinon
las blanes font Dame en deux coups par 2. cBx b7 et 3.
B7-b8 = Dame, A présent, les noirs-onl rois pions, el les
blancs un seul! Mais fl dewvient un pion passd et an trols
coups, il fait Damal

3. ab-a6, (pesition dudiagramme) ...

4, ebal,..

5. af-af = Dame!

Toumez a page,
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L’'OPPOSITION

MWous venons de voir différentes situalions ol les pions
“passaient” tous seuls, ke Aol adverse Slant Irop
@loigné pour intervenir. Mais hifhs, cen'est pas
inujours le cas dans |a pratique. Quand e Roi adverse
sera dans e carre du pion passé, |'aide de votre propre:
Roi sera nécessaire pour amener sans encombre volre
péon & Dame. Mais elle na sera pas toujours suffisante,
Lediagramme ci-contra monire [a position-clef de ce
genre de finale. Les deux Rois sont face 4 face 4 une
‘case dedistance. On dit qu'lls sont “en opposition”.
Eszayez de voir ce qui amivesi ¢'estaux noirs de jouer.
Puis, i ¢'esl aux blancs de jouer. Quand vous pensez
avoirirouve les bonnes réponses, passez a la page
Suivania.

Glissez fa page 77 au dessus de celleci.
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PASSERA, PASSERA PAS?

Lorsque les deux Rois sont en opposition, le camp

qui doit jouer est défavorisé!
Fiegardons ce qui e passe 5i ¢ esl Ars e jouer.
1.  ..RcB-dB

Evidemmen, sinon las bfancs avancen toul
sirplenent ki pion el lesnoirs ne peuvent I'smpécha:
d'aller aDame,

2. d6-d7,Rd8-e7

La réponse du Roi noir est forcée. Etmamtenant. .,

3. Reb-cT

Etquelieque soit faréponse das noirs, les blancs
poussent beur pion 2 Dame au coup suivant.

L83 blancsiont gagné parce que ¢'élail aux noirs de
jouer! Enrevanche, regardez sur e diagramme:
ci-contne ce qui 52 passe 510 est aux blancs de jouer,
1. d&d7+, Red-di!

Les blancs n'avaient rien de miei 4 taire. Sls
reculaient par exemphe leur Rot en d5, e Roi noir
avancalt end? et les blancs ne pouvatent plus
progresser,

Apeésent, les blanes dohvent abandonner heur pion ou
iouer:

2. ReB-06 {position du diagramms)

Elregardes bien, C'est au noirs et jouer mais e Aol
ROir ne peut se déplacer sans se metie en échec, llest
pat! Et la partie a5t nufle.

Giltsser lapage 78 au dessus de celle-ci,
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LEPREMIER COUP!

Voil. Vous devez & présent &ire prét pour disputer
volri premiére partie d behecs contes un adversaire,
ais vous vous posez sans doule encore une dermibre
question. “comment faut-ll commencer une partie
Patit-btre ména pansez-vous qu'i faul “apprendre les
debits par coeur,

Cerainemant pas! O du moins pas avant QUE Vous ne
vous prépane & la haute compétition. Enaltendant.
quelques principes simples suffiront Gagemant avous
soelir de 'embarras. Nous alons les découviren
fudiant les pramiers coups de quelques deouls inés

CORMUS.
Placez les pidons suf leurs cases inifiales et jouez I
pEmar COUP:

1. eled

Clest e coup Yo plus simple et nous vous consedions de
V'adopter lors de vos premiéres parties, Mais bien sir, il
existe d'autes coups aussi bons. Vious bes découvrirez

aufilde vos parfies. L'avantange de oo premier coup st
doutie:

1. Wouvre bes céagonales du Fou el de la Dama, Ces
PHCES 50! 3 présent prias 4 sortr,
2 Hplace un plon au centre. Le contrdle du centre doit

#lre F'un de vos principaux objectifs du début de
partie,

e 24
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LA PARTIE ESPAGNOLE

Lies noirs pevent répandre corediement de plusiaurs
maniéres. Mars la plus simple est @videmment de jouer
le coup symelriquade celuides blanes. il aurales
mémes avantages|

1. .eT-eS
A présent, il5'agit de développer vos pigcas, llest
préfarableds commeancer par e Cavalier gt

Vous préparez ains le pelit roque. Ne le sorbez surtolul
pas en h3, Souvener-vous qu'un Cavalferest
beaucoup plus actif vers le centre. De plus. en 3,1l
attague fe plon nor 85 Donc:

2. Cgid3

A priésent, e meiiletr moyan pour les noirs de défandre
Jeurpion ast de sortireur Cavaber an c6. Ce coup de
défense eslen mame femps un coup de
déveioppement.

2 .,CbB<ch

Les blancs vont & présent sortir leur Fou I s peuvent
le placer activernenl en cd. |l vise déja, SoUVenaz-vods,
la Talon d Achilie 7. Ce début 5 appelie la partie
itadienne. Mais de nos joUrs, O préfine SoUvent places
le Fouenbs. C'estla partie espagrote.

3. FHbs

Les biancs ont bien cormmencé leur développement. i
sontpréts & effectuer le pelil rogue qui metina leur Rola
Fabri gt activerala Tour hl. Notez que e Fou b menace
I C avatier of qui défend le pion 85. Les noirs-doivent
&lre vigilanis.

Glissez lapage 80 au dessus decella-cl,
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LA DEFENSE SCANDINAVE

Evidemment, bes noirs ne répondront pas toujours de ka
miéme maniére & votre débul. Sachez vous adaplar 4
laur rép Viskol par délense que nous
ne vous conseilions pas d'amplayar pourinstant aveg
fers hiirs. Elle n'est pas particuligrament mauvaise mais
ella nsquedevous entramer dans des coups peu
riatuiels qui exigent une certaing expérience,
Cependant, elle ne doit pas vous désonienter sic'est
votre adversaine qui la jous. Voyons,

1. el-ed di-ds

Cest jadéfanse scandingve. Lasnoirs ne bloguant pas
e pion blang mais Faiaguent aussidl. A présent, fe plus
simpée, e le meilleur comme souvenl, estde prendra ie
plon;

2. odxdb (posiion du diagramme)

b, s s VNt reprendre immiddiatement ke pion
aved eur Dams:

2. ..DdBxd5.

Mass alors vous sorlez votre Cavalier b1 avec gainde
Temps. Vous attaguez la Dame quidoit se déplacer une
seconde ols:

3. Cbil-ed!

Vous avez déja une avance de développament.
Clest pourquos les noirs préferent souvent ne pas
rapvendne le plon avec la Dame mals plutée | ailaquss
une seconda lois en sortant leur Cavalier 8.

2 ..Cgels

Me perdez pas de lemps alors A défendre vatie pior de
phus. Profitez en pluldt pour installer un second pion au
cadine par;

3 dia4
Toutva bien pour | instant.

Tourniaz|a page.
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LES DEFENSES FRANGAISE
ETCARO-KANN

Encoreune lois, évitez ces délenses oul demandent
une certaing habitede, S avecles blancs, volre
adversaire joue 1. 82-64, préfbrez feur pour Finstant 1a
résponse smple 1. ., 67-e5, Mais sachez y répondre si
volre adversaire les adople avec les noirs. Quelle est
sonidée? Au heu devous empécher d inslaller vos deux
pions au centra en ed el dd, il vous lalsse be fase en
préparant fa confre-alaque.

Regardans:

1. e2-edel-eb

C'estla délense ranalse, Vous pouves loujours y
régondre en sorant simplement vatre Cavalier g1 enfd
mais puisgue volre adversaine vous kaisse vous nstaller
0 Canire, pourquoi ne pas en profiter?

2, d2-gd, d7-d5

Cétaitlidée des noirs. lls contre-attaquent au centre,

malntenant s vous prenez i pion, il e reprendra avec le
pion e et 1a situation sera Aquilibréa au centre.

Prét & VOATE phon en e pldoe:
3. Ch¥-c3 (position dudiagramme)

5i & présent les noirs dchangent ewe-mame los pions,

wous reprenaz du Cavalier avec une bonne position. fa
dedense Cano-Kann suit la méme idés.

1. e2-ed cr-ch;

2. d2-04,d7-a5;

3 Cbic3

En régle géncrale: i volre adversaire ne vous
npéche pas de le falre, occupez le centre avec
deuxpions enedetdd.

Glissaz lapage 82 au dessus decelle-cl.
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LA DEFENSE SICILIENNE

Aprés 1. e2-e4, volre adversaire a unmayen efficace de
vousempécher d'occuper le centre par 2. d2-04. il joue:
lui-méme 1. ... 67-¢5. C'est la délense siciienne, Le
COUp dES NOIFS '8 pas un coup de développerment
mas vise 8 entraver le viire, A présent sivous jouez
toul de suite 2, d2-0d, i prendra volre pionpar 2. ..,
chxdd. Bivous k reprenez avecla Dame, i gagnera un
temps enl'ataquant par 3. ... ChE-cE, Detoute
maniére, il aura échangé un pion de I'alle contre un
Pplon du centre ce qui est loujours avantageux.
Préféraz be simpie 2. Cg1-13 (position du diagramime).
Les noirs disposent de nombreuses suites dort les plus
frequentessont 2., d7-d6,2,.... Ch8-chal2, . aT-e6.
Dbt maniérer, wous pouves & présent jouer 3. d2.d4.
Caraprés 3....c5x04; 4. Ci3x e, volre adversaire aura
cartes échangd les pions mais wus disposaras an
contre-partie d une avance de dévaloppemant. Vous
avezunmagnifique Cavalier 2w cenfre et surtout, Ioutes
vos piéces saud las Toyrs sont prétes 4 sorirl C'est Ioin
d'élre le cas pour cales de volre adversaire!

Toumnez la page,
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LE GAMBIT DAME

Mals, demanderez-vous: elsi|'ai les noirs et que mon
adversaine ne joue pas 1. e2-e47" Restez simples et
préoceupez vous toujours du contréle de centre:
du développement de vos piéces.

Regardons tout de méme 'un des débuts les plus

fréquents;

1 d2-d4 d7d5
Evicmment la réponse la plus simpla.
2. cled

Qu'estcequec'est? “Mon adversaire me donne un
hON O b deanieme coup?” Mon, pas vraiment. Carsi
VOUS prenaz son plon, vous ne pouraz pas défendre le
witre bées ongtemps. Notex d'alllevrs qu it pourrait
Immédiaternent e regagner aprés 2, .. dbxcd pard.
Dd1-a4 + suhvide 4. Dad xc4. Mals it prélérera
conainement se préoccuper d' abord de son
ditveloppement en sorant une piece. Ce sacrifica
temparaine dans e but d activer je développement
s'appelle un “gambit” Ici il 5'agit ¢u Gambit Dame.
Ma prenaz pasle plon! Défendez sagement le viire par
2. .eT-eb.

Toumaz la page.
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DERNIERS CONSEILS

Le combal vas'engager Hestcapital de maintenir
I'equibyre dhes forces au centre du champ de batailie,
Quand viire adversaire sorf une pigce, développez
I'ume des viires,
Reprenons la position du diagramme 83, Les biancs
ot be: plus solvent sortir leur Cavalker b1 pour
renforeer la pression sur le pion 45 fout en conlrdiant la
caseed. Faftes de méme-at sur3, Cbi-c3 développer
vous par 3 .. Gg8-16 (position du diggramme).
Enrésume:

» Dans le dédbut, tentez d'occuper ou de controler e
centre.

* Sortez vos piéces

 Ne jouez pas de coups de pions inutiles.

* Ne jouez pas, sauf nécessité, plusieurs fols la
méme piece.

MNews armitenons 18, car cefle lols, vous.en savez dég
beaucoup. ll ast temps de passer & la pratiqua,

A vous dejouer!
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