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Introduction

Certains joueurs d’échecs ont horreur d’entendre appeler les échecs un jeu. Ils pensent que cette appellation rabaisse une activité intellectuelle de haut niveau au rang des banalités. Mais quoi qu’ils disent, les enthousiastes des échecs ne parviennent pas à situer les échecs de manière convaincante parmi les arts, les sciences ou les sports. Bizarrement, les échecs contiennent des éléments de ces trois domaines - et pourtant ils restent un jeu.

À vrai dire, je préfère considérer les échecs comme un jeu - le meilleur jeu jamais inventé. Les échecs sont un jeu adoré par les ingénieurs comme par les adeptes des vers libres. Ils imposent un ensemble de règles et ont des limites précises, mais dès que vous commencez à penser que vous en avez finalement résolu les mystères, les échecs vous déconcertent. De ce fait, ce jeu peut être frustrant, mais bien plus souvent, il est surprenant et extrêmement plaisant. Plus vous approfondissez les échecs, plus vous en découvrez de secrets - mais personne n’en a jamais fait le tour. Même les monstrueux ordinateurs d’aujourd’hui sont loin de pouvoir jouer une partie théoriquement « parfaite ».

Pour maîtriser les échecs, vous devez combiner une sorte de discipline que l’on associe normalement aux sciences et une liberté créatrice proche de l’inspiration des artistes. Peu d’entre nous développent au même degré ces deux aptitudes, et peu d’activités peuvent y contribuer. Le scientifique méthodique doit faire appel à son énergie créatrice pour bien jouer. L’artiste fantaisiste doit se conformer à certains principes spécifiques ou se résigner à la dure réalité d’une partie perdue.

De nombreuses études ont démontré que les échecs font partie des outils d’enseignement les plus efficaces. Les enfants qui suivent des programmes d’apprentissage des échecs voient leurs résultats progresser dans des tests d’aptitude aussi critiques que la compréhension des textes lus et la faculté de mémorisation globale.

En fait, non seulement le jeu d’échecs est un excellent outil pédagogique, mais il est aussi très amusant. Il est beaucoup plus facile d’inciter des enfants à faire une partie d’échecs qu’à faire des exercices mathématiques, croyez-moi ! Ce qui est remarquable, c’est que les enfants apprennent à penser tout en jouant. Ils ne peuvent pas faire autrement ! Tous les parents du monde prennent progressivement conscience du fait que le jeu d’échecs est un procédé peu coûteux et efficace pour développer des aptitudes telles que l’aptitude à rester tranquille et à se concentrer, qui sont directement transposables dans la salle de classe.

Les échecs peuvent aussi représenter une source inépuisable de plaisir. Le niveau d’amusement atteint au cours d’une partie d’échecs est rarement fonction de la force absolue d’un joueur, mais dépend surtout de la force relative des deux joueurs en présence. Si votre partenaire et vous êtes horriblement mal assortis, aucun de vous n’a de chance de s’amuser. La situation la plus favorable est celle où les deux joueurs sont de force égale ou voisine. En pareil cas vous gagnez certains jours, et d’autres vous perdez - mais l’issue de la partie est toujours incertaine, parfois même jusqu’à la fin de la partie !

Ce livre vise à faire du lecteur un meilleur joueur d’échecs, et ce de plusieurs manières : il contient tout d’abord énormément d’informations et de conseils sur la façon de jouer aux échecs. Il vous expliquera aussi comment parler des échecs, ce qui, pour certains joueurs a au moins autant d’importance que de savoir jouer. Pour partie, le plaisir du jeu d’échecs est l’implication sociale dans la discussion des parties d’autres personnes. Le livre vous propose enfin de nombreuses suggestions pour trouver d’autres joueurs qui soient à peu près à votre niveau.

Si vous êtes un débutant, vous allez connaître les grandes joies du jeu d’échecs. Si vous êtes à un niveau intermédiaire, vous trouverez dans ce livre une profusion d’éléments qui vous aideront à améliorer votre jeu et à y prendre encore plus de plaisir.

Pourquoi un livre… pour les Nuls sur les échecs ?

En apprenant que je joue aux échecs, la plupart des gens disent : « Vous devez être très intelligent. » En fait ils devraient dire, « Vous devez avoir beaucoup de temps libre. » Le jeu d’échecs a été pratiqué de tout temps par des gens ayant plus de temps libre que la moyenne, pas nécessairement par ceux dotés d’une intelligence supérieure à la moyenne.

On peut enseigner aux enfants les règles du jeu dès avant l’âge scolaire. (Vous ne pourrez pas les empêcher de porter les pièces à la bouche, mais vous pouvez leur apprendre à jouer.) En fait, n’importe qui peut apprendre à jouer aux échecs, avec du temps. Et il ne vous en faudra pas tellement.

Le « mythe de l’intelligence » s’est répandu pour une bonne part parce que, historiquement, les classes dirigeantes étaient les seules ayant assez de temps à tuer pour s’adonner à ce jeu. Et les serfs pouvaient plus facilement expliquer la chose en disant : « Regarde, le baron joue aux échecs, il doit être intelligent. »

Une remarque du genre « Regarde, le baron joue aux échecs, c’est sûrement un fainéant et un bon à rien » n’aurait guère contribué au maintien de bonnes relations avec le baron (indispensables à la survie du serf).

Nous autres joueurs d’échecs avons soigneusement cultivé le mythe de l’intelligence entourant les échecs - pour un motif que nous considérons comme légitime : nous préférons que les gens pensent que nous passons notre temps à une activité intellectuelle et non que nous évitons simplement de travailler. Nous avons donc veillé à élaborer notre jargon pour que le jeu paraisse beaucoup plus compliqué qu’il n’est en réalité. Nous saupoudrons volontairement notre conversation de mots étrangers pour bien souligner notre cosmopolitisme. Mais ne vous laissez pas abuser par la terminologie ; n’importe qui ne peut pas jouer comme un grand maître, mais n’importe qui peut parler comme lui !

Pour partie, l’ambiance d’un club d’échecs consiste à discuter des parties des autres ou d’une de vos parties que vous auriez dû gagner facilement. Si vous apprenez la terminologie, vous serez plus facilement accepté dans ces milieux et vous vous y ferez de nouveaux amis.

Mais ce « mythe de l’intelligence » a néanmoins un bon côté - en ce qui concerne votre amour-propre. Les gens associent effectivement le jeu d’échecs avec l’intelligence, et beaucoup de personnes, après avoir découvert qu’elles peuvent vraiment jouer aux échecs, en concluent naturellement qu’elles aussi doivent être intelligentes. Cette confiance en soi se reporte souvent sur d’autres aspects de la vie. Il est merveilleux de voir s’accroître la confiance en soi d’un enfant, simplement parce qu’il acquiert de l’aisance dans un jeu.

Les échecs sont un outil éducatif à la fois économique et reconnu, et les parents le comprennent presque immédiatement. C’est pourquoi on voit surgir un peu partout des programmes d’initiation au jeu d’échecs dans les écoles. Mais quand je demande à un parent d’élève, venu conduire ou chercher un enfant à une leçon d’échecs, s’il joue lui-même aux échecs, il ouvre le plus souvent de grands yeux et paraît choqué par ma question, à laquelle il répond « Oh non ! ». C’est tout simplement ridicule. Les parents peuvent jouer aux échecs, eux aussi !

Eh bien ! Le moment est venu de démystifier les échecs. Et selon moi, un livre Pour les Nuls est le meilleur moyen d’y contribuer ! Ces parents à qui je faisais allusion pourraient apprendre le jeu aussi facilement que leurs enfants, si seulement ils donnaient une chance au jeu d’échecs. Et ce faisant, ils s’ouvriraient une porte vers une immense source de plaisir ; ils découvriraient, comme moi - et ainsi que je l’espère, comme vous après avoir lu ce livre, la fascination qu’exercent les échecs en tant qu’art, science, sport, et par-dessus tout, en tant que jeu.


Ce qu’il y a de nouveau dans cette édition

Dans cette édition, j’ai fait quelques mises à jour afin de rester dans l’air du temps et vous permettre d’améliorer encore davantage votre jeu.


	[image: coche.jpg] J’ai inclus du nouveau matériel échiquéen sur deux thèmes importants : les combinaisons, qui sont une séquence tactique de coups forcés destinés à prendre l’avantage, et les structures de pions associées à certaines ouvertures spécifiques. Vous trouverez ce nouveau matériel respectivement dans les chapitres 5 et 9.

	[image: coche.jpg] Il n’y a pas si longtemps, le seul moyen d’obtenir des informations sur le jeu d’échecs était les livres ou les magazines. Aujourd’hui, de nombreux CD, DVD, vidéos et sites internet sont consacrés à tous les aspects des échecs. Cette édition inclut par conséquent de nombreux liens vers des sites qui vous permettront de parfaire votre connaissance échiquéenne.




Comment ce livre est organisé

Dans tout le livre, j’utilise des diagrammes pour montrer les positions discutées. Cette convention devrait parfois vous dispenser d’avoir à utiliser un échiquier et des pièces pour utiliser le livre - mais néanmoins, il vaut mieux que vous suiviez le livre au moyen d’un véritable jeu d’échecs. Notez simplement que les pièces blanches sont toujours placées pour commencer en bas de l’échiquier, et que les pièces noires se trouvent en haut du diagramme.

Des encadrés servent un peu partout dans le livre à présenter des joueurs célèbres ou à fournir des informations qui ne sont pas indispensables pour pouvoir jouer. Ces informations visent à augmenter le plaisir que vous retirerez du jeu d’échecs.

Si vous n’avez aucune connaissance du jeu, vous devez commencer par les chapitres 1 et 2. Autrement, rien ne s’oppose à ce que vous parcouriez le livre pour y découvrir les chapitres et les sections qui vous sembleront les plus intéressantes ou les plus utiles dans votre cas.

Première partie : mise en place des fondations

Le chapitre 1 suppose que vous disposez d’un échiquier et d’un jeu de pièces. Vous pouvez vous en passer, car le chapitre contient de nombreuses images, mais vous avez intérêt à le lire muni de votre propre jeu d’échecs.

Ce chapitre vous fait parcourir l’échiquier et vous initie à la terminologie de base que vous rencontrerez plus abondamment dans les chapitres suivants.

Le chapitre 2 examine en détail chacune des pièces du jeu ainsi que ses possibilités. Vous y voyez la façon dont chaque pièce se déplace sur l’échiquier, et vous en apprenez la valeur comparée à celle des autres pièces. Chaque pièce a son lot particulier de points forts et de points faibles, tous passés en revue dans ce chapitre.

Le chapitre 4 vous présente l’objectif recherché dans toute partie d’échecs : l’échec et mat ! Je vous détaille les bases de l’échec et mat, et également celles d’un coup moins décisif, mais tout aussi contraignant - l’échec -, ainsi qu’un scénario que vous essayerez d’éviter si vous voulez gagner la partie, à savoir le pat, qui entraîne un match nul.


Deuxième partie : au-delà des règles

Les chapitres 5 et 6 décrivent différents types de situations tactiques. La plupart des parties perdues le sont à cause du fait d’erreurs dans ce domaine. Je vous recommande par conséquent de prêter la plus grande attention à ce chapitre si votre but est de gagner. Même si vous jouez seulement pour vous amuser, ce chapitre vous aidera à apprécier la beauté de certaines combinaisons.

La connaissance de schémas déjà connus joue un rôle important aux échecs, car certaines configurations de pièces et de pions se produisent relativement souvent. Si vous connaissez déjà la manière idéale de jouer ces positions, vous n’aurez pas à réinventer la roue à chaque partie. Le chapitre 7 se concentre sur les schémas de mats, le chapitre 8 sur les schémas plus généraux et le chapitre 9 examine quelques structures de pions typiques issues des ouvertures les plus courantes.

Le chapitre 10 porte sur les règles du jeu moins couramment comprises par la plupart des joueurs. Ces règles sont à l’origine d’au moins la moitié des discussions qui éclatent entre les joueurs débutants, et leur connaissance vous épargnera quelques désagréments.


Troisième partie : que le jeu commence

Le chapitre 11 introduit les principes généraux de la stratégie échiquéenne.

Les chapitres 12, 13 et 14 vous conduisent dans les trois phases distinctes d’une partie d’échecs : l’ouverture, le milieu de partie et la finale. Ces trois chapitres comportent des principes pour chacune de ces phases, ainsi que des exemples pratiques de jeu.


Quatrième partie : avec qui, quand, où et comment jouer ?

Le chapitre 15 traite de l’aspect compétition du jeu d’échecs et de ses différentes formes. Il traite également de l’étiquette du jeu d’échecs en tournois. Quand abandonner ? Y a-t-il une bonne ou une mauvaise façon de proposer une partie nulle ? Pouvez-vous toucher les pièces de votre adversaire ? Et ainsi de suite.

Le chapitre 16 parcourt les autoroutes de l’informatique et expose les possibilités de jeu d’échecs en ligne sur Internet ou contre l’ordinateur.

Le chapitre 17 vous explique le mystérieux système de notation des échecs et vous montre comment enregistrer vos parties pour la postérité - ou plus simplement pour toute personne à qui vous voudriez les montrer.


Cinquième partie : la partie des dix

Tous les livres de la collection pour les Nuls ont une partie des dix et celui-là ne fait pas exception.

Le chapitre 18 évoque les dix parties les plus célèbres de tous les temps. Dans le chapitre 19, je liste les dix meilleurs joueurs de l’histoire, ce qui est bien évidemment un sujet souvent controversé.

Dans le chapitre 20, je vous propose les dix ressources échiquéennes les plus utiles si vous décidez de poursuivre votre apprentissage.

Enfin, je fournis un glossaire à la fin du livre, pour le cas où certains termes bizarres du jeu d’échecs n’iraient pas plus loin que votre mémoire instantanée, et où vous auriez besoin de vous y référer par la suite.



Icônes utilisées dans ce livre

Les icônes du livre attirent votre attention sur des points importants et vous aident à retrouver ce que vous voulez savoir.

[image: i0002.jpg]Cette icône pointe sur des suggestions utiles - allant de ce qui vous permet de mieux jouer aux échecs à des indications sur les endroits où vous procurer d’autres informations.

[image: i0003.jpg]Cette icône vous avertit d’un danger imminent que vous pouvez éviter de justesse.

[image: i0004.jpg]J’espère vous montrer un grand nombre de coups excellents, mais cette icône distingue des coups que vous devriez étudier en particulier - ou admirer.

[image: i0005.jpg]Même un grand maître peut jouer un coup médiocre ! Apprenez par les erreurs des autres.

[image: i0006.jpg]Les échecs ont leur propre vocabulaire, mais ne vous laissez pas intimider. Cette icône attire votre attention sur un terme ou une expression que vous pouvez adjoindre à vos connaissances croissantes sur le jeu d’échecs.

[image: i0007.jpg]Cette icône ne serait pas nécessaire si les échecs n’avaient pas autant de bonnes règles pratiques. Gardez en tête les règles pratiques tandis que vous jouez. Vous serez surpris du nombre que vous arrivez à retenir - et de voir à quel point elles peuvent vous être utiles.

[image: i0008.jpg]Si vous êtes intéressé par des questions d’échecs au-delà du niveau de l’initiation, cette icône vous indique le chemin à suivre.

[image: i0009.jpg]Plus d’ouvrages ont été écrits sur les échecs que sur tous les autres jeux combinés ! Cette icône signale quelques-uns des livres que vous pourriez lire - voire adjoindre à votre bibliothèque sur les échecs.





Première partie

Mise en place des fondations

[image: i0010.jpg]


« Et moi je dis personne n’a trois Fous sur l’échiquier à moins d’être un tricheur visqueux et répugnant !! »



 Dans cette partie…



 Les échecs comportent beaucoup de règles ! On ne peut y échapper. Parfois les gens veulent commencer tout de suite à jouer avant même de connaître les règles, mais ce comportement est à déconseiller. Dans cette partie du livre, je commence par les règles des échecs les plus simples - qui s’appliquent aux mouvements des pièces sur l’échiquier. Lorsque vous serez arrivé au bout, vous en saurez assez pour jouer effectivement une partie d’échecs.





Chapitre 1

Préparation de l’échiquier

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Familiarisation avec l’échiquier

	[image: triangle.jpg] Les rangées, les colonnes et les diagonales

	[image: triangle.jpg] Placement des pièces sur l’échiquier



Si les échecs sont pour vous une nouveauté, ne soyez pas désespéré. il n’y a pas de gène des échecs pour décider qui peut ou ne peut pas jouer aux échecs. Tout le monde peut jouer une partie d’échecs passable, et - quand vous y serez arrivé - tôt ou tard vous trouverez quelqu’un contre qui vous pourrez « bien » jouer. Si la perspective d’une activité mentale toujours fascinante et stimulante vous plaît - une activité dotée d’une histoire particulièrement riche, et qui vous apportera d’innombrables heures de distraction - vous avez de la chance. Vous pouvez jouer aux échecs, je vous en donne ma parole.

Les échecs, c’est facile ! Les bases à connaître

Le jeu d’échecs est un jeu de plateau qui se joue à deux : un joueur conduit les pièces blanches, l’autre les pièces noires. Chaque joueur dispose de 16 pièces (voir le chapitre 2 pour un aperçu des caractéristiques de chaque pièce). Les joueurs jouent une pièce chacun leur tour et ont pour but ultime de mettre échec et mat le Roi de leur adversaire (aux échecs, c’est l’objectif par excellence. Le chapitre 4 y sera consacré).

Le jeu d’échecs regorge de nuances subtiles que vous devrez garder à l’esprit lorsque vous jouerez. On doit ces nuances aux règles qui président au déroulement d’une partie. On les doit aussi au fait que chaque pièce se déplace de façon spécifique et jouit de qualités qui lui sont propres. Il existe donc beaucoup d’aspects à traiter et je traiterai de tous dans ce livre. Si vous êtes néophyte, vous trouverez donc suffisamment d’informations pour faire vos premiers pas aux échecs. Si vous savez déjà jouer mais voulez améliorer vos prouesses, vous trouverez aussi beaucoup de matière pour y parvenir. Voyons en bref tout ce dont nous parlerons dans ce livre.

Les concepts sous-jacents

On peut scinder les composantes d’une partie d’échecs en des éléments fondamentaux qu’on appelle des paramètres. Le paramètre du temps, ou développement, en est un. Le paramètre de la force, ou matériel, en est un autre. Si un joueur déploie ses forces plus vite qu’un autre, son adversaire aura du mal à résister à l’assaut qui va s’ensuivre. Mais avant toute chose un joueur doit apprendre la marche des pièces, nous y consacrerons le chapitre 2. Il est ensuite d’usage de prendre la mesure de l’importance des paramètres qui président au déroulement d’une partie. Aussi les décrirai-je dans le chapitre 3.

Ces paramètres sont le moteur de l’action jusqu’au but tant désiré : l’échec et mat. Cependant, toutes les parties ne se terminent pas par le mat : une partie se termine parfois par un pat ou une partie nulle. Il existe aussi une situation qu’on appelle l’échec, c’est-à-dire une attaque contre le Roi. Si le Roi ne peut échapper à l’échec, alors son adversaire peut annoncer échec et mat et la partie se termine. Ne perdez pas de vue, cependant, que faire échec ne signifie pas que vous allez gagner : on peut faire échec plusieurs fois dans une partie. Mais si votre adversaire pare cet échec à chaque fois, vos attaques resteront vaines. Je traiterai des trois façons dont une partie peut se terminer au chapitre 4.

Dominer dans un ou plusieurs paramètres du jeu ne garantit pas la victoire. Certes, cela augmente les probabilités de l’emporter. Quand l’inévitable affrontement des armées commence, les possibilités tactiques sont généralement en faveur de celui qui possède l’avantage dans les différents paramètres du jeu. Je décrirai ces passes d’armes tactiques et ces combinaisons dans le chapitre 5. La tactique décide de l’issue de la plupart des parties qui se jouent jusqu’à un bon niveau de compétition, aussi maîtriser les motifs tactiques et combinatoires de base se révèle-t-il extrêmement fructueux.

Le sacrifice est une façon de transformer sa domination en victoire. Le jeu d’échecs est un processus ininterrompu consistant à échanger une chose contre une autre. Il est logique de donner une partie de son matériel, par exemple, si cela permet de mettre le Roi adverse échec et mat. Le chapitre 6 vous fournira des exemples de sacrifices calculés et le chapitre 7 vous permettra de découvrir des mats classiques. Ces types de mat reviennent si fréquemment sur l’échiquier que les joueurs les nomment schémas de mat.


Reconnaître, une bonne technique pour prendre les meilleures décisions

La capacité à reconnaître les différents schémas est une des clés des progrès aux échecs. Si vous reconnaissez un schéma avec lequel vous êtes familier, les bons coups viendront d’eux-mêmes. Le chapitre 8 traitera de la méthode à suivre pour nourrir sa connaissance des différents schémas tactiques.

Conséquence de la position de départ et de la marche des pièces, le Cavalier est le seul à pouvoir jouer dès le début de la partie. Aussi vous faudra-t-il jouer les pions avant de sortir les autres pièces. La disposition des pions détermine souvent la disposition optimale des pièces. Certaines formations de pions, ou structures, comme les appellent souvent les joueurs, reviennent si fréquemment que certaines portent un nom. Le chapitre 9 vous présentera les structures de pions les plus communes et vous expliquera comment la position des pions peut déterminer la disposition de vos pièces.

Il existe aussi des coups spéciaux que votre adversaire (si il ou elle est un novice) ne connaîtra peut-être pas. Pour vous donner un coup d’avance dans ce domaine (et une ressource pour trancher les éventuels différends qui pourraient se faire jour après que vous aurez joué un de ces coups litigieux !), je vous expliquerai la mécanique de quelques coups spéciaux dans le chapitre 10.

Au cours de son apprentissage, un joueur en arrive presque toujours à un point où il ne sait plus quoi jouer au coup suivant. Il arrive aussi de temps à autre que des joueurs ne comprennent même pas la signification du coup que leur joue un adversaire chevronné. C’est à ce moment-là qu’il devient nécessaire d’aborder les principes du jeu, la stratégie si vous préférez, pour continuer à progresser. Le chapitre 11 constituera une introduction à la stratégie échiquéenne.

On ne peut nier que le jeu d’échecs soit un jeu de guerre, mais il présente aussi des attraits pour les pacifistes convaincus. Bien que certains concepts militaires s’appliquent sur l’échiquier (le principe qui consiste à diviser pour régner, par exemple), nombreux sont pourtant les joueurs qui tirent plaisir du simple fait de jouer ou de regarder une belle partie. Des schémas vus et revus peuvent apparaître sous une forme inattendue et enchanter le spectateur. En devenant un joueur expérimenté, vous découvrirez l’harmonie tapie sous la surface des coups. Si un coup vient briser cette harmonie, il vous semblera aussi discordant qu’une fausse note dans une symphonie. Alors haut les cœurs, ruminez le contenu de ce livre, prenez le temps de bien maîtriser la marche des pièces, leurs qualités spécifiques et tous les aspects passionnants de ce jeu mêlant stratégie et créativité. Et dites-vous bien que si c’est une guerre, il n’y a guère que votre ego qui risque ne pas en sortir indemne.


Trois tiers qui font un tout

Les joueurs distinguent trois phases au cours d’une partie d’échecs : l’ouverture, le milieu de partie et la finale. Si ce découpage leur permet de mieux comprendre les exigences de chacun de ces moments, vous devez envisager une partie comme un tout et non pas comme trois moments distincts. Sinon, jouer une partie sera pour vous bientôt comme manger Chinois avec une seule baguette.

Voici un bref aperçu de ces différentes phases (pour plus amples informations, rendez-vous au chapitre 14) :



	[image: coche.jpg] L’ouverture : le principal objectif de ces coups de départ consiste à mobiliser vos forces de façon efficace. Cette mobilisation des forces se nomme développement. J’en parlerai en détail dans le chapitre 3.

	[image: coche.jpg] Le milieu de partie : en général, c’est au cours de cette phase que les armées s’entrechoquent. Les combinaisons et les pointes tactiques sont souvent l’apanage de ce moment de la partie.

	[image: coche.jpg] La finale : au moment où débute cette phase, les forces en présence ont considérablement diminué en nombre mais l’échec et mat n’a pas encore été donné.




Différentes façons de passer l’épreuve du jeu

Si vous êtes du genre à aimer la compétition, le chapitre 15 est fait pour vous. Il existe toutes sortes de tournois. Je vous en donnerai un aperçu. Vous devez apprendre comment y jouer et comment vous y comporter, c’est pourquoi je parlerai aussi du protocole échiquéen dans ce chapitre.

À notre époque, plus besoin d’être présent sur les lieux du combat pour défier un adversaire : le chapitre 16 vous présentera les ordinateurs d’échecs et les échecs à l’âge du cyberespace. Les sites échiquéens ont fleuri sur Internet mais vous n’êtes pas sans savoir que rien n’est éternel. Toutefois, bien qu’Internet soit un monde en constante mutation, les adresses que je vous donnerai sont celles de sites installés dans la durée et elles devraient vous emmener là où vous le souhaitez.


Un jeu qui s’écrit

Pour viser plus haut et comprendre les parties des autres joueurs mais aussi décrypter les commentaires qui les émaillent, qu’on appelle annotations, et noter vos propres parties pour la postérité, il vous faudra une solide maîtrise de la notation échiquéenne. La notation échiquéenne est un style télégraphique qui pourra vous sembler intimidant de prime abord mais qui est en réalité très simple. Le chapitre 17 vous aidera à développer vos capacités de scribes échiquéens et vous apprendra à lire et écrire efficacement ce langage codé.



L’échiquier

La première étape consiste à acheter un échiquier et des pièces. Notez que je ne dis pas un damier. Les échiquiers et les damiers se ressemblent, mais il vous faut un échiquier. Ce détail est important, surtout si les pièces vous sont fournies avec le jeu. Si vous vous procurez un damier, toutes les pièces se ressembleront, et vous aurez du mal à suivre les explications de ce livre.

Si vous ne possédez pas encore un échiquier et un jeu d’échecs (c’est-à-dire une collection de pièces de jeu d’échecs), vous pouvez aller à la section « Achat d’un équipement pour les échecs » au chapitre 20. Il est extrêmement utile de disposer d’un échiquier et d’un jeu d’échecs pour lire un livre sur les échecs. Certaines personnes peuvent s’en passer - mais certaines personnes peuvent aussi mémoriser les œuvres de Milton. (Et qui veut leur ressembler ?)

J’inclus de nombreux diagrammes pour vous aider à comprendre, mais ils ne peuvent prendre la place d’un véritable jeu comportant l’échiquier et les pièces ; ces diagrammes servent principalement à vous assurer que vous ne faites pas d’erreur.

Le premier défi à relever est de choisir parmi les nombreux types de pièces et d’échiquiers disponibles. Il existe une gamme très étendue de dimensions, de couleurs et de qualités différentes. Le jeu d’échecs couramment utilisé dans les tournois comporte des pièces blanches et noires de forme classique en matière plastique, et l’échiquier est généralement du type tapis en vinyle susceptible d’être roulé et comportant des cases blanches et vertes. Pourquoi pas des cases noires, pourriez-vous demander à juste titre ? Les maux de tête, telle serait ma réponse. J’ai appris qu’il n’est pas recommandé de fixer un échiquier très contrasté. La seule exception concerne les jeux miniatures de voyage. Ils comportent souvent des pièces magnétiques qui collent sur l’échiquier, et leur couleur est sans importance. On suppose que vous ne les regardez pas trop longtemps (surtout si vous conduisez en même temps !).

Si le prix ne compte pas, choisissez des pièces et un échiquier en bois. Les échiquiers en bois fournissent un cadre apaisant, et la densité et le toucher des pièces en bois sont plus satisfaisants. Il existe même une industrie artisanale des jeux d’échecs de collection, de design et de qualité variables. Le design standard est néanmoins celui dit de Staunton (voir figure 1.1).

Si vous arrivez avec autre chose qu’un jeu de type Staunton pour jouer avec des gens que vous ne connaissez pas, ils risquent de supposer que vous essayez de les déséquilibrer en utilisant un équipement qui ne leur est pas familier. Il vaut mieux commencer du bon pied.

Figure 1.1 Jeu d’échecs de type Staunton, utilisé en standard dans les tournois. (Photo U.S. Chess Federation.)


[image: i0011.jpg]


Mais commençons par le début, en vous familiarisant avec l’échiquier. J’ai bien dit l’échiquier, fait pour recevoir des pièces de jeu d’échecs, et non un damier, sur lequel on joue avec des pions !

La figure 1.2 représente un échiquier typique. Notez la case blanche au bas de la colonne de droite quand vous regardez l’échiquier de face. La faute la plus courante du débutant consiste à mal positionner l’échiquier au début de la partie. C’est aussi une faute commise couramment par les réalisateurs de cinéma. Chaque fois que vous verrez une partie d’échecs dans un film, vérifiez si la case en bas et à droite est blanche. Il y a des chances pour qu’elle ne le soit pas !

[image: i0012.jpg]Blanc à droite. Si vous n’avez pas une case blanche (ou de couleur pâle) au coin inférieur droit de l’échiquier, recommencez.

La première chose que l’on remarque sur un échiquier est que toutes les cases sont de même taille, mais qu’elles alternent entre deux couleurs (une couleur pâle - en général du blanc - et une couleur plus sombre). Les couleurs ont de l’importance aux échecs, et c’est la raison pour laquelle les joueurs insistent pour qu’une case blanche soit située au coin inférieur droit en début de partie.

Figure 1-2


[image: i0013.jpg]


L’échiquier comporte 64 cases, soit 32 cases blanches et 32 cases noires. Il est symétrique. Il est carré - au sens géométrique. Ce carré se subdivise en huit rangées et huit colonnes (ainsi qu’un grand nombre de diagonales). Pour le cas où vous joueriez avec des anglophones, sachez qu’au jeu d’échecs, rangée et colonne ne se disent pas row et column, comme on pourrait s’y attendre, mais rank et file, respectivement. (Et case se dit square.)

Rangées

Figure 1-3


[image: i0014.jpg]


[image: i0015.jpg]Les rangées vont d’un côté à l’autre de l’échiquier et sont désignées par des nombres. Il y a huit rangées, et nous avons donc la première rangée, la deuxième rangée et ainsi de suite. La figure 1.3 présente les rangées.


Colonnes

[image: i0016.jpg]Les colonnes vont de bas en haut de l’échiquier. Les nombres servant à identifier les rangées, on utilise des lettres pour les colonnes. La figure 1.4 présente les huit colonnes.

Grâce à cette convention, on peut identifier chaque case selon la méthode dite colonne d’abord. Par exemple, la case située le plus en bas et à droite (qui se trouve être blanche !) s’appelle h1. Ce nom est une notation abrégée pour colonne h, 1re rangée. Sur la figure 1.5, toutes les cases sont marquées de cette notation.

Figure 1-4


[image: i0017.jpg]


Figure 1-5


[image: i0018.jpg]



Diagonales

Figure 1-6


[image: i0019.jpg]


Les diagonales sont définies par leurs cases de début et de fin. Par exemple la figure 1.6 montre la diagonale h1-a8. Les diagonales se composent toujours de cases de même couleur. Vous pouvez avoir des diagonales de couleur claire et des diagonales de couleur sombre - mais jamais des diagonales de deux couleurs.

Ces notions de rangée, de colonne et de diagonale sont importantes pour parler ou écrire à propos du jeu d’échecs, et si vous désirez en savoir plus, j’en reparle en détail au chapitre 17. Vous n’avez pas besoin de connaître tout cela pour prendre plaisir à jouer aux échecs, mais c’est utile de connaître la terminologie. Simplement, n’oubliez pas que chaque case porte un nom composé d’une lettre et d’un nombre (plus facile à se représenter si vous êtes assis du côté « blanc » - ou en bas - de l’échiquier).



Placement des pièces

Pour pouvoir écrire sur les échecs de manière à être compris par tout le monde, les joueurs ont choisi un jeu de symboles représentant les pièces. Chaque pièce peut être représentée par une abréviation d’une lettre ou par une icône. Vous verrez sur le tableau 1.1 une liste de toutes les pièces et de leurs symboles. Je vous conseille de garnir vous-même l’échiquier, en y plaçant les pièces une par une. Commencez par les coins. Les tours se placent sur les cases d’angle, comme sur la figure 1.7.

Tableau 1.1 - Les pièces du jeu d’échecs et leurs symboles







	Pièce
	Symbole


	Roi
	[image: img_9818.gif]
	[image: img_9812.gif]


	Dame
	[image: img_9819.gif]
	[image: img_9813.gif]


	Cavalier
	[image: img_9822.gif]
	[image: img_9816.gif]


	Fou
	[image: img_9821.gif]
	[image: img_9815.gif]


	Tour
	[image: img_9820.gif]
	[image: img_9814.gif]


	pion
	[image: img_9823.gif]
	[image: img_9817.gif]



Figure 1-7


[image: i0021.jpg]


Viennent ensuite les Cavaliers. Les Cavaliers sont placés à côté des tours (figure 1.8).

Figure 1-8


[image: i0022.jpg]


Vous placez ensuite les Fous à côté des Cavaliers (figure 1.9).

Figure 1-9


[image: i0023.jpg]


Après les Fous viennent les Dames. Notez que les Dames sont toujours placées sur une case de la même couleur qu’elles. La Dame blanche va sur une case de couleur claire, la Dame noire sur une case de couleur foncée. Pensez à vérifier qu’il y a bien une case blanche dans le coin inférieur droit. Votre échiquier doit maintenant ressembler à celui de la figure 1.10.

Figure 1-10


[image: i0024.jpg]


Placez ensuite chacun des Rois à côté de sa Dame, ce qui paraît naturel (figure 1.11).

Figure 1-11


[image: i0025.jpg]


Pour finir, ajoutez les pions, de la manière représentée sur la figure 1.12.

Figure 1-12


[image: i0026.jpg]


Si vous avez installé vos pièces sur l’échiquier en suivant les directives qui précèdent et obtenu un résultat conforme à celui de la figure 1.13, vous pouvez être fier de vous ! Vous êtes prêt à jouer une partie.

Figure 1-13


[image: i0027.jpg]


[image: i0028.jpg]N’allez pas suggérer des modifications des règles du jeu des échecs. Nous passons tous par cette phase, mais essayez de résister. L’une des plus grandes joies des échecs est qu’ils vous permettent de rejouer des parties qui se sont déroulées il y a longtemps. Et il y a l’espoir de voir des parties jouées aujourd’hui continuer de vivre indéfiniment. En changeant les règles, nous détruirions cet avantage de continuité. Si vous avez le sentiment que vous devez absolument faire part au monde des échecs de votre brillante nouvelle idée sur ce jeu, pensez que les dernières modifications remontent à la fin du XVe siècle !

Les origines des échecs

Les véritables origines des échecs sont voilées par les brouillards de l’Histoire. C’est une bonne chose, qui nous permet de raconter à peu près tout ce que nous voulons sur la façon dont le jeu a commencé, sans craindre d’être contredits. Le jeu des échecs ou un jeu très voisin a pris naissance dans l’Inde du Nord aux environs du VIe siècle de notre ère, et a fini par migrer vers l’Europe en passant par la Chine et la Perse (l’Iran d’aujourd’hui). Le jeu indien ancien figurait des armées et était indubitablement un passe-temps pour les gouvernants.

Il ne fait pas de doute que ce jeu, appelé chaturanga , ressemblait beaucoup aux échecs d’aujourd’hui. On y jouait sur un échiquier de huit fois huit cases avec six sortes de pièces différentes. Certains pensent qu’il peut avoir mis en œuvre l’utilisation de dés pour déterminer la pièce à jouer. Cette hypothèse nous semble n’être fondée sur rien d’autre que sur la coïncidence entre le nombre de pièces différentes et celui des faces d’un dé. Il semble plus vraisemblable que les chefs qui pratiquaient ce jeu préféraient conserver la maîtrise complète de leurs armées, comme ils l’auraient eu sur le champ de bataille.

L’armée indienne était dirigée par le rajah (roi) et son conseiller principal, le mantri, appelé parfois le vizir. L’armée était représentée par des fantassins, la cavalerie, des chars, et des éléphants. Bien sûr, on ne peut pas passer tout son temps à faire la guerre, et il a dû être amusant pour les familles royales indiennes de faire semblant de faire la guerre lorsqu’elles n’étaient pas engagées dans une véritable bataille.

À son arrivée en Europe, le jeu s’était considérablement modifié, et il a continué de changer jusqu’à la fin du XVe siècle. Les modifications ont surtout servi à rendre le jeu plus familier aux Européens qui le pratiquaient à l’époque. Le rajah est devenu le Roi, le mantri la Dame, les fantassins les pions, les chars les Tours, et les éléphants les Fous. Le jeu n’a pratiquement pas changé depuis. On joue aujourd’hui aux échecs dans le monde entier, avec les mêmes règles, sous le contrôle de la Fédération Internationale des Échecs (FIDE).






Chapitre 2

Les pièces et leurs possibilités

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] La Tour

	[image: triangle.jpg] Le Fou

	[image: triangle.jpg] La Dame

	[image: triangle.jpg] Le Roi

	[image: triangle.jpg] Le Cavalier

	[image: triangle.jpg] Le pion (qui n’est pas vraiment une pièce !)



Après avoir enseigné les échecs pendant des années à des enfants de l’école primaire, je pense avoir trouvé le meilleur moyen de leur présenter les pièces. Je commence par la Tour, parce que son mouvement simple vers le haut, le bas, et d’un côté à l’autre est facile à comprendre. Je passe ensuite au Fou, parce que lui aussi se déplace en ligne droite et va où la Tour ne peut aller. Les enfants semblent le comprendre d’emblée. Et ce qui est bon pour des enfants ne doit-il pas convenir à des apprentis du jeu plus âgés?

Ayant compris les déplacements de la Tour et du Fou, vous comprendrez facilement ceux de la Dame. La Dame combine simplement les capacités de la Tour et du Fou. Après la Dame vient le Roi. Le Roi se déplace comme la Dame, mais seulement d’une case à la fois. Je garde le Cavalier et le pion pour la fin, parce qu’ils sont les plus difficiles à expliquer.

Enfin, en enseignant les mouvements du pion, j’explique que bien que nous nous référons à toutes les pièces prises dans leur ensemble sous l’appellation « pièces », nous ne considérons pas vraiment le pion comme une pièce. Si vous perdez un Cavalier, vous pouvez au choix dire « j’ai perdu un Cavalier » ou « j’ai perdu une pièce », ce qui revient au même. Mais si vous perdiez un pion, vous ne diriez pas « j’ai perdu une pièce ». Vous diriez, « j’ai perdu un pion ». Les pions sont seulement des pions, mais il y en a beaucoup !

La Tour

Figure 2-1


[image: i0029.jpg]


La Tour a bien l’apparence d’une tour, mais non les dimensions d’un château ! Elle est un peu plus petite et plus large que les autres pièces, ce qui contribue à la faire percevoir comme une pièce lourde.

Il ne faut pas en exagérer la lourdeur. La Tour est loin d’être une pièce empesée, et le joueur qui fait avancer ses tours le plus efficacement sur l’échiquier s’avère souvent être le vainqueur. Dans l’histoire des échecs, la Tour s’est développée à partir du char : elle est à la fois rapide et forte et a de ce fait une valeur considérable. Malheureusement, elle commence la partie enfermée dans un coin et doit habituellement attendre que les autres pièces se soient installées sur leurs positions préférées pour que l’on puisse s’occuper d’elle.
[image: i0030.jpg]
Poids lourds des échecs

La Tour et la Dame sont parfois désignées comme des pièces lourdes ou majeures parce que la Tour et son propre Roi ou la Dame et son propre Roi suffisent à provoquer l’échec et mat d’un adversaire (reportez-vous au chapitre 6 pour une discussion sur l’échec et mat).

Les pièces légères - le Cavalier et le Fou - ne peuvent par elles-mêmes obtenir le mat d’un Roi ennemi avec la seule assistance du Roi. Les vrais poids lourds sont aux échecs les Tours et les Dames.


[image: i0031.jpg]La Tour peut avancer d’un nombre quelconque de cases - mais seulement en ligne droite, vers le haut ou le bas ou d’un côté à un autre. Ici encore, pensez au char antique. Quand un char est lancé, il ne lui est pas facile de prendre des virages serrés. Avez-vous jamais vu Ben Hur ? C’est la même chose, moins les roues hérissées de pointes acérées.

La Tour est libre de se déplacer horizontalement ou verticalement d’un nombre quelconque de cases, comme on peut le voir sur la figure 2.2. Sur la figure 2.3, vous pouvez voir que la Tour ne peut se déplacer sur une case occupée par une pièce du même camp - et elle ne peut pas non plus sauter par-dessus pour atteindre l’une des autres cases de la même rangée.

Figure 2-2


[image: i0032.jpg]


Figure 2-3


[image: i0033.jpg]


Sur la figure 2.4, une Tour blanche et une Tour noire sont prêtes pour le combat. La Tour blanche ne peut pas aller au-delà de la Tour noire sur la même rangée - mais elle peut la prendre. Une Tour réalise une capture en prenant la place d’une pièce de l’adversaire : la pièce adverse est enlevée et la pièce attaquante prend sa place, comme sur la figure 2.5. Le même principe s’applique aux autres pièces.

Figure 2-4


[image: i0034.jpg]


Figure 2-5


[image: i0035.jpg]


Mais n’allez pas croire que vous êtes obligé de prendre une pièce quand vous en avez la possibilité. Ce n’est pas comme aux Dames !

[image: i0036.jpg]Lorsque les débutants découvrent la puissance de la Tour, ils décident parfois de faire avancer les pions qui sont devant les Tours (appelés les pions-Tours). Cette action a l’avantage d’augmenter l’espace dont dispose la Tour, mais c’est en général une façon médiocre d’ouvrir le jeu. La Tour doit battre en retraite quand elle est attaquée par un pion, un Cavalier ou un Fou ennemi, car elle a une trop grande valeur pour être perdue au cours d’un échange avec l’un d’eux. On perd alors du temps à faire bouger la Tour dans un sens ou un autre tandis que les pièces adverses se déploient en force. La meilleure stratégie consiste à déplacer un nombre minimal de pions, à faire sortir les pièces mineures (Cavaliers et Fous), puis à passer seulement ensuite aux déplacements des Tours.


Le Fou

La figure 2.6 montre la position initiale des Fous sur l’échiquier.

Le Fou a la taille fine, ce qui lui permet de se faufiler entre les cases le long de ce qu’on appelle les diagonales (en fait, je ne sais pas pourquoi le Fou a été conçu de cette manière, mais je me le suis toujours représenté ainsi). On dit du Fou qu’il n’est qu’une pièce mineure parce qu’on ne peut aboutir au mat avec seulement un Roi et un Fou. Allez-y, installez un jeu d’échecs et essayez. Si vous y arrivez, vous deviendrez célèbre dans le monde entier, et je vous mentionnerai dans la prochaine édition.

Figure 2-6


[image: i0037.jpg]


Qu’est-ce qu’un évêque et un éléphant ont en commun ?

Le Fou est dérivé de l’éléphant, ce qui à première vue est difficile à admettre. Les éléphants n’ont pas la taille fine, du moins ceux que j’ai vus. Si toutefois vous pensez au soldat indien assis en haut d’un éléphant et lançant des javelots sur l’ennemi ou si vous visualisez l’archer médiéval sur le rempart d’un château tirant des flèches sur un ennemi vulnérable, vous pouvez mieux comprendre cette évolution. Le Fou n’aime pas le combat corps à corps et est d’autant plus efficace qu’il attaque à distance.

Il est facile de voir comment nous sommes passés de l’éléphant à l’archer (bien que le mot russe pour Fou veuille encore dire éléphant aujourd’hui). C’est seulement l’effet de l’européanisation d’un jeu indien. Mais pourquoi la pièce s’appelle-t-elle un Fou et non un archer ? Bizarrement, c’est seulement parce que l’aspect de la pièce sculptée rappelait le bonnet des Fous qui distrayaient les monarques d’antan. Ce qui avait commencé comme une simple remarque anecdotique est passé dans les mœurs. (En anglais, un Fou se dit bishop, qui signifie évêque, et ce nom est censé dériver de la ressemblance du haut de la pièce en question avec la mitre d’un évêque.)


[image: i0038.jpg]Le Fou peut se déplacer d’un nombre quelconque de cases, mais seulement le long des diagonales et tant qu’il n’y a pas quelque chose sur son chemin. Si ce « quelque chose » est une pièce ennemie, le Fou peut la prendre, en prenant sa place. Pensez à des archers tirant leurs flèches protégés par une sorte de bouclier ou de meurtrière, qui les protège d’une attaque frontale, mais qui les empêche également de tirer droit devant eux. Ils auraient alors eux aussi été obligés de tirer en diagonale.

Si vous y pensez, ne préféreriez-vous pas aussi tirer des flèches en toute sécurité plutôt que de vous faire piétiner dans les tranchées ? Les archers n’étaient pas si bêtes. La figure 2.7 montre les mouvements possibles du Fou. Contrairement à la Tour, le Fou voit ses possibilités d’attaque varier selon sa position sur l’échiquier. Vous pouvez voir sur la figure 2.7 que le Fou attaque 13 cases. Combien en attaque-t-il sur la figure 2.8 ? (La réponse correcte est 9 - je ne compte pas la case qu’il occupe.)

De façon générale, la puissance du Fou dépend de sa mobilité, qui est simplement le nombre de cases sur lesquelles il peut se placer. Il attaque davantage de cases en étant au centre, et il est donc plus puissant à cet endroit. Malheureusement, c’est aussi un endroit où il est attaqué plus facilement.

Figure 2-7


[image: i0039.jpg]


Figure 2-8


[image: i0040.jpg]


Vous pouvez constater en regardant l’échiquier que certaines diagonales sont plus longues que d’autres. Les diagonales qui traversent le centre de l’échiquier sont plus longues que celles qui joignent les milieux des côtés. Le Fou n’aimant pas le corps à corps, on le place souvent à l’écart sur une diagonale longue, comme sur la figure 2.8.

Le Fou, comme la Tour, peut aussi être bloqué par sa propre armée. En fait, la position la moins désirable pour un Fou est d’être derrière des pions de même couleur : les pions sont les pièces les moins mobiles et ils peuvent rendre le Fou pratiquement impuissant, comme celui de la figure 2.9. Les pions ennemis peuvent être aussi utilisés pour restreindre la mobilité du Fou, comme sur la figure 2.10.

Figure 2-9


[image: i0041.jpg]


Figure 2-10


[image: i0042.jpg]


Toutefois, restreindre un Fou avec des pions n’est pas toujours efficace parce qu’il lui est possible de prendre l’un des pions ennemis. Regardez simplement les figures 2.11 et 2.12 pour voir de quelle manière.

Figure 2-11


[image: i0043.jpg]


Figure 2-12


[image: i0044.jpg]


[image: i0045.jpg]Si vous prévoyez d’utiliser vos pions pour restreindre la mobilité d’un Fou - ce qui est une bonne chose, à condition de ne pas restreindre vos propres Fous - veillez à ce que vos pions soient correctement défendus !

Il y a aussi une restriction naturelle à la mobilité du Fou : s’il commence sur une case de couleur claire, il reste indéfiniment sur des cases claires, et s’il commence la partie sur une case foncée, il doit demeurer sur des cases foncées. Le Fou est lié à une couleur dès la naissance ! Exactement la moitié de l’échiquier représente pour lui un territoire interdit ! C’est pourquoi les joueurs d’échecs parlent d’avoir « la paire de Fous ». En tandem, les Fous peuvent théoriquement couvrir la totalité de l’échiquier. Toutefois, un Fou ne peut jamais venir directement à l’aide de son camarade menacé et il ne peut jamais se substituer à lui lorsqu’il est perdu.

[image: i0046.jpg]Cette caractéristique est tellement inhabituelle qu’il existe une catégorie particulière de fin de partie appelée la finale de Fous de couleurs opposées. Cette finale se produit quand chaque camp se retrouve avec un Fou, mais lorsque les deux Fous sont condamnés à se déplacer chacun sur sa moitié des cases de l’échiquier, sans se rencontrer. La figure 2.13 illustre ce type de fin de partie. Les deux Fous sont proches l’un de l’autre - ils peuvent être suffisamment proches pour échanger des bisous - mais jamais assez proches pour se prendre l’un l’autre.

[image: i0047.jpg]Les mouvements du Fou sont assez faciles à maîtriser, mais leur aptitude à attaquer de loin est souvent surprenante. Il m’est arrivé souvent d’être choqué en voyant les Fous de mon adversaire bondir d’un coin à l’autre de l’échiquier. Le fait que les Fous de votre opposant ne soient pas à proximité de vos pièces ne veut pas dire qu’ils ne vous attaquent pas !

Figure 2-13


[image: i0048.jpg]



La Dame

La figure 2.14 montre la position des Dames au début d’une partie.

Figure 2-14


[image: i0049.jpg]


[image: i0050.jpg]Si vous comprenez les déplacements de la Tour et du Fou, vous n’aurez aucun mal à comprendre ceux de la Dame. Les déplacements de la Dame sont simplement la combinaison du mouvement vers le haut et le bas et d’un côté à l’autre de la Tour avec les mouvements en diagonale du Fou. La Dame peut se déplacer d’un nombre quelconque de cases dans n’importe quelle direction. Sa seule contrainte est qu’elle ne peut pas sauter par-dessus d’autres pièces. La Dame capture un opposant en prenant sa place sur l’échiquier.

La naissance de la Dame

La Dame a pris la suite du vizir indien qui était le principal ministre ou conseiller du roi. À l’origine une pièce faible, la Dame s’est vue attribuer son grand pouvoir vers la fin du XVe siècle. La question de savoir si c’est la conséquence d’un geste chevaleresque ou du désir d’accélérer le jeu n’a pas encore été éclaircie. Il est néanmoins certain que l’Europe médiévale était habituée au pouvoir des Dames - et cette réalité peut aussi expliquer le changement de genre.


Pour vous faire une idée de la puissance de la Dame, placez-en simplement une au centre d’un échiquier vide - ce qui, soit dit en passant, n’arrivera jamais si vous jouez selon les règles des échecs ! Placée au centre de l’échiquier, la Dame peut couvrir 27 cases et se déplacer dans 8 directions différentes. Les mouvements de la Dame sont indiqués par la figure 2.15.

Figure 2-15


[image: i0051.jpg]


La Dame couvre moins de cases quand elle est placée sur un côté de l’échiquier, ce qui réduit alors légèrement sa puissance. Cependant, il est bien trop dangereux de placer la précieuse Dame trop tôt dans une partie au centre de l’échiquier où elle peut être harcelée par n’importe quelle pièce ennemie. Il est beaucoup plus courant de voir les maîtres placer la Dame dans une position plus conservatrice au début et d’attendre pour la mettre au centre que des pièces aient été échangées, ce qui réduit le danger auquel elle est exposée.

[image: i0052.jpg]La Dame n’est pas seulement la pièce la plus puissante et la plus dangereuse, c’est aussi la plus précieuse ! La placer là où elle peut être facilement attaquée est généralement mal vu. Laissez vos autres pièces et vos pions mener les premiers combats et mettez la Dame en jeu lorsque la poussière est en partie retombée. Si votre opposant amène la Dame de bonne heure dans votre camp, prenez courage ! C’est probablement une faute. Cherchez à déplacer vos pièces de manière à attaquer la Dame ainsi exposée et l’obliger à battre en retraite.


Le Roi

Figure 2-16


[image: i0053.jpg]


Le Roi n’est pas la pièce la plus puissante du jeu d’échecs (c’est la Dame !), mais c’est la plus importante. Quand le Roi est attaqué, il doit être défendu. Si le Roi est attaqué et ne peut être défendu, c’est l’échec et mat… et la partie est terminée (voir le chapitre 4 pour plus d’informations sur l’échec et mat). Mais vous ne pouvez jamais prendre le Roi ; vous pouvez simplement le forcer à abandonner. Des milliers de soldats peuvent mourir sur le champ de bataille, mais les Rois respectent les Rois. (Mais n’oubliez pas que le Roi peut prendre d’autres pièces, comme toutes les autres pièces, en occupant la case d’un opposant !)

Il est incongru d’imaginer le Roi conduisant ses troupes au combat, car il se cache habituellement dans un coin derrière des pions jusqu’à ce qu’il soit possible de sortir sans danger. Généralement, quand le Roi passe à l’action, c’est le signal de la fin de partie (quand la plupart des pièces ont été capturées). Au cours de la fin de partie, le Roi peut devenir très puissant, mais un Roi au milieu de l’échiquier en milieu de partie conduit généralement au désastre (voyez les chapitres 13 et 14 pour plus de détails sur la stratégie des milieux et fins de partie).

[image: i0054.jpg]Le Roi n’a pas de prix parce que le nombre de pièces dont vous disposez est sans importance quand le Roi est perdu.

[image: i0055.jpg]Le Roi peut se mouvoir d’une case dans n’importe quelle direction, à l’exception de la possibilité du roque dont il peut faire usage une seule fois (voir ce mouvement particulier au chapitre 10). Les deux Rois ne peuvent s’approcher trop l’un de l’autre, mais doivent toujours se situer à au moins une case de distance, un Roi ne pouvant jamais mettre l’autre Roi en échec.

Les mouvements possibles du Roi sont présentés sur la figure 2.17.

Figure 2-17


[image: i0056.jpg]



Le Cavalier

La figure 2.18 indique la position initiale des Cavaliers sur l’échiquier.

Figure 2-18


[image: i0057.jpg]


Le Cavalier est une pièce compliquée, et il faut un peu de pratique pour être à l’aise avec ses déplacements. Comme sa forme le suggère, le Cavalier dérive de la cavalerie des armées d’autrefois. Comme il ne peut aboutir à l’échec et mat seulement avec l’aide de son Roi, le Cavalier est une pièce mineure, tout comme le Fou - mais les possibilités du Cavalier sont très différentes. Contrairement au Fou à longue portée, le Cavalier aime le combat rapproché, et c’est habituellement la première pièce qui sort du fond de l’échiquier lors de l’ouverture et la première à venir au contact de l’armée opposée. Le Cavalier est effectivement prêt à bondir et à combattre d’emblée !

Je trouve commode de me représenter le Cavalier comme un chevalier du Moyen Âge sur sa monture et pointant une lance. La lance ne peut pas aller bien loin, mais si les méchants s’approchent trop près, ils ont de bonnes chances de se faire transpercer. Curieusement, si un ennemi peut éviter la lance et s’approcher encore plus près du Cavalier, le Cavalier est alors sans défense. (Le Cavalier devrait alors descendre de cheval, jeter sa lance, et tirer une épée pour combattre de très près - mais cela demande trop de temps, indépendamment du fait que ce serait contraire aux règles des échecs !) Bizarrement, bien que le Cavalier soit une pièce d’attaque puissante, il ne contrôle pas les cases qui l’entourent directement.

La meilleure façon de se représenter les mouvements du Cavalier est de les voir comme une forme en L dans toutes les directions. Deux cases vers le haut et une case dans un sens perpendiculaire ou une case vers le bas et deux cases dans un sens perpendiculaire ou toute combinaison du même type. Il prend comme toutes les autres pièces en remplaçant la pièce ou le pion occupant la case où il atterrit - et non les pièces par-dessus lesquelles il saute ! La figure 2.19 montre les cases où le Cavalier peut aller depuis le centre de l’échiquier. Le Cavalier contrôle huit cases quand il est placé au centre, contre 2 cases quand il est dans un coin, comme sur la figure 2.20.

Figure 2-19


[image: i0058.jpg]


Figure 2-20


[image: i0059.jpg]


[image: i0060.jpg]Le Cavalier doit toujours atterrir sur une case dont la couleur est différente de celle de la case qu’il occupe. Cette alternance des couleurs ne vaut pour aucune autre pièce. Si le Cavalier est sur une case blanche, il doit aller sur une case noire, et vice versa.

[image: i0061.jpg]Le Cavalier est beaucoup plus efficace quand il est centralisé - c’est-à-dire positionné de façon à occuper ou attaquer l’une des quatre cases centrales. Cependant, contrairement aux autres pièces pour lesquelles cette règle générale s’applique également, le Cavalier adore être au centre de l’action, et il n’est obligé de battre en retraite que s’il est attaqué par le pion de faible valeur. Autrement le Cavalier tient la position et vous met au défi de le capturer. Le Cavalier considère que c’est une question d’honneur de se lancer dans la bataille et il a horreur de n’être que spectateur des exploits guerriers des autres.
[image: i0062.jpg]
Le tour du Cavalier

Le tour du Cavalier est un exercice intéressant consistant à placer le Cavalier n’importe où sur l’échiquier puis à lui faire occuper successivement toutes les autres cases sans jamais revenir sur une même case. Le grand maître George Koltanowski est célèbre pour le tour du Cavalier et il peut l’exécuter sans regarder l’échiquier (en indiquant le nom de la case sur laquelle déplacer le Cavalier). Il a réédité cet exploit devant 300 spectateurs enthousiastes à l’occasion de son quatre-vingt-dixième anniversaire !


Le pouvoir caractéristique du Cavalier est son aptitude à sauter par-dessus des pièces, soit les siennes soit celles de l’ennemi. C’est même la seule pièce qui puisse sortir de la rangée du fond sans un mouvement de pion préalable, comme on peut le voir sur la figure 2.21.

Figure 2-21


[image: i0063.jpg]



Le pion

Le pion est une pièce qui n’est pas vraiment une pièce ! La figure 2.22 montre de quelle manière les pions sont disposés au début de la partie.

Figure 2-22


[image: i0064.jpg]


Les pions sont les fantassins des échecs, et vous savez comment sont traités les fantassins. Leurs possibilités sont très restreintes. Le pion peut avancer d’une case vers l’avant, à l’exception de son premier mouvement au cours duquel il a le choix d’avancer d’une case ou de deux. Un pion ne peut se déplacer vers l’arrière ou de côté - seulement vers l’avant. Les options initiales de déplacement des pions sont indiquées par la figure 2.23.

Figure 2-23


[image: i0065.jpg]

[image: i0066.jpg]
Les pions : l’âme des échecs

Bien que le pion soit la plus inférieure des pièces du jeu d’échecs, tellement inférieure qu’on ne l’appelle généralement pas une pièce, il a été aussi appelé « l’âme des échecs ». Cet honneur est dû à plusieurs facteurs.


	[image: cochegrise.jpg] Il y a plus de pions dans un jeu d’échecs que n’importe quoi d’autre.

	[image: cochegrise.jpg] Ce sont les pions qui décident de la liberté de manœuvre des autres pièces.

	[image: cochegrise.jpg] Personne ne veut être échangé contre un pion de valeur inférieure, de sorte que les autres pièces doivent battre en retraite ou les contourner.

	[image: cochegrise.jpg] Les pions ne peuvent pas se déplacer en arrière, et donc tout mouvement de pion représente un engagement définitif, qu’on ne peut prendre à la légère.


C’est ce que le Français François-André Danican Philidor (1726-95) avait en tête lorsqu’il disait : « Les pions sont l’âme des échecs. »


[image: i0067.jpg]Le pion, contrairement aux autres pièces, capture autrement qu’il ne se déplace. Il capture en diagonale, une case en avant de chaque côté. Mais il prend la place de l’opposant capturé, comme le font toutes les autres pièces. La figure 2.24 illustre les possibilités de prise du pion.

Figure 2-24


[image: i0068.jpg]


Sur la figure 2.25, un pion ennemi occupe l’une des cases que le pion blanc peut attaquer. La figure 2.26 montre la manière dont le pion blanc prend le pion noir (mais le pion noir pourrait prendre le pion blanc si c’était aux Noirs de jouer !).

Figure 2-25


[image: i0069.jpg]


Figure 2-26


[image: i0070.jpg]


Si aucun membre de l’armée adverse n’occupe une case attaquée par un pion, le pion peut avancer, mais seulement en avant. Si une pièce ou un autre pion est placé devant lui, mais s’il n’y a rien que le pion puisse capturer, le pion est bloqué, il ne peut pas bouger. La figure 2.27 montre des pions bloqués. Les pions placés ainsi l’un en face de l’autre ne peuvent pas bouger.

Figure 2-27


[image: i0071.jpg]


Je comprends mieux cette situation en imaginant un fantassin tenant une lance et un bouclier géant. Le fantassin ne peut attaquer qu’à droite ou à gauche du bouclier, et non droit devant lui. Il a besoin de l’aide d’un compagnon d’arme.

[image: i0072.jpg]Les pions pouvant être si facilement stoppés dans leur élan, les joueurs ont compris qu’ils ont le plus de puissance quand ils sont côte à côte. Ainsi les deux pions - les duos de pions - peuvent garder les cases placées devant eux. En s’entraidant, les deux pions deviennent plus mobiles et leur influence sur le jeu s’accroît.

[image: i0073.jpg]Lorsque deux pions se bloquent l’un l’autre comme sur la figure 2.27, vous devriez essayer de remédier à la situation en amenant un autre pion à côté. Cette stratégie est si courante qu’on s’y réfère par le terme de levier. Vous pouvez voir d’où vient ce terme, en pensant que le second pion tente d’ouvrir en force le chemin du premier. La figure 2.28 illustre l’usage du levier.

Figure 2-28


[image: i0074.jpg]


Maintenant les deux pions peuvent se capturer l’un l’autre. Si le pion noir prend le pion blanc, le pion blanc qui reste est libre d’avancer. Un levier est souvent utilisé pour débloquer une position qui resterait autrement fermée, et cette manœuvre est extrêmement fréquente dans les parties des maîtres.

Il vous reste encore plusieurs choses à apprendre sur les pions, mais je ne les décris pas dans ce chapitre. La promotion des pions, et quelque chose qui s’appelle en passant, sont des sujets traités au chapitre 10, qui traite des mouvements spéciaux. On se réfère à la position globale des pions par le terme structure de pions, un concept dont je parle en détail au chapitre 3. En outre, le chapitre 9 est entièrement consacré aux structures de pions typiques découlant de certaines ouvertures.

Les pièces (y compris les pions !) vous ont maintenant été présentées, et vous êtes au moins passablement familiarisé avec leurs possibilités. Les échecs sont une science lorsque l’on considère les pièces indépendamment les unes des autres - mais ils se rapprochent d’un art lorsque les pièces sont combinées de diverses manières. Toutes les pièces aiment la compagnie mais elles sont fantasques ; parfois une Dame et un Cavalier sont heureux ensemble et parfois non. Il n’y a pas de règle simple expliquant leur relation. Un génie des échecs semble savoir d’emblée comment faire pour que les pièces coopèrent sans faille, mais nous autres devons avancer péniblement par essai ou par erreur. Au chapitre 3, les éléments des échecs sont examinés de la même manière - indépendamment les uns des autres - puis de nouveau en combinaison.





Chapitre 3

Les éléments des échecs

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Appréhendez l’espace

	[image: triangle.jpg] Gagnez un avantage matériel

	[image: triangle.jpg] Utilisez le développement avant qu’il ne vous utilise

	[image: triangle.jpg] Gardez le Roi en sécurité

	[image: triangle.jpg] Positionnez les pions, que cela leur plaise ou non



Les éléments des échecs - l’espace, le matériel, le développement, la sécurité du Roi, et la structure de pions - sont les matériaux de construction du jeu. La compréhension de ces éléments individuels accroît considérablement votre connaissance du jeu. Bien sûr, il est plus facile de comprendre les éléments indépendamment les uns des autres que de les comprendre en combinaison.

Malheureusement, les éléments sont toujours en interaction les uns avec les autres - comme s’il s’agissait de substances volatiles. Parfois, un élément est beaucoup plus important que tous les autres ensemble ; à d’autres moments, il s’établit entre eux un équilibre dynamique. Lorsque vous parviendrez à comprendre la relation de chacun des éléments avec les autres - dans toute position donnée - vous aurez approché la maîtrise des échecs.

L’espace

L’espace peut représenter l’ultime frontière pour certains d’entre vous, mais c’est un élément essentiel du monde des échecs. Les échecs sont en réalité un jeu de conquête spatiale. Toutes choses égales d’ailleurs, le joueur qui contrôle le plus d’espace contrôle le jeu : manœuvrer vos pièces est plus facile quand vous avez de l’espace que quand vous n’en avez pas. Si vous n’avez pas d’espace, vous ne pouvez pas toujours placer vos pièces à la bonne place au bon moment. Imaginez d’essayer d’aller d’un bout à l’autre du champ de bataille quand vos propres soldats vous bloquent le passage.

Ne vous laissez pas étouffer

[image: i0075.jpg]Si vous perdez la bataille de l’espace, on dit que votre jeu est étouffé. (Ainsi, par exemple, si votre adversaire manœuvre de telle sorte que les pièces qui vous restent sont bloquées dans un coin, vous êtes carrément étouffé.) Un mouvement qui vous procure un avantage spatial tout en restreignant l’espace de l’adversaire est un mouvement étouffant. En revanche, un coup libérateur est un coup qui vous redonne de l’espace.

Souvent la lutte dans une partie d’échecs revient pour un joueur à essayer de jouer un coup libérateur tandis que l’autre se donne autant de mal pour l’en empêcher.


Prenez le contrôle

[image: i0076.jpg]L’espace n’est pas grand-chose de plus que le nombre de cases que vous contrôlez. Le contrôle se réfère au nombre de cases attaquées - pas nécessairement occupées - par vos pièces et vos pions. (Les cases « attaquées » sont ces cases sur lesquelles vos pièces ou vos pions pourront aller à votre coup suivant.) Si votre opposant attaque les mêmes cases, ces cases sont dites contestées et ne sont pas clairement contrôlées - et personne ne peut les revendiquer comme son espace. Cette définition de l’espace rend le calcul exact de l’espace de chacun assez délicat dans certaines circonstances, mais le plus souvent il est assez facile de voir qui a l’avantage en matière d’espace.


Stratégies spatiales

Figure 3-1


[image: i0077.jpg]


Chaque camp commence la partie avec la même quantité d’espace. À ce stade aucun camp ne contrôle de cases sur la moitié adverse de l’échiquier (évidemment). À la suite du premier coup, les Blancs obtiennent presque toujours un avantage spatial temporaire en plaçant un pion ou une pièce sur une case qui leur permet d’attaquer et, au moins temporairement, de contrôler les cases sur l’autre moitié de l’échiquier. Le mouvement d’ouverture le plus courant est illustré par la figure 3.1.

Si vous savez déjà comment se déplacent les pions, vous pouvez voir facilement que le pion attaque maintenant deux cases du côté adverse de l’échiquier. Ces cases sont indiquées sur la figure 3.2. (Pour un rappel sur le mode de déplacement des pions, consultez le chapitre 2.)

Figure 3-2


[image: i0078.jpg]


[image: i0079.jpg]Typiquement, mais pas toujours, les Noirs ouvrent par un coup qui rétablit l’équilibre en matière d’espace. Ce jeu d’action/réaction est parfois appelé équilibre dynamique des échecs. C’est seulement une façon sophistiquée de dire qu’un camp peut habituellement rétablir l’égalité initiale quand c’est à son tour de jouer. Par exemple, les Noirs peuvent répliquer au coup suivant avec le même résultat (voir figure 3.3).

Remarquez l’avantage spatial dont bénéficient les Blancs après le premier coup, et le rétablissement immédiat de l’égalité par les Noirs. Puisque les Blancs jouent les premiers, l’astuce consiste à jouer de telle manière que les Noirs ne puissent pas simplement copier les mouvements des Blancs. Les Blancs tentent ainsi de forcer une concession des Noirs et de s’assurer un avantage durable. Si les Noirs pouvaient toujours copier les mouvements des Blancs, la partie serait nulle (je fournis au chapitre 12 une réfutation de la stratégie du « singe »).

L’espace est plus important à l’ouverture (chapitre 12) et lors des milieux de partie (chapitre 13) qu’en fin de partie (chapitre 14). La raison en est que par définition, c’est en fin de partie qu’il y a le moins de pièces sur l’échiquier.

Il est vraiment difficile d’être encombré par une poignée de pièces en fin de partie, et il faut être plutôt maladroit pour être gêné par ses propres pièces.

Figure 3-3


[image: i0080.jpg]


[image: i0081.jpg]La clé du contrôle de l’espace est le contrôle du centre. La figure 3.4 montre les cases centrales clés. Ensemble, ces quatre cases sont (à juste titre !) appelées le centre.

Figure 3-4


[image: i0082.jpg]


La stratégie d’ouverture la plus courante consiste à manœuvrer les pièces mineures (les Fous et les Cavaliers) et les pions centraux pour qu’ils contrôlent les quatre cases centrales et attaquent en territoire ennemi. Les pièces mineures ont une puissance accrue lorsqu’elles sont mobilisées vers le centre. Si vous pouvez y placer vos pièces et empêcher votre opposant de faire de même, vous obtenez un avantage spatial et vos pièces sont plus fortes que les pièces adverses.

[image: i0083.jpg]Rappelez-vous que les échecs ne sont pas un jeu statique - il faut non seulement établir une supériorité spatiale, mais il est aussi important de la maintenir ! Faire passer une ou deux pièces en territoire ennemi ne sert pas à grand-chose si elles sont coupées du reste des troupes. Vous devez maintenir vos lignes d’approvisionnement ouvertes et n’envahir que si vous pouvez soutenir de manière adéquate les pièces avancées.
[image: i0084.jpg]
Les lois de l’espace

N’essayez pas de mémoriser cette liste. Aucun maître aux échecs ne le fait. Ce qui importe, c’est d’être familiarisé sur un plan général avec ces concepts. Très vite, les lois de l’espace deviendront votre seconde nature.


	[image: cochegrise.jpg] Utilisez vos pions centraux pour gagner de l’espace dans la première phase du jeu.

	[image: cochegrise.jpg] N’envahissez que si vous pouvez soutenir vos pièces.

	[image: cochegrise.jpg] N’enfermez pas vos Fous derrière vos propres pions.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous êtes bloqué, cherchez à jouer un coup libérateur.

	[image: cochegrise.jpg] Si votre opposant est bloqué, essayez de l’empêcher de jouer un coup libérateur.

	[image: cochegrise.jpg] Échangez des pièces pour remédier à une situation d’enfermement.

	[image: cochegrise.jpg] Contrôlez le centre avant d’attaquer sur les ailes (les bords de l’échiquier).

	[image: cochegrise.jpg] Si votre adversaire attaque sur une aile, répliquez par une attaque au centre !

	[image: cochegrise.jpg] Après avoir contrôlé une case en territoire ennemi, essayez d’occuper cette case avec un Cavalier.

	[image: cochegrise.jpg] En fin de partie, le Roi doit en général être amené au centre de l’échiquier.



[image: i0085.jpg]Le contrôle du centre est conforme au vieil adage « diviser pour régner ». Si vous séparez l’armée adverse en deux parties, vous pouvez faire intervenir des forces substantielles dans l’une d’elle avant l’arrivée des renforts adverses.



Le matériel (l’élément vraiment important)

Certaines pièces sont plus puissantes que d’autres. L’élément matériel est représenté par la force relative des pièces.

Il est tout à fait courant de voir des avantages au niveau d’autres éléments se convertir en avantages en matériel, car un avantage en matériel est l’avantage le plus facile à convertir en victoire.

Attachez de la valeur à vos pions et vos pièces

Chaque pion ou pièce a une valeur numérique. Le pion est l’unité de base des échecs et on lui affecte la valeur numérique un. Les autres pièces, sont évaluées sur cette base. Le pion valant un point, le Cavalier a plus de valeur, soit trois points. En d’autres termes, vous perdez deux points dans l’élément matériel en échangeant un Cavalier contre un pion. Vous devez capturer trois pions ennemis (ou un Cavalier) pour compenser la perte d’un Cavalier. Les valeurs relatives des pièces sont indiquées sur le tableau 3.1.

Tableau 3.1 : Les valeurs relatives des pièces (en prenant comme unité le pion)






	Pièce
	Valeur


	pion
	1


	Cavalier
	3


	Fou
	3


	Tour
	5


	Dame
	10


	Note : il n’est pas possible d’affecter une valeur au Roi, sa perte signifiant la perte de la partie !



La supériorité matérielle est décisive, toutes choses égales par ailleurs. Après avoir gagné un pion, il vous est souvent possible d’en gagner un autre ou d’obtenir d’autres concessions de votre opposant. Mais aux échecs, les choses sont rarement égales, et il est parfois impossible de déterminer à coup sûr si un avantage matériel a plus d’importance qu’un avantage au niveau d’un autre élément. Gagner de l’espace vaut-il un pion ? En général, seule l’expérience permet de répondre à de telles questions.

Les pièces elles-mêmes peuvent gagner ou perdre de la puissance selon leur positionnement. Avoir un pion avancé profondément en territoire ennemi peut être beaucoup plus important que d’avoir un Cavalier minable à l’écart dans un coin. Un Fou enfermé derrière ses propres pions peut ne valoir qu’une fraction de ce que vaut un Fou circulant librement. Ces valeurs sont relatives et changent de nombreuses fois au cours d’une partie. Cependant, il est utile de se rappeler la valeur relative d’une pièce que l’on envisage d’échanger contre une autre. Si vous abandonnez votre Dame pour un pion, vous devez avoir un motif vraiment excellent !
[image: i0087.jpg]
Le Fou et le Cavalier n’ont pas été créés égaux

Bien que le Fou et le Cavalier soient considérés comme ayant la même valeur relative, les maîtres aux échecs ont appris avec le temps à accorder au Fou une valeur légèrement supérieure. Certaines personnes lui attribuent une valeur de 3¼ points. Le contrôle des cases blanches et des cases noires par deux Fous est particulièrement important. En tandem, ils sont beaucoup plus puissants que deux Cavaliers ou qu’un Cavalier et un Fou.



Stratégies matérielles

[image: i0088.jpg]Une bonne règle consiste à échanger des pièces quand vous avez un avantage matériel. On appelle cette stratégie simplification. Par exemple, si vous avez un pion d’avance, mais si vous-même et votre opposant avez l’un et l’autre un Fou, il est habituellement plus facile de gagner en échangeant le Fou contre celui de votre opposant et de jouer le reste de la partie avec seulement les Rois et les pions.

La supériorité matérielle prend une importance accrue à mesure qu’on s’approche de la fin de partie. Un avantage d’un seul pion ne veut pas dire grand-chose à l’ouverture - mais il peut être décisif en fin de partie. Cette stratégie d’échange peut permettre de forcer un opposant à faire d’autres concessions. Si vous proposez sans cesse des échanges et si votre opposant continue de les refuser, il sera obligé de battre en retraite. La conséquence ? Vous obtenez en plus un avantage spatial !

[image: i0089.jpg]Les échanges étant désirés par le camp qui a un avantage matériel, il est logique de les éviter si vous êtes en retard.

[image: i0090.jpg]La perte volontaire de matériel en échange d’un avantage dans un autre élément s’appelle un sacrifice. Les sacrifices sont chers au cœur des joueurs d’échecs qui savent bien que - s’il n’obtiennent pas un avantage immédiat - le temps travaillera contre eux. Plus vous approchez de la fin de partie, plus le matériel dont vous disposez en plus devient important. Cette manœuvre risquée est considérée comme courageuse par certains et téméraire par d’autres. Vous pouvez souvent deviner beaucoup de choses sur les joueurs d’échecs en observant la façon dont ils sacrifient ou conservent leur matériel ! Le chapitre 6 traite des types de sacrifices les plus courants aux échecs.
[image: i0091.jpg]
Le matériel compte

Ces règles visent à servir de lignes directrices, non susceptibles d’application rigide. Chaque fois que des joueurs tentent d’élaborer une règle stricte, un petit malin se manifeste et la brise ! Néanmoins, il est utile de réfléchir aux concepts ci-après.


	[image: cochegrise.jpg] Si vous avez de l’avance en matériel, forcez des échanges et tendez à la finale. Simplifiez !

	[image: cochegrise.jpg] Ouvrez les colonnes et les diagonales chaque fois que c’est possible pour vous en servir afin d’engager l’ennemi et d’obtenir d’autres concessions. (Voir le chapitre 1 pour une présentation des colonnes et des diagonales.)

	[image: cochegrise.jpg] Si possible, gagnez du matériel sans sacrifier quelque autre élément.

	[image: cochegrise.jpg] L’avantage matériel a en général plus d’importance que les autres éléments, et donc vous devez l’accepter quand il vous est offert, à moins d’une très bonne raison pour ne pas le faire.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous êtes en retard quant au matériel, évitez d’échanger d’autres pièces, mais ne restez pas passif. Vous devez attaquer !





Développement

[image: i0092.jpg]Le développement est un élément lié au temps. Aux échecs, les joueurs jouent leurs coups à tour de rôle. Il n’est pas question de laisser passer son tour, et vous devez jouer un coup à chaque fois. Mais tous les coups ne sont pas égaux, et seuls les coups qui contribuent à augmenter la mobilité de vos pièces sont appelés des coups de développement. En pratique, presque à chaque fois qu’une pièce sort de sa case de départ, c’est un coup de développement.

Gagnez un tempo

[image: i0093.jpg]Si votre adversaire joue des coups de développement et si vous n’en faites pas autant, vous allez bientôt perdre la partie. Chaque coup est une précieuse ressource, et vous ne devez en gaspiller aucun ! Les joueurs d’échecs appellent le fait de jouer un coup un tempo. Par exemple, on entend souvent dire « Je viens de gagner (de perdre) un tempo. » Ceci veut dire que vous avez eu l’occasion (ou permis à votre opposant) de faire un coup qui revient à jouer deux fois de suite !

Parfois ce concept est très subtil. Par exemple, vous pouvez développer une pièce et la placer sur une case raisonnable mais, au cours du développement des événements, vous découvrez que votre pièce doit aller ailleurs. Vous pouvez être forcé de jouer un coup pour repositionner la pièce là où elle devrait être. Un tel coup peut être une perte d’un tempo.

Les Blancs jouent en premier et ont de ce fait un léger avantage de temps. Ils peuvent facilement dilapider cet avantage ou en faire usage. Cet avantage au niveau du temps - c’est-à-dire du développement - est souvent appelé initiative. Ainsi, en vertu du premier coup, les Blancs se voient conférer un léger avantage d’initiative en début de partie. Cet avantage est souvent comparé à celui que représente le service au tennis, et effectivement, aux mains des grands maîtres, le fait d’avoir les Blancs est un avantage sensible.

[image: i0094.jpg]Le privilège de jouer le coup suivant s’appelle le trait. On dit des Blancs, avant le premier coup, qu’ils ont le trait, ou qu’ils sont au trait. Le déroulement d’une partie à partir d’une même position peut varier de façon spectaculaire selon que le trait appartient à un camp ou à l’autre.

[image: i0095.jpg]L’erreur la plus courante des débutants consiste à perdre un tempo en donnant un échec (pour en savoir plus sur l’échec, reportez-vous au chapitre 4). Ces joueurs donnent un échec à chaque fois que l’occasion se présente, mais un tel comportement n’est pas toujours sage. Parfois la figure qui donne l’échec est forcée ensuite de battre en retraite, et un tempo est perdu. Si vous prévoyez de mettre le Roi en échec, assurez-vous que vous avez une bonne raison pour le faire. Certains joueurs disent « le singe voit un échec, le singe donne un échec ». Ne faites pas le singe ! Un échec n’est pas important en soi. C’est l’échec et mat qui compte !


Faites un gambit (peut-être)

[image: i0096.jpg]Très souvent vous pouvez sacrifier un peu de matériel pour un avantage en développement. De nombreuses ouvertures sacrifient un pion pour cette raison, et on les appelle des gambits. Un gambit est habituellement plus efficace pour les Blancs que pour les Noirs parce que les Blancs ont déjà l’initiative et peuvent se permettre d’y adjoindre un avantage au prix modeste d’un pion. Les gambits tentés par les Noirs offrent habituellement moins de chances pour l’initiative et souvent s’avèrent n’être qu’une perte de matériel.



La sécurité du Roi

De tous les éléments, la sécurité du Roi peut être le plus spectaculaire. Si le Roi est en danger, plus rien d’autre ne compte. Le nombre de pièces dont vous disposez n’a aucune importance si votre Roi est échec et mat, car alors la partie est finie. J’explique l’échec et mat au chapitre 4 - mais même si vous ne savez pas maintenant ce qu’est l’échec et mat, vous vous rendez probablement compte que vous devez protéger votre Roi.
[image: i0097.jpg]
La défense scandinave : un développement risqué

Une ouverture que l’on rencontre occasionnellement dans les parties de grands maîtres est la défense scandinave (en anglais centre-counter). Le principal inconvénient de cette ouverture est que la Dame noire est développée trop tôt et est attaquée. Lorsque la Dame est obligée de se replier, les Blancs gagnent un tempo. Voici quelques-uns des coups d’ouverture de la défense scandinave. Les Blancs avancent le pion du Roi de deux cases (1). Les Noirs répondent de façon plausible en avançant de deux cases le pion de la Dame (2). Ce coup a l’avantage d’ouvrir des lignes pour le Fou et la Dame et de contester aux Blancs le contrôle du centre. L’inconvénient apparaîtra dans quelques instants.

[image: i0098.jpg]


[image: i0099.jpg]


Les Blancs prennent le pion et acquièrent temporairement un avantage matériel (3). Les Noirs reprennent le pion pour rétablir l’équilibre matériel (4).

[image: i0100.jpg]


[image: i0101.jpg]


Les Blancs peuvent maintenant développer une pièce tout en attaquant la Dame noire (5). Voyezvous comment ?

[image: i0102.jpg]


Le Cavalier se développe et gagne un tempo, en occupant sa position naturelle et en attaquant en même temps la Dame noire. Comme le Cavalier ne vaut que trois points tandis que la Dame en vaut dix, les Noirs ne peuvent pas se permettre d’ignorer cette menace et doivent déplacer la Dame. Les Blancs ont gagné un tempo !


De nombreuses parties d’échecs débutent par un ou deux coups joués avec les pions et le développement de deux ou trois pièces mineures. L’étape suivante consiste généralement à mettre le Roi à l’abri par le roque, un coup qui vous permet de placer le Roi plus près d’un coin (voir ce coup spécial au chapitre 10), donc en général plus loin de l’action et à l’abri derrière d’autres pions et pièces.

Cette stratégie se rencontre dans d’innombrables ouvertures qui sont par ailleurs entièrement différentes. L’idée principale est de différer l’attaque de l’ennemi jusqu’à ce que le Roi soit en sécurité. Il est inefficace de protéger le Roi avec toutes vos pièces, et les bons joueurs d’échecs confient d’ordinaire cette mission de protection à une seule pièce et aux pions. Le Cavalier est un excellent défenseur du Roi et oppose une farouche résistance à une attaque excellent défenseur du Roi et oppose une farouche résistance à une attaque éventuelle. Aidé de quelques pions, le Cavalier suffit habituellement à garder la position.

Faites attention de ne pas ouvrir à l’adversaire des lignes d’attaque contre votre Roi et de ne pas éloigner les pions de votre Roi qui se trouve maintenant dans un coin de l’échiquier. Un échec n’est pas le mat, mais il vous force la main. Les joueurs d’échecs, comme tout le monde, veulent imposer leur volonté, et différer l’application de son plan pour protéger le Roi peut être frustrant. L’histoire nous a appris que quelques coups défensifs précoces pour assurer la position du Roi peuvent nous rendre libres de poursuivre notre objectif principal : attaquer sans entrave. La tranquillité d’esprit n’a pas de prix.

[image: i0103.jpg]Il y a bien quelques parties de maîtres où le Roi reste au centre, mais cette stratégie reste l’exception. Tant que vous n’avez pas une grande expérience des échecs, vous avez intérêt à vous en tenir à la méthode éprouvée qui consiste à protéger le Roi avant de lancer une attaque.


Structure de pions

Les pions sont appelés l’âme des échecs, parce que, très souvent, la mobilité des pièces dépend du positionnement des pions. En outre, à mesure qu’approche la fin de partie, les pions prennent davantage de valeur. Le célèbre joueur australien Cecil Purdy (1906-79) a écrit que « Les finales de pions sont aux échecs ce que le putting est au golf ». Je ne saurais dire mieux.

Une règle générale est que la mobilité est la clé de la puissance de n’importe quelle pièce. Cette règle joue même pour le modeste pion. La mobilité du pion est évidemment liée à sa capacité à avancer. Les pions ne peuvent pas attaquer la case située directement devant eux, de sorte que leur mobilité dépend souvent de l’assistance d’un autre pion. Du fait de cette limitation, les pions sont plus puissants ensemble que seuls.

La figure 3.5 illustre un duo de pions. Dans un duo de pions, les pions gardent les cases situées devant chacun d’eux et se soutiennent mutuellement au cas où l’un d’eux avance. Ce sont des pions mobiles.

Figure 3-5


[image: i0104.jpg]


Sur la figure 3.6, les pions sont toujours mobiles, mais leur potentiel d’avance est restreint par les pions noirs. Vous devez habituellement contrôler une case avant de l’occuper, mais c’est difficile dans ce cas puisque les cases devant les pions sont contestées.

Figure 3-6


[image: i0105.jpg]


[image: i0106.jpg]La figure 3.7 montre une position où les pions sont verrouillés : aucun côté ne peut avancer, et les pions auront besoin d’assistance pour progresser. Les pions verrouillés conduisent à ce que les joueurs d’échecs appellent des positions fermées, caractérisées par des manœuvres lentes par opposition à de violents combats rapprochés. Comprenez-vous maintenant à quel point la structure de pions dicte la suite des événements ?

Figure 3-7


[image: i0107.jpg]

[image: i0108.jpg]
L’échec et mat le plus rapide

L’étude du mat le plus rapide possible peut vous aider à comprendre l’importance de la sécurité du Roi aux échecs. Au premier coup, les Blancs avancent de deux cases le pion du Cavalier du côté du Roi (1). Les Noirs en profitent pour attaquer au centre et ouvrir les lignes du Fou et de la Dame (2). Souvenez-vous que la meilleure stratégie pour contrer une avance sur l’aile est d’avancer au centre.

[image: i0109.jpg]


[image: i0110.jpg]


Maintenant les Blancs commettent une faute grave en avançant le pion devant le Fou du Roi pour attaquer le pion noir. Les Noirs ont-ils une pièce pour exploiter la situation ? Ils en ont une, en effet, et la négligence des Blancs à l’égard de la sécurité du Roi est aussitôt punie. Mat en deux coups ! La Dame noire attaque le Roi blanc sur la diagonale et il n’y a pas de parade (4). Le Roi ne peut pas éviter l’échec en se déplaçant, aucune pièce ne peut faire obstacle à l’échec, et il n’y a ni figure ni pion pour capturer la Dame noire. Ceci est un exemple extrême du prix à payer pour avoir ignoré la sécurité du Roi, mais croyez-moi, vous en rencontrerez d’autres !

[image: i0111.jpg]


[image: i0112.jpg]



Pions passés

Les pions jouent un rôle essentiel tout au long d’une partie. Au cours de la fin de partie, ils prennent une importance encore plus significative du fait de la possibilité de promotion (voir au chapitre 10 toutes les explications sur la promotion). Quand un pion parvient sur la huitième rangée, il peut être promu et remplacé par toute pièce autre que le Roi. Si les pions sont verrouillés ou immobilisés pour toute autre raison, leurs chances de promotion sont très faibles.

[image: i0113.jpg]En revanche, si un pion a un espace libre devant lui - si son avancée n’est pas empêchée par la présence d’autres pions, ses chances de promotion sont très supérieures. De tels pions s’appellent des pions passés.

Sur la figure 3.8, le pion blanc à l’extrême gauche est un pion passé. Il n’y a pas de pion noir entre lui et la huitième rangée - et aucun pion noir ne peut le prendre.

[image: i0114.jpg]Il faut pousser les pions passés ! Un pion passé devient un avantage tangible dès lors qu’il est libre d’avancer et est convenablement soutenu. Un pion passé peut obliger les forces ennemies à adopter une attitude défensive pour enrayer son avance ou il peut détourner des pièces ennemies du lieu où se déroule véritablement l’action. Le champion letton Aaron Nimzovich (1886-1935) a écrit dans son ouvrage classique Mon système qu’un pion passé « est un criminel, qu’il convient de garder sous les verrous »

Figure 3-8


[image: i0115.jpg]


La meilleure sorte de pion passé est le pion passé protégé. Un tel pion a non seulement un passage libre jusqu’à la huitième rangée, mais en outre le soutien de l’un de ses pairs. Un pion passé protégé ne peut être combattu que par des pièces autres que les pions, et il suffit souvent à faire pencher la balance en votre faveur.

[image: i0116.jpg]Mettez en place un pion passé protégé chaque fois que vous en aurez la possibilité. La figure 3.9 donne un exemple de pion passé protégé.

Figure 3-9


[image: i0117.jpg]



Structure de pions idéale

La meilleure structure de pions apparaît en début de partie. Tous les pions sont mobiles et leur structure n’est pas brisée. La figure 3.10 illustre cette structure de pions idéale.

Figure 3-10


[image: i0118.jpg]


Malheureusement, pour sortir les pièces, la formation des pions doit être modifiée.
[image: i0119.jpg]

Pions isolés

Les pions sont considérés comme isolés quand ils n’ont pas de pions du même camp à leur côté. Dans la figure 3.11, le pion blanc du centre de l’échiquier est isolé.

Figure 3-11


[image: i0120.jpg]


Les pions isolés peuvent ou non devenir des pions passés. S’ils sont passés ou mobiles, les pions peuvent devenir forts. S’ils ne sont pas passés ou sont immobiles, ils peuvent devenir faibles.

Comme les pions isolés n’ont pas de pions pour les soutenir et comme ils ne peuvent pas contrôler la case située devant eux, ils peuvent facilement être bloqués.

Aaron Nimzovich, qui a beaucoup écrit sur les pions, a démontré qu’un pion isolé, mobile, peut fournir une base d’attaque efficace et qu’un pion immobile, isolé, peut être visé par une attaque. Le pion menacé doit alors être défendu par des pièces, et les pièces n’aiment pas beaucoup être affectées à la défense des pions. Garder les pions offense leur dignité.

[image: i0121.jpg]Pour provoquer l’isolement d’un pion, vous pouvez le bloquer. Nimzovich a également enseigné que le Cavalier assure le blocage idéal. Un Cavalier campant devant un pion isolé ne peut pas être délogé par des pions, et il maintient la position en cas d’attaque par n’importe quelle autre pièce. La Dame, par comparaison, n’est guère apte au blocage, car elle doit se retirer en cas d’attaque par des Cavaliers, des Fous ou des Tours et ne peut donc maintenir le blocage. Après la rupture d’un blocage, le pion isolé devient mobile et gagne en puissance.


Pions arriérés

Figure 3-12


[image: i0122.jpg]


[image: i0123.jpg]Le cousin éloigné du pion isolé est le pion arriéré. Dans le cas d’un pion arriéré, il y a encore un ou plusieurs pions sur les colonnes adjacentes, mais ces pions sont plus avancés. Il peut être difficile ou même impossible pour le pion arriéré de rattraper ses congénères, et un tel pion est assez isolé. Le pion arriéré (le pion sur la figure 3.12) peut subir des pressions de la part de l’artillerie adverse, parce que la colonne est ouverte pour une attaque par la Dame ou les Tours du camp adverse. Vous devez éviter dans la plupart des cas une telle situation, qui peut vous conduire à utiliser vos pièces pour défendre un pion relativement insignifiant. Les pièces deviennent alors fébriles et s’ennuient - n’étant plus d’aucune utilité pour personne.


Pions pendants

Figure 3-13


[image: i0124.jpg]


[image: i0125.jpg]Les pions pendants sont les cousins éloignés des pions arriérés. Ces pions forment un duo, dont nous savons qu’il représente une force, mais ils n’ont pas d’autres pions de soutien autour d’eux. La conséquence est que si l’un d’eux avance, le pion restant peut devenir un pion arriéré. Sur la figure 3.13, les pions blancs avancés sont des pions suspendus.


Pions doublés

[image: i0126.jpg]Les pions doublés sont le résultat d’une capture par un pion qui passe devant un pion de la même couleur. La figure 3.14 donne un exemple de pions doublés. Les pions noirs du quart supérieur gauche de l’échiquier sont maintenant serrés les uns contre les autres. Bien que quatre pions occupent ce coin, ils n’ont en réalité que la mobilité de trois.

Dans une telle situation, les pions ne peuvent plus se protéger mutuellement et ils ont moins la possibilité de s’utiliser l’un l’autre comme levier (action consistant à déloger un pion ennemi bloquant). Le plus gênant est la réduction de mobilité - surtout pour le pion restant à l’arrière.

Figure 3-14


[image: i0127.jpg]



Chaînes de pions

Les chaînes de pions sont des pions alignés sur une diagonale, chaque pion supportant un pion plus avancé, jusqu’à la tête de la chaîne. Ces chaînes de pions représentent une ligne tracée sur le sable, que l’ennemi a du mal à traverser. La figure 3.15 montre deux chaînes de pions, une pour les Blancs et une pour les Noirs.

Figure 3-15


[image: i0128.jpg]


Il est difficile pour les pièces de traverser la chaîne de pions et d’entrer en contact les unes avec les autres. Cet arrangement peut conduire à des parties de longue durée avec peu d’échanges. Une chaîne de pions divise en outre l’échiquier en deux camps, un où les pièces blanches ont plus de liberté pour circuler, et un autre où les pièces noires peuvent bouger à leur guise. Mais si vous réussissez à bousculer une chaîne de pions, vous pouvez presque à coup sûr avoir l’avantage.
[image: i0129.jpg]
Prenez soin des pions

Vous n’avez pas besoin de mémoriser ces règles relatives aux pions. Regardez-les et passez à la suite. Mais si vous en retenez quelques-unes, vous disposerez d’un atout !


	[image: cochegrise.jpg] Essayez de garder intacte votre structure de pions.

	[image: cochegrise.jpg] Puisqu’il vous faut avancer certains pions, essayez de leur conserver leur mobilité ou de constituer des duos de pions.

	[image: cochegrise.jpg] Si certains pions sont bloqués, utilisez d’autres pions pour les dégager.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous avez un pion isolé, essayez de lui conserver sa mobilité ; si votre adversaire a un pion isolé, bloquez-le !

	[image: cochegrise.jpg] Créez un pion passé, et si possible un pion passé protégé.

	[image: cochegrise.jpg] Poussez vos pions passés.

	[image: cochegrise.jpg] Attaquez les pions arriérés avec des pièces lourdes.

	[image: cochegrise.jpg] Essayez de provoquer l’avance d’un pion pendant, puis de le bloquer.

	[image: cochegrise.jpg] Évitez de doubler vos pions, mais si vous le faites, essayez d’échanger l’un des pions doublés.

	[image: cochegrise.jpg] Attaquez les chaînes de pions par la base.



[image: i0130.jpg]Nimzovich nous apprenait que le maillon le plus faible d’une chaîne de pions est à sa base. La base est le pion de départ de la chaîne. Une fois la base détruite, la chaîne de pions est affaiblie. Après l’élimination d’une base, une autre base est établie, mais chacune devient de plus en plus facile à attaquer et à détruire. Si vous ne pouvez pas attaquer la base, attaquez la tête. Cette stratégie n’est pas aussi efficace - mais elle peut créer dans la chaîne des faiblesses que vous pourrez exploiter plus tard.

Si vous avez lu ce livre chapitre par chapitre jusqu’ici, vous pouvez être satisfait. Vous ne vous rendez sans doute pas compte du chemin parcouru. Rien de ce qui touche aux règles des échecs n’est vraiment difficile - le seul problème est qu’il y en a tant !






Chapitre 4

Encore plus sur le Roi: l’échec, le pat et l’échec et mat

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Attirer l’attention du Roi : échec

	[image: triangle.jpg] Quand personne ne peut gagner : pat

	[image: triangle.jpg] Gagner la partie : échec et mat



Pour le cas où vous vous le demanderiez, l’objectif de la partie est de mettre le Roi adverse échec et mat. Il ne suffit pas d’attaquer simplement le Roi, il faut le faire d’une telle manière qu’il ne pourra plus s’échapper. Si vous y arrivez, vous avez gagné la partie.

Mais vous devez savoir que d’autres situations peuvent décider du résultat final.

Dans ce chapitre, je présente les différences entre l’échec, l’échec et mat et le pat. Mais gardez bien à l’esprit que vous essayerez toujours de faire échec et mat chaque fois que ça sera possible. Malheureusement, votre adversaire s’efforcera d’en faire autant.

Êtes-vous prêt à démarrer votre apprentissage du mat ? Bien. Votre première tâche consiste à apprendre les différences entre l’échec et l’échec et mat, et l’échec et mat et le pat.

Échec

[image: i0131.jpg]Faire échec veut simplement dire que vous attaquez le Roi ennemi. Sur la figure 4.1, les Blancs ont un Roi et une Dame, et les Noirs seulement un Roi isolé. Le Roi noir est actuellement en échec parce que la Dame s’est déplacée et l’attaque.

Un échec ne peut être ignoré, et on doit y répondre de l’une des trois manières suivantes :



	[image: coche.jpg] La pièce attaquante est capturée.

	[image: coche.jpg] Une pièce peut être placée entre la pièce attaquante et le Roi pour bloquer l’attaque.

	[image: coche.jpg] Le Roi peut simplement se déplacer pour éviter l’échec.



Figure 4-1


[image: i0132.jpg]


[image: i0133.jpg]Dans l’exemple de la figure 4.1, la seule option dont dispose le Roi consiste à se déplacer pour éviter l’échec.

Vous pouvez dire « échec » en attaquant le Roi de votre opposant, mais ce n’est pas obligatoire. Si vous dites effectivement « échec », dites-le à voix basse pour ne pas déranger les autres joueurs. Il est de mauvais goût de brandir votre poing et de crier « échec !… ». Il n’est pas non plus de bon ton de vous mettre à danser pour manifester votre allégresse. Les joueurs d’échecs essaient en toutes circonstances de contrôler leurs émotions.


Pat : pas d’échec, pas de gloire

Le pat se produit quand l’un des camps ne dispose d’aucun coup légal et que son Roi n’est pas en échec. Aux échecs il n’est aucunement permis de passer un tour. Vous devez jouer un coup à chaque fois que c’est à vous de jouer. Toutefois, si votre opposant vous met dans une situation telle que vous ne puissiez jouer aucun coup (parce que vous vous mettriez en échec, par exemple, ce qui serait illégal), la partie est déclarée nulle du fait du pat.

Le Roi et la Dame contre le Roi représentent la combinaison de deux pièces capables de réaliser le plus facilement l’échec et mat, mais il faut alors prendre garde de ne pas provoquer le pat. La Dame pouvant contrôler un grand nombre de cases, il est très facile de se mettre accidentellement dans une situation de pat ! Par exemple, en supposant que c’est au tour des Noirs de jouer, la figure 4.2 représente une situation de pat.

Figure 4-2


[image: i0134.jpg]



Échec et mat

L’échec et mat se produit quand le Roi est en échec et ne peut s’y soustraire. Un exemple d’échec et mat est présenté sur la figure 4.3. Le Roi est en échec, car la Dame a été déplacée pour l’attaquer, mais en outre il ne dispose d’aucun coup légal pour parer l’échec.

Figure 4-3


[image: i0135.jpg]



	[image: coche.jpg] Il ne peut pas prendre la pièce qui le met en échec, la Dame blanche étant protégée par le Roi blanc.

	[image: coche.jpg] Il n’y a pas d’autre pièce noire susceptible de s’interposer pour éviter l’échec.

	[image: coche.jpg] Il ne peut aller sur une case qui ne serait pas attaquée.



Les Noirs sont donc échec et mat.

Les joueurs d’échecs débutants ont tendance à adorer mettre l’adversaire en échec, mais il faut se souvenir que l’échec n’est pas l’échec et mat. La clé du mat par la Dame est de pousser le Roi ennemi au bord de l’échiquier tout en se gardant des coups pouvant conduire au pat.

[image: i0136.jpg]Ce processus est réalisé en éliminant des cases de fuite (en réduisant systématiquement le nombre de cases auxquelles le Roi a accès). Examinez successivement les quelques figures suivantes pour voir combien il est facile de provoquer un échec et mat en éliminant des cases de fuite.

La figure 4.4 montre les positions de départ du Roi noir, du Roi blanc et de la Dame blanche.

Figure 4-4


[image: i0137.jpg]


Les Blancs éliminent des cases de fuite en avançant la Dame d’une case, comme sur la figure 4.5. (Les cases désormais interdites au Roi noir sont repérées par des X.) Ensuite, sur la figure 4.6, le Roi noir se retire sur l’une des trois cases qui lui restent accessibles.

Le Roi blanc avance en diagonale pour rejoindre la Dame (voir figure 4.7). Même la puissante Dame ne peut obtenir l’échec et mat sans l’aide du Roi. Le Roi noir se déplace à nouveau (voir figure 4.8).

Figure 4-5


[image: i0138.jpg]


Figure 4-6


[image: i0139.jpg]


Figure 4-7


[image: i0140.jpg]


Figure 4-8


[image: i0141.jpg]


Figure 4-9


[image: i0142.jpg]


[image: i0143.jpg]Souvenez-vous que la meilleure défense consiste à rester le plus loin possible du bord de l’échiquier. Les Blancs peuvent interdire davantage de cases, comme on le voit sur la figure 4.9. (La figure 4.9 utilise également des X pour montrer les nouvelles cases désormais interdites.)

[image: i0144.jpg]En comparant la situation de la figure 4.9 avec celle de la figure 4.5, vous pouvez voir de quelle manière les Blancs réduisent le nombre de cases accessibles au Roi noir. Les joueurs d’échecs disent parfois de cette séquence qu’elle « rétrécit le carré ».

Les Blancs peuvent continuer à éliminer des cases de fuite jusqu’à ce que le Roi noir soit acculé au bord de l’échiquier, comme sur la figure 4.10.

Figure 4-10


[image: i0145.jpg]


Figure 4-11


[image: i0146.jpg]


Les Blancs peuvent maintenant forcer l’échec et mat. Notez que la meilleure façon d’éviter le pat est d’amener d’abord le Roi ennemi au bord de l’échiquier, d’utiliser la Dame pour l’y maintenir pris au piège, puis d’avancer votre Roi. Si vous supprimez trop de cases de fuite, vous risquez de provoquer le pat, et il convient de faire attention. Gardez votre Dame à une distance suffisante, rapprochez le Roi pour qu’il fournisse son aide, puis faites échec et mat comme sur la figure 4.11.
[image: i0147.jpg]
Tous les échecs ne sont pas égaux !

La sorte d’échec et mat la plus terrible est l’échec à la découverte. Ce type d’échec consiste à déplacer une pièce occupant une position entre une autre de vos pièces et le Roi ennemi pour faire échec. L’échec est alors brusquement « découvert », la pièce qui faisait obstacle étant désormais absente, ce qui donne à votre autre pièce une ligne de visée - et de mouvement - jusqu’au Roi ennemi. La pièce déplacée pour révéler l’échec peut alors aller n’importe où et prendre impunément toute pièce ennemie à sa portée, car l’autre camp est obligé de réagir à l’échec. Si la pièce déplacée fait également échec, cette combinaison s’appelle un échec double, et le Roi est alors obligé de se déplacer puisqu’il n’y a pas d’autre moyen pour se protéger de deux attaques.

Lorsque vous mettez continuellement le Roi ennemi en échec sans pouvoir le mettre échec et mat, vous provoquez un échec perpétuel. L’échec perpétuel entraîne une partie nulle. S’il n’y a pas échec et mat (parce que le Roi peut toujours échapper à chacun des échecs) et si le Roi n’a aucune possibilité d’éviter des échecs ultérieurs, ininterrompus, aucun camp ne peut l’emporter. Ce type d’échec peut être une stratégie commode si vous êtes en train de perdre.

Si votre opposant est sûr de perdre mais retarde la défaite en donnant des échecs inutiles, de tels coups sont appelés échecs de désespoir Un tel comportement est contraire aux bonnes manières du jeu d’échecs. Ne donnez pas d’échecs de désespoir.

Il arrive qu’une mise en échec soit néfaste pour celui qui la pratique. On dit parfois dans le milieu des échecs : « Le singe voit un échec, il fait échec. » Seul un singe ferait échec simplement parce que c’est possible ! Cette expression sert à nous rappeler de ne pas faire échec sans raison. Assurez-vous que lorsque vous mettez l’adversaire en échec, ce coup sert votre cause d’une manière ou d’une autre. Faire échec et être ensuite obligé de battre en retraite n’est qu’un gaspillage de temps. Si vous faites un échec qui démolit votre position, vous pourrez dire fort justement que vous ne l’avez pas volé !


Échec et mat avec le Roi et la Tour

La réalisation de l’échec et mat au moyen du Roi et de la Tour suit le même principe que celle qui utilise le Roi et la Dame, mais elle prend plus de temps parce que la Tour n’est pas aussi puissante que la Dame. La série de diagrammes suivante montre comment forcer le Roi à aller au bord de l’échiquier par l’action combinée de la Tour et du Roi.

Attention ! La séquence qui suit est longue et fastidieuse, mais elle fait partie des connaissances essentielles du jeu d’échecs.

1re étape : avancée initiale du Roi

Aucune pièce ne peut à elle seule réaliser le mat sans l’aide du Roi. La Tour seule ne peut même pas contraindre le Roi ennemi à rejoindre le bord de l’échiquier où l’échec et mat peut être réalisé le plus facilement. Vous devez avancer votre propre Roi dans une position telle qu’il puisse contribuer à faire reculer l’ennemi.

La Tour blanche élimine des cases de fuite du Roi noir (voir figure 4.12). Le Roi blanc protège la Tour pour empêcher le Roi noir de la prendre. Le Roi noir doit battre en retraite (voir figure 4.13).

Figure 4-12


[image: i0148.jpg]


Figure 4-13


[image: i0149.jpg]


Le Roi blanc avance pour préparer la suppression d’autres cases de fuite (voir figure 4.14). Les Noirs reviennent au centre de l’échiquier, en essayant de rester le plus loin possible du bord (voir figure 4.15).

Figure 4-14


[image: i0150.jpg]


Figure 4-15


[image: i0151.jpg]


Le Roi blanc avance de nouveau (figure 4.16), et le Roi noir est encore une fois contraint de reculer (figure 4.17).

Figure 4-16


[image: i0152.jpg]


Figure 4-17


[image: i0153.jpg]


Remarquez, sur la figure 4.18, la façon dont le Roi blanc élimine lui aussi des cases de fuite. Un élément important de cette stratégie consiste à avancer le Roi, non devant le Roi ennemi, mais avec un décalage sur son côté. La raison de cette approche apparaîtra clairement à l’étape suivante. Le Roi noir se déplace de nouveau le plus loin possible du bord de l’échiquier - aussi loin que le permettent les pièces blanches (voir figure 4.19). Toutefois, le Roi blanc a avancé suffisamment pour aborder la deuxième étape de l’opération.

Figure 4-18
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Figure 4-19


[image: i0155.jpg]



2e étape : contraindre le Roi à s’approcher du bord de l’échiquier

Dans cette phase de l’opération d’échec et mat, la Tour blanche et le Roi blanc combinent leurs forces pour pousser le Roi noir vers le bord de l’échiquier. La Tour met le Roi noir en échec et le force à se rapprocher du bord (voir figure 4.20). Le Roi noir se déplace pour attaquer la Tour qui n’est pas défendue (voir figure 4.21).

Figure 4-20
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Figure 4-21


[image: i0157.jpg]


Le Roi blanc s’avance pour défendre la Tour tout en contribuant à éliminer des cases de fuite (voir figure 4.22). En définitive, le Roi noir est forcé de céder encore du terrain (voir figure 4.23).

Figure 4-22
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Figure 4-23


[image: i0159.jpg]



3e étape : élimination d’autres cases de fuite

L’objectif préliminaire d’obliger le Roi à reculer a été atteint. Vous devez maintenant revenir à la suppression d’autres cases pour repousser le Roi encore plus loin. Sur la figure 4.24, la Tour est déplacée pour éliminer d’autres cases. Voyez-vous pourquoi les joueurs d’échecs appellent cette opération « rétrécir la boîte » ? Sur la figure 4.25, le Roi noir bat en retraite, mais continue à éviter le bord de l’échiquier.

Figure 4-24
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Figure 4-25
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Ensuite, la Tour est mise en œuvre pour éliminer davantage de cases (comme on peut le voir sur la figure 4.26). Le Roi noir recule de nouveau (voir figure 4.27). Remarquez de quelle façon la Tour blanche interdit au Roi noir l’accès à toutes les cases sauf celle du coin inférieur gauche.

Figure 4-26
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Figure 4-27


[image: i0163.jpg]



4e étape : avancez le Roi tout en éliminant des cases

Après avoir éliminé d’autres cases, revenez au thème de la progression du Roi. Vous alternez maintenant entre les deux thèmes. Vous supprimez des cases de fuite quand vous le pouvez, et vous faites avancer le Roi quand vous ne le pouvez pas.

Sur la figure 4.28, le Roi blanc avance encore une fois. On voit ainsi pourquoi il faut tant de temps pour parvenir à l’échec et mat. Le processus en lui-même est assez simple ; les mêmes types de coup sont joués de façon répétée pour la même raison, mais comme la participation du Roi est nécessaire à la réalisation du mat, et qu’il n’avance que d’une case à la fois, l’exécution du plan requiert un assez grand nombre de coups. Sur la figure 4.29, les Noirs avancent le Roi pour attaquer la Tour. Cependant, comme la Tour est protégée par le Roi blanc, l’attaque n’a pas de sens. Mais les Noirs ne peuvent rien faire de mieux.

Figure 4-28
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Figure 4-29
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Sur la figue 4.30, le Roi blanc continue à avancer et à participer au processus d’élimination de cases de fuite. Sur la figure 4.31, le Roi noir est de nouveau forcé de reculer.

Figure 4-30
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Figure 4-31
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Sur la figure 4.32, les Blancs reviennent au thème de l’utilisation de la Tour pour éliminer des cases de fuite. Ce coup force finalement le Roi noir à se ranger au bord de l’échiquier (voir figure 4.33).

Figure 4-32
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Figure 4-33
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Les Blancs peuvent maintenant emprisonner le Roi noir au bord de l’échiquier (voir figure 4.34). Le processus de suppression de cases de fuite est achevé, et les Blancs peuvent maintenant aborder les étapes finales de l’échec et mat. Les Noirs ne peuvent plus qu’aller et venir dans le coin inférieur gauche de l’échiquier (voir figure 4.35).

Figure 4-34
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Figure 4-35
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5e étape : donner l’échec et mat !

Les Blancs n’ont plus qu’à placer leur Roi dans la position adéquate pour la réalisation de l’échec et mat (voir figure 4.36). Les Noirs n’ont pas d’autre possibilité que le va et vient (voir figure 4.37).

Figure 4-36
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Figure 4-37


[image: i0173.jpg]


Les Blancs continuent le placement du Roi sur la figure 4.38, tandis que les Noirs peuvent seulement replacer le Roi dans le coin de l’échiquier (voir figure 4.39).

Figure 4-38


[image: i0174.jpg]


Figure 4-39


[image: i0175.jpg]


Le moment est venu de donner l’échec et mat (voir figure 4.40).

Échec et mat ! Enfin ! Mais ne vous inquiétez pas ; cette série de coups est beaucoup plus facile à jouer qu’à expliquer. Vous devez toutefois pratiquer cet échec et mat élémentaire jusqu’à ce que vous l’ayez compris entièrement. L’apprentissage de cet échec et mat vous donnera un éclairage sur les schémas de mat en général.

Figure 4-40
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Deuxième partie

Au-delà des règles

[image: i0177.jpg]


Dans cette partie…



 Je dis parfois en plaisantant que quand vous connaissez les règles des échecs, vous êtes au niveau zéro. Bouger des pièces en tout sens sur l’échiquier n’est pas très intéressant. Ce qui vient après avoir appris les règles est ce qui fait des échecs un jeu fascinant. Dans cette partie, j’examine les éléments du jeu et je présente les sujets que sont la tactique, les schémas d’échec et mat, et la stratégie. Pour finir, cette partie traite de règles particulières, celles qui à mon avis sont à l’origine de toutes les discussions.





Chapitre 5

La tactique : la lutte corps à corps

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] La fourchette (attaque de deux pour le prix d’un)

	[image: triangle.jpg] Le clouage (immobilisation de votre opposant)

	[image: triangle.jpg] L’enfilade (forcer votre opposant à bouger ou à perdre)

	[image: triangle.jpg] Attaques et échec à la découverte

	[image: triangle.jpg] Sacrifices d’attraction et de déviation

	[image: triangle.jpg] Élimination du défenseur

	[image: triangle.jpg] La surcharge (tirer parti d’un excès de zèle)

	[image: triangle.jpg] Coup intermédiaire (surprendre l’adversaire par un coup intermédiaire)



Il s’agit maintenant d’un combat à mort. Quand les pièces se ruent au combat, rapproché ou à distance, la tactique domine le jeu. La plupart des parties d’échecs sont décidées par l’application de combinaisons, parfois même élémentaires. Il est donc tout à fait essentiel de se familiariser avec les exemples de base et de s’efforcer de les reconnaître tout au long d’une partie. Vous pouvez jouer 40 coups excellents et néanmoins perdre la partie pour n’avoir pas vu une ruse de votre opposant au 41e coup !

[image: i0178.jpg]La tactique revient souvent à forcer l’opposant à jouer malgré lui une séquence de coups. Si vous initialisez une telle séquence, on dit que vous avez réussi une combinaison. En combinant des menaces, vous forcez votre opposant à choisir parmi de mauvais coups. Vous obtenez généralement un avantage au niveau d’un ou plusieurs éléments des échecs grâce à la tactique. (Le chapitre 3 évoque les éléments des échecs.)

L’étude des combinaisons de base peut conduire à une amélioration immédiate de vos résultats. Il n’y a pas de raccourci conduisant à la maîtrise du jeu des échecs, mais en devenant un bon tacticien vous pouvez gagner de nombreux points en cours de route.

Fourchette

[image: i0179.jpg]La fourchette est l’attaque simultanée de deux pièces ou plus par une seule pièce. Les fourchettes sont habituellement exécutées par des Cavaliers ou des pions, mais toute pièce peut réaliser une fourchette. Dans le cas d’une fourchette réussie, votre opposant ne peut protéger toutes les pièces en même temps, et par suite, il est exposé à la perte de l’une d’elles.

Une variante de la partie viennoise (une suite de coups devenue célèbre à la suite d’un tournoi à Vienne) nous fournit des exemples de fourchettes de Cavalier et de pion.

La partie viennoise commence par l’avance de deux cases de chacun des deux pions du Roi (figure 5.1). Au coup suivant, les deux côtés sortent l’un de leurs Cavaliers (figure 5.2).

Figure 5-1


[image: i0180.jpg]


Figure 5-2


[image: i0181.jpg]


Ensuite les Blancs développent le Fou de cases blanches (figure 5.3). Les Noirs exploitent la possibilité d’une fourchette par le pion pour capturer un pion (figure 5.4).

Si les Blancs capturent le Cavalier avec leur propre Cavalier, le pion noir fait une fourchette sur le Fou et le Cavalier (comme on peut le voir sur les figures 5.5 et 5.6). De cette manière, les Noirs regagnent la pièce perdue et marquent un point. Les Blancs pourraient prendre le pion menaçant avec le Fou… mais la Dame noire se précipiterait sur le Fou. Remarquez que les Blancs peuvent éviter la capture d’une des deux pièces mais non des deux.

Figure 5-3


[image: i0182.jpg]


Figure 5-4
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Figure 5-5


[image: i0184.jpg]


Figure 5-6


[image: i0185.jpg]


Habituellement, les Blancs évitent la fourchette du pion au moyen d’une contre-menace, avant le développement de la fourchette du pion. Au lieu de capturer le Cavalier qui a capturé le pion, les Blancs sortent leur Dame avec une menace immédiate d’échec et mat (voir figure 5.7). Si les Noirs ne réagissent pas correctement, les Blancs peuvent prendre le pion situé à côté du Roi et annoncer : « échec et mat ! ». Toutefois, comme c’est au tour des Noirs de jouer, ils battent en retraite avec le Cavalier. Le Cavalier apporte une parade à la menace d’échec et mat, tout en attaquant le Fou blanc (figure 5.8).

Figure 5-7
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Figure 5-8


[image: i0187.jpg]


Dans l’une des principales variantes de cette ouverture, les Blancs décident de reculer le Fou pour éviter l’attaque du Cavalier (voir figure 5.9). Les Noirs choisissent maintenant de développer l’autre Cavalier et de défendre le pion du Roi (voir figure 5.10).

Figure 5-9
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Figure 5-10


[image: i0189.jpg]


[image: i0190.jpg]Les Blancs tirent maintenant parti du fait que l’un des Cavaliers noirs pare à la menace d’échec et mat, et passent à l’attaque du défenseur (voir figure 5.11) ! « Éliminer le défenseur » est un thème tactique que vous rencontrerez constamment aux échecs.

Les Noirs ne peuvent pas prendre le Cavalier audacieux à cause de la menace d’échec et mat. Ils ne peuvent pas non plus ignorer la menace de prise du Cavalier par le Cavalier blanc. Cette prise mettrait le Roi noir en échec, et permettrait aux Blancs l’échec et mat au coup suivant. Les Noirs avancent alors un pion d’une case pour se défendre contre l’échec et mat tout en attaquant la Dame blanche (figure 5.12).

Figure 5-11
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Figure 5-12


[image: i0192.jpg]


[image: i0193.jpg]Un coup qui défend et attaque en même temps est presque toujours bien joué!

C’est maintenant au tour des Blancs de battre en retraite, mais en choisissant une case d’où ils maintiennent la menace subie par les Noirs (voir figure 5.13). Défense et attaque en même temps ! Les Noirs sont confrontés au même problème que précédemment et avancent un pion. Ce coup prévient une fois encore la menace d’échec et mat (voir figure 5.14).

Figure 5-13
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Figure 5-14


[image: i0195.jpg]


[image: i0196.jpg]Les Noirs menacent maintenant de prendre tout simplement le Cavalier blanc, qui est sans protection - ou en prise, selon le terme consacré. Les Blancs trouvent alors encore un autre moyen de renouveler la menace d’échec et mat en déplaçant la Dame (voir figure 5.15). Les Noirs ne disposent plus d’aucun mouvement de pion en défense et sont forcés de sortir la Dame pour éviter l’échec et mat (voir figure 5.16).

Figure 5-15
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Figure 5-16


[image: i0198.jpg]


[image: i0199.jpg]Nous en arrivons enfin à la fourchette du Cavalier ! Le Cavalier prend le pion, met le Roi en échec et simultanément attaque la Tour qui est dans le coin (voir figure 5.17). Les Noirs doivent déplacer le Roi pour éviter l’échec et permettre aux Blancs la prise de la Tour. La fourchette est l’une des combinaisons des échecs les plus basiques, et le Cavalier est la pièce idéale pour l’application de cette combinaison.

Figure 5-17
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Cette variante de la partie viennoise est parfois appelée la variante « Frankenstein-Dracula » compte tenu du caractère effrayant des combinaisons mises en œuvre. Presque chacun des coups de cette ouverture comporte une menace, ce qui est l’essence de la tactique aux échecs.


Clouage

Le clouage est la combinaison la plus fréquemment employée aux échecs. Si les échecs n’avaient pas été inventés avant l’avènement des brevets, quelqu’un serait devenu maintes fois millionnaire en brevetant cette manœuvre.

[image: i0201.jpg]Pour effectuer le clouage, la pièce cloueuse attaque l’une des deux pièces ennemies alignées sur une rangée, une colonne ou une diagonale (vous trouverez au chapitre 1 la définition des rangées, colonnes et diagonales). La pièce clouée est celle située entre l’attaquant et l’autre pièce. Habituellement, la pièce clouée a moins de valeur que l’autre - de sorte qu’en bougeant, elle exposerait l’autre pièce à une capture.

Les seules pièces susceptibles de réaliser un clouage sont les Dames, les Tours et les Fous, car ce sont les seules pièces qui peuvent attaquer de multiples cases le long d’une rangée, d’une colonne ou d’une diagonale. De ces trois pièces, le Fou est celle la plus couramment utilisée pour le clouage, ayant plus de chances de trouver à attaquer des pièces d’une valeur supérieure à la sienne.

[image: i0202.jpg]Les pièces clouées peuvent bouger (même si vous ne voulez pas qu’elles le fassent !) sauf si elles sont clouées par une menace sur le Roi. Il est illégal d’exposer le Roi à une capture, de sorte que les pièces clouées dans des situations impliquant le Roi sont réellement clouées.

Sur la figure 5.18, le Cavalier noir est attaqué par le Fou blanc mais n’est pas cloué. On parle alors d’un clouage relatif. Sur la figure 5.19, le Cavalier est cloué par rapport au Roi et ne peut bouger. On parle alors d’un clouage absolu.

Figure 5-18
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Figure 5-19


[image: i0204.jpg]

[image: i0205.jpg]
La défense nimzo-indienne

L’une des ouvertures popularisées par Aaron Nimzovich porte encore une portion de son nom. L’ouverture nimzo-indienne appartient à une classe d’ouvertures connues sous le nom de défenses indiennes. Ces ouvertures sont généralement caractérisées par le développement d’un Fou sur le flanc, et ce type de déploiement du Fou s’appelle le fianchetto.

Dans la nimzo-indienne, le Fou de la Dame est souvent placé en fianchetto. Le Fou-Roi sert à établir un clouage précoce. Voici les coups d’ouverture de la nimzo-indienne :


[image: i0206.jpg]


[image: i0207.jpg]


Les Noirs réalisent un clouage au troisième coup. Le Cavalier est cloué et ne peut plus bouger. Toutes sortes d’approches ont été essayées à partir de cette position, mais on a constaté que c’est l’une des défenses les plus efficaces. Les Noirs sont prêts pour le roque et peuvent en toute sécurité lancer une contre-attaque sur le dispositif des Blancs. (Si vous ne savez pas ce qu’est le roque, vous trouverez une explication de ce mouvement spécial au chapitre 10.) Le clouage s’avère être plus qu’un problème mineur pour les Blancs.

[image: i0208.jpg]



Vous pouvez remédier au clouage de quatre façons :



	[image: coche.jpg] Prendre la pièce cloueuse.
Il ne s’agit pas d’un clouage très sérieux si vous pouvez éliminer la pièce cloueuse, et sa capture est rarement une option.


	[image: coche.jpg] Attaquer la pièce cloueuse et la forcer à prendre ou à battre en retraite.
On dit de cette attaque qu’elle pose la question à la pièce cloueuse.


	[image: coche.jpg] Placer une pièce de moindre valeur ou un pion entre la pièce clouée et la pièce de plus grande valeur.
Ce coup est un coup d’interposition.


	[image: coche.jpg] Enlever la pièce de plus grande valeur du chemin de clouage.
Cette approche est appelée à juste titre la fuite.




[image: i0209.jpg]Un type de clouage particulièrement puissant peut être réalisé quand la Dame et le Roi sont alignés sur une rangée, une colonne ou une diagonale. Dans cette configuration, un Fou ou une Tour peuvent clouer la Dame au Roi. Faites attention dans tous les cas où votre Roi et votre Dame sont alignés, et pensez à tirer parti de l’alignement éventuel du Roi et de la Dame de votre adversaire.


Enfilade

[image: i0210.jpg]La cousine du clouage est l’enfilade, qui exploite le positionnement de deux pièces ennemies sur une rangée, une colonne ou une diagonale. Cette manœuvre attaque une pièce qui doit bouger ou être perdue. Après le départ de la pièce menacée, une seconde pièce est en prise. Le Fou est l’enfileur idéal, et le Roi et la Dame sont ses cibles les plus fréquentes.

Figure 5-20


[image: i0211.jpg]


[image: i0212.jpg]Pouvez-vous trouver l’enfilade sur la figure 5.20 ? C’est aux Blancs de jouer. (Les Noirs ont un avantage matériel considérable, mais les Blancs peuvent rétablir l’équilibre au moyen de l’enfilade.)

La figure suivante montre l’enfilade en action. Sur la figure 5.21, les Blancs déplacent le Fou pour mettre le Roi noir en échec. La figure 5.22 montre que le Roi noir a été obligé de bouger pour sortir de l’échec. Et maintenant le Fou blanc n’a plus qu’à prendre la Dame noire !

Figure 5-21


[image: i0213.jpg]


Figure 5-22


[image: i0214.jpg]


[image: i0215.jpg]En pratique, l’enfilade ne se produit pas aussi souvent que la fourchette ou le clouage, mais quand elle se produit, elle décide habituellement de l’issue de la partie. Soyez donc à tout moment sur vos gardes quant à la possibilité d’une enfilade, notamment quand le Roi et la Dame sont exposés sur une même rangée, colonne ou diagonale.

Volez la vedette à votre adversaire grâce aux attaques à la découverte et aux attaques doubles

Lorsque le déplacement d’un pion ou d’une pièce découvre une attaque d’une autre pièce restée immobile, on parle d’attaque à la découverte. Si vous jouez une pièce et découvrez ainsi une attaque par une autre unité, la pièce qui vient de jouer aura tout loisir de semer la désolation dans le camp adverse au coup suivant.

Si la pièce qui joue attaque aussi une pièce de valeur, on parle alors d’attaque double. La victime d’une attaque double peut en général se défendre contre l’une ou l’autre des menaces mais pas les deux.

Une attaque à la découverte célèbre fut jouée par Legal contre St-Brie à Paris en 1750. L’expression mat de Legal fait explicitement référence au schéma de mat que nous allons voir dans les diagrammes suivants.

Dans la figure 5-23, le Fou noir en g4 cloue le Cavalier noir en f3 sur la Dame : autrement dit, le Cavalier ne peut bouger sans mettre la Dame de son camp en prise. Cependant, si le Cavalier venait à bouger pour parvenir à provoquer l’échec et mat, on pourrait considérer la perte de la Dame comme quantité négligeable.

Figure 5-23 : Le Cavalier est cloué sur la Dame par le Fou noir en g4.


[image: i0216.jpg]


La figure 5-24a nous montre que le Cavalier a pris le pion en e5 (1.Cxe5). Le Fou en c4 et le Cavalier en e5 attaquent maintenant tous les deux le pion noir en f7. Il serait judicieux pour les Noirs de prendre le Cavalier.

Figure 5-24 : Une attaque double sur f7


[image: i0217.jpg]


Cependant, le coup de Cavalier a exposé la Dame blanche à l’attaque du Fou noir. Si les Noirs prennent le Cavalier (1…dxe5) alors les Blancs prendront le Fou (2.Dxg4) et encaisseront le pion e. Dans notre partie, l’adversaire de Legal n’a pas pu résister à la tentation de prendre la Dame avec son Fou (1 Fxd1), comme le montre la figure 5-24b. La sanction ne se fit pas attendre.

Legal a scalpé son adversaire en prenant le pion f7 avec son Fou (2.Fxf7+) ; voir figure 5-25a. Le Roi noir est maintenant en échec et sa seule possibilité de s’enfuir est de jouer en e7 (2…Re7), comme l’illustre la figure 5-25b.

Figure 5-25 : Le Roi noir est obligé de fuir.


[image: i0218.jpg]


Dans la figure 5-26, le Cavalier blanc en c3 joue en d5 (3.Cd5), mettant le Roi en échec et le coupant d’une fuite en f6. Échec et mat !

Figure 5-26 : En jouant en d5, le Cavalier blanc met le Roi noir échec et mat.


[image: i0219.jpg]


Si vous vous laissez surprendre par une attaque double - surpris est vraiment le terme, ici- la meilleure chose à faire consiste à minimiser les pertes. Dans la partie Legal-St-Brie, les Noirs se sont fait mater alors qu’ils auraient pu réduire leur perte à un malheureux pion. De deux maux, choisissez toujours le moindre.


Devenez pourvoyeur en échecs à la découverte et en échecs doubles

Lorsque le déplacement d’un pion ou d’une pièce découvre une attaque d’une autre pièce restée immobile sur le Roi adverse, on parle d’échec à la découverte. On appelle échec double un échec à la découverte dans lequel la pièce qui a joué fait aussi échec.

La partie Réti-Tartacover jouée à Vienne en 1910 demeure vraisemblablement l’exemple le plus célèbre d’échec double. Je rappellerai tout de même ici qu’il ne s’agissait pas d’une partie de tournoi officielle mais d’une partie rapide entre les deux joueurs, ce qu’on appelle dans le jargon un blitz. La fin n’en reste pas moins stupéfiante. La partie en est arrivée à la position de la figure 5-27.

Figure 5-27 : La position critique de la partie entre Réti et Tartacover, Vienne, 1910.


[image: i0220.jpg]


Les Blancs jouent et font maintenant mat en trois coups. Le premier coup est un sacrifice de Dame (1.Dd8+) comme le montre le digramme 5-28a, ce qui a dû causer un sacré choc à Savielly Tartacover. Les Noirs n’ont d’autre choix que de prendre la Dame pour parer l’échec (1…Rxd8), comme nous le montre la figure 5-28b.

Figure 5-28 : Les Blancs sacrifient leur Dame.


[image: i0221.jpg]


Le Fou se déplace alors de d2 en g5 (2.Fg5+) et met le Roi noir en échec (voir figure 5-29). Ce coup découvre aussi un échec par la Tour d1. Ce double échec scelle le sort du Roi noir. Les Blancs vont faire mat en d8, quoi que fassent les Noirs. Si le Roi noir joue en c7 (2…Rc7), alors le Fou jouera en d8 (3.Fd8). Si en revanche le Roi noir se réfugie en e8 (2…Re8) alors la Tour jouera en d8 (3.Td8). Dans les deux cas, les Noirs sont échec et mat. On appelle encore aujourd’hui mat de Réti ce schéma de mat.

Figure 5-29 : Le mat de Réti


[image: i0222.jpg]


L’échec double a une particularité intéressante : le Roi attaqué est obligé de bouger ; il n’existe aucune autre façon de parer un échec double. Si le Roi n’a nulle part où aller, il est mat ! Les échecs à la découverte et les échecs doubles sont des armes tactiques très puissantes. Comme c’est souvent le cas dans les passes d’armes tactiques, il vaut mieux donner que recevoir. Soyez attentif aux possibilités qui s’offrent à vous et soyez plus attentif encore aux possibilités dont pourrait jouir votre adversaire.


Pour des progrès foudroyants, combinez vos coups entre eux

Si vos menaces tactiques se mettent au service d’un but spécifique que vous avez à l’esprit, on appellera alors la séquence de coups que vous initierez une combinaison. En combinant les menaces, vous forcerez votre adversaire à choisir entre des coups faibles. Les combinaisons impliquent souvent un sacrifice (voir chapitre 6) dont l’idée consiste à tirer des bénéfices plus grand encore une fois la combinaison terminée. Ce bénéfice peut aller d’une légère amélioration de votre position à l’échec et mat. Bien qu’on puisse voir des combinaisons dans toutes les phases du jeu, ce type de séquence est plus fréquent en milieu de partie (voir chapitre 13).

Les combinaisons sont des passes d’armes tactiques. Les schémas de mat font parties de ces combinaisons (voir chapitre 7 si vous voulez en savoir plus sur les schémas de mat). Vous ne pourrez donc les voir sur l’échiquier si vous ne connaissez pas le mécanisme tactique qui les sous-tend (et la seule façon de les voir au cours d’une partie est d’en devenir parfaitement familier, donc lisez et relisez la partie précédente et le chapitre 7 jusqu’à ce que vous vous les soyez fourrés dans le crâne). La littérature échiquéenne a recensé de nombreuses combinaisons ; vos parties vous donneront peut-être la possibilité d’en jouer certaines mais vous passerez à côté si vous n’êtes pas suffisamment entraîné à les chercher (si cela vous arrive, vous allez longtemps rester assis à vous gratter la tête après une défaite).

Quand vous cessez de tenir pour vrai un postulat faux, les combinaisons apparaissent sur l’échiquier. La Tour donne l’impression de protéger le pion mais ce ne sera plus vraiment le cas si elle doit aussi protéger la Dame.

Une pièce semble à l’abri sur une case mais ce ne sera plus le cas si votre adversaire peut l’attirer sur une case où elle courra un danger. Aux échecs, les choses ne sont pas toujours ce qu’elles semblent être. Les combinaisons sont les révélateurs de vérités cachées.

Les coups d’une combinaison ne sont pas gravés dans le marbre. Votre adversaire fera aussi des choix - il choisira une variante - pour répondre aux coups de votre combinaison (tout va bien tant que ces répliques ne déjouent pas vos plans !). Si votre combinaison produit l’effet désiré, on dit qu’elle est correcte. Mais si un des coups de votre adversaire rend votre combinaison inopérante, on dit qu’elle est incorrecte.

Les combinaisons sont le seul et unique moyen pour un joueur de battre un adversaire mieux classé. On peut assister à ce triomphe quand le joueur le plus fort se laisse endormir, s’attendant à une suite de coups, quand soudain une combinaison initie une séquence imprévue. Si vous n’êtes pas le favori, utilisez les thèmes combinatoires de ce paragraphe pour déjouer les pronostics.


Sacrifiez une pièce pour ouvrir la voie

Il vous arrivera immanquablement de vouloir jouer un coup et d’en être empêché par une de vos propres pièces qui bloque le passage : c’est un scénario classique quand on met au point une combinaison. La solution peut alors consister à sacrifier cette pièce, ce qu’on appelle un sacrifice de dégagement (parce que la voie est dégagée pour une autre pièce ; voir chapitre 6 pour en apprendre plus sur les sacrifices). On joue ce coup pour rendre possible une tactique de base ou un schéma de mat. Certains joueurs ne prennent même pas la peine de réfléchir à de tels sacrifices car sacrifier leur propre matériel leur semble contre-nature. Mais vous ne devez pas oublier le rôle de la surprise aux échecs. Si vous prenez la peine de réfléchir à ces sacrifices et d’être prêt à faire feu de tout bois alors que votre adversaire néglige cette possibilité, vous avez toutes les chances de le prendre au défaut de la garde et d’en retirer un avantage substantiel (voire la victoire).

Le mat de Damiano est un exemple de sacrifice de dégagement (voir chapitre 7 pour en apprendre plus sur le mat de Damiano avec Dame et pion). Dans le cas qui nous intéresse, les Blancs ont sacrifié leurs deux tours pour laisser le champ libre à la Dame qui vient faire mat. La figure 5-30 nous montre la position de départ d’un autre sacrifice de dégagement, qui a été joué en 1977 au cours de la partie Karpov-Csom. La clef de cette combinaison repose sur le schéma de mat (voir chapitre 7) du duo Dame et Tour. Si la Dame blanche pouvait aller en g7, elle mettrait le Roi noir échec et mat. Mais comment pourrait-elle s’y rendre ?

Figure 5-30 : La position de départ du sacrifice de dégagement dans la partie Karpov-Csom, 1977.


[image: i0223.jpg]


Karpov (avec les Blancs) souhaiterait jouer sa Dame c7 en h2 pour mettre le Roi noir en échec puis le mettre mat (en parvenant à s’infiltrer en g7). Impossible car le Cavalier g3 obstrue le chemin. Qu’à cela ne tienne, Karpov joue son Cavalier en f5 (1.Cf5) pour faire place nette à la Dame comme le montre la figure 5-31. Et tant pis si le Cavalier peut se faire prendre par le pion noir.

Figure 5-31 : Les Blancs font place nette pour la Dame en sacrifiant le Cavalier.


[image: i0224.jpg]


Le Pion noir en e6 peut prendre le Cavalier (1…exf5) comme le montre la figure 5-32a. Mais la Dame blanche pourrait alors se rendre en h2 et faire échec au Roi noir (2.Dh2+) le long de la colonne h, comme le montre la figure 5-32b.

Figure 5-32 : Un pion noir capture le Cavalier blanc et la Dame vient faire échec.


[image: i0225.jpg]


Le Roi peut parer l’échec en jouant en g8 (2…Rg8), comme le montre la figure 5-33a mais la Dame n’en a pas fini. La figure 5-33b illustre sa prochaine attaque, un simple coup en g3 (3.Dg3+) pour donner un nouvel échec.

Figure 5-33 : Le Roi noir essaie de s’échapper mais la Dame blanche sonne l’hallali.


[image: i0226.jpg]


Les Noirs peuvent à nouveau échapper à l’échec en revenant en h8 (3…Rh8), comme le montre la figure 5-34a, mais le mat est maintenant inévitable. La Dame va se poser simplement en g7 (5.Dg7) et annoncer échec et mat dans un cri de victoire (voir figure 5-34b).

Figure 5-34 : Le Roi noir n’a nulle part où se cacher et la Dame blanche parvient à ses fins.


[image: i0227.jpg]


Si on revient à la situation de la figure 5-31 où les Noirs ont pris le Cavalier avec leur pion, on peut constater qu’ils n’y étaient pas forcés. Ils auraient pu au lieu de cela pousser les Blancs à jouer une autre variante. Toutes les variantes menaient de toute façon au mat. Les Blancs gardaient en réserve une autre menace, à savoir un autre sacrifice de dégagement, celui de la Tour en h7. Le Cavalier noir aurait été obligé de prendre pour éviter le mat (1.Th7+ Cxh7). La Dame n’aurait plus eu qu’à venir faire échec et mat en g7 (3.Dg7). Comme aucun coup noir ne peut parer les menaces engendrées par ces deux sacrifices de dégagement et parce que toutes les variantes mènent à la victoire des Blancs, nous pouvons considérer que la combinaison de Karpov était correcte.


Le sacrifice d’attraction : un guet-apens pour votre adversaire

Le sacrifice d’attraction consiste à attirer une pièce ennemie sur une case ou une ligne (rangée, colonne, diagonale) comme dans un guet-apens aux conséquences fatales. Un appât se sacrifie pour la bonne cause : la pièce attirée a peut-être remporté une victoire en le mangeant mais à la fin, c’est elle qui perdra la guerre. On peut jouer des sacrifices d’attraction à tout moment, mais comme c’est le cas avec la plupart des combinaisons, c’est dans le milieu de partie qu’on en voit le plus fréquemment. L’objectif consiste souvent à gagner du matériel, mais si la combinaison se termine par le mat, c’est encore mieux !

La figure 5-35 nous montre les Blancs en position de gagner du matériel (voir chapitre 3 pour en savoir plus sur le matériel). En dépit de l’égalité matérielle, le Roi et la Dame noirs sont sur la même rangée, ce qui rime souvent avec danger. Quand la Dame et le Roi sont sur la même rangée, la même colonne ou la même diagonale, le piège tactique n’est pas loin. Cherchez toujours un clouage ou une enfilade pour exploiter la position. Si aucun coup tactique évident ne se présente, alors cherchez une combinaison impliquant éventuellement un sacrifice.

Figure 5-35 : Roi et Dame sur la même rangée rime souvent avec danger.


[image: i0228.jpg]


Les Blancs exploitent la position du Roi et de la Dame noirs en jouant la Tour en e8 (1.Te8+). Cet appât oblige la Dame à sortir de sa retraite et à subir sur-le-champ un sort funeste, comme le montre la figure 5-36a. Les Noirs n’ont guère d’autres choix que d’accepter le cadeau et de prendre la Tour avec la Dame (1…Dxe8) comme l’illustre la figure 5-36b (en effet, si le Roi pare l’échec par la fuite, la Tour blanche n’aura plus qu’à prendre la Dame).

Figure 5-36 : La Tour blanche oblige la Dame à la prendre.


[image: i0229.jpg]


Les Noirs sont maintenant bien placés pour une fourchette où le Cavalier menacera à la fois le Roi et la Dame adverses depuis c7 (2.Cc7+) ; voir figure 5-37. Le Cavalier va prendre la Dame noire au prochain coup car les Noirs n’ont d’autre choix que de jouer le Roi pour parer l’échec.

Figure 5-37 : Le Cavalier blanc vient faire une fourchette au Roi et à la Dame noirs.


[image: i0230.jpg]



Déviez les pièces de votre adversaire d’une case-clé

La déviation ressemble à un sacrifice d’attraction. La différence tient au fait qu’au lieu d’attirer la pièce de votre adversaire sur une case qui lui est fatale, un sacrifice de déviation oblige une pièce adverse à abandonner une case, une rangée, une colonne ou une diagonale-clef. Il vous est alors possible d’utiliser cette case, colonne, rangée ou diagonale à votre profit.

Au premier abord, la position de la figure 5-38a semble être une nulle quasi certaine (aucun camp ne semble en mesure de l’emporter). Le matériel est égal et aucun mat du couloir n’est possible (voir chapitre 7 sur la valeur des pièces et pour en apprendre plus sur les mats du couloir). Toutefois, la Dame noire est en prise et n’est défendue que par la Tour en d8. Si les Blancs peuvent la dévier du contrôle de la colonne d, alors les Noirs perdront leur Dame.

La Tour blanche peut dévier la Tour noire de la défense de la Dame en jouant en e8 et en mettant le Roi noir en échec (1.Te8+) ; voir figure 5-38b.

Figure 5-38 : La Tour blanche se sacrifie pour dévier la Tour noire d’une case-clé.


[image: i0231.jpg]


Si la Tour noire prend la Tour blanche (1…Txe8) comme le montre la figure 5-39a, alors la Dame noire se retrouve sans défense. Les Blancs peuvent alors la prendre avec leur propre Dame (2.Dxd2) comme le montre la figure 5-39b et sortent de la mêlée avec un avantage matériel substantiel.

Figure 5-39 : Les Noirs prennent la Tour blanche et les Blancs s’emparent de la Dame noire.


[image: i0232.jpg]


Les Noirs peuvent ne pas prendre la Tour mais cette variante est mauvaise aussi. Si le Roi Noir pare l’échec en se réfugiant simplement en h7 (1…Rh7), comme l’illustre la figure 5-40a, alors la Tour Blanche prend la Tour noire (2.Txd8) comme le montre la figure 5-40b. La Tour et la Dame blanches se protègent mutuellement, même si la Dame noire est entre les deux : la Dame noire ne peut prendre aucune des deux pièces sans être prise en retour. Comme ces deux variantes sont mauvaises pour les Noirs, le sacrifice de déviation des Blancs est correct.

Figure 5-40 : Si les Noirs ne prennent pas la Tour blanche, leur Dame n’est pas pour autant au bout de ses peines.


[image: i0233.jpg]



Éliminez le dernier défenseur

Il arrive parfois qu’une pièce empêche à elle seule le désastre de son camp. Éliminer cette pièce revient alors à déclencher l’apocalypse sur l’échiquier. Si la survie des pièces adverses ne tient qu’à ce fil, on peut envisager de gros investissements matériels pour éliminer ce défenseur-clé ou, comme disent les joueurs d’échecs, pour éliminer le dernier défenseur.

Figure 5-41 : La Tour noire, qui défend pied à pied contre un mat du couloir est sous la menace de la Dame enragée.


[image: i0234.jpg]


Dans la figure 5-41, la Tour noire en d8 prévient le camp noir d’un mat du couloir (voir chapitre 7 pour en apprendre plus sur le mat du couloir). La Tour noire est le seul rempart entre la survie et le désastre. La Dame blanche en g5 attaque la Tour noire mais le Cavalier en c6 la défend. Cependant, du fait de son déplacement en « L », le Cavalier ne pourrait défendre le camp noir d’un mat du couloir s’il était à la place de la Tour.

Dans la figure 5-42a, la Dame blanche se sacrifie en jouant en d8 (1.Dxd8) pour éliminer le dernier défenseur (la Tour). Le Cavalier noir prend la place de la Tour en mangeant la Dame (1…Cxd8) comme le montre la figure 5-42b mais il se révèle incapable de s’y substituer en tant que dernier défenseur.

Même si les Blancs ont perdu leur Dame pour une Tour, la possibilité qu’ils ont de délivrer un mat du couloir en jouant leur Tour en e8 (2.Te8+), comme le montre la figure 5-43, vaut tous les sacrifices matériels.

Figure 5-42 : Le Cavalier ne peut protéger le camp noir du mat du couloir.


[image: i0235.jpg]


Figure 5-43 : Échec et mat ! La Tour blanche administre un mat du couloir.


[image: i0236.jpg]


Quand votre adversaire a une pièce qui exerce une fonction critique - comme c’était le cas ici de la Tour noire - cherchez à l’éliminer. N’ayez pas peur d’envisager toutes les possibilités, même le sacrifice de votre Dame.



Surcharge

[image: i0237.jpg]Il arrive qu’une pièce ait trop de responsabilités pour faire tout ce qu’on lui demande. On dit alors que la pièce est surchargée.

Nous pouvons parfois tirer parti d’une pièce surchargée en l’enlevant de sa position. Sur la figure 5.44, la Tour noire est surchargée : elle doit protéger la Dame noire (menacée par la Dame blanche) et le pion noir (menacé par le Fou et la Tour des Blancs).

Figure 5-44


[image: i0238.jpg]


[image: i0239.jpg]Les Blancs peuvent finir par gagner le pion en prenant la Dame avec leur Dame (voir figure 5.45). La Dame blanche élimine ainsi la défense assurée par la Tour ! La Tour noire doit reprendre la Dame blanche pour rester dans la course (voir figure 5.46).

Figure 5-45


[image: i0240.jpg]


Figure 5-46
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Les Blancs peuvent maintenant prendre le pion blanc, désormais sans défense, soit avec le Fou, soit avec la Tour (voir figure 5.47).

Figure 5-47


[image: i0242.jpg]


Ou les Blancs peuvent tirer parti de la surcharge affectant la Tour noire. Le Fou prend le pion et met le Roi noir en échec (voir figure 5.48). Notez que si la Tour prend le Fou, la Dame blanche peut prendre la Dame noire (voir figure 5.49). La Tour surchargée ne peut pas défendre efficacement deux pièces à la fois.

Figure 5-48
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Figure 5-49


[image: i0244.jpg]



Coup intermédiaire

Le coup intermédiaire est ma combinaison personnelle favorite. On la nomme en anglais par le mot allemand Zwischenzug (littéralement coup intermédiaire), que je ne suis pas sûr de prononcer correctement. Rappelez-vous que les joueurs d’échecs adorent utiliser des mots étrangers pour souligner leur appartenance à une communauté internationale.

[image: i0245.jpg]Coup intermédiaire est le nom d’une combinaison courante susceptible de prendre même les meilleurs joueurs par surprise. C’est un coup inattendu, joué à la place de la réponse évidente à laquelle s’attend l’adversaire.

Les joueurs d’échecs se laissent parfois endormir par des prises de pièces symétriques. « Si je prends ton Cavalier, tu dois prendre le mien, » supposent-ils automatiquement. Un coup intermédiaire peut faire l’effet d’une gifle. Au lieu du coup évident, vous faites un coup inattendu avant de revenir calmement à l’ordre du jour.

Voici un exemple de coup intermédiaire, dans lequel Bobby Fischer - l’un des meilleurs joueurs d’échecs de l’histoire - s’est laissé surprendre par le chroniqueur du New York Times Robert Byrne.

Fischer, qui joue avec les Blancs, prend un Cavalier noir avec son Cavalier (voir figure 5.50). Il suppose que les Noirs seront obligés de reprendre son Cavalier avec le pion et dans ce cas, le Fou blanc de cases blanches pourra s’échanger contre son homologue noir. Mais Byrne lui réserve la surprise d’un coup intermédiaire. Il place son Fou sur une diagonale différente avec une menace d’échec et mat au coup suivant (voir figure 5.51).

Figure 5-50
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Figure 5-51
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[image: i0248.jpg]Fischer est obligé de réagir à cette menace. Il avance son pion pour éviter le mat (voir figure 5.52), mais Byrne lui réserve encore une surprise. Il ne prend toujours pas le Cavalier mais prend le Fou à la place (voir figure 5.53) ! Au coup suivant, Byrne prend la Tour blanche et obtient un avantage considérable en matériel.

Figure 5-52
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Figure 5-53


[image: i0250.jpg]


Fischer a supposé que Byrne reprendrait le Cavalier blanc (après la prise par Fischer de l’un des Cavaliers de Byrne au coup présenté sur la figure 5.50) - mais Byrne n’en fait rien et trouve le coup gagnant : un coup intermédiaire. L’avantage retiré par Byrne de cette combinaison a suffit pour lui assurer la victoire, même sur Fischer !

[image: i0251.jpg]Ne jouez pas un coup dans l’espoir que votre opposant ne verra pas votre menace. Tenez-vous-en aux principes de base du jeu et vous trouverez votre chance.

Beaucoup de gens pensent que 90 % des parties d’échecs sont décidées par la tactique. Il est indéniable que certaines combinaisons se retrouvent constamment aux échecs, parfois à plusieurs reprises au cours d’une même partie. Si donc vous apprenez les combinaisons de base, votre force aux échecs augmentera certainement.





Chapitre 6

Sacrifices : quand il vaut mieux donner que recevoir

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Le gambit (donner un peu pour recevoir un peu)

	[image: triangle.jpg] Le sacrifice classique du Fou

	[image: triangle.jpg] Le pseudo-sacrifice (retrouver ce que vous avez abandonné)

	[image: triangle.jpg] Le sacrifice positionnel



Si vous étiez une mère célibataire exerçant deux métiers seulement pour pouvoir payer des études supérieures à vos petits pions, vous penseriez certainement qu’il s’agit là d’un sacrifice considérable. En revanche, sur l’échiquier, un sacrifice (réel ou non) est simplement la perte volontaire d’une chose de valeur. (La perte involontaire d’une chose de valeur s’appelle, techniquement, une gaffe.)

De nombreux joueurs d’échecs appellent parfois leurs gaffes des sacrifices, mais essayez de ne pas vous laisser prendre à cette ruse cousue de fil blanc. (Cela fait trop penser au gamin qui fait une chute de bicyclette et se relève en disant, « je l’ai fait exprès ».)

L’une des bizarreries des échecs est que chaque coup présente à la fois des avantages et des inconvénients. Vous devez renoncer à quelque chose pour obtenir autre chose. On peut donc dire d’une manière globale que chaque coup implique un sacrifice. J’essaie néanmoins de ne pas utiliser de termes ayant une signification trop large, de sorte que dans ce livre je me limite au sens plus étroit du mot sacrifice, qui est la perte intentionnelle d’un pion ou d’une pièce, réalisée par un joueur dans l’espoir de tirer parti d’un autre avantage quel qu’il soit.

Bien qu’il soit techniquement correct de parler de sacrifice de l’un des éléments des échecs (voir chapitre 3), le sacrifice de loin le plus courant est celui du matériel. Des Cavaliers peuvent s’empaler sur des lances pour que d’autres pièces puissent s’infiltrer derrière les lignes ennemies ; des pions peuvent se jeter sous les sabots des chevaux pour ralentir une avancée ennemie ; ou la Dame peut prendre une flèche destinée au Roi - toujours dans l’espoir du mieux-être ultérieur d’autres pièces sur l’échiquier (qui se retrouveront dans le camp de la victoire).

Les joueurs d’échecs, ces êtres assoiffés de sang, adorent sacrifier des pièces. Le sacrifice de la Dame leur apporte les sensations les plus fortes, car elle est la pièce la plus puissante de toutes. Nous avons un penchant pour les coups spectaculaires, et si n’importe quel joueur d’échecs peut sacrifier sa Dame et vous battre quand même, je dois vous prévenir que vous essuierez de nombreux commentaires taquins.

Le gambit

[image: i0252.jpg]Désireux de rendre leur jeu favori apparemment difficile et mystérieux, les joueurs ont depuis longtemps appelé un type courant de sacrifice par un terme entièrement différent. Nous appelons ces sacrifices, qui se produisent tôt dans une partie, des gambits. Les gambits impliquent presque toujours un sacrifice de matériel pour obtenir un gain de temps. En d’autres termes, vous échangez un pion ou une figure contre du développement (un avantage dans l’élément temps ; voir les détails au chapitre 3). Le raisonnement est simple. Si vous pouvez avoir plus de pièces en formation d’attaque beaucoup plus vite que votre opposant, il est concevable que vous puissiez regagner le matériel sacrifié - et quelque chose en plus - tandis que votre adversaire se dépêche de rattraper le temps perdu.

L’un des gambits les plus anciens aux échecs est le gambit du Roi. Un joueur amorce ce type de coup par l’ouverture de l’avancée symétrique du pion Roi, dans laquelle les Blancs et les Noirs avancent chacun le pion Roi de deux cases (voir figure 6.1).

Figure 6-1
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[image: i0254.jpg]Le coup suivant des Blancs consiste à avancer le pion-Fou de deux cases, de sorte que le pion blanc menace le pion noir et est menacé par lui (comme on peut le voir sur la figure 6.2). Les Noirs prennent le pion offert et gagnent du matériel (voir figure 6.3). Les Blancs ne peuvent pas immédiatement regagner le pion. Ils ne sont pas en mesure de se venger en prenant le pion noir qui vient de prendre le pion blanc.

Figure 6-2


[image: i0255.jpg]


Figure 6-3


[image: i0256.jpg]


Les fanatiques du jeu d’échecs ont discuté les ouvertures comportant ce gambit et ont écrit à son sujet jusqu’à plus soif. Son principe est qu’il vise au développement normal des Blancs et à la compensation ultérieure de la perte du pion, avec un avantage supplémentaire. Si les Noirs décident de perdre un temps précieux à défendre leur pion, les Blancs construisent une attaque grâce à un développement rapide.

De nos jours, les joueurs rendent tout simplement le pion qu’ils ont gagné - ils laissent les Blancs le reprendre - et achèvent leur développement. Mais certaines orientations plus matérialistes (qui tentent de conserver le pion gagné) se rencontrent encore de temps à autre, même à de hauts niveaux du jeu. Les gambits sont très populaires et peuvent être très dangereux. Je les examine de façon plus détaillée au chapitre 12.


Sacrifice classique du Fou

Un joueur de l’école dite italienne, Gioacchino Greco (1600-ca 1634) a enrichi les échecs de nombreuses contributions. On se souvient principalement de lui aujourd’hui pour ses études des ouvertures, dont beaucoup portent encore son nom. Le point important de ses analyses du jeu est qu’une grande partie en a été conservée. Il a également publié de nombreuses parties complètes. (Je soupçonne cependant que les parties de Greco publiées étaient pour la plupart inventées. Il est aujourd’hui courant d’enregistrer des parties, mais désormais les joueurs voient d’un mauvais œil la publication de parties inventées.)

[image: i0257.jpg]L’un des sacrifices parmi les plus anciens qui aient été enregistrés apparaît dans le manuel de Greco sur les échecs paru en 1619. Ce coup, appelé sacrifice classique du Fou, a été beaucoup utilisé par la suite, partout où l’on joue aux échecs, et je recommande à tout étudiant sérieux de ce jeu d’acquérir une connaissance intime de ce type de sacrifice.

Un peu d’étymologie

Tout gambit comporte un risque, et de ce fait les joueurs anglophones pensent parfois que ce mot est lié à gambling (action de jouer pour de l’argent). Le mot vient en fait de l’italien dare il gambetto (faire un croche-pied). Gambit se dit gambetta en italien. Ce terme a été appliqué pour la première fois au jeu d’échecs en 1561 par Ruy Lopez (un joueur espagnol, comme son nom le suggère).


Dans le sacrifice du Fou, un joueur sacrifie un Fou pour faire subir au Roi ennemi une attaque soudaine par la Dame et le Cavalier. Les diagrammes fournis sont basés sur l’analyse de ce coup faite par Greco. La figure 6.4 montre le schéma de principe du sacrifice du Fou. Le Fou blanc peut atteindre le Roi noir par le biais du pion noir, et la Dame et le Cavalier se préparent à entrer rapidement en action.

Figure 6-4


[image: i0258.jpg]


[image: i0259.jpg]Le Fou blanc prend un pion, mettant le Roi en échec (voir figure 6.5). Les Noirs sont alors obligés de prendre le Fou ou de perdre un pion sans rien en échange (voir figure 6.6).

Figure 6-5


[image: i0260.jpg]


Figure 6-6


[image: i0261.jpg]


Les Blancs ont désormais un retard en matériel, ayant échangé un Fou contre un pion, soit trois points contre un. (Reportez-vous au chapitre 3 pour connaître la valeur relative des pièces.) Le Cavalier entre alors en scène et met le Roi en échec (voir figure 6.7). Le Fou noir peut capturer le Cavalier maraudeur, mais il se ferait prendre par le pion-Tour (le pion devant la Tour sur le côté droit de l’échiquier). Et la Tour blanche mettrait alors le Roi noir en échec. La Dame blanche participerait alors à l’attaque au coup suivant, et c’en serait fini du Roi noir. Les Noirs évitent ce destin en ramenant le Roi noir sur la rangée du fond (voir figure 6.8).

Figure 6-7
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Figure 6-8
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Mais les Noirs sont malgré tout submergés par l’avance rapide de la Dame blanche, comme on peut le voir sur la figure 6.9. L’échec et mat est désormais inévitable au cours des quelques coups suivants, quoi que fassent les Noirs.

Figure 6-9


[image: i0264.jpg]


Le sacrifice du Fou est particulièrement efficace lorsqu’un joueur exploite ce coup pour attaquer le Roi ennemi. Parfois ce sacrifice peut conduire directement à l’échec et mat, comme dans l’exemple précédent, mais le plus souvent le coup permet de regagner le matériel perdu - avec les intérêts.


Pseudo-sacrifice

[image: i0265.jpg]Les joueurs appellent les sacrifices qui conduisent directement à un gain plus important de matériel des pseudo-sacrifices. Mais parler de « sacrifice » si vous gagnez la Dame de l’adversaire au prix d’un Cavalier n’est pas tout à fait correct. Le Cavalier a l’impression d’être sacrifié, mais il est simplement échangé contre une pièce de plus grande valeur.

Figure 6-10


[image: i0266.jpg]


Le cas suivant est un exemple pratique de pseudo-sacrifice. La position est assez semblable à celle de la figure 6.3, mais en l’occurrence, les Blancs gagnent seulement du matériel et ne jouent pas pour le mat (voir la position de départ sur la figure 6.10).

[image: i0267.jpg]Comme dans l’exemple précédent, les Blancs sacrifient le Fou en prenant le pion et en mettant le Roi noir en échec (voir figure 6.11). Les Noirs doivent prendre le Fou ou subir sans contrepartie la perte d’un pion (figure 6.12).

Figure 6-11
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Figure 6-12
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Les Blancs sortent la Dame pour mettre le Roi noir en échec et attaquer en même temps le Cavalier non protégé (voir figure 6.13). Les Noirs doivent battre en retraite (voir figure 6.14).

Figure 6-13
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Figure 6-14
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La retraite des Noirs permet à la Dame blanche de prendre le Cavalier, comme on le voit sur la figure 6.15. Les Blancs ont ainsi gagné un Cavalier et un pion en échange du Fou, par le biais d’un pseudo-sacrifice.

Figure 6-15
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Sacrifice positionnel

[image: i0273.jpg]Un sacrifice positionnel est un sacrifice qui ne permet pas de reprendre immédiatement le matériel perdu. Habituellement, le but poursuivi est de nature stratégique. L’un des camps abandonne du matériel pour obtenir un avantage durable dans un autre domaine. Les sacrifices de ce type ne peuvent être calculés, ils sont le fruit de l’intuition et de l’imagination - et portent le jeu d’échecs au niveau du grand art.

Figure 6-16
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Dans l’exemple suivant de sacrifice positionnel, les Blancs abandonnent un pion pour perturber le développement des Noirs. Dans ce cas, vous n’échangez pas simplement un pion pour prendre aussitôt de l’avance dans votre développement, comme dans le cas du gambit, mais vous recherchez plutôt un avantage durable représenté par la difficulté qu’auront les Noirs à coordonner leurs pièces. Cet exemple vous donnera une idée de la manière dont pareil sacrifice peut se justifier. La position de départ est donnée par la figure 6.16.

Les Blancs avancent le pion et l’exposent à une capture (voir figure 6.17). Les Noirs prennent ce pion (voir figure 6.18).

Figure 6-17


[image: i0275.jpg]


Figure 6-18


[image: i0276.jpg]


Figure 6-19


[image: i0277.jpg]


[image: i0278.jpg]Mais les Blancs n’essaient pas de regagner le pion. Ils continuent simplement leur développement en sortant le Cavalier (figure 6.19). La position des Noirs est désorganisée par suite du sacrifice des Blancs, et ils auront du mal à placer leurs pièces sur de bonnes cases. Les Noirs ont notamment des pions doublés devant le Roi (voir le chapitre 3 pour en savoir plus sur les poins doublés). Par conséquent, le Fou de cases noires ne peut pas se développer tant que les deux poins doublés n’auront pas avancé. Toutefois, les Blancs peuvent avoir besoin de coups supplémentaires pour tirer parti de cette situation, et c’est pourquoi le sacrifice est qualifié de positionnel.

Mikhail Tal (1936-1991)

Mikhail Tal, un grand maître de Riga (Lettonie), est devenu champion du monde en 1960 mais a perdu le match retour avec Mikhail Botvinnik (1911-1995) l’année suivante. Tal était grandement réputé pour les brillants sacrifices de son jeu. Une santé médiocre nuisait à son succès, mais il est resté jusqu’à sa mort l’un des joueurs les plus intéressants.

Tal était tellement passionné par les échecs qu’il s’échappait paraît-il régulièrement de l’hôpital après une opération d’ablation d’un rein, simplement pour aller jouer au club d’échecs du lieu. Il était également célèbre pour son regard intimidant. Combiné à son talent pour faire surgir des sacrifices inattendus, ce regard lui conférait un aura presque mystique. Un grand maître alla même jusqu’à porter des lunettes de soleil au cours d’une partie pour éviter le « mauvais œil » de Tal. (Ce qui ne l’a pas empêché de perdre.)


Aucun véritable aficionado des échecs ne niera que les sacrifices sont les événements les plus spectaculaires d’une partie d’échecs. Ils introduisent des déséquilibres dans les positions, tel un coup de tonnerre dans un ciel serein. Si votre adversaire fait un sacrifice que vous n’aviez pas envisagé, ce coup peut être démoralisant. Le meilleur comportement en pareil cas est de prendre quelques instants pour vous reprendre, et ensuite de vous demander calmement ce qui se passe et d’envisager la manière de continuer. La règle pratique à suivre pour réfuter un sacrifice est de l’accepter. Si vous ne savez pas quoi faire, prenez le matériel.





Chapitre 7

Mat et schémas de mat

Dans ce chapitre



	[image: triangle.jpg] Mat du berger

	[image: triangle.jpg] Mat du couloir

	[image: triangle.jpg] Mat de la Dame et du pion

	[image: triangle.jpg] Mat de la Dame et du Cavalier

	[image: triangle.jpg] Avec la Tour et le Fou : le mat de Morphy



Aux échecs, le mat (un raccourci pour échec et mat) est le but ultime vers lequel doivent tendre les joueurs. Une des meilleures façons de devenir familier avec la force de toutes les pièces est d’essayer de mater un Roi seul avec chacune d’entre elles. Vous découvrirez vite que, même avec l’aide de leur propre Roi, ni le Cavalier, ni le Fou ne peuvent accomplir cette tâche tout seul, alors que la Tour et la Dame, si.

Certains mats se produisent plus fréquemment que d’autres et ont été répertoriés dans la littérature échiquéenne.

La plupart des bons joueurs ont mémorisé un grand nombre de ces schémas de mats. La mémorisation de ces schémas facilite grandement le calcul des coups, et je recommande…

La plupart des bons joueurs ont mémorisé un grand nombre de schémas de mat. La mémorisation de schémas de mat facilite grandement le calcul des coups, et je recommande vivement à tout joueur d’échecs de se familiariser au moins avec certains des schémas décrits dans cette section. Ces schémas reviennent constamment aux échecs, et vous éprouverez une sensation forte en voyant surgir l’un d’eux dans vos propres parties. Vous êtes soit ravi d’avoir vu un moyen d’éliminer votre ennemi, soit abattu parce que vous vous rendez compte que c’est vous qui êtes pris au piège.

Mat du couloir

[image: i0279.jpg]Le premier et de loin le plus courant des schémas de mat est le mat du couloir. Après le roque, le Roi est souvent protégé par trois pions placés directement devant lui. (Voir chapitre 10 si vous avez besoin d’une leçon sur le roque.) Cependant, il arrive que ces protecteurs se retournent contre leur protégé, comme le montre la figure 7.1. Les Rois sont protégés par leurs pions, mais ils sont aussi enfermés par eux. La différence entre les positions des deux camps sur la figure 7.1 est que la Tour blanche protège la dernière rangée des Blancs - tandis que la Tour noire ne protège pas sa propre rangée du fond.

Figure 7-1


[image: i0280.jpg]


Les Blancs en profitent pour mettre le Roi noir échec et mat (voir figure 7.2).

Figure 7-2


[image: i0281.jpg]


Si en revanche les Noirs avaient été au trait (au tour des Noirs de jouer), ils auraient pu éviter le mat en avançant n’importe lequel des pions, donnant ainsi au Roi un peu d’espace pour se déplacer.


Mat avec Dame et pion (s)

La Dame ne peut obtenir le mat à elle seule, mais elle peut le faire avec l’aide même d’un seul pion. L’issue de nombreuses parties d’échecs est décidée par une variation de ce thème, dont on peut voir un exemple sur la figure 7.3.

Figure 7-3


[image: i0282.jpg]


Bien sûr, les Blancs ont dans cette position une Dame d’avance et doivent gagner de toute façon, mais il convient ici de concentrer les forces sur le groupe de pions qui entourent le Roi noir. Nous avons affaire à un schéma de mat typique. Le Roi noir ne peut s’échapper et ne peut éviter la menace de mat par les Blancs. L’échec et mat est indiqué sur la figure 7.4.

Figure 7-4


[image: i0283.jpg]


Le pion protège la Dame, et les Noirs sont échec et mat.

Une bonne petite étude du schéma de mat par la Dame et les pions a été publiée en 1512 par un apothicaire portugais qui s’appelait Damiano. Les Blancs arrivent inéluctablement au mat à partir de la position présentée sur la figure 7.5.

Figure 7-5
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[image: i0285.jpg]Le schéma de mat est dans les grandes lignes le même que celui du premier exemple. Le Roi est emprisonné par une combinaison de pions blancs et noirs. Dès lors qu’ils ont détecté le schéma de mat, les Blancs n’ont aucun mal à envisager le sacrifice plutôt choquant de la Tour (voir figure 7.6). Les Noirs sont obligés de prendre la Tour (voir figure 7.7) pour parer l’échec.

Figure 7-6
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Figure 7-7


[image: i0287.jpg]


[image: i0288.jpg]L’idée sous-jacente de ce sacrifice particulier de la Tour est que les Tours ne peuvent obtenir le mat dans cette position, tandis que la Dame le peut. Partant de cette idée, les Blancs se demandent comment mettre la Dame en position sans laisser aux Noirs le temps de préparer une contre-attaque. Le principe d’élimination des tours pour permettre à la Dame de mener à bien le mat est désormais standard aux échecs. Les joueurs d’échecs désignent maintenant de tels coups des sacrifices de dégagement. Cette notion étant comprise, la suite de coups suivante prend tout son sens.

Sur la figure 7.8, les Blancs mettent le Roi en échec avec la Tour. Les Noirs n’ont qu’un seul coup pour éviter l’échec et reviennent à la position de départ (voir figure 7.9).

Figure 7-8
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Figure 7-9


[image: i0290.jpg]


Les Blancs répètent le sacrifice précédent (voir figure 7.10). Les Noirs, comme précédemment, sont obligés de l’accepter (voir figure 7.11).

Figure 7-10
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Figure 7-11
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La différence est maintenant que c’est la Dame qui va donner l’échec (voir figure 7.12), et non les tours. Les Noirs doivent une fois encore revenir à la case de départ (voir figure 7.13).

Figure 7-12
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Figure 7-13


[image: i0294.jpg]


Après tout ceci, qu’ont obtenu les Blancs ? Tout d’abord, les Blancs ont perdu deux tours ! Cependant, il s’agit d’une situation où le matériel est sans importance. Le coup suivant des Blancs est l’échec et mat (voir figure 7.14).

Figure 7-14


[image: i0295.jpg]


La Dame fait échec, ici encore sous la protection du pion. De tels mats se produisent rarement au plus haut niveau des compétitions échiquéennes, les deux camps les connaissant trop bien. À un niveau moins élevé de la compétition, ils peuvent être méconnus. Ces types de mat mettant en jeu la Dame et les pions méritent donc une place de choix dans l’arsenal initial de vos aventures échiquéennes !


Mat de la Dame et du Cavalier

Figure 7-15


[image: i0296.jpg]


Figure 7-16


[image: i0297.jpg]


La Dame et le Cavalier sont particulièrement puissants dans les combinaisons de mat. Cette puissance est due au fait que le Cavalier a des possibilités dont la Dame ne dispose pas, de sorte que les deux pièces sont complémentaires. La figure 7.15 montre le point de départ d’un schéma de mat courant impliquant la Dame et le Cavalier. La Dame menace de faire échec et mat au coup suivant. Remarquez que le déplacement d’un pion n’empêcherait pas le mat des Noirs. La seule chance des Noirs réside dans le déplacement de la Tour qui enserre le Roi (voir figure 7.16).

Cependant, le retrait de la Tour ne fait que prolonger l’agonie, car les Blancs font échec, comme on le voit sur la figure 7.17, forçant le Roi à se déplacer (voir figure 7.18). Notez que le rôle du Cavalier consiste essentiellement à supporter la Dame au cours de ses incursions dans la position du Roi noir.

Figure 7-17
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Figure 7-18


[image: i0299.jpg]


La Dame blanche fait maintenant échec et mat (voir figure 7.19).

Figure 7-19


[image: i0300.jpg]


[image: i0301.jpg]Les schémas de mat comportent d’autres combinaisons de la Dame et du Cavalier. L’exemple suivant est un peu plus rare en pratique, mais il vaut la peine d’être connu. Ce schéma s’appelle mat étouffé. Si vous avez l’occasion d’arriver au mat par ce procédé, vous pourrez vous considérer comme très fort.

Sur la figure 7.20, le Roi noir est en échec et doit se déplacer. S’il se déplace d’une case pour se placer près de la Tour, les Blancs obtiennent immédiatement échec et mat en plaçant la Dame directement devant le Roi noir. Notez au passage que la Dame serait alors une fois de plus supportée par le Cavalier. Les Noirs essaient donc d’échapper à la menace en déplaçant le Roi dans le coin (voir figure 7.21).

Figure 7-20
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Figure 7-21
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Le Cavalier intervient aussitôt (figure 7.22) et force le Roi à retourner où il était (figure 7.23).

Figure 7-22
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Figure 7-23
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[image: i0306.jpg]Le Cavalier se déplace encore, pour donner un double échec. L’échec double consiste à attaquer le Roi par deux pièces en même temps, en l’occurrence par la Dame et le Cavalier des Blancs (voir figure 7.24). Ce type d’échec est très puissant, car il force le Roi à bouger. Les Noirs n’ont aucun moyen de parer les deux échecs ou de prendre les deux pièces qui le mettent en échec. Le Roi noir se retrouve forcé de retourner dans le coin (voir figure 7.25).

Figure 7-24
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Figure 7-25
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[image: i0309.jpg]Le coup suivant des Blanc, présenté sur la figure 7.26, pourrait paraître très bizarre si vous ne connaissiez pas le mat étouffé ! La Dame blanche se sacrifie pour que le Cavalier puisse assurer l’échec et mat. La pièce utilisée par les Noirs pour prendre la Dame - Tour ou Cavalier - est sans importance. (Mais notez que le Cavalier blanc protège la Dame, de sorte que le Roi noir ne peut la prendre.) Les Noirs prennent la Dame avec la Tour (voir figure 7.27).

Figure 7-26
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Figure 7-27


[image: i0311.jpg]


Les Blancs déplacent alors le Cavalier, comme le montre la figure 7.28.

Échec et mat ! Vous pouvez comprendre pourquoi ce mat s’appelle mat étouffé, car il est évident que les pièces des Noirs étouffent le Roi noir.

Figure 7-28


[image: i0312.jpg]



Fou et Tour : mat de Morphy

Le dernier tableau de mat présenté ici met en jeu la Tour et le Fou. Les deux pièces sont complémentaires, la Tour contrôlant les rangées et les colonnes tandis que le Fou contrôle les diagonales. Nous avons presque tous besoin d’un certain temps pour acquérir le sens des pièces qui coopèrent efficacement et de celles dont la coopération est malaisée (la Dame et le Cavalier sont dans la première catégorie, le Fou et le Cavalier dans la seconde), mais la compréhension de cette relation entre les pièces est l’une des clés de la maîtrise du jeu d’échecs. Le mat de Morphy est un exemple de bonne coopération entre le Fou et la Tour.

Figure 7-29


[image: i0313.jpg]


Paul Morphy fut l’un des plus grands joueurs d’attaque de tous les temps. Il a joué certaines des plus belles parties de toute l’histoire des échecs, et offert plus d’un nouveau schéma de mat aux experts du jeu d’échecs. Son nom a été attribué au mat suivant, dont la position de départ est représentée sur la figure 7.29.

Figure 7-30
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Figure 7-31
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[image: i0316.jpg]Une fois de plus, ne vous inquiétez pas du comptage des pièces dans cet exemple ; concentrez-vous sur le schéma de mat. Ici, les Blancs jouent un coup inattendu pour obtenir le mat. En prenant le Fou noir avec la Dame, (figure 7.30), les Blancs forcent les Noirs à prendre la Dame (figure 7.31). Sinon, les Blancs pourraient prendre le pion situé devant le Roi au coup suivant. (Notez la façon dont le Fou protège la Dame sur cette diagonale.)

Figure 7-32
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Figure 7-33
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Ce coup des Noirs ouvre à la Tour blanche une ligne de tir sur le Roi noir le long de la colonne g (voir figure 7.32). La Tour force le Roi à se réfugier dans le coin (voir figure 7.33).

Ensuite, les Blancs font échec et mat en prenant le pion noir avec le Fou (voir figure 7.34).

Les schémas de mat peuvent apparaître plusieurs fois au cours d’une même partie. Souvent, les joueurs menacent de produire un schéma de mat mais constatent qu’il est déjoué par un opposant astucieux. Toutefois, les joueurs qui ont solidement gravé ces schémas de mat dans leur esprit sont certains d’avoir tôt ou tard l’occasion de les utiliser !

[image: i0319.jpg]Pour plus d’informations sur le mat et les schémas de mat, je vous recommande The Art of Attack, par Vladimir Vukovic. La majeure partie de ce que je sais sur ce sujet, je l’ai trouvée dans ce livre.

Figure 7-34
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Paul Morphy : l’orgueil et la tristesse des échecs

Né à la Nouvelle-Orléans, Paul Morphy (1837-84) a connu une carrière échiquéenne proprement météorique. Il fit irruption sur la scène internationale pour vaincre tous ceux qui se présentaient, et ce de manière éclatante. Morphy était également doué dans d’autres domaines. Il avait passé ses examens de droit avant l’âge de vingt et un ans mais était trop jeune pour exercer. Sa mémoire était telle qu’il pouvait réciter par cœur la plus grande partie du code civil de la Louisiane. Morphy pensait alors qu’il faisait simplement passer le temps en attendant d’avoir l’âge de commencer sa carrière juridique.

La descente depuis le sommet fut pour Morphy aussi abrupte que son ascension. Au faîte de la puissance et de la gloire, il abandonna le jeu pour devenir de plus en plus retiré. On dit qu’il souffrait d’un complexe de la persécution et qu’il mourut dans la solitude. Différents mythes ont été échafaudés pour rendre compte de son comportement, y compris celui d’un amour non partagé et celui de l’amertume éprouvée après avoir été traité avec mépris par un champion chevronné. La réalité hélas plus vraisemblable, bien que triste, est qu’il s’agit d’un cas de maladie mentale.






Chapitre 8

Modèles, schémas, structures, thèmes

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] L’analyse des positions

	[image: triangle.jpg] Reconnaître les positions typiques

	[image: triangle.jpg] Reconnaître les structures de pions

	[image: triangle.jpg] Reconnaître les finales théoriques



[image: i0321.jpg]L’un des grands mythes relatifs au jeu d’échecs est qu’il faut être une machine à calculer humaine - ou (si vous êtes un fan de Star Trek) éventuellement un Vulcain pour jouer à ce jeu. Un certain effort de calcul est naturellement nécessaire dans toute partie d’échecs, mais les joueurs d’échecs se fient principalement pour choisir leurs coups à la reconnaissance de schémas (l’aptitude à détecter des configurations voisines de pions et de pièces) et à l’intuition. Ils vous le disent rarement, parce que la plupart du temps, il s’agit d’un processus inconscient. Si vous leur demandez pourquoi ils ont joué ce coup-ci plutôt que celui-là, ils répondent fréquemment, « Je savais simplement le coup qu’il fallait jouer » - ou autre chose de tout aussi peu éclairant.

Si vous n’êtes pas familiarisé avec les échecs, toutes les positions sur l’échiquier vous paraissent probablement aussi chaotiques les unes que les autres. En revanche, si vous avez vu un très grand nombre de parties, la signification de nombreuses positions des pièces les unes par rapport aux autres vous paraîtra compréhensible d’un seul coup d’œil. Certains amateurs du jeu d’échecs ont comparé cette construction d’un stock de schémas reconnaissables à une sorte de vocabulaire des échecs. Les mots de n’importe quelle langue autre que votre langue maternelle vous semblent d’abord incompréhensibles, mais après que vous ayez étoffé votre vocabulaire, de nombreux mots, termes et concepts de la langue peuvent être compris sans aucune pensée consciente. Les échecs sont l’objet d’un phénomène très voisin, procédant de la même idée générale.

Analyse des positions sur l’échiquier

Les chercheurs ont fait des expériences pour démontrer cette notion des échecs en tant que langue, en utilisant des personnes de forces très différentes aux échecs. Les scientifiques qui se sont livrés à ces expériences ont exposé les joueurs à différents arrangements, les uns concernant des positions aléatoires et les autres de véritables positions de jeu. Chaque exposition ne durait que quelques secondes. Ils demandaient ensuite aux joueurs de reproduire les différentes positions, telles qu’ils les avaient mémorisées. Les joueurs les plus forts réussissaient beaucoup mieux que les joueurs les plus faibles à reconstituer les positions de parties réelles, mais cet avantage disparaissait pratiquement quand il s’agissait de reconstituer des positions aléatoires. La conclusion ? En éliminant la base de connaissance d’un joueur sur les échecs, supprimant ainsi toute ressemblance à des positions de parties véritables, on fait aussi disparaître son apparente supériorité de mémorisation.

Les bons joueurs peuvent évaluer rapidement de nombreux types de position parce qu’ils ont déjà vu auparavant quelque chose de similaire. Bien sûr, la plupart des positions ont leurs particularités propres ou mettent en jeu d’autres facteurs nécessitant une évaluation spécifique pour vraiment les comprendre, mais les joueurs d’échecs partent d’une base commune sur le jeu, à partir de laquelle ils élaborent des variantes. C’est pourquoi nous pouvons concentrer l’attention sur des coups relativement peu nombreux à étudier sérieusement, ce qui réduit considérablement l’ampleur de l’effort d’évaluation. Ce processus mental est différent du travail d’un ordinateur, qui traite tous les coups de manière égale et tente de les évaluer tous.

Le traitement et l’analyse des positions d’échecs semblent cependant en rapport avec l’utilisation des parties gauche et droite du cerveau. Les personnes qui ont une bonne maîtrise des rapports spatiaux semblent être en mesure d’appréhender un peu plus facilement les schémas des échecs que ceux qui ont des faiblesses à cet égard. Les joueurs ayant un bon sens spatial développent plus rapidement leur vocabulaire des échecs et le mettent en œuvre plus couramment que ceux dont les repères spatiaux sont plus flous. Cependant, l’aptitude à la reconnaissance de schémas vient principalement de l’expérience du jeu. Après avoir vu suffisamment de positions différentes sur l’échiquier, vous commencez à « savoir » quels sont les coups à envisager, sans même y penser consciemment, et vous ne vous donnez plus la peine d’examiner toutes les autres possibilités.


Anticipation

Presque tous les maîtres aux échecs ont entendu cette question : « Combien de coups pouvez-vous anticiper ? » L’un d’eux répondait : « Un seul, le meilleur. » Cette affirmation contient au moins une parcelle de vérité. Je réponds toujours que « Cela dépend ». Si vous voulez savoir si j’évalue toutes les possibilités pour n’importe quelle position, la réponse est assurément non. Si vous voulez savoir combien de coups je peux prévoir à l’avance dans une séquence particulière, la réponse est que dans certains cas, je peux voir assez loin, et que dans d’autres cas, je ne peux voir que très peu de coups à l’avance. Si la position comporte des coups forcés, ce qui veut dire que les coups de mon adversaire sont hautement prévisibles, et si c’est une position avec laquelle je suis familiarisé (c’est-à-dire, si c’est un schéma que je reconnais), je peux alors prévoir une douzaine de coups d’avance, parfois plus. Comme cela vous paraîtra logique, plus je peux reconnaître de schémas, plus je peux évaluer de coups à l’avance.
[image: i0322.jpg]
L’arborescence des analyses

Alexander Kotov (1913-81), un ancien champion soviétique, est l’auteur d’un livre célèbre appelé Penser comme un grand maître. (En tout cas, le livre est connu de la plupart des joueurs d’échecs.) Dans cet ouvrage, Kotov présentait aux joueurs les deux concepts de l’arborescence des analyses et des coups candidats.

Vous ne pouvez pas escalader l’arborescence des analyses, mais vous pouvez au moins en comprendre les racines. Vous pouvez opposer à chaque coup de votre adversaire une réponse parmi d’autres. Votre opposant peut réagir à chaque réponse par un coup parmi un certain nombre d’autres. Les coups possibles dont vous disposez et ceux de votre opposant développent chacun des rameaux, et toutes les branches d’arbre vous cachent rapidement la forêt.

Kotov recommandait, pour réduire la densité de l’arborescence et permettre aux joueurs de voir plus loin dans leurs propres coups (tout en prévoyant ceux de leurs adversaires), de commencer par décider quels sont les coups candidats. Les coups candidats sont ceux que votre intuition vous incite à examiner de près. Vous regardez tout d’abord un peu partout pour voir quels sont les coups importants, ici encore sur la base de votre intuition, et ce n’est qu’alors que vous commencez à évaluer des variantes concrètes. Vous devez, d’après Kotov, examiner chaque coup candidat avant de faire votre choix définitif.

Les choix de coups candidats sont retenus à partir d’une combinaison d’intuition et de jugement. Votre détermination des coups candidats s’améliore avec l’expérience. L’évaluation des variantes concrètes ressemble davantage à un travail, mais elle aussi s’améliore avec la pratique. Plus vous pratiquerez ces aspects de votre jeu (ainsi que tous les autres), meilleur vous deviendrez.


Si votre but est de devenir plus fort aux échecs, vous devez développer votre aptitude à reconnaître des schémas. Si votre but est seulement de profiter du plaisir que procure une partie d’échecs amicale, vous pouvez vous dispenser de cet effort. Je connais d’innombrables joueurs qui jouent tout le temps et ne font jamais de progrès - et ils s’amusent davantage que la plupart des maîtres que je connais. Si néanmoins vous voulez réellement « devenir bon » à ce jeu, vous devez absolument vous préoccuper des « schémas ».

Les tableaux de mat (voir chapitre 6) sont des schémas qu’il faut connaître et qui sont très utiles, mais ce ne sont pas ceux dont la reconnaissance importe le plus. Les schémas les plus importants, en fait, mettent en jeu le tout modeste pion.


Structures de pions

[image: i0323.jpg]Les schémas les plus faciles à reconnaître, en dehors des tableaux de mat (décrits au chapitre 7), sont ceux des structures de pions. Ce concept est si important que j’y reviendrai en détail au chapitre suivant qui sera consacré entièrement aux structures de pions. Quand je parle de structures de pions, je me réfère à la position des pions blancs en relation avec celle des pions noirs et vice versa. La plupart des maîtres peuvent examiner une partie en cours et deviner la façon dont elle a commencé en regardant simplement la structure actuelle des pions, compte tenu de la relative immobilité des pions et du fait qu’il est difficile de modifier radicalement leur positionnement en passant d’une phase du jeu à la suivante.

Les pions vous disent où vous devez placer vos pièces, où attaquer, et où vous protéger d’une attaque, du fait de leur nature relativement fixe. Comme ils ne peuvent pas, à l’inverse des figures, être repositionnés facilement, une grande partie de la stratégie des milieux de partie est fonction des structures de pions, et les nombreuses finales légèrement différentes qui résultent des mêmes structures sont liées par divers traits communs. La qualité de votre jeu est donc conditionnée par votre compréhension des structures de pions.

Comme il est impossible d’apprendre toutes les ouvertures, la plupart des joueurs se concentrent sur une ou deux ouvertures qu’ils utilisent quand ils jouent avec les Blancs, et sur quelques autres pour les parties où ils jouent avec les Noirs. Comprenant les structures de pions, vous pouvez plus facilement comprendre les nuances d’une certaine ouverture ; inversement, en limitant le nombre d’ouvertures que vous pratiquez, vous réduisez le nombre de structures de pions différentes qu’il vous faudra apprendre. Vous parviendrez ainsi plus facilement à améliorer votre jeu.

La défense Française

[image: i0324.jpg]La structure de pions que je comprends le mieux découle de ce qu’on appelle la défense Française. La défense Française, ou simplement la Française, a pris son nom actuel en 1834, lorsqu’une équipe parisienne a utilisé cette ouverture pour battre une équipe londonienne dans un match par correspondance. La figure 8.1 montre la position de départ de la défense Française. Les Blancs (les Anglais) ouvrent le jeu en avançant le pion Roi de deux cases. Les Noirs (les Français) répondent en avançant leur pion Roi d’une case. L’idée sous-jacente de la défense Française est d’attaquer le pion central des Blancs. Ce premier coup fournit le support nécessaire au coup suivant envisagé. Après que les Blancs ont avancé de deux cases l’autre pion central, les Noirs en font autant (voir figure 8.2).

Figure 8-1


[image: i0325.jpg]


Figure 8-2
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[image: i0327.jpg]Les Blancs disposent maintenant de nombreuses possibilités, mais la variante avancée nous fournit le meilleur moyen d’évoquer les structures de pions. En avançant de nouveau le pion Roi, les Blancs fixent la position et créent ce qu’on appelle une chaîne de pions, comme on peut le voir sur la figure 8.3. Les chaînes de pions, qui désignent des pions jointifs sur une diagonale, se rencontrent dans de nombreuses parties, et leur gestion correcte est l’une des clés de la réussite aux échecs. Aaron Nimzovich, un grand expert de la défense Française, nous a appris à attaquer une chaîne de pions à sa base. Armé de cette connaissance, il est relativement aisé de prévoir la réponse la plus courante des Noirs, une avancée d’un pion pour attaquer la base de la chaîne (voir figure 8.4).

Il est vital d’attaquer énergiquement une chaîne de pions avancés. Si vous n’attaquez pas la chaîne de cette manière, votre opposant obtient un avantage d’espace qu’il utilise pour monter une attaque, et vous êtes alors trop replié sur vous-même pour y répondre de manière adéquate. Vous devez donc immédiatement commencer à démolir la chaîne. Le coup suivant des Blancs est lui aussi facile à comprendre si vous raisonnez en terme de chaînes de pions (voir figure 8.5). Les Blancs ont maintenant mis en place une chaîne de pions encore plus longue, dont la base est profondément enfoncée dans le camp blanc et est donc très difficile à attaquer. La stratégie des Noirs consiste à sortir le Cavalier pour continuer d’attaquer le pion central et essayer de couper la chaîne en deux, comme le montre la figure 8.6.

Figure 8-3
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Figure 8-4
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Figure 8-5
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Figure 8-6
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Les Blancs savent parfaitement ce que les Noirs essaient de faire et amènent des renforts, sous la forme de leur propre Cavalier, pour protéger le pion central menacé (voir figure 8.7). Le coup suivant des Noirs peut paraître étrange si vous ne comprenez pas la stratégie qu’il implique. Une fois de plus, le but est d’attaquer un point vulnérable dans la chaîne, le même point qui est attaqué par le pion noir et le Cavalier noir et qui est défendu par le pion blanc, la Dame blanche et le Cavalier blanc. La stratégie de cette ouverture est centrée sur l’attaque et sur la défense de ce seul point. La Dame est déplacée, comme on le voit sur la figure 8.8, sur une case d’où elle soutient elle aussi l’attaque de ce même point. Voyez-vous comment la Dame menace ce point stratégique par l’intermédiaire du pion noir ?

À ce stade, les Blancs ont de nombreuses options, mais elles portent toutes sur l’attaque et la défense de la chaîne de pions. Si les Blancs préservent la chaîne, ce succès entraînera un avantage d’espace au profit des Blancs. Cet avantage pourra ensuite servir à lancer une attaque (voir la notion d’espace au chapitre 3). Les pièces des Blancs auront alors plus d’options que les Noirs du fait de cet avantage d’espace, et - à moins que les Noirs ne soient très habiles - les Blancs pourront créer des menaces contre lesquelles les Noirs ne pourront se défendre efficacement.

Figure 8-7
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Figure 8-8
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Cependant les Noirs continueront d’essayer de saper la chaîne de pions. Si la chaîne de pions est affaiblie, les pièces des Blancs seront obligées de la défendre. Ces pièces deviendront alors passives (ne faisant rien d’autre que monter la garde). Les pièces passives sont généralement moins puissantes que les pièces actives, et si les Noirs réussissent à forcer les pièces des Blancs à occuper des positions passives, ce sera alors au tour des Noirs de devenir agressifs et de lancer une attaque.

Ce bras de fer récurrent pour la maîtrise de points clés est ce qui amplifie la tension d’une partie d’échecs. Quiconque atteint le but à court terme de préserver (ou de saper) la chaîne de pions peut ensuite diriger son attention sur un but à plus long terme, tel que le gain de matériel. Il est temps maintenant d’interrompre l’examen de cette variante particulière au profit de types de structures qui peuvent résulter des différents choix que les joueurs font en cours de route.


Structures de pions françaises typiques

La première structure de pions française typique que je vous propose d’examiner est la plus basique. Je fais maintenant disparaître les pièces de l’échiquier, n’y laissant que les pions, pour mieux attirer l’attention sur les structures elles-mêmes (voir figure 8.9). Naturellement, les pièces sont toujours un élément important de la stratégie, mais je vous demande de faire comme si elles étaient présentement invisibles.

Figure 8-9


[image: i0334.jpg]


Dans cette position basique, le jeu se concentre sur l’attaque et la défense de l’un des maillons de la chaîne de pions décrite dans la section précédente. Parfois, les Blancs abandonnent le point en prenant le pion noir pour déclencher une attaque rapide. Les Noirs prennent alors le pion blanc avec une de leurs pièces (qui est toujours ici invisible !). La structure de pions résultante est présentée sur la figure 8.10. Les Noirs pourraient alors amorcer une attaque sur le pion avancé, lequel a été soudain privé de son protecteur, ce qui forcerait les Blancs à trouver un autre moyen pour le défendre.

Figure 8-10
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Les Blancs devront soit utiliser une pièce pour défendre le pion avancé (et les pièces n’aiment pas monter la garde) ou amener un autre pion comme défenseur. Si les Blancs choisissent la deuxième solution, la structure résultante ressemble alors à la position présentée par la figure 8.11. Les Noirs peuvent alors frapper à la tête de la chaîne de pions, créant alors une structure semblable à celle de la figure 8.12.

Figure 8-11
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Figure 8-12
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Les pions peuvent ou non se capturer mutuellement, mais deux types différents de structure peuvent en résulter s’ils le font. Si le pion blanc prend le pion noir, et si une pièce noire capture le pion blanc au coup suivant pour les Noirs, la structure ressemblera à celle de la figure 8.13 (mais souvenez-vous que les pièces sur cette série de diagrammes sont invisibles - et que vous devez me croire sur parole !).

Figure 8-13
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Si en revanche les Blancs choisissent de ne pas prendre selon le schéma de la figure 8.13 et décident de jouer un autre coup (non indiqué), une autre situation peut se présenter. Le pion noir peut prendre le pion blanc et les Blancs peuvent le reprendre. La structure résultante est présentée sur la figure 8.14.

Figure 8-14
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[image: i0340.jpg]Bien entendu, les Blancs peuvent adopter une stratégie entièrement différente, à partir de la situation présentée sur la figure 8.9. Les Blancs ne sont pas obligés d’abandonner la chaîne de pions. Si les Blancs jouent de cette manière, les Noirs peuvent échanger les pions (les Noirs prennent un pion avec un pion, et les Blancs prennent aussi un pion avec un pion). Nous aboutissons à la structure présentée sur la figure 8.15.

Figure 8-15
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Vous pouvez constater que les joueurs disposent d’une grande variété d’options, surtout lorsque les pièces redeviennent visibles ! Les pions peuvent être échangés ou non, ils peuvent être attaqués par des figures ou par d’autres pions, et ils peuvent être protégés soit par des figures, soit par d’autres pions.

Chaque camp doit faire certains choix en cours de route. Quels que soient ces choix, la variété des structures de pions résultantes reste dans des limites raisonnables. Lorsque vous vous serez familiarisé avec ces structures, la meilleure chose que vous puissiez faire est de regarder certaines parties de maîtres qui les comportent. Vous commencerez alors à comprendre certains coups des maîtres qui jusqu’alors vous paraissaient mystérieux. Vous maîtriserez peu à peu l’art d’exploiter ces structures, quels que soient les choix de vos opposants, et vous ne serez plus jamais dérouté par aucun de leurs coups !


Comprendre les structures de pions

L’étude des structures de pions communes à quelques systèmes d’ouverture vous donne la connaissance d’une stratégie d’ensemble qui vous guide dans la sélection de coups spécifiques à chaque stade. Il vaut mieux comprendre un concept général, tel que les structures de pions, que d’essayer de mémoriser un grand nombre de variantes différentes. La mémorisation n’implique pas toujours la compréhension. Une fois familiarisé avec les structures, vous pouvez habituellement choisir de bons coups - à défaut de choisir ceux qui sont de loin les meilleurs.

[image: i0342.jpg]J’ai étudié les structures de pions à partir d’un livre du grand champion américain Ruben Fine (1914-94), intitulé Les Idées cachées dans les ouvertures d’échecs (Payot, 1960). Un livre plus récent traitant de ce sujet est Pawn Structure Chess d’Andy Soltis.



Schémas de fins de partie

Le dernier type de schéma présenté dans ce chapitre est le schéma des fins de partie, qu’on appelle finales aux échecs. Certains types de finale (voir les stratégies des finales au chapitre 14) sont gagnés, perdus, se terminent par le pat ou une nulle selon d’une part la façon dont ils devraient se développer objectivement, et d’autre part votre aptitude à reconnaître certains schémas quand ils apparaissent. Vous pouvez essayer de trouver par vous-même les schémas de finales qui marchent - et ceux qui ne marchent pas - directement sur l’échiquier en jouant vous-même… ou vous pouvez vous informer tranquillement chez vous à l’avance sur ces positions, qualifiées de théoriques car elles ont déjà été étudiées et analysées. (Je vous recommande cette deuxième approche.) Après avoir ajouté à votre répertoire un certain nombre de ces schémas, attendez-vous à ce que votre maîtrise du jeu fasse un grand bond en avant.

[image: i0343.jpg]Vous entendrez parfois un joueur se référer à un schéma de fin de partie par les mots nulle classique (ou une expression du même genre). Ceci veut dire que le schéma de finale auquel vous avez affaire est, théoriquement, une position bien connue et que le résultat du développement du schéma jusqu’à son issue a déjà été démontré dans de nombreuses parties antérieures. C’est pourquoi vous voyez parfois des joueurs se mettre d’accord sur une nulle ou l’un des joueurs abandonner à un stade de la partie où vous pensez que l’issue est encore incertaine. Cependant, ces deux joueurs expérimentés connaissent ces positions du fait de parties qu’ils ont jouées ou étudiées auparavant et savent où elles conduisent. Par conséquent aucun des deux joueurs ne veut gaspiller du temps et de l’énergie pour prouver un point déjà acquis. La connaissance de tels schémas explique également la mention utilisée de temps à autre dans la littérature échiquéenne : « Le reste est affaire de technique. » En d’autres termes, les joueurs savent qu’une certaine position conduit à une victoire parce que le processus gagnant, sur la base d’un schéma reconnu, est parfaitement établi.

[image: i0344.jpg]Les finales sont un aspect important, mais souvent négligé, des échecs - un aspect que tous les joueurs ont besoin de comprendre. Les joueurs inexpérimentés peuvent simplement se dire qu’il sera temps de se préoccuper de la finale au moment où ils y seront - s’ils arrivent jusque-là. Une telle façon de voir les choses est viciée pour plusieurs raisons, d’abord compte tenu de l’immense difficulté que représente l’invention (ou plus précisément la réinvention) de la ligne de jeu correcte au moment où vous atteignez cette portion de la partie - ce que vous devrez faire si vous avez négligé d’étudier les fins de partie. Et bien sûr, la plupart des joueurs trouvent extrêmement utile de savoir si un certain schéma de finale a des chances de se terminer par une victoire, une partie nulle ou une défaite avant de s’y engager. Une bonne partie des décisions que vous prendrez en milieu de partie sera probablement basée sur votre connaissance de ces schémas de finale. (Par exemple, dois-je faire l’échange des Dames et aborder la finale ou conserver les Dames et lancer une attaque ?)

Lucena le lucide

La position de finale suivante a été enregistrée pour la première fois dans le plus ancien survivant des livres sur les échecs, écrit en 1497 par Luis Lucena. Les amateurs d’échecs connaissent ce schéma sous le nom de position de Lucena. La figure 8.16 en montre le point de départ.

Les Blancs tentent de conduire leur pion à Dame (ce qui veut dire le faire avancer jusqu’à la dernière rangée et le convertir en une nouvelle Dame ; voir ce coup particulier au chapitre 10), et les Noirs s’efforcent de les en empêcher. Si les Noirs peuvent empêcher le pion d’aller à Dame, la partie sera nulle. Si les Blancs peuvent forcer la Tour noire à se sacrifier pour prendre le pion, ils pourront alors utiliser le Roi et la Tour pour forcer l’échec et mat, selon le procédé décrit au chapitre 4 (schémas de mat).

Figure 8-16


[image: i0345.jpg]


Lucena a démontré deux méthodes pour gagner dans cette position. La première méthode est probablement la plus simple, mais il faut que vous les connaissiez toutes les deux parce qu’une disposition particulière des pièces peut vous obliger à utiliser l’une plutôt que l’autre. La première idée est d’amener la Tour blanche en deux coups à la huitième rangée pour supporter l’avance du pion. Le premier coup de ce transfert est présenté sur la figure 8.17. Les Noirs réagissent en rapprochant le Roi plus près du pion (voir figure 8.18).

Figure 8-17
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Figure 8-18
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[image: i0348.jpg]Les Blancs transfèrent maintenant la Tour sur la huitième rangée (voir figure 8.19). Les Noirs jouent un coup d’attente avec la Tour (voir figure 8.20). Notez que le Roi noir ne doit pas être utilisé pour attaquer le pion, car il servirait alors de bouclier pour le Roi blanc. Le Roi blanc pourrait alors se placer devant le Roi noir, ce qui permettrait au pion d’aller à Dame au coup suivant, le Roi noir empêchant la Tour noire de mettre le Roi blanc en échec.

Figure 8-19
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Figure 8-20
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Les Blancs attaquent la Tour noire (voir figure 8.21) et la forcent à changer de colonne. La Tour noire n’a alors rien de mieux à faire que d’attaquer le pion blanc (voir figure 8.22). Cette stratégie crée une voie de dégagement pour le Roi blanc, les Blancs contrôlant désormais la colonne en question.

Figure 8-21
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Figure 8-22
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Le Roi blanc passe sur la case que la Tour lui a dégagée et dégage à son tour un chemin pour permettre l’avance du pion jusqu’à la huitième rangée, comme le montre la figure 8.23. Les Noirs doivent maintenant mettre le Roi en échec pour empêcher le pion d’aller à Dame (voir figure 8.24). Si à la place de ce coup, le Roi noir s’approchait de nouveau du pion, les Blancs pourraient gagner en faisant échec au Roi avec la Tour, défendue par le pion. Le Roi serait alors obligé de battre en retraite, ce qui permettrait au pion d’aller à Dame, et forcerait les Noirs à abandonner la Tour pour le pion. Le mat du Roi et de la Tour contre le Roi est démontré au chapitre 4.

Figure 8-23
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Figure 8-24
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Le Roi blanc s’approche de la Tour noire, tout en sortant de l’échec (voir figure 8.25). Les Noirs peuvent continuer de mettre le Roi en échec avec la Tour - mais seulement jusqu’à ce que le Roi avance assez loin pour attaquer la Tour. À ce stade, les Noirs doivent abandonner la Tour pour le pion et sont finalement mis échec et mat.

Figure 8-25
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Construction d’un pont

[image: i0356.jpg]On dit souvent de l’autre méthode gagnante à partir de la position de Lucena qu’elle consiste à construire un pont. Les Blancs utilisent la Tour pour protéger le Roi des échecs. Votre position de départ est la même que celle présentée sur la figure 8.16. Le premier coup des Blancs consiste alors à placer la Tour sur la quatrième rangée, comme sur la figure 8.26. (La raison de ce coup deviendra plus claire par la suite.). La Tour noire ne peut que passer le temps de différentes manières qui sont sans effet sur l’issue finale (voir figure 8.27).

Figure 8-26
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Figure 8-27
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Le Roi blanc sort alors de la colonne du pion blanc (voir figure 8.28). La meilleure défense dont disposent les Noirs est alors d’assaillir constamment le Roi blanc, et donc les Noirs mettent le Roi blanc en échec avec la Tour (voir figure 8.29).

Figure 8-28


[image: i0359.jpg]


Figure 8-29
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Le Roi passe alors sur la même colonne que le pion, comme on le voit sur la figure 8.30. Les Noirs mettent à nouveau le Roi en échec (voir figure 8.31).

Figure 8-30
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Figure 8-31
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Les Blancs déplacent le Roi tout en continuant de protéger le pion (voir figure 8.32). Les Noirs mettent à nouveau le Roi en échec (voir figure 8.33).

Figure 8-32
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Figure 8-33


[image: i0364.jpg]


Les Blancs avancent le Roi vers la Tour noire, tout en se dégageant de nouveau de l’échec (voir figure 8.34). Les Noirs font échec une dernière fois (voir figure 8.35).

Figure 8-34


[image: i0365.jpg]


Figure 8-35
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[image: i0367.jpg]Les Blancs terminent alors la construction d’un pont en couvrant le Roi avec la Tour (voir figure 8.36). La raison pour laquelle les Blancs avaient déplacé la Tour sur la quatrième rangée, au niveau de la figure 8.26, apparaît désormais clairement.

Figure 8-36
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La position de Lucena, avec ses deux méthodes, n’est que l’un des nombreux schémas de finale dont vous pouvez vous servir pour étoffer votre jeu. Le développement de votre vocabulaire échiquéen au moyen de ce schéma et de beaucoup d’autres demande cependant des études approfondies. Et comme pour l’étude de n’importe quelle discipline, la maîtrise de ce domaine exige du travail. Pensez aussi que le schéma de Lucena a été documenté pour la première fois en 1498. De nombreux autres schémas ont enrichi la littérature des échecs depuis cette date lointaine.

[image: i0369.jpg]Un excellent ouvrage d’initiation aux schémas de fin de partie comparables à celui que je viens d’évoquer est le livre de Bernd Rosen, Entraînement aux finales. Éditions Olibris 2010.

La bonne nouvelle, cependant, est que vous n’êtes pas obligé d’étudier toutes les finales disponibles - surtout si vous ne cherchez rien d’autre que le plaisir de jouer aux échecs. Contentez-vous de jouer avec quelqu’un qui ne les a pas étudiées non plus !

Cependant, si votre but est de devenir un maître aux échecs, eh bien, je n’ai pas de raccourci à vous proposer. Je crois pouvoir affirmer sans risque que tous les maîtres connaissent la position de Lucena, par exemple, ainsi que de nombreux autres schémas de fin de partie ! Si donc vous voulez jouer à ce niveau, vous devez apprendre ce schéma - ainsi que beaucoup d’autres du même genre.



Conclusion sur les schémas

[image: i0370.jpg]Les échecs sont avant tout une affaire de reconnaissance de schémas. En vous familiarisant avec des combinaisons telles que le clouage ou la fourchette, vous apprenez en fait à reconnaître un schéma. En étudiant les tableaux de mat, vous accumulez des connaissances qui vous aideront en cours de jeu. Vous « voyez » soudain des coups possibles plus éloignés dans le jeu, et vous jouez beaucoup mieux. Si vous apprenez les tenants et les aboutissants de quelques schémas de structure de pions, votre jeu dans les ouvertures et dans les amorces de milieu de partie deviendra beaucoup plus cohérent et pertinent. Enfin, en développant votre technique des finales, vous ajouterez la dernière pièce du puzzle pour devenir un joueur d’échecs accompli.





Chapitre 9

Reconnaître les structures de pions

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Vous comprendrez l’importance des structures de pions

	[image: triangle.jpg] Vous découvrirez les structures de pions les plus connues

	[image: triangle.jpg] Vous apprendrez à identifier les forces et les faiblesses de certaines structures de pions.



Quand on apprend à jouer aux échecs, on a parfois le sentiment que les pions traînent dans les pattes des vraies pièces. On se dit que ces petits bonshommes se déplacent laborieusement - après tout, ils n’avancent que d’une case et toujours vers l’avant - et on ne les joue parfois que pour ouvrir le chemin aux grosses pièces et à la grande demoiselle. Certes, ils sont lents et embouteillent le passage mais ils n’en ont pas moins une influence déterminante sur le déroulement d’une partie (pour en savoir plus sur leur influence et leur structure, rendez-vous au chapitre 3)

Dans ce chapitre, nous verrons plusieurs structures de pions testées et approuvées dont vous pourrez tirer profit. Quand vous aurez compris où les pièces seront le mieux placées en fonction de ces différentes structures de pions, vous aurez fait un grand pas et serez en mesure de jouer une partie d’échecs construite. Certaines structures de pions sont spécifiques à une ouverture ou à une défense, mais en théorie les Blancs ou les Noirs peuvent les jouer indifféremment.

À la découverte du pouvoir des structures de pions

Une structure de pions, c’est-à-dire un groupe de pions travaillant de concert, peut déterminer le déroulement d’une partie. Les joueurs chevronnés peuvent arriver au beau milieu d’une partie et identifier l’ouverture qui a été jouée d’un coup d’œil. S’ils en sont capables, c’est que certaines ouvertures reproduisent régulièrement les mêmes types de structures de pions. Dans une grande mesure, ces structures de pions déterminent le placement optimal des pièces, ce qui dans les faits, nous donne des indices pour la suite de la partie.

Vous ne saviez pas que les pions avaient un tel pouvoir ? Bonne nouvelle, vous n’aurez pas besoin de découvrir par vous-mêmes les meilleures structures de pions. Certaines structures bien spécifiques ont passé l’épreuve du temps. Mauvaise nouvelle, vous ne pourrez pas toujours choisir la structure que vous souhaitez. Votre adversaire aura son mot à dire en la matière aussi, parce que sa façon de jouer affectera les choix que vous serez amené à faire. Pour cette raison, il serait bon de se familiariser avec les nombreuses structures de pions qui existent.

L’influence des structures de pions sur le déroulement d’une partie

Se rattraper d’un mauvais coup de pion est difficile : en effet, les pions bougent moins que les autres pièces (ils ne reviennent pas en arrière et restent en général en place pendant plusieurs coups). Aussi chaque coup de pion est-il important. Quand on sait où va chaque pion pour créer telle ou telle structure, on a une bonne idée du placement optimale des autres pièces. On a aussi des indices sur les pièces qu’il est bon de conserver et celles dont il faudrait se débarrasser.

La figure 9-1 nous montre une position typique de la variante d’avance de la Défense Française (je vous renvoie au chapitre 8 pour découvrir les coups de base de cette ouverture) après les coups d’ouverture (1.e4 e6 2.d4 d5 ; allez directement au chapitre 17 si vous avez besoin d’aide pour déchiffrer la notation de ce chapitre). La chaîne de pions noirs sur les cases blanches restreint grandement la mobilité du Fou noir de cases blanches, ce qui amoindrit la valeur de cette pièce.

Vous comprenez d’ores et déjà pourquoi la structure de pions est un facteur important. La force d’une pièce tient à sa mobilité : ici, le Fou blanc de cases blanches est beaucoup plus mobile que son homologue, confiné derrière ses propres pions. Les Noirs auraient intérêt à échanger ces deux Fous, ce qui les éliminerait du jeu et donnerait de fait un regain de mobilité aux Noirs. De leur côté, les Blancs ont tout intérêt à éviter cet échange. Pourquoi accepteraient-ils d’échanger une pièce forte pour une pièce qui l’est moins ?

Les débutants ont tendance à faire échec dès qu’ils le peuvent, mais c’est souvent une erreur. Par exemple, ici, les Blancs peuvent faire échec en jouant leur Fou de cases blanches en b5 (3.Fb5+), comme l’illustre la figure 9-2a mais c’est un coup faible. Si les Noirs en profitent pour jouer leur Fou (3…Fd7), les Blancs doivent choisir entre battre retraite, ce qui constitue une perte de temps, et échanger les Fous. Ayant leurs pions centraux sur cases noires, les Blancs ont intérêt à conserver leur Fou de cases blanches sur l’échiquier.

Figure 9-1 : Le Fou est cloîtré. Le Fou noir de cases blanches est bloqué par ses propres pions.
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La mobilité du Fou blanc de cases blanches n’est pas entravée par les pions et il contrôle des cases que ne contrôlent pas les pions. La mobilité du Fou noir de cases blanches est sévèrement limitée. Qui plus est, il contrôle les mêmes cases que les pions centraux Noirs placés sur cases blanches. Le Fou blanc est relativement fort, tandis que celui des Noirs est relativement faible. Je vous conseille de garder vos pièces fortes et d’échanger vos pièces faibles.

Figure 9-2 : Faire échec trop tôt dans la partie ne rime à rien.
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Tirez profit de vos pions

Reconnaître les structures de pions constitue une étape décisive pour déterminer la stratégie à suivre dans une partie donnée. Comprendre les forces et les faiblesses de chaque structure vous guidera dans le placement de vos pièces. Cela vous permettra aussi d’identifier le plan approprié pour accentuer les points forts de votre position et en minimiser les points faibles. Les pions ne sont certes pas aussi forts que les autres pièces sur l’échiquier mais ils constituent une variable qui entre dans toute équation échiquéenne.

Un des avantages de jouer le premier tient au fait qu’il est plus facile dans ces conditions de déterminer la structure de pions, comme c’est le cas dans la Nimzo-Botvinnik ou l’Anglaise fermée (je traite de ces structures un peu plus loin). Une partie du combat aux échecs tient à déterminer quelle structure de pions va émerger de l’ouverture. Certaines personnes préfèrent les structures fermées, comme le Stonewall. D’autres préféreront les structures ouvertes, où les pièces règnent sur le jeu. La partie peut tourner à l’affrontement de deux volontés si l’un des deux joueurs essaie d’obtenir une position fermée tandis que l’autre essaie de l’ouvrir.

La clé de la compréhension de n’importe quelle structure de pions, c’est d’évaluer ses forces et ses faiblesses. Certaines structures donnent plus ou moins de valeur à telle ou telle pièce, comme vous pouvez le voir dans la figure 9-2b. De nombreux types de structures de pions existent et elles peuvent évoluer au cours de la partie. Une position fermée peut soudainement s’ouvrir, par exemple, si des échanges de pions ouvrent les lignes.

Peu importe la structure de pions, chacune aura quelque chose à vous apprendre sur la position. La structure peut vous indiquer quelle pièce garder et quelle pièce échanger. Elle peut vous indiquer si vous devriez attaquer sur une aile ou sur une autre. Souvenez-vous juste que les structures de pions offrent toutes leur lot d’informations et vous gagnerez à être attentif à ce qu’elles veulent nous dire.


Lancez le Fou dans la bataille : le fianchetto

Fianchetto (prononcez fian - ké - to) est un mot italien qui signifie « sur le flanc ». En termes échiquéens, ce mot s’applique à une structure particulière alliant pions et Fous et qu’on retrouve dans de nombreuses ouvertures. La structure de pions du fianchetto serait faible en l’absence du Fou car les pions y contrôlent des cases d’une seule couleur. Dans la figure 9-3a, les cases blanches autour des pions noirs (a6 et b7) de l’aile Dame sont faibles et sans défense ; de même pour les cases blanches autour de l’aile Roi blanche, comme h3. Le Fou vient s’intégrer à cette structure pour contrôler les cases qui n’étaient pas défendues, créant un fianchetto à l’aile Dame noire et un fianchetto à l’aile Roi blanche, comme le montre la figure 9-3b. Nota bene : Pour décrire avec clarté les structures de pions, j’ai retiré des figures les pièces qui ne sont pas essentielles à la compréhension de ces structures.

Figure 9-3 : Les pions préparent le terrain pour le fianchetto et les Fous viennent s’y insérer.
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Analyse des forces du fianchetto

Dans l’Histoire échiquéenne, le fianchetto a mis du temps à se faire une place au soleil. La théorie classique considérait comme plus important de centraliser les pièces alors qu’en tout état de cause le fianchetto implique un développement sur les flancs. Le fianchetto est devenu populaire au XXe siècle quand les joueurs ont compris qu’occuper et contrôler le centre ne revenait pas tout à fait au même. Un principe voulait aussi qu’on ne joue pas les pions du bouclier royal. Aussi roquer du côté du fianchetto était-il considéré comme peu sûr (voir chapitre 10 pour en apprendre plus sur le roque).

Cependant, il apparaît que le fianchetto est un coffre difficile à forcer car toutes les cases de cette structure sont contrôlées par le Fou ou par les pions. Difficile de s’y attaquer quand la structure adverse se présente sans faille.

Une autre force du fianchetto tient au fait que le Fou est placé sur la plus grande diagonale de l’échiquier. Ce développement du Fou maximise potentiellement sa mobilité. Enfin, cette diagonale passe par le centre de l’échiquier et on peut dire que d’une certaine façon le Fou est centralisé, mais en retrait et en sécurité.

Attention aux points faibles du fianchetto

Si vous parvenez à éliminer le Fou du fianchetto, les cases autour en seront d’autant affaiblies (voir la figure 9-3a). Vous pourrez peut-être ensuite manœuvrer vos pièces sur ces cases faibles, auquel cas votre adversaire sera bien en peine de les en chasser. La figure 9-4 illustre un moyen d’y parvenir. Dans la figure 9-4a, la Dame blanche couvre l’intrusion du Fou en h6. Après que le Fou est allé en h6 (1.Fh6), il pourra prendre le Fou noir en g7 (2.Fxg7). Même si les Noirs peuvent rétablir l’équilibre matériel en reprenant le Fou avec leur Roi (2…Rxg7), les cases noires de l’aile Roi ont perdu leur défenseur n° 1.

Figure 9-4 : Une technique pour manœuvrer autour du fianchetto adverse.
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Le Dragon, une variante qui redonne du piquant à la Sicilienne

Le Dragon, qui est le nom d’une variante de la Défense Sicilienne (reportez-vous au chapitre 12 pour en apprendre davantage sur cette ouverture), se caractérise notamment par un fianchetto à l’aile Roi (voir le paragraphe précédent). Cette variante doit son nom à une constellation et apparaît sur l’échiquier après les coups d’ouverture suivants : 1.e4 c5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 g6.

En regardant uniquement la structure de pions du Dragon (voir figure 9-5), vous pouvez en déduire où certaines pièces doivent se poster. Le pion d blanc a été éliminé, il ne peut plus participer à la bataille pour le contrôle des cases d4 et e5. Les Noirs vont donc utiliser pièces et pions pour contrôler ces cases. Les Noirs désirent aussi utiliser la grande diagonale (a1-h8) pour attaquer au cœur de la position blanche. De fait, le Fou noir de cases noires devrait dans l’idéal être placé sur cette diagonale.

Figure 9-5 : La structure de pions du Dragon.
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Habituellement, les Noirs roquent derrière leur fianchetto et les Cavaliers se postent sur leurs cases optimales, à savoir c6 et f6, comme le montre la figure 9-6. Le Dragon a connu une grande popularité mais les Blancs ont trouvé toutes sortes de ressources si bien que cette variante a perdu de son venin depuis quelques années. On joue encore le Dragon mais il se pourrait que ses jours de gloire soient derrière lui.

Figure 9-6 : La structure du Dragon permet aux Cavaliers de garder le contrôle des cases centrales.
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Les avantages du Dragon ou comment planter vos griffes sur l’échiquier

Le Fou noir de cases noires est une des forces du Dragon. Le pion d blanc a déjà disparu (voir figure 9-6) ce qui ouvre en général la grande diagonale de l’aile Roi à l’aile Dame adverse. Comme le pion c noir a disparu, il est naturel pour les Noirs de poster au moins une Tour sur la colonne c. La pression combinée du Fou sur la grande diagonale et de la Tour sur la colonne c peut forcer les Blancs à une posture défensive. Le Dragon a pris toute son envergure quand les Noirs attaquent avec agressivité et que les Blancs en sont réduits à la défense passive.


Passage en revue des inconvénients du Dragon

Cette structure pâtit d’un premier inconvénient : on ne peut pas la jouer à chaque fois. Si les Blancs ne laissent pas le pion c noir prendre leur pion d alors les Noirs peuvent faire une croix sur leurs espoirs. Sur le papier, la différence semble minime mais pour aussi trivial que cela puisse paraître, cette différence est considérable car il faudra développer les pièces sur de tout autres cases.

Si les Noirs réussissent à jouer le Dragon, les Blancs s’efforceront d’échanger le Fou de cases noires. L’élimination de ce Fou affaiblit sérieusement la structure du Dragon. Les Blancs disposent également d’un avantage d’espace (voir chapitre 3 pour en apprendre davantage sur ce paramètre), ce qu’ils peuvent mettre à profit pour attaquer au centre ou à l’aile Roi.

On considère souvent que le Dragon est à double tranchant, car les deux camps essaient de se montrer aussi agressifs que possible. Les Noirs attaquent prioritairement à l’aile Dame et les Blancs attaquent au centre ou à l’aile Roi.



Mettez à l’épreuve la souplesse de vos pions : jouez la Scheveningue

La Scheveningue, qui porte le nom d’une ville néerlandaise, est une autre variante de la Sicilienne (voir chapitre 12). Cette ouverture est à l’origine d’une structure de pions très flexible. Vous aurez donc des options aussi nombreuses qu’efficaces pour développer vos pièces et de nombreuses façons de répondre aux différentes manœuvres des Blancs. Beaucoup des meilleurs joueurs mondiaux jouent la Scheveningue parce qu’elle a prouvé sa résistance face aux attaques variées dont les Blancs rêvent depuis des années. Elle se caractérise par les coups d’ouverture suivants : 1.e4 c5 2.Cf3 e6 3.d4 cxd4 4.Cd4 Cf6 5. Cc3 d6.

Dans la Scheveningue, les Noirs s’en sortent en général avec un pion central de plus que les Blancs et un jeu actif à l’aile Dame. Les Blancs conservent un avantage spatial et des possibilités d’attaque au centre et à l’aile Roi. La figure 9-7a montre la structure de pions de la Scheveningue, tandis que la figure 9-7b nous montre une configuration typique des pièces.

Figure 9-7 : La structure de la Scheveningue avant et après l’arrivée des invités.
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Notez que dans la figure 9-7b, le Fou e7 est développé d’une façon plus classique que dans le Dragon, où il est développé sur le flanc. Placé où il est, il peut aider à défendre le pion d noir. De leur côté, les Blancs ont plus d’espace car leur pion central e4 est sur la quatrième rangée tandis que les pions centraux noirs sont seulement sur la troisième.

Prendre l’avantage avec la Scheveningue

Comme le Dragon, la Scheveningue est une défense contre l’ouverture du pion Roi. Jouer la Scheveningue n’est pas toujours possible si les Blancs ne coopèrent pas. Les Blancs ne jouent par exemple pas systématiquement 1.e4.

La Scheveningue cherche à créer un havre de paix pour le Roi noir. Les pièces mineures de l’aile Roi sont bien postées défensivement, restant proches du Roi mais elles sont aussi capables de se lancer dans des actions au centre. Les pions d et e sont positionnés pour empêcher les pièces blanches de pénétrer dans leur territoire. Fort de leur petit roque fermement défendu, les Noirs ont les mains libres pour entreprendre une action à l’aile Dame.

Les Noirs avancent souvent les pions qui leur restent à l’aile Dame pour en chasser les pièces blanches mais aussi pour s’arroger un surcroît d’espace. Les Noirs peuvent choisir de développer leur Fou de cases blanches en d7 ou en b7, tandis que leurs pièces lourdes peuvent se mettre en branle vers l’occupation de la colonne semi-ouverte c.


Coup d’œil aux inconvénients de la Scheveningue

Au-delà du fait que les Blancs ne vont pas forcément laisser les Noirs ériger cette structure, le seul vrai inconvénient de la Scheveningue tient au fait que cette variante cède l’avantage spatial aux Blancs. Les Blancs cherchent souvent à capitaliser sur cet avantage en attaquant au centre et à l’aile Roi.

Un coup typique pour mettre à mal cette structure consiste à jouer le pion f2 en f4. Les Noirs doivent alors se prémunir de la poussée ultérieure de ce pion qui menacerait de briser les défenses de l’aile Roi noire.



Construisez le Stonewall (mur de pierre)

Figure 9-8 : Un Stonewall blanc


[image: i0378.jpg]


L’idée qui sous-tend le Stonewall est de maintenir le centre fermé et de lancer une attaque à l’aile. C’est une structure de pions plutôt rigide qui laisse peu de place aux mouvements de pièces. Chaque camp peut essayer d’ériger cette structure, comme l’ont fait les Blancs dans la position de la figure 9-8a. Notez que les pions en d4 et f4 sont bien protégés et ont pour fonction d’empêcher toute poussée centrale des Noirs. La figure 9-8b illustre à quel point les Blancs manquent de choix pour poster leurs pièces, aussi transférer les pièces de l’aile Dame vers l’aile Roi sera-t-il difficile. La case e5 est le seul point central qui pourrait servir d’appui à une invasion blanche.

Le Stonewall est surtout populaire chez les joueurs inexpérimentés car avec ce système ils sont à peu près sûrs de développer leurs pièces sur les bonnes cases. Les joueurs plus chevronnés préfèrent la plus grande flexibilité qu’offrent d’autres structures.

S’appuyer sur le Stonewall

La structure du Stonewall amène en général un centre semi fermé, ce qui rend difficiles les mouvements de pièces d’une aile à l’autre. Si vous êtes en mesure de lancer une attaque sur une des ailes, rapatrier des renforts n’aura rien d’une partie de plaisir pour votre adversaire. Comme le pion f a déjà été avancé dans le Stonewall (voir figure 9-8a), les Blancs doivent logiquement attaquer à l’aile Roi. En général, on attaque là où on jouit d’un avantage d’espace.


Faire face aux faiblesses du Stonewall

Le principal inconvénient du Stonewall, outre sa rigidité, tient à la faiblesse de la case e4 (du point de vue blanc). Les pions blancs tous sur cases noires, les cases blanches sont affaiblies. Notez au passage qu’aucun pion ne défendra plus la case e4. C’est pourquoi cette case fait figure d’eldorado pour les pièces noires. Permettre à son adversaire de s’adjuger un tel avant-poste au cœur de son propre territoire est rarement une bonne idée. C’est pour cette raison que les bons joueurs jouent rarement le Stonewall.



Créez une méga-forteresse au centre : le double Stonewall

Une structure de pion en double Stonewall limite les options des deux joueurs. Cette structure est une des rares où les Noirs peuvent s’en sortir en copiant les coups de leur adversaire. La position est tellement fermée que le fait de jouer le premier coup perd virtuellement toute importance (sur l’avantage d’avoir le trait, voir chapitre 3).

La figure 9-9a nous montre la structure du double Stonewall. Vous voyez les pions centraux d4 et d5, complètement bloqués. Il est peu probable que ces pions puissent avancer et il n’existe en pratique quasiment aucune possibilité d’échanger des pions. De fait, cette structure est très rigide. La case noire en d5 est le seul point d’ancrage pour une éventuelle invasion des pièces blanches et il en va de même pour les Noirs avec la case e4. Quand une structure de pions est aussi figée que celle-ci, vous avez peu de décisions à prendre quant au placement des pièces. La figure 9-9b illustre le développement symétrique des deux camps.

Tout ce que j’ai dit au paragraphe précédent est doublement vrai ici. Vous verrez rarement cette structure dans une partie entre deux maîtres. Mais vous la verrez jouée à des niveaux plus modestes.

Figure 9-9 : La structure du double Stonewall ; les Noirs peuvent imiter les Blancs


[image: i0379.jpg]


Les bénéfices du double Stonewall

La caractéristique la plus avantageuse du double Stonewall est de rendre la partie beaucoup plus simple. On ferme le centre à double tour et on essaie d’attaquer sur l’aile Roi. Les options sont si drastiquement réduites qu’il est assez facile d’apprendre à jouer ces positions. Cela rassure les débutants car cela réduit le nombre de choix à faire. Cependant, la plupart des joueurs pensent qu’avoir le choix est plus une liberté qu’un poids. Le double Stonewall n’est en fait pas très intéressant.


Faire avec les principales faiblesses du double Stonewall

La principale faiblesse du Stonewall tient au caractère inamovible de la structure de pions du fait qu’il n’existe aucune chance d’avancer des pions centraux ou de les échanger. En faisant du centre un no man’s land virtuel, le jeu se cantonne aux ailes, ce qui laisse peu de place aux manœuvres et peu d’options pour les deux camps.


Chaque camp sur sa couleur : l’Anglaise fermée

Dans la structure de l’Anglaise fermée, les Blancs essaient de contrôler les cases centrales blanches avec les forces combinées de leurs pièces et de leurs pions. Sauf à voir les Noirs essayer de disputer aux Blancs leur contrôle sur les cases blanches, le centre risque de rester fermé pour un bon moment. Les Blancs cherchent habituellement l’expansion à l’aile Dame et les Noirs à l’aile Roi. La figure 9-10a nous montre une structure de pions typique de l’Anglaise. Notez que les Blancs aimeraient échanger leur pion c pour le pion d noir. S’ils n’y parviennent pas, ils utilisent ce pion pour attaquer les cases blanches du centre noir. Pour avoir un aperçu du développement classique des pièces après 1.c4 e5 2.Cc3 Cc6 3.g3 g6 4.Fg2 Fg7 et 5.d3 d6, reportez-vous à la figure 9-10b.

J’attire votre attention sur le fait que les pions c et d, le Cavalier et le Fou unissent leurs forces à l’assaut des cases blanches du centre (d5 et e4). Les Noirs utilisent aussi leurs pions et leurs pièces pour contrôler les cases noires centrales. Chacun des deux joueurs contrôle une partie du centre et concède à son adversaire le contrôle de l’autre partie.

Les joueurs qui ne se sentent pas à l’aise avec des coups comme 1.d4 ou 1.e4 jouent souvent 1.c4, coup qui initie la partie Anglaise. Bien que cette ouverture soit moins populaire que 1.e4 ou 1.d4, elle est tout de même très répandue. En d’autres termes, vous verrez des joueurs de tout niveau la jouer.


Les avantages de l’Anglaise en un coup d’œil

Les Blancs jouissent d’un avantage naturel à l’aile Dame du fait de l’avance du pion c. Notez aussi le boulevard ouvert au Fou en fianchetto (en g2) le long de la diagonale allant de l’aile Roi blanche à l’aile Dame noire. Les Blancs feront le petit roque et avanceront leurs pions à l’aile Dame pour s’arroger un surcroît d’espace.

La structure en fianchetto des figures 9-10a et 9-10b créée par les pions f, g et h, vous indique où le Fou de cases blanches doit aller se poster.

Figure 9-10 : L’Anglaise fermée, une structure de pions populaire
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Le point sur les mauvais côtés de l’Anglaise fermée

Dans la figure 9-10b, le pion noir en e5 assure un avantage spatial aux Noirs à l’aile Roi. Tandis que les Blancs s’octroient de l’espace à l’aile Dame, les Noirs en font de même à l’aile Roi. Cette guerre de mouvement peut se révéler un peu aléatoire car les Rois roquent en général à l’aile Roi. Si vous n’êtes pas à l’aise à l’idée de laisser votre adversaire avoir un avantage spatial sur l’aile où votre Roi aura roqué, alors il vous faudra peut-être faire une croix sur l’Anglaise fermée.



Contournez le problème avec la Nimzo-Botvinnik

La structure de pions de la Nimzo-Botvinnik se caractérise par la présence de pions en c4 et e4 ainsi que par un fianchetto à l’aile Roi, comme le montre la figure 9-11a. Les Blancs mettent la pression sur les cases blanches centrales, créant un fort centre fermé, et préparant une attaque sur une des deux ailes. Cette structure de pions appelle un développement illustré par la figure 9-11b après les coups d’ouverture suivants : 1.c4 c5 2.Cc3 Cc6 3.g3 g6 4.Fg2 Fg7 et 5.e4.

Cette structure résulte le plus souvent d’une ouverture Anglaise (voir paragraphe précédent). C’est une structure très solide qui conserve pour autant une certaine souplesse.

Figure 9-11 : Dans la Nimzo-Botvinnik, deux pions contrôlent le centre et un fianchetto occupe une aile.
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Dans la figure 9-11b, le Cavalier est développé en e2, de telle sorte qu’il n’interfère pas avec le Fou en fianchetto ou avec la possible poussée du pion f. De là où il est, il peut aussi prendre la place de l’autre Cavalier, si cette pièce venait à bouger ou à être prise.

À la découverte des avantages de cette structure

Un avantage conséquent de la structure de la Nimzo-Botvinnik tient au fait que les Blancs s’assurent le contrôle des cases blanches centrales et peuvent choisir l’expansion sur une aile ou l’autre. Les Blancs peuvent chercher à s’étendre à l’aile Roi ou à l’aile Dame. Et de fait, cette structure offre un petit peu plus de souplesse que l’Anglaise fermée (voir le paragraphe précédent).


Traiter les faiblesses de la Nimzo-Botvinnik

La faiblesse première de cette structure tient au manque de contrôle de la case d4. Si les Noirs tentent d’établir un contrôle ferme sur les cases noires du centre comme les Blancs le font sur les cases blanches, les Blancs devront sûrement s’opposer à ce plan. Avec autant de pions sur cases blanches, il sera aussi probablement difficile d’activer le Fou de cases blanches.






Chapitre 10

Coups spéciaux (qui provoquent toutes les contestations)

Dans ce chapitre :
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	[image: triangle.jpg] Roquer pour pouvoir déplacer le Roi plus rapidement



Si vous jouez assez souvent aux échecs, vous finirez par rencontrer quelqu’un qui utilise un jeu de règles différent de celles officielles. De tels joueurs peuvent avoir appris à jouer aux échecs avec quelqu’un qui connaissait « la plupart » des règles, mais qui s’est trompé à propos de quelques autres. Malheureusement, à moins de traîner un manuel des règles avec vous, il peut s’avérer difficile de convaincre ces personnes que vous connaissez les règles exactes. Dans ce chapitre, je traite des coups qui sont souvent mal compris d’une manière ou d’une autre. La connaissance de ces coups particuliers peut ne pas suffire à éviter un désaccord éventuel, mais vous pourrez au moins argumenter avec une apparente autorité - et pour certains amateurs d’échecs, c’est presque aussi important que de gagner des parties.

En passant

[image: i0382.jpg]« En passant », terme utilisé aussi dans d’autres langues que le français, veut dire simplement qu’un pion peut prendre un autre pion qui passe devant lui sur une case adjacente. Ce n’est cependant qu’aussitôt après le premier déplacement du pion que vous pouvez le prendre en passant et seulement si ce pion fait usage de la possibilité d’avancer de deux cases lors de son déplacement initial.

La prise en passant

L’exemple suivant illustre une prise en passant (voir figure 10.1).

Figure 10-1
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Les Blancs avancent le pion de deux cases (voir figure 10.2). Les Noirs ont un coup - et un coup seulement - pour prendre le pion de manière légale, exactement comme si le pion ne s’était déplacé que d’une seule case ; pour réaliser la prise en passant, le pion noir prend la position que le pion blanc aurait occupé s’il ne s’était déplacé que d’une seule case (voir figure 10.3).

Figure 10-2
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Figure 10-3
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Bien sûr, si votre adversaire ne connaît pas cette règle, son utilisation ne manque pas de créer un choc. Pis encore, si votre adversaire n’est pas francophone, il peut vous accuser d’utiliser des règles françaises. Expliquez alors calmement que les échecs sont un jeu international et que la règle en passant a été adoptée au XVe siècle. Vous pouvez aussi ajouter que la règle a été universellement acceptée vers la fin du XIXe siècle. Si vous jouez seulement une partie informelle pour vous amuser, le comportement sportif recommandé consiste à permettre à votre opposant de reprendre son coup. Mais si la partie se joue dans le cadre d’un tournoi, vous devez faire respecter vos droits. Ce n’est pas de votre faute si vous connaissez la règle et si votre opposant l’ignore !


Détails importants de la prise en passant

[image: i0386.jpg]Souvenez-vous que le pion capturé doit se déplacer de deux cases pour que la règle puisse s’appliquer. Et si vous ne le prenez pas immédiatement, vous perdez le droit de le faire. Vous n’êtes cependant pas obligé de prendre en passant, et il peut se faire que cette prise ne soit pas le meilleur coup disponible. Cependant, la connaissance de toutes les options dont vous disposez au cours d’une partie est toujours payante… tôt ou tard.



Promotion des pions : montée en grade

[image: i0387.jpg]Quand un pion atteint l’extrémité de l’échiquier, ce pion peut être promu et devenir n’importe quelle autre figure, à l’exception du Roi (il ne peut y avoir qu’un Roi). En fait, dès sa promotion, le pion devient effectivement cette autre pièce, et en acquiert tous les attributs. Pas mal pour un pauvre petit pion. Presque toujours, les joueurs font du pion une Dame, parce que la Dame est la pièce la plus puissante. (Théoriquement, vous pouvez avoir jusqu’à 9 Dames simultanément, les huit pions promus et la Dame du départ. Un véritable harem pour le Roi !) Ce n’est que dans des positions bizarres, rencontrées dans des problèmes, que les joueurs font d’un pion promu autre chose qu’une Dame - une situation connue sous le nom de sous-promotion.

Faites la promotion de votre pion en fonction des besoins

Dans la situation de l’exemple suivant, c’est aux Blancs de jouer. Les Blancs ont un pion d’avance mais ne peuvent mettre le Roi noir échec et mat uniquement avec le pion et le Roi. Les Blancs avancent le pion jusqu’à la dernière rangée pour le promouvoir (voir figure 10.4). En l’occurrence, il est logique de promouvoir le pion en Dame, notamment parce que la nouvelle Dame réalise immédiatement l’échec et mat (voir figure 10.5). Cependant, la promotion du pion en Tour fournirait aussi l’échec et mat dans cet exemple particulier, de sorte que les deux possibilités sont de puissance équivalente.

Promouvoir en Cavalier ou en Fou serait de la folie, parce que ces pièces ne peuvent à elles seules obtenir l’échec et mat.

Figure 10-4
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Figure 10-5
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Protection de la case de promotion

[image: i0390.jpg]On dit aussi que le pion, lorsqu’il atteint la case où il est promu, va à Dame, parce qu’il est extrêmement probable qu’il se transformera en Dame en arrivant sur cette case. Le contrôle de cette case est important, car au cas où le pion de votre opposant y parviendrait, vous pouvez alors le prendre aussitôt, avant que la promotion ne crée une menace plus grave.

Le cirque des trois rois

Le célèbre professeur d’échecs George Koltanowski aime bien raconter l’histoire suivante : il enseignait les règles du jeu à un tout nouvel élève, qui était impatient de faire immédiatement une partie. Le professeur mit facilement en place un filet conduisant inéluctablement son adversaire à l’échec et mat. Tandis que Koltanowski s’occupait à préparer l’échec et mat, l’étudiant faisait avancer un pion vers la case de promotion (sur la dernière rangée). Le professeur voyait que le pion pouvait aller à Dame, mais ne s’en préoccupait pas car il allait mettre son élève échec et mat au coup suivant.

Il fut stupéfait de voir l’étudiant avancer son pion sur la case de promotion et en faire - un Roi ! Apparemment, le professeur avait bien dit que la promotion pouvait produire n’importe quelle autre pièce, mais oublié de mentionner la restriction relative aux rois. L’étudiant exigea qu’il se tienne aux règles qu’il avait lui-même énoncées ! C’est sans doute la seule partie ayant jamais comporté plus de deux rois sur l’échiquier. Avec un clin d’œil malicieux, Koltanowski termine toujours son histoire en disant avoir mis ensuite les deux rois échec et mat en même temps !




Roque

Le roque est un coup qui permet simultanément de mettre le Roi à l’abri et d’activer la Tour. Le roque est aussi la seule opération, aux échecs, impliquant le déplacement de deux pièces en même temps. Vous pouvez roquer sur l’aile Roi ou sur l’aile Dame, mais la règle reste la même : le Roi se déplace de deux cases vers la droite (roque du côté du Roi ou petit roque) ou la gauche (roque du côté de la Dame ou grand roque), et la Tour passe de l’autre côté du Roi pour occuper la case adjacente. Prenez le temps d’examiner les deux possibilités de mouvement du Roi, à partir de la position de la figure 10.6

Figure 10-6
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Les Blancs peuvent roquer du côté du Roi (voir figure 10.7) ou du côté de la Dame (voir figure 10.8).

Figure 10-7
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Figure 10-8
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[image: i0394.jpg]Dans les deux cas, le Roi se déplace de deux cases dans la direction de la Tour et la Tour glisse pour passer de l’autre côté du Roi. La manière correcte d’effectuer le roque implique de toucher d’abord le Roi. Techniquement, si vous touchez la Tour d’abord, vous devez déplacer cette pièce et seulement elle. Évitez toute contestation et roquez toujours en déplaçant le Roi d’abord !

Certaines discussions entre les joueurs portent sur les situations où le roque est légal ou illégal.

Quand vous ne pouvez pas roquer

Vous ne pouvez roquer dans aucun des cas suivants.


	[image: coche.jpg] S’il y a une autre pièce entre le Roi et la Tour.

	[image: coche.jpg] Si le Roi a déjà été déplacé.

	[image: coche.jpg] Avec une Tour qui a déjà été déplacée (mais vous pouvez être en mesure de roquer en utilisant l’autre Tour).

	[image: coche.jpg] Quand le Roi est en échec.

	[image: coche.jpg] Si le Roi doit passer sur une case contrôlée par votre opposant.




Quand vous pouvez roquer

En revanche, vous pouvez roquer, même dans les deux cas suivants.


	[image: coche.jpg] La Tour est attaquée.

	[image: coche.jpg] La Tour (mais pas le Roi) doit passer sur une case contrôlée par le camp adverse.



Même les champions peuvent oublier

Il peut parfois arriver aux meilleurs joueurs de se tromper. Viktor Kortchnoï (1931-) a été l’un des principaux candidats au titre de champion du monde pendant près de deux décennies. Mais au cours d’un tournoi, il a déplacé son Roi, l’a replacé plus tard sur sa case de départ, et a procédé au roque un peu plus tard ! Ni lui ni son adversaire ne l’ont remarqué !






Troisième partie

Que le jeu commence

[image: i0395.jpg]


Dans cette partie…



 Une partie d’échecs est toujours divisée en trois phases distinctes. Dans cette partie, je fournis des recommandations sur la façon de jouer les phases d’ouverture, de milieu et de fin de partie.





Chapitre 11

Stratégie : les principes du jeu

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Centralisation du jeu

	[image: triangle.jpg] Attaque de minorité

	[image: triangle.jpg] Contrôle des cases clés

	[image: triangle.jpg] Blocus des pions importuns

	[image: triangle.jpg] Échanges de pièces



Il m’est arrivé plusieurs fois, alors que je commençais à participer à des tournois d’échecs, qu’un ami vienne me voir au cours de son propre tournoi et se lamente : « Je suis arrivé à la position que je voulais, mais je ne peux tout simplement rien faire ! »

Tous les joueurs d’échecs ont éprouvé cette sensation à un moment ou un autre au cours d’une partie.

La question est de savoir quoi faire si vous ne pouvez pas clouer et gagner, utiliser une fourchette ou trouver un schéma de mat (selon les indications des chapitres 5, 6 et 7). La réponse devient plus claire à mesure que vous développez votre connaissance du jeu positionnel. Même si vous n’avez accès à aucune combinaison particulière, vous pouvez toujours développer une stratégie.

En fait, la tactique ne se matérialise pas à partir de rien, particulièrement si vous opérez aux niveaux de jeu plus élevés. Les opportunités tactiques procèdent d’un plan bien développé - la stratégie. Le grand maître de l’attaque Rudolf Spielmann (1883-1942) est supposé avoir dit qu’il pouvait faire des sacrifices aussi bien qu’Alekhine (qui était à l’époque champion du monde) - mais qu’il ne parvenait pas à atteindre les mêmes positions !

Des volumes entiers ont été écrits sur la planification aux échecs. Ce chapitre ne peut donc que servir d’initiation au sujet. Mais j’espère qu’en dépit de sa brièveté, il contribuera à imprégner les neurones échiquéens de votre cerveau d’une chose primordiale : utiliser un tout petit peu de stratégie vaut mieux que de ne pas en avoir - ou encore, comme nous autres fanatiques des échecs avons coutume de dire, même un mauvais plan vaut mieux que pas de plan du tout.

Le centre et la centralisation

Toutes les cases de l’échiquier ne sont pas nées égales. Les quatre cases centrales de l’échiquier sont les plus importantes (voir figure 11.1). Les cases qui leurs sont adjacentes sont les plus importantes après elles, et ainsi de suite. C’est pourquoi, logiquement, le joueur qui contrôle le centre de l’échiquier contrôle la partie.

Figure 11-1
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[image: i0397.jpg]La puissance des pièces augmente en général à mesure qu’elles viennent au contact du centre. Les Tours, les Dames et les Fous peuvent contrôler des cases à distance, mais les pions et les Cavaliers doivent être plus proches de l’action pour être efficaces. Amener les pièces à viser le centre s’appelle la centralisation.

La lutte pour le centre est le thème principal de la plupart des ouvertures. Je pourrais utiliser pratiquement n’importe quelle séquence d’ouverture pour illustrer ce concept, mais en l’occurrence, j’attire votre attention sur une ouverture connue sous le nom de gambit de la Dame (vous trouverez plus d’explications au chapitre 3 sur les gambits). Dans le gambit de la Dame, les deux camps ouvrent en avançant les pions situés devant les Dames (voir figure 11.2 et figure 11.3).

Figure 11-2


[image: i0398.jpg]


Figure 11-3
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Les Blancs avancent le pion-Fou pour attaquer le pion noir du centre (voir figure 11.4). Les Noirs peuvent accepter le gambit de la Dame et prendre le pion, mais s’ils le font, cela veut dire qu’ils abandonnent le centre.

Figure 11-4


[image: i0400.jpg]


Figure 11-5
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[image: i0402.jpg]Si les Noirs prennent le pion, nous parlons du gambit de la Dame accepté. Il en résulte des positions parfaitement jouables, mais le gambit de la Dame refusé, où les Noirs ne prennent pas le pion, est le choix le plus courant. Dans le gambit de la Dame refusé, les Noirs utilisent un autre pion pour défendre le pion Dame et conserver une part du centre (voir figure 11.5).

Les Blancs décident de développer un Cavalier en visant le centre (voir figure 11.6). Remarquez que le Cavalier attaque également le pion central des Noirs. Les Noirs, à leur tour, développent un Cavalier visant le centre, pour défendre le pion attaqué (voir figure 11.7).

Figure 11-6
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Figure 11-7
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Les Blancs développent encore une pièce, en l’occurrence le Fou de la Dame pour attaquer le Cavalier des Noirs (voir figure 11.8). Le Fou cloue (voir au chapitre 4 les indications relatives au clouage) maintenant le Cavalier noir dans sa position actuelle, car son déplacement exposerait la Dame noire à l’attaque du Fou. Ce coup des Blancs attaque la pièce qui défend le pion central (le Cavalier), de sorte qu’il a une influence indirecte sur le centre. Sur la figure 11.9, les Noirs remédient au clouage en développant le Fou-Roi, qui défend désormais la Dame. Ce coup permet au Cavalier de se consacrer uniquement à la défense du pion Dame, bien que la position ait subit une modification subtile, mais évidente : le Fou blanc est maintenant en position d’attaque, tandis que le Fou noir est en défense. Ce qui veut dire que le Fou blanc a une position plus agressive et peut exercer une influence sur le centre en prenant le Cavalier - une option dont ne dispose pas le Fou noir.

Figure 11-8
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Figure 11-9
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Dans la série de coups suivante, les deux camps jouent sans perdre de vue le contrôle du centre. Les Blancs avancent un pion, préparant ainsi le terrain pour la centralisation du Fou du Roi (voir figure 11.10). Les Noirs développent leur second Cavalier en défense de celui qui est attaqué (voir figure 11.11). Si les Blancs décidaient maintenant de prendre le Cavalier noir avec le Fou de la Dame, l’autre Cavalier noir pourrait à son tour prendre le Fou et continuer à défendre le pion Dame - de sorte que les Blancs n’auraient rien gagné par cet échange de pièces.

Figure 11-10
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Figure 11-11
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Les Blancs développent l’autre Cavalier en direction du centre (voir figure 11.12). Les Noirs répliquent en roquant (comme le montre la figure 11.13). Le roque met le Roi noir à l’abri et prépare le mouvement de la Tour vers les colonnes du centre.

Figure 11-12
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Figure 11-13
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Les Blancs développent le Fou-Roi, préparant ainsi le petit roque, c’est-à-dire le roque avec la Tour-Roi (voir figure 11.14). Les Noirs avancent le pion-Fou pour supporter encore une fois le pion du centre (voir figure 11.15).

Figure 11-14
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Figure 11-15
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La disposition des pièces sur l’échiquier reflète désormais une position classique du gambit de la Dame refusé. Les Noirs ont réussi à prendre pied au centre et ont développé plusieurs pièces dans le but de conserver cette position. Les Blancs ont développé leurs pièces de manière plus agressive en attaquant le centre des Noirs. Cette initiative (les Blancs en attaque, les Noirs en défense contre l’attaque des Blancs) au profit des Blancs vient de ce qu’ils ont joué le premier coup et de ce que chacun de leurs coups était un coup agressif.

Les Blancs bénéficient d’un meilleur contrôle du centre que les Noirs grâce à une meilleure disposition des pièces blanches. (En jargon des échecs, on dit que leurs pièces sont mieux centralisées que celles des Noirs.) Cette centralisation a déjà laissé une trace sur la position. Remarquez que le Fou des Blancs dédié aux cases blanches a beaucoup plus de liberté d’action que son homologue du camp adverse. Cette plus grande liberté de mouvement est un avantage positionnel. Un avantage positionnel est d’une autre nature qu’un avantage matériel ou un avantage au niveau de la structure de pions. (Consultez le chapitre 3 pour une discussion des éléments des échecs.) Ce type d’avantage représente pour le joueur un atout plus subtil que les autres avantages, susceptible de s’évanouir rapidement par suite d’un jeu inadéquat. Les Blancs ne peuvent forcer un gain de matériel ni démolir la structure de pions des Noirs, et ils doivent maintenant élaborer un plan stratégique pour maintenir et même augmenter leur avantage positionnel.

Les Blancs poursuivent normalement en roquant puis en centralisant la Dame et les tours. Les Noirs veulent aussi centraliser les mêmes pièces, mais il leur sera plus difficile de le faire à cause du resserrement des pièces noires.

Les Blancs devraient alors tenter de créer, puis d’exploiter, une faiblesse dans la position des Noirs.


Attaque de minorité (où l’on fait plus avec moins)

Une stratégie particulière souvent utilisée dans le gambit de la Dame refusé est si courante et si efficace qu’elle mérite un nom particulier - l’attaque de minorité.

[image: i0413.jpg]L’attaque de minorité tire son nom d’une avance de pions sur un côté de l’échiquier. Deux pions avancent pour en attaquer trois. Le but est d’en échanger deux contre deux autres, laissant le pion résiduel du camp adverse en état de faiblesse, sans défense. Des pièces sont alors mises en œuvre pour attaquer le pion et forcer l’adversaire à utiliser ses pièces en défense. La conséquence est qu’un camp est constamment en attaque et l’autre constamment en défense. En théorie, l’attaquant doit finalement réussir à prendre l’avantage sur le défenseur.

L’attaque de minorité peut résulter d’une position telle que celle présentée sur la figure 11.16.

Figure 11-16
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L’avance des pions blancs créent un dilemme pour les Noirs. Si les Noirs prennent les pions blancs, le pion Dame restant est isolé et faible. S’ils laissent les Blancs prendre l’un de leurs pions, ils se retrouvent avec un pion arriéré que les Blancs peuvent ensuite attaquer (voir figure 11.17). Voir le chapitre 3 pour plus de détails sur les pions arriérés !

Figure 11-17
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L’attaque de minorité est un exemple de mise en œuvre d’une stratégie ou d’un plan. Les Blancs n’essaient pas d’attaquer immédiatement le Roi noir qui est bien défendu mais visent un objectif intermédiaire, provoquer une faiblesse au niveau des pions adverses.

[image: i0416.jpg]Vous pourriez penser que la création d’une faiblesse au niveau des pions est un objectif plutôt minable, mais comme les Noirs ne veulent pas perdre le pion (ce qui entraînerait un déficit en matériel, expliqué au chapitre 3), ils risquent la passivité pour le défendre. C’est alors que des opportunités tactiques peuvent apparaître au profit de l’agresseur, comme par magie. L’application efficace d’une stratégie entraîne presque toujours des possibilités tactiques.

C’est une leçon valable dans la vie comme aux échecs : elle consiste à différer une satisfaction immédiate. Le débutant peut tenter une attaque brutale contre les pièces de son adversaire dans l’espoir d’un échec et mat précoce. Un maître, en revanche, diffère cette satisfaction immédiate (l’expérience lui ayant appris qu’une telle manière de faire est rarement payante) et consacre le temps et les efforts nécessaires à la préparation d’un échec et mat ultérieur.

[image: i0417.jpg]L’un des meilleurs livre sur la planification aux échecs a été écrit par l’ancien champion du monde Max Euwe et s’appelle Jugement et Plan.


Cases clés (qui verrouillent un avantage)

[image: i0418.jpg]Parfois le combat positionnel concerne ce que les joueurs appellent une case clé (généralement un poste avancé en vue d’une invasion ultérieure). L’attaquant désire contrôler cette case et le défenseur lui dispute ce contrôle. Le contrôle, puis l’occupation de la case par l’attaquant entraînent généralement un positionnement plus favorable des pièces d’attaque. Le défenseur devient peu à peu passif en se protégeant des menaces de l’adversaire. Tôt ou tard, le défenseur ne sera plus en mesure de contrer efficacement les manœuvres de l’attaquant.

Un point important à mémoriser est qu’il faut presque toujours se servir de pièces plutôt que de pions pour occuper des cases clés. Le pion manque généralement de mobilité pour exploiter l’avantage que représente la position. Cette notion est illustrée par les diagrammes suivants.

La structure de pions de l’exemple ci-après vient de la défense Sicilienne (voir chapitre 12), et elle se caractérise par une bataille pour la case clé, marquée d’une croix sur la figure 11.18. Les Noirs ont un pion arriéré et veulent l’avancer pour l’échanger contre un pion blanc. Les Blancs veulent placer une pièce sur cette case et bloquer l’éventuelle progression du pion des Noirs.

Figure 11-18
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Figure 11-19
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J’ajoute maintenant un Cavalier pour les Blancs (voir figure 11.19) pour montrer comment une pièce peut servir à occuper et conserver une case clé. Remarquez la façon dont le Cavalier augmente le contrôle des Blancs sur la case clé. Si les Noirs ne peuvent contester l’emprise des Blancs au moyen d’une pièce d’une valeur égale à celle du Cavalier, les Blancs vont placer leur Cavalier sur la case clé, et cette pièce sera comme un os dans le gosier des Noirs pour le restant de la partie.

Sur la figure 11.20, les Noirs ont maintenant mis en jeu un Fou, mais ce Fou n’est pas sur une case de la bonne couleur. Le Fou noir en question ne peut donc pas viser la case clé et supporter ainsi l’avance du pion arriéré des Noirs. Disposant d’un Fou sur une case blanche, les Noirs pourraient l’utiliser dans le combat pour la case clé. Cette situation est illustrée par la figure 11.21.

Figure 11-20
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Figure 11-21
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Figure 11-22
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Si maintenant les Blancs occupent la case clé avec le Cavalier, les Noirs peuvent simplement prendre le Cavalier avec le Fou. Les Blancs prennent alors le Fou avec un pion - et la case clé perd son importance du fait de la mobilité restreinte du pion (voir figure 11.22).

Si toutefois vous ajoutez les deux Dames dans l’équation, vous verrez que cette adjonction peut, à son tour, modifier la situation (voir figure 11.23). Tant que les Blancs parviennent à maintenir une pièce sur la case clé, le pion arriéré des Noirs représentera une faiblesse. Les Blancs peuvent maintenant placer le Fou sur la case clé, et au cas où les Noirs prendraient ce Cavalier, ils peuvent reprendre la pièce attaquante avec la Dame au lieu du pion. En gardant le contrôle de la case clé, les Blancs conservent un léger avantage positionnel.

Figure 11-23
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[image: i0425.jpg]Les joueurs se réfèrent souvent à la case clé des figures précédentes par l’appellation avant-poste stratégique. De nombreuses parties ont été gagnées par la création d’un avant-poste en territoire ennemi, suivi de son occupation par un Cavalier !


Blocus (Défense d’entrer !)

[image: i0426.jpg]Aaron Nimzovich a été l’un des premiers à décrire systématiquement la lutte pour les cases clés dans son ouvrage Die blokade, publié en 1925. Dans ce livre, il parle du désir d’avance du pion comme « son insatiable besoin d’expansion ». Il nous a appris à restreindre les avancées des pions en les bloquant par des pièces. Ces pièces ne perdent pas leur temps en faisant obstacle à la progression d’un modeste pion, car les pièces dédiées au blocus se trouvent souvent bien placées elles-mêmes pour de futures attaques et sont souvent inexpugnables en cas de contre-attaque ennemie.

Comme Nimzovich se plaisait à le dire, un pion passé est « un dangereux criminel qu’il faut garder sous les verrous ». Il donne l’exemple suivant (voir figure 11.24).

Figure 11-24
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Selon les enseignements de Nimzovich, le simple contrôle de la case située devant le pion n’est pas suffisant ; vous devez aussi occuper cette case. C’est toute la différence entre restreindre l’avance du pion (en contrôlant la case avec des pièces) et bloquer le pion (en l’empêchant physiquement de bouger). Le coup correct - consistant à placer le Cavalier blanc sur la case située devant le pion noir - est maintenant facile à comprendre (voir figure 11.25).

Le pion ne peut désormais plus avancer - ou comme disait Nimzovich, il est en prison et n’est plus seulement sous la surveillance de la police ! Le Cavalier est le bloqueur idéal, car cette pièce conserve ses pouvoirs tout en montant la garde et n’est pas facile à déloger.

Figure 11-25
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[image: i0429.jpg]Comme nous l’avons vu au chapitre 3, un pion isolé peut être faible parce qu’il est privé de l’assistance de ses pairs. Vous savez maintenant que la manière stratégiquement correcte de combattre un pion isolé est de le bloquer.


Échange de pièces

[image: i0430.jpg]Si un joueur prend une pièce et si l’autre joueur capture la pièce qui a réalisé la prise, on dit que les pièces ont été échangées. Il est souvent difficile de savoir quand échanger et quand ne pas échanger des pièces, même pour des joueurs chevronnés. Le raisonnement positionnel (la connaissance stratégique aux échecs, par opposition à la connaissance tactique) vous aide à déterminer si un échange est ou non avantageux.

Au fur et à mesure que votre sens positionnel se développe, vous comprendrez de mieux en mieux pourquoi les Fous ne doivent pas être en général échangés contre des Cavaliers - sauf si vous avez une bonne raison pour le faire (un gain en matériel, en temps, ou une case clé). Deux Fous peuvent à eux seuls couvrir la totalité de l’échiquier, mais un Fou seul ne couvre que la moitié de l’échiquier. Les Fous peuvent aussi devenir plus puissants à mesure que la fin de partie approche, car ils peuvent couvrir une plus grande partie d’un échiquier éclairci que ne le peut un Cavalier.

Cependant, dans de nombreuses parties de maîtres, il arrive qu’un joueur échange effectivement un Fou contre un Cavalier. Pourquoi cette apparente contradiction ? Bien qu’échanger un Fou contre un Cavalier sans raison soit une faute, il peut exister de nombreuses raisons valables pour faire cet échange :



	[image: coche.jpg] L’échange du Fou contre le Cavalier peut être avantageux si l’échange paralyse en même temps la structure de pions adverse.

	[image: coche.jpg] Si le Cavalier occupe un avant-poste important, de la manière décrite dans la section précédente, il peut s’avérer nécessaire d’éliminer cette pièce, même au prix d’un Fou. Ainsi, si le Cavalier occupe ou contrôle une case clé, l’échange de votre Fou contre le Cavalier peut effectivement valoir la peine.

	[image: coche.jpg] Moins fréquemment, mais encore assez souvent, vous pouvez décider d’échanger un Fou contre un Cavalier pour gagner du temps. Si l’échange vous donne une avance dans le développement, l’échange des pièces peut tourner à votre avantage.



En règle générale, le camp resserré recherche les échanges et le camp dont la position est plus aérée tente de les éviter. Les échanges allègent le fardeau de la défense, parce qu’ils laissent moins de pièces en attaque sur l’échiquier

[image: i0431.jpg]et réduisent les chances que les pièces défensives trébuchent les unes sur les autres.

N’échangez pas des pièces simplement parce que c’est possible. Ne faites d’échange que si vous avez une bonne raison. L’échange de pièces inconsidéré peut vous laisser sur les bras le mauvais Fou confronté au bon Cavalier !
[image: i0432.jpg]
Bon Cavalier contre mauvais Fou

Une stratégie bien conduite peut n’entraîner qu’un avantage très ténu. Une façon d’exploiter un avantage positionnel, par exemple, peut consister à se retrouver en fin de partie avec la meilleure (la plus agressive) pièce mineure ou avec la position du Roi supérieure (plus agressive). L’exemple classique d’une finale supérieure est celle du « bon Cavalier » contre le « mauvais Fou ». (J’aime bien cette finale parce qu’elle est contraire à l’intuition.)

Les Fous et les Cavaliers sont généralement considérés comme étant à peu près de valeur égale tout au long de la partie, mais les Fous sont très souvent plus puissants que les Cavaliers en fin de partie. Cet avantage vient de ce que les Fous peuvent se déplacer sans effort d’un bord à l’autre de l’échiquier, tandis que les Cavaliers doivent bondir ici et là pour faire la même chose.

Les maîtres aux échecs réussissent souvent à deviner si l’une ou l’autre pièce convient mieux dans une finale particulière. Bien qu’ils préfèrent le Fou, toutes choses égales par ailleurs (ce qu’elles ne sont bien sûr jamais), il peut y avoir des cas où ils opteront pour le Cavalier s’ils sont confrontés à un choix. Si par exemple, le Fou est gêné dans ses mouvements par les pions sur les cases de même couleur, cette pièce peut être moins mobile que le Cavalier. Le Cavalier, qui peut sauter aisément des cases noires aux cases blanches et des blanches aux noires, peut narguer le pauvre Fou qui reste entravé.

Le « bon » Cavalier, en pareil cas, peut presque toujours l’emporter sur le « mauvais » Fou et forcer un gain de matériel. Souvent le joueur disposant du mauvais Fou ne dispose plus de coups valables et est contraint de jouer un coup médiocre (puisque les échecs ne permettent pas à un joueur de passer son tour et le forcent à jouer à chaque fois). Forcé de jouer quand tous les coups possibles sont mauvais pour lui, le joueur est confronté à ce qu’on appelle Zugzwang. (Nous faisons montre une fois encore de notre cosmopolitisme. Il s’agit d’un mot allemand dont la signification est « coup forcé », utilisé lorsqu’un joueur, obligé de jouer, ne dispose que de coups médiocres.) Les joueurs expérimentés éprouvent une joie particulière à mettre leurs opposants en Zugzwang. Il s’agit d’un des rares cas où vous pouvez être content que ce ne soit pas à vous de jouer !



La stratégie en résumé

[image: i0433.jpg]Les échecs sont un jeu de stratégie. En surface, on peut avoir l’impression que de brèves escarmouches tactiques décident de l’issue de la plupart des parties, mais en réalité ce sont les efforts de planification à long terme qui préparent ces escarmouches tactiques et donnent à l’un des camps davantage d’occasions de réussite. Les jeux de stratégie peuvent nous apprendre beaucoup de choses : à faire des plans pour le futur, à fixer des objectifs réalistes, et bien d’autres choses encore. Au fur et à mesure de vos progrès, vous apprendrez que les échecs recèlent bien plus de subtilités que vous ne pouviez l’imaginer. Ce processus de découverte incessante est au cœur de l’attrait particulier de ce jeu.





Chapitre 12

Ouverture : commençons par le commencement

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Développement de l’attaque

	[image: triangle.jpg] Partir du bon pied

	[image: triangle.jpg] Coups classiques d’ouverture



Aux échecs, plus vite ne veut pas nécessairement dire mieux. Si vous essayez de mettre votre adversaire échec et mat le plus vite possible, vous êtes à peu près sûr de jouer des coups médiocres dans la phase d’ouverture de la partie. Si, en revanche, vous utilisez vos coups d’ouverture pour déployer rapidement vos pièces sur de bonnes cases, le but ultime de l’échec et mat finira par venir à votre portée.

Aux niveaux les plus élevés des échecs, il est de la plus haute importance de connaître un nombre considérable de variantes d’ouverture. Des livres entiers décrivent même les ouvertures les plus obscures. Mais rassurez-vous, pour la grande majorité des joueurs d’échecs, des connaissances aussi poussées ne sont pas du tout nécessaires pour jouer - et pour bien jouer.

[image: i0434.jpg]Plutôt que de mémoriser simplement les coups d’ouverture ou les suggestions des maîtres (ce qu’on désigne par le terme théorie des ouvertures), vous avez intérêt à comprendre certains principes généraux de l’ouverture. Après avoir acquis ces principes, vous pourrez jouer assez bien dans cette phase du jeu. À coup sûr, de temps à autre, vous allez faire des fautes ou vous retrouver coincé dans des positions inférieures, que les joueurs appellent des pièges, mais c’est en faisant des fautes que vous gagnerez de l’expérience au jeu. Personne ne parvient au rang de maître aux échecs sans avoir reçu quelques raclées. Vous faites beaucoup plus de progrès aux échecs en apprenant pourquoi vous échouez au cours d’une ouverture particulière qu’en passant des heures d’étude à l’avance pour éviter que cela vous arrive.

Développez !

[image: i0435.jpg]La première leçon sur le chemin de l’amélioration de votre jeu est la fixation de vos priorités. Non seulement vous ne devez pas essayer de mettre votre adversaire échec et mat pendant l’ouverture, mais vous ne devez pas non plus tenter de gagner du matériel. Conservez ces deux objectifs pour des phases ultérieures du jeu. Le premier objectif de l’ouverture est le déploiement rapide de vos pièces sur des positions optimales. Vous ne pouvez cependant pas placer une pièce sur une bonne case si elle peut en être facilement chassée par les pièces de votre adversaire, et donc, placer non seulement vos pièces sur de bonnes cases, mais aussi sur des cases sûres, est critique pour le succès de votre ouverture. (Pour plus de détails sur le contrôle des cases clés, reportez-vous au chapitre 11.)

[image: i0436.jpg]La mobilisation rapide des pièces s’appelle le développement. Le développement n’est pas considéré comme terminé tant que les Cavaliers, les Fous, les Dames et les Tours n’ont pas tous quitté leur case d’origine. Normalement, il est en outre important de sortir les Cavaliers, les Fous et la Dame de la rangée du fond. Les tours peuvent être efficaces en partant de leur rangée de départ, mais les autres figures ne voient leur puissance s’accroître qu’en se déplaçant vers le centre.

Contrôle du centre

Comme nous l’avons vu dans les chapitres précédents, le contrôle du centre et la centralisation de vos pièces sont des objectifs critiques au cours d’une partie d’échecs. Les pièces deviennent en général plus puissantes en étant centralisées. Dans la phase d’ouverture, vous cherchez à maximiser la puissance des pièces dans un minimum de temps. Déplacer une pièce trois fois pour la placer sur la meilleure case ne sert pas à grand-chose si, dans l’intervalle, les autres pièces languissent sur leur case de départ.


Surveillance de l’adversaire

Empêcher le développement de l’adversaire est tout aussi important que de développer ses propres pièces. C’est la seule explication de certains coups qui sinon sembleraient étranges. Si vous gaspillez deux coups pour forcer votre adversaire à en gaspiller trois, eh bien, ces coups n’ont pas été gaspillés après tout.

[image: i0437.jpg]Cette idée nous amène à une autre maxime des échecs : ne vous concentrez pas sur vos plans au point d’oublier les coups de l’adversaire. Tout autant que vous, l’adversaire essaie d’interférer avec votre développement en développant ses propres pièces - à vos dépens.


Principes de base

En vous familiarisant avec le jeu, vous commencerez à adopter certains principes applicables à l’ouverture, non seulement à partir de vos propres expériences, mais aussi par l’observation des autres joueurs. Souvenez-vous, cependant, que nombre de ces principes ne sont que des orientations générales - ne vous croyez pas lié par eux. (Si, par exemple, votre adversaire commet une erreur et vous donne l’occasion de le mettre échec et mat, faites-le ! Ne vous inquiétez pas de ce qu’un tel coup développe votre Dame précocement !)

[image: i0438.jpg]Le grand maître Ludek Pachman, dans son remarquable ouvrage La Stratégie moderne (Grasset, 1989), propose les quatre principes suivants pour le jeu en phase d’ouverture :



	[image: coche.jpg] Placez les pièces sans perdre de temps aux endroits où elles ont le plus de puissance.

	[image: coche.jpg] Ne bougez pas une pièce déjà développée sans motif impérieux.

	[image: coche.jpg] Évitez de placer des pièces sur des cases d’où elles peuvent être chassées par des coups qui contribuent aussi au développement des pièces ennemies.

	[image: coche.jpg] Les mouvements de pions dans la phase d’ouverture ne servent que comme aide au développement de vos pièces et comme moyen de disputer le centre ; ces mouvements doivent donc être réduits au minimum.



Pachman poursuit par une mise en garde contre une application dogmatique de ces principes. Il enseigne que le développement ne vise pas à sortir le plus grand nombre de pièces mais à les développer en maximisant leur puissance.



Attaquez !

Les questions qui surgissent tout naturellement sont alors : à quoi bon une avance en matière de développement ? Comment puis-je traduire une avance de développement en un gain plus durable, tel qu’un avantage matériel ou une structure de pions supérieure ?

[image: i0439.jpg]La réponse est simple : attaquez ! Si votre développement est plus avancé et si vous n’attaquez pas, vous verrez immanquablement cet avantage vous filer entre les doigts. Si vous bénéficiez d’une longueur d’avance dans le développement, ouvrez le jeu. Créez des diagonales et des colonnes ouvertes sur les points vulnérables de l’adversaire. Utilisez ces lignes ouvertes pour avancer vos pièces sur des positions de plus en plus offensives. L’idéal est d’associer le développement à de fortes menaces contre le camp adverse. Si vous pouvez développer une pièce et en même temps menacer une (ou plusieurs !) pièce ennemie, votre opposant risque de perdre un temps supplémentaire en s’empressant de se défendre de votre attaque. Vos pièces deviennent alors de plus en plus menaçantes, et celles du défenseur de plus en plus passives. Vous voyez arriver le moment d’essayer de gagner du matériel ou de préparer l’échec et mat.

Le joueur dont le développement est plus avancé cherche à ouvrir des lignes d’attaque ; celui qui a du retard cherche à maintenir ces lignes fermées. Si vous combinez régulièrement un développement supérieur à des lignes d’attaque ouvertes, vous vous apercevrez vite que, quelles que soient les tactiques utilisées, elles semblent toujours produire un résultat favorable. Si en revanche ces lignes restent fermées, vous constaterez que votre avance de développement n’est pas un atout aussi important et qu’il vous faudra travailler plus dur pour l’emporter.


Coups d’ouverture : prendre de l’avance

À ce stade, je veux vous montrer quelques possibilités concernant le premier coup des Blancs, et m’assurer que vous comprenez pourquoi ces premiers coups sont bons ou moins bons du double point de vue du développement et du contrôle du centre.

Bon coup d’ouverture

[image: i0440.jpg]Commencez par examiner le premier coup le plus courant de tout l’univers des échecs. En avançant de deux cases le pion situé devant le Roi, les Blancs occupent une case centrale et en attaquent une autre. La case attaquée est repérée par un X sur la figure 12.1. (Le pion pourrait, bien sûr, attaquer aussi l’autre case à sa droite, mais ici, je parle des cases centrales.)

Au point de vue du contrôle du centre, ce coup est de toute évidence utile. Est-il également utile, en contribuant au développement des pièces ? Oui, absolument. Remarquez la façon dont l’avance du pion ouvre une ligne pour le développement du Fou. (La ligne de développement du Fou est indiquée par des X sur la figure 12.2.) Cependant, le Fou n’est pas la seule pièce bénéficiant d’une ligne ouverte. Et la Dame ? La Dame a elle aussi une ligne de développement (voir figure 12.3). Le coup des Blancs s’avère donc utile non seulement pour contrôler le centre, mais aussi pour développer des pièces. Il n’est pas surprenant que ce coup d’ouverture soit aussi populaire.

Figure 12-1


[image: i0441.jpg]


Figure 12-2


[image: i0442.jpg]


Figure 12-3


[image: i0443.jpg]


Figure 12-4


[image: i0444.jpg]


L’exemple suivant concerne le coup d’ouverture le plus populaire après le précédent : l’avance de deux cases du pion Dame (voir figure 12.4). En déplaçant ce pion, les Blancs parviennent à peu près au même résultat que dans le premier exemple. Une case centrale est occupée par le pion et une autre est attaquée par lui. En ce qui concerne le contrôle du centre, les coups de ces deux exemples sont pratiquement équivalents.

En matière de développement, les deux coups sont aussi très voisins. Un chemin est désormais ouvert sur une diagonale pour le Fou, tout comme dans le premier exemple (voir figure 12.5). Mais cette fois, la Dame n’a pas de diagonale ouverte - seulement deux cases le long de la colonne (voir figure 12.6). L’avance initiale du pion Dame ne contribue donc pas autant au développement que l’avance initiale du pion Roi.

Figure 12-5


[image: i0445.jpg]


Figure 12-6


[image: i0446.jpg]



Coup d’ouverture pas aussi bon

En continuant l’examen des possibilités d’ouverture des Blancs, vous constaterez qu’aucun autre coup ne produit autant d’effet que les deux premières possibilités.

Le coup de l’exemple suivant - avancer de deux cases le pion-Fou - est assez populaire à tous les niveaux des rencontres en tournoi. Le pion attaque une case centrale sans en occuper une (voir figure 12.7). Ce coup ouvre une diagonale pour la Dame (voir figure 12.8). En revanche, il n’aide les Fous en aucune façon ; c’est pourquoi les joueurs d’échecs expérimentés considèrent ce coup comme une ouverture un peu moins forte que les deux précédentes. Et l’exemple suivant est encore plus faible.

Figure 12-7


[image: i0447.jpg]


Figure 12-8


[image: i0448.jpg]



Coup d’ouverture médiocre

[image: i0449.jpg]Dans la position présentée sur la figure 12.9, le pion-Fou attaque également une case centrale, mais aucune autre pièce ne profite de cette avancée. En fait, la sécurité du Roi est mise en question parce qu’une diagonale est désormais ouverte et peut servir aux Noirs pour attaquer le Roi.

Figure 12-9


[image: i0450.jpg]



Sauvetage d’un faible coup d’ouverture

[image: i0451.jpg]Les coups d’ouverture plus éloignés du centre de l’échiquier sont en général très médiocres. Une exception doit cependant être faite pour le fianchetto. Le fianchetto consiste à développer le Fou sur un flanc ou un autre. Ce coup peut paraître étrange à première vue, l’avance d’une case du pion-Cavalier ne faisant pas grand-chose pour assurer le contrôle du centre (voir figure 12.10). Mais ce coup est presque invariablement suivi du développement du Fou (voir figure 12.11). Les X sur la figure 12.11 montrent que le Fou attaque maintenant les cases centrales, de loin et sans risque. Ce coup peut déboucher sur une attaque relativement efficace mais n’est en général pas aussi difficile à contrer que les deux premiers coups examinés dans cette section.

Figure 12-10


[image: i0452.jpg]


Figure 12-11


[image: i0453.jpg]



Philosophie du coup d’ouverture

[image: i0454.jpg]L’avance du pion Roi de deux cases au premier coup conduit en général à des parties plus ouvertes, alors que l’avance du pion Dame tend à entraîner des parties fermées. Il est plus facile d’avancer les deux pions de deux cases en commençant par le pion Roi, car la Dame est en mesure de soutenir l’avance de son pion, ce que le Roi ne peut faire pour le sien. En avançant les deux pions de deux cases, vous pouvez soit ouvrir des lignes en forçant des échanges, soit finir par contrôler le centre.



Principaux coups d’ouverture

Il est impossible de citer ici tous les coups d’ouverture utilisés, mais je peux au moins attirer votre attention sur certains des plus courants. Si vous souhaitez impressionner qui que ce soit par l’ampleur de vos connaissances échiquéennes, être en mesure d’identifier par leur nom les ouvertures décrites ci-après vous aidera à y parvenir. En fait, avoir l’air de connaître les ouvertures aux échecs a souvent plus d’importance que les connaître réellement, dès lors qu’il s’agit de faire impression sur ses amis.

Ne m’en veuillez pas de fournir si peu d’informations spécifiques dans ce chapitre. Il est impossible de vous donner suffisamment de conseils, dans un espace restreint, pour vous permettre de jouer ces ouvertures, même passablement, sans recourir à la notation des échecs. Le but de ce chapitre est de vous fournir les principes de base du jeu lors de l’ouverture. Il n’est pas opportun de recommander des variantes spécifiques, ce qui ferait plus de mal que de bien. Si vous retenez les principes de base, vous vous en tirerez assez bien. Si vous essayez de retenir trop de séquences spécifiques à partir de ce livre, votre apprentissage risque d’en souffrir.

Tout ce que cherche à faire la présente section, c’est de vous aider à améliorer votre vocabulaire des échecs. Si vous fréquentez un club d’échecs, cela vous aidera beaucoup à parler avec les autres. Par exemple : « J’ai vu que vous avez joué une Sicilienne dans votre dernière partie. Pouvez-vous me montrer comment elle s’est passée ? » Je ne vous raconte pas d’histoires. Il est important de pouvoir parler échecs avec les autres. Les variantes spécifiques et les exemples pour les illustrer, vous les trouverez dans des textes avancés.

Ouverture Espagnole (Ruy Lopez)

Si vous vous contentez de suivre les principes de base des ouvertures décrites dans ce chapitre, vous jouerez probablement des parties convenables. Mais si vous ne savez pas distinguer la défense Française de la partie Espagnole, les gens douteront de vos capacités aux échecs. Ce qui est difficile pour la plupart des noms d’ouverture, c’est qu’ils ne sont pas toujours universellement reconnus. Ainsi, la partie Espagnole, ainsi nommée en France et ailleurs, s’appelle aux États-Unis Ruy Lopez, selon le nom du joueur qui l’a popularisée.

Figure 12-12


[image: i0455.jpg]


Figure 12-13


[image: i0456.jpg]


Internet n’existait pas il y a cinquante ans, et les coutumes locales régissaient les conventions d’attribution de noms. Certaines ouvertures étaient universellement connues grâce à une ou deux publications lues un peu partout, et d’autres sont encore aujourd’hui connues sous des noms différents suivant la partie du monde où vous vous trouvez ou d’où vous venez.

La partie Espagnole commence par l’avancée symétrique des pions-Roi (voir figure 12.12). Cette séquence appartient à la catégorie générale des ouvertures du pion-Roi. Les coups suivants sortent le Cavalier-Roi pour les Blancs et le Cavalier-Dame pour les Noirs (voir figure 12.13).

Le déplacement suivant du Fou-Roi blanc définit la partie Espagnole (voir figure 12.14). J’ai toujours admiré la logique de cette ouverture. Après les mouvements de pions, le Cavalier blanc sort pour attaquer le pion noir. Le Cavalier noir sort pour le défendre. Le Fou blanc sort pour attaquer le Cavalier noir qui défend le pion. La suite du jeu est caractérisée par la lutte pour le contrôle du pion (ou plus précisément, de la case occupée par le pion) : les Noirs veulent la conserver, les Blancs souhaitent la leur arracher.

Figure 12-14


[image: i0457.jpg]



L’Écossaise

Si, à la suite de la séquence d’ouverture décrite par les figures 12.12 et 12.13, les Blancs avancent le pion-Dame de deux cases au lieu de déplacer le Fou, l’ouverture s’appelle alors l’Écossaise (voir figure 12.15). Le nom remonte à un match par correspondance entre les clubs d’échecs de Londres et de Édimbourg, commencé en 1824. Curieusement, l’équipe londonienne fut la première à utiliser cette ouverture, mais elle plut tellement aux Écossais qu’ils se mirent à l’utiliser eux aussi. Les Écossais ont gagné le match, et comme butin réservé aux vainqueurs, le nom de l’ouverture.

Figure 12-15


[image: i0458.jpg]


L’idée sous-jacente à l’ouverture Écossaise est voisine de celle de l’ouverture Espagnole : elle est de mettre la pression sur le pion noir occupant le centre. C’est une méthode plus directe, mais elle conduit en général à davantage d’échanges précoces de pions et de pièces, ce qui finalement réduit les possibilités d’attaque des Blancs. La plupart des joueurs préfèrent aujourd’hui l’Espagnole.


Défense Petrov

Si, comme le montre la figure 12.16, les Noirs sortent le Cavalier-Roi au deuxième coup (au lieu du Cavalier-Dame, comme sur la figure 12.13), l’ouverture devient la défense Petrov, qui porte le nom d’un grand joueur russe du XIXe siècle.

Figure 12-16


[image: i0459.jpg]


L’idée de cette défense est différente de l’idée commune aux deux défenses présentées en premier. Au lieu de défendre le pion attaqué, les Noirs montent une contre-attaque contre le pion blanc avancé au centre.

Le problème de la Petrov

Cette défense présente un piège bien connu. Il est l’aboutissement d’un processus très logique et il est très facile d’y tomber. La position de départ était présentée sur la figure 12.16. Le coup suivant logique des Blancs consiste à prendre le pion noir menacé (voir figure 12.17). Logiquement, on s’attend à ce que les Noirs exécutent la même opération - c’est-à-dire qu’ils prennent le pion blanc menacé (voir figure 12.18).

Figure 12-17


[image: i0460.jpg]


Figure 12-18
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Figure 12-19


[image: i0462.jpg]


Figure 12-20


[image: i0463.jpg]


Le problème est que la colonne du Roi noir a été ouverte. Cette ouverture permet aux Blancs de mettre en place une menace que les Noirs ne peuvent pas copier. Sur la figure 12.19, les Blancs attaquent le Cavalier noir avec la Dame. Les Noirs peuvent décider de déplacer le Cavalier (voir figure 12.20).

Mais si les Noirs déplacent leur Cavalier, les Blancs gagnent la Dame par un échec à la découverte, présenté sur la figure 12.21 : ce déplacement du Cavalier blanc a permis à la Dame blanche de mettre en échec le Roi noir - et la Dame noire est prise par le Cavalier blanc parce que les Noirs ne peuvent échapper à l’échec et protéger leur Dame par un seul et même coup ! (Voir le chapitre 5 pour plus de détails sur l’échec à la découverte.) Les Noirs ne peuvent pas non plus maintenir l’égalité en copiant le déplacement de la Dame blanche présenté sur la figure 12.19 (voir figure 12.22).

Figure 12-21
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Figure 12-22
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Solution de la Petrov

Figure 12-23
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Figure 12-24
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Pourquoi les Noirs ne peuvent-ils simplement copier ce que font les Blancs ? Parce que, en pareil cas, les Blancs prennent simplement le Cavalier noir et protègent du même coup le Cavalier blanc. Quoi que fassent les Noirs à partir de ce point, les Blancs ont désormais un avantage. En remontant à la position de la figure 12.17, les Noirs peuvent appliquer l’idée de base d’une autre manière en attaquant le Cavalier blanc avec le pion Dame (voir figure 12.24).

Les Noirs peuvent forcer le Cavalier blanc à battre en retraite (voir figure 12.25) et ensuite prendre le pion blanc (voir figure 12.26).

Figure 12-25
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Figure 12-26
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les Noirs répondent simplement en sortant la Dame (voir figure 12.28), ce qui détruit le clouage. La partie est alors très équilibrée. Pensez simplement à attaquer le Cavalier avant de prendre le pion, et vous devriez être sur la bonne voie avec cette défense.

Figure 12-27
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Figure 12-28
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Défense Philidor

Si au second coup les Noirs défendent le pion-Roi au moyen du pion-Dame au lieu du Cavalier-Dame, comme sur la figure 12.29, ils pratiquent alors une variante d’ouverture appelée défense Philidor (pour plus d’informations sur Philidor, voir le chapitre 19). (Vous voyez maintenant que les noms d’ouverture sont généralement des noms de personnes ou des noms de lieux.) Dans cette ouverture, la décision de défendre le pion attaqué par un pion est une solide stratégie défensive - mais de nature passive. Notez que l’un des principaux inconvénients est que les Noirs ont bloqué le Fou de cases noires derrière la chaîne de pions (voir le chapitre 9 pour plus d’informations sur les chaînes de pions). De nos jours, la plupart des joueurs préfèrent une défense active à une défense passive, de sorte que la défense Philidor est rarement utilisée.

Figure 12-29
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Autres réponses des Noirs

Examinons maintenant d’autres réponses au premier coup des Blancs qui ne sont pas des ouvertures du pion-Roi.

La Française

La défense Française est décrite de manière plus détaillée au chapitre 8, mais son idée de base est de se battre pour conquérir les cases blanches du centre. Cette défense est très solide mais présente un inconvénient rappelant la défense Philidor, à la différence près que c’est ici le Fou opérant sur les diagonales blanches qui se trouve coincé derrière la chaîne de pions (voir figure 12.30).

Figure 12-30
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La Sicilienne

Figure 12-31
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Cette défense est très populaire à tous les niveaux. Dans la Sicilienne, un pion blanc du centre est souvent échangé contre un pion noir de l’aile (du côté), comme sur la figure 12.31, ce qui entraîne un déséquilibre (les Noirs ont deux pions centraux contre un seul pour les Blancs - mais les Blancs acquièrent en échange des avantage d’espace et de temps (voir au chapitre 3 les détails relatifs à l’espace et au temps). Ce déséquilibre provoque une tension, car il est plus difficile de juger quel est le camp bénéficiant du plus grand avantage.


La Caro-Kann

Cette défense est également très populaire mais est considérée comme moins captivante que la Sicilienne, du fait que dans cette défense, un pion blanc du centre est habituellement échangé contre un pion noir très tôt dans la partie. (La figure 12.32 montre le développement de la Caro-Kann.) Les Noirs envisagent d’avancer leur pion-Dame de deux cases pour contester la présence du pion blanc déjà au centre. Cet échange conduit à une partie à peu près équilibrée, solide - mais relativement dénuée de tension.

Figure 12-32


[image: i0475.jpg]



Défense Alekhine

Figure 12-33
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La défense Alekhine porte le nom de l’ancien champion du monde Alexandre Alekhine (voir chapitre 19). C’est une défense risquée et provocante, non recommandée aux débutants. Elle est risquée parce qu’elle donne aux Blancs la possibilité d’établir un énorme avantage en espace (voir chapitre 3). Elle est provocante parce qu’elle met les Blancs au défi d’avancer d’une autre case le pion attaqué (voir figure 12.33). À partir de ce point, le pion attaque le Cavalier noir et le force à se déplacer de nouveau. Le raisonnement des Noirs est que le pion blanc du centre sera trop avancé et sujet à une attaque ultérieure. Si la stratégie des Noirs réussit, la formation des pions centraux des Blancs (quelle que soit la formation échafaudée par les Blancs) s’écroulera. Si elle ne réussit pas, les Noirs se retrouveront enserrés et passifs.



Partie des pions Dame (les Dames d’abord)

Figure 12-34


[image: i0477.jpg]


L’autre premier coup des Blancs le plus répandu consiste à avancer le pion-Dame de deux cases. Si les Noirs répondent de la même manière, comme sur la figure 12.34, nous avons affaire à la partie des pions-Dame. Pour l’instant, je veux simplement que vous appreniez à identifier une ouverture par son nom. Ne vous occupez pas de la stratégie avancée qui se cache derrière les noms.

Gambit de la Dame

L’ouverture la plus courante commençant par les pions Dame est le gambit de la Dame (voir figure 12.35). Le gambit de la Dame peut être accepté ou refusé, et les deux possibilités sont traitées au chapitre 11.

Le gambit de la Dame accepté est présenté sur la figure 12.36. La figure 12.37 illustre le gambit de la Dame refusé (les Noirs refusent de prendre le pion blanc sur la colonne c, et au lieu de cela développent le pion-Roi).

Figure 12-35
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Figure 12-36
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Figure 12-37
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Figure 12-38
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La slave

La slave a été popularisée par le grand maître slave Chigorin vers la fin du XIXe siècle. C’est encore aujourd’hui une arme de premier plan, même aux plus hauts niveaux de la compétition (voir figure 12.38).



Les défenses indiennes

Figure 12-39
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L’autre réplique très courante à l’avancée du pion-Dame au premier coup des Blancs consiste à sortir le Cavalier-Roi (voir figure 12.39). Ce coup prélude à ce qu’on appelle les défenses indiennes. Cette appellation nous vient du précurseur des échecs, le chaturanga, qui a pris naissance en Inde au VIIe siècle de notre ère ou un peu avant. Il était très courant de commencer une partie de chaturanga en développant un Fou sur l’aile (aux échecs on appelle cela fianchetto). Aux échecs, le mouvement du Cavalier est exécuté d’abord par les Noirs pour empêcher les Noirs d’établir un duo de pions au centre (voir chapitre 3) par l’avance du pion-Roi de deux cases. Ce coup est suivi d’un fianchetto sur l’une des deux ailes.

L’Est-Indienne

L’Est-Indienne réalise un fianchetto sur l’aile Roi (voir figure 12.40). Les Noirs roquent habituellement très vite et ce n’est qu’ensuite qu’ils commencent à attaquer les pions du centre des Blancs avec leurs propres pions. C’est une façon extrêmement répandue de combattre l’ouverture des pions-Dame, mais c’est aussi une approche très compliquée. Il vaut mieux jouer des ouvertures qui soient un peu plus faciles, comme la partie des deux pions-Dame, quand vous êtes encore à vos débuts. Vous pourrez ensuite aborder les défenses Indiennes en bénéficiant de l’expérience acquise.

Figure 12-40
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L’Ouest-Indienne

L’Ouest-Indienne opère un fianchetto du côté de la Dame (voir figure 12.41). La stratégie est assez semblable à celle de l’Est-Indienne. Les Noirs essaient d’attaquer le centre des Blancs seulement après avoir roqué. Les Fous attaquent le centre à distance depuis la position moins risquée du fianchetto, qui facilite la contre-attaque des Noirs. Les deux défenses indiennes sont aujourd’hui considérées comme très fiables.

Figure 12-41
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[image: i0485.jpg]Si vous commencez avec une ouverture et si vous vous retrouvez ensuite dans une autre, vous avez fait une transposition sur la seconde ouverture. De nombreux systèmes d’ouverture offrent des possibilités de transposition, et la transposition d’une ouverture à une autre est une opération subtile rencontrée souvent aux plus hauts niveaux des échecs. De bons joueurs d’échecs peuvent essayer de vous inciter à jouer une variante inférieure d’une ouverture par le biais d’une transposition vers cette ouverture depuis une autre. La transposition n’a cependant pas beaucoup d’importance pour les joueurs cherchant seulement à se distraire.

Ce qui est important pour tous les joueurs est de s’en tenir aux bases et de connaître un certain nombre de noms d’ouverture parmi les plus courants. Armé de ces connaissances, vous jouerez les ouvertures très correctement - et vous en parlerez encore mieux.
[image: i0486.jpg]
Noms d’ouverture bizarres

La plupart des noms donnés aux ouvertures aux échecs se comprennent parfaitement. Ils correspondent habituellement aux joueurs qui ont rendu l’ouverture célèbre ou à l’endroit où l’ouverture a été utilisée en premier. Toutefois, certains noms d’ouverture ont des origines beaucoup moins banales. Soyez néanmoins conscient que ces noms sont loin d’être universellement reconnus, mais la plupart des joueurs sauront à quoi correspondent les noms d’ouverture suivants :



	[image: cochegrise.jpg] Le Dragon

	[image: cochegrise.jpg] L’Orang-outang

	[image: cochegrise.jpg] Le Hérisson


Les ouvertures suivantes sont un peu moins connues, mais néanmoins comprises d’un assez grand nombre de joueurs :



	[image: cochegrise.jpg] Le Vautour

	[image: cochegrise.jpg] Le Rat

	[image: cochegrise.jpg] Le Kangourou


Aux États-Unis, il existe même une ouverture appelée the Woozle (un mot inconnu des dictionnaires) et une autre appelée Fried Liver attack (l’attaque du foie sauté), ce qui montre que toutes les appellations sont possibles ! Pour vous voir attribuer un nouveau système d’ouverture, vous devez l’utiliser dans un tournoi important ou publier votre analyse à l’appui de votre invention. Mais n’y consacrez pas trop d’efforts, car il est de nos jours très, très difficile de proposer quelque chose que personne n’a encore essayé, croyez-moi.

Vous trouverez d’autres noms d’ouverture étranges dans le livre Unorthodox Openings, par Joel Benjamin et Eric Schiller.








Chapitre 13

Le milieu de partie : qu’est-ce que je fais maintenant ?

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Formulation d’un plan

	[image: triangle.jpg] L’art de l’attaque

	[image: triangle.jpg] Règles pratiques



« Le cœur d’une partie d’échecs est une bataille créatrice de plans, une lutte entre des idées sur les échecs, qui trouve sa forme la plus haute en milieu de partie. »

Grand maître David Bronstein.



 La phase d’ouverture d’une partie d’échecs est le domaine des chercheurs posés, portant des lunettes et ne laissant rien au hasard, mais le milieu de partie est la province des aventuriers. Les ouvertures et les fins de partie peuvent mettre en œuvre des combinaisons, mais les milieux de partie en regorgent. Mais n’oubliez pas, comme je le rappelle toujours à mes élèves, que les bonnes combinaisons procèdent de bons plans. (Voir la section suivante « Formulation d’un plan » pour plus de détails sur la planification tactique.)

La progression d’un milieu de partie

[image: i0487.jpg]Le milieu de partie commence après le développement des pièces. Cette portion du jeu commence dès la fin de la phase d’ouverture. Vous ne disposez pas d’un arsenal de théories à utiliser en milieu de partie, comme il en existe pour les ouvertures et les fins de partie. De ce fait, vous êtes habituellement livré à vous-même au cours de cette phase du jeu - ce qui veut dire aussi que c’est alors que votre créativité personnelle peut le mieux se manifester.

Il est extrêmement difficile de jouer correctement en milieu de partie. Très souvent, des joueurs qui sont par ailleurs assez bons s’avèrent incapables de naviguer correctement dans les eaux troubles de cette phase intermédiaire. Ils peuvent connaître les principes de l’ouverture et comprendre comment bouger leurs pièces au début, mais ensuite ils se demandent ce qu’ils peuvent faire.

Mais si vous craignez de perdre pied au cours du milieu de partie, reprenez courage, car le milieu de partie, lui aussi, est soumis à des principes directeurs. En révisant votre sens tactique et en vous en tenant à ces principes, vous pourrez jouer tout à fait bien dans cette phase du jeu.

[image: i0488.jpg]Les principes de la mobilité des pièces et de la sécurité du Roi sont prioritaires en milieu de partie. La mobilisation rapide de vos forces vous permet d’attaquer l’adversaire, et si vous pouvez provoquer une faiblesse dans la position du Roi ennemi, vous pouvez réussir à gagner du matériel ou à jouer directement en vue d’un échec et mat. Même si votre adversaire protège le Roi, il se peut que vous puissiez forcer un autre type de concession, ce qui suffit généralement à vous ouvrir le chemin de la victoire.


Formulation d’un plan

Les échecs ne sont pas un jeu que l’on peut facilement considérer comme la somme de ses composants. Vous pouvez en comprendre chaque élément séparément, mais avoir du mal à assembler ces éléments en un tout ou à parvenir à l’interprétation correcte d’une position quelconque. Toutefois, vous devez d’abord être capable de juger une position correctement (ou du moins de manière adéquate) avant de pouvoir espérer formuler un plan correct. Si vous ne pouvez pas planifier correctement aux échecs, vous en arrivez à déplacer vos pièces sans but, à l’affût d’une faute grossière de l’adversaire. Les joueurs qui ne parviennent pas à formuler un plan sont parfois traités de pousseurs de bois. Ne soyez pas un pousseur de bois.

Évaluation de la position

Chaque position doit être jugée selon ses propres mérites. Les règles des échecs ont tellement d’exceptions qu’une adhésion aveugle à une formule quelle qu’elle soit est vouée à l’échec. L’échec et mat peut contredire n’importe quelle règle pratique. Certains joueurs se lamentent et disent qu’il n’y a pas de justice aux échecs, parce qu’ils font tout exactement selon les principes et perdent néanmoins. Les plus matures parmi nous se réfèrent à « l’injustice égalisatrice des échecs », ce qui veut dire que l’exception qui gâche votre plan aujourd’hui peut être l’exception qui gâche le plan de votre adversaire demain.

Pour formuler un plan, vous devez d’abord évaluer la position sur l’échiquier. Pour qu’il soit couronné de succès, le plan doit correspondre aux exigences de la position. Si par exemple, vos pièces et vos pions sont dirigés vers l’aile-Roi, c’est dans ce secteur que vous devez attaquer.

[image: i0489.jpg]Ludek Pachman écrit dans La Stratégie moderne (Grasset, 1989) : « Juger une position correctement et en reconnaître les particularités est une condition préalable essentielle pour la découverte d’un plan convenable. » En d’autres termes, on doit évaluer la position correctement avant de s’embarquer dans un plan, et pour réussir, le plan doit correspondre aux exigences de la position.

Pachman liste les facteurs à prendre en compte dans l’évaluation d’une position quelle qu’elle soit :



	[image: coche.jpg] Les rapports au niveau du matériel - c’est-à-dire l’égalité en matériel ou la supériorité matérielle d’un camp ou d’un autre,

	[image: coche.jpg] La puissance de chaque pièce individuelle,

	[image: coche.jpg] La qualité de chaque pion individuel,

	[image: coche.jpg] La position des pions - c’est-à-dire la structure de pions,

	[image: coche.jpg] La position du Roi,

	[image: coche.jpg] La coopération entre les pièces et les pions.



Une supériorité en matériel tend à être un avantage durable, de même qu’une supériorité de la structure de pions, alors qu’un meilleur placement des pièces est un avantage plus fluctuant. Les pièces peuvent se déplacer rapidement n’importe où et changer la nature du jeu. Les plans doivent être adaptés ou abandonnés si ce type de changement se produit. Vous ne pouvez pas vous en tenir à un plan que l’adversaire a mis à mal et vous devez au contraire vous réajuster en tenant compte de la nouvelle position. Cette sorte de revirement peut se produire plusieurs fois au cours d’une même partie.


Caractéristique essentielle de la structure de pions

Les pions sont moins mobiles que les pièces, et donc vous pouvez plus facilement établir la position des pions que celle des pièces. Il en résulte que la caractéristique essentielle de la structure de pions (mobile, fermée, etc.) à ce stade du jeu est votre guide le plus fiable concernant la possibilité de réalisation - et votre adoption - de tout plan particulier.

[image: i0490.jpg]Je ne connais pas de meilleure illustration de cette idée de la prééminence de la structure de pions que l’exemple présenté dans la série de diagrammes suivantes. Cet exemple vient d’une étude réalisée en 1912 par W.E. Rudolph et fut publié dans le journal français dédié aux échecs, La Stratégie. (Les positions construites par un individu sont appelées études pour les distinguer de positions qui se rencontrent au cours de véritables parties.) J’ai rencontré cette étude pour la première fois dans l’ouvrage classique L’Art de jouer les pions (Payot, 1982), par Hans Kmoch (1894-1973).

Sur la figure 13.1, les Noirs ont une avance considérable en matériel - mais la position conduit à une partie nulle ! Les études commencent par l’indication du camp dont c’est le tour de jouer et de l’issue désirée. En l’occurrence, c’est aux Blancs de jouer et de forcer la nullité.

Figure 13-1


[image: i0491.jpg]


[image: i0492.jpg]Les Blancs commencent par déplacer le Fou de cases blanches depuis la première rangée pour mettre le Roi noir en échec, comme sur la figure 13.2. Les Noirs n’ont pas d’autre possibilité que de prendre le Fou avec le Roi (voir figure 13.3). Autrement les Blancs disposent d’un échec perpétuel (voir chapitre 4) du Roi noir (le Fou met en échec depuis la quatrième rangée, ensuite depuis la troisième, puis depuis la quatrième, et ainsi de suite).

La suite est aussi amusante qu’instructive. À chaque coup, les Blancs avancent un pion pour mettre le Roi en échec. Les Noirs n’ont pas d’autre possibilité que d’accompagner ce mouvement. Les Blancs font échec avec le pion (voir figure 13.4), et les Noirs ne disposent que d’une seule case pour y échapper (voir figure 13.5).

Figure 13-2
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Figure 13-3


[image: i0494.jpg]


Figure 13-4


[image: i0495.jpg]


Figure 13-5


[image: i0496.jpg]


Les Blancs utilisent exactement la même idée sur la figure 13.6. Un pion met en échec le Roi noir, qui ne peut aller que sur une seule autre case (voir figure 13.7).

Une fois encore, les Blancs utilisent un pion pour mettre le Roi noir en échec (voir figure 13.8), et le Roi noir occupe la seule case disponible (voir figure 13.9).

Figure 13-6
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Figure 13-7


[image: i0498.jpg]


Figure 13-8


[image: i0499.jpg]


Figure 13-9


[image: i0500.jpg]


Une dernière fois, les Blancs mettent le Roi en échec avec un pion (voir figure 13.10). Maintenant, les Noirs ont un peu le choix pour déplacer leur Roi, mais cette nouvelle liberté n’a plus d’importance. Les Noirs peuvent prendre le Fou, comme sur la figure 13.11, ou ne pas le prendre - mais ils ne peuvent jamais pénétrer à travers la forteresse de pions qui recouvre l’échiquier, bien qu’ils aient en plus deux Tours et un Fou !

Figure 13-10


[image: i0501.jpg]


Figure 13-11


[image: i0502.jpg]


Les Blancs scellent la position par un mouvement de pion final (voir figure 13.12). Aucun camp ne peut traverser la zone neutre délimitée par les pions. Le jeu se termine par une partie nulle ! Comme vous pouvez le voir, il arrive parfois que l’avantage matériel ne compte pas.

Figure 13-12


[image: i0503.jpg]



L’attaque de minorité en pratique (et la pratique est mère de la perfection)

[image: i0504.jpg]D’habitude, les pions n’ont pas un rôle majeur dans une véritable partie d’échecs, mais ils influencent réellement le placement des autres pièces et le choix de plans. Dans le chapitre sur la stratégie (chapitre 11), j’examine le plan appelé attaque de minorité. L’exemple suivant montre ce plan en pratique, avec des commentaires basés sur ceux que David Bronstein consacre à la planification dans son ouvrage immortel : L’art du combat aux échecs.

La position de la figure 13.13 s’est produite dans une partie entre Vassily Smyslov (1921-2010), qui jouait avec les Blancs, et Youri Averbach (1922-), dans le grand tournoi de Zurich de 1953. Dans cette partie, Smyslov veut utiliser l’attaque de minorité en avançant ses pions Dame et en les échangeant contre les pions des Noirs, mais Averbach ne le permet pas (voir figure 13.14)

Figure 13-13


[image: i0505.jpg]


Figure 13-14


[image: i0506.jpg]


Son coup fait échouer le plan d’origine des Blancs (en gagnant plus d’espace sur l’aile-Dame pour les Noirs avant que les Blancs ne puissent le faire eux-mêmes), et les force à imaginer un autre plan. Averbach doit ensuite réagir à ce nouveau plan, puis au suivant, et encore au suivant, s’il y a lieu.

Cette aptitude à ajuster et à réajuster correctement son plan est néanmoins exceptionnelle, et vous pourrez remporter beaucoup de belles victoires si vous évaluez simplement une position et si vous vous efforcez de trouver le plan adapté à cette position. Pensez en vous-même quelque chose du genre : « Je vais avancer mes pions et affaiblir les pions adverses puis les attaquer avec mes pièces. » Après avoir opté pour ce plan, vous n’êtes plus confronté à une quantité ahurissante de coups possibles et vous avez réduit considérablement le nombre de vos options.

[image: i0507.jpg]Chaque fois que vous ne savez pas quoi faire au cours d’une partie d’échecs, dites-vous de faire un plan. Décidez quel coup contribue le mieux à l’exécution du plan - et jouez ce coup. Après chaque coup (le vôtre et celui de l’adversaire), réévaluez le plan à la lumière du changement de situation. Peut-être le plan d’origine est-il toujours approprié, mais peut-être vous vient-il une autre idée qui est encore meilleure. N’essayez pas de commuter sans but entre des plans, et ayez une bonne raison pour conserver le plan ou le remplacer par un autre. Si la nouvelle idée paraît à peu près équivalente à l’ancienne, conservez l’ancienne.



L’art de l’attaque

Les vétérans du jeu ont cet adage : si vous avez un avantage temporaire, vous devez attaquer. Sinon, l’avantage vous file généralement entre les doigts. L’attaque est un aspect fondamental du jeu, mais il ne faut pas attaquer trop tôt. Vous devez d’abord consolider votre position jusqu’au point où le lancement de l’attaque se justifie.

Vous ne disposez pas de règles strictes pour décider quand lancer une attaque. Ce flou élève la prise de décision relative aux attaques au niveau d’une forme d’art. Les grands génies du jeu semblent avoir un sens intuitif du moment où commencer une attaque, et de la façon de punir une attaque lancée par leurs adversaires, lorsque son lancement est en quoi que ce soit prématuré.

Les types d’attaque (le type auquel vous ne voulez pas avoir affaire)

[image: i0508.jpg]Vladimir Vukovic (1898-1975) a écrit un ouvrage formidable sur ce sujet, intitulé tout naturellement The Art of Attack in Chess. Dans ce livre, il adopte le système suivant de classification des attaques :

L’action principale n’est pas effectivement une attaque du Roi, mais le fait qu’une telle attaque soit possible dans la position ainsi établie.


	[image: coche.jpg] L’action d’un joueur contient effectivement une menace directe du Roi de l’adversaire, mais l’adversaire peut écarter la menace à un certain prix - par exemple, en perdant du matériel ou en détériorant sa position.

	[image: coche.jpg] L’attaquant exécute une attaque sans merci devant conduire à l’échec et mat ; une quantité considérable de matériel peut y être investie si le mat peut finalement être obtenu avec certitude.



L’attaque, cependant, comporte des risques, et certains joueurs détestent prendre des risques. Cependant, l’une des grandes joies aux échecs est la conduite réussie d’une attaque difficile. Il ne s’agit pas d’attaquer pour attaquer, mais d’attaquer après les préparatifs appropriés (consistant à sécuriser votre position et à affaiblir celle de l’adversaire).

Un cours étendu sur l’attaque sort du cadre de cet ouvrage, mais vous pouvez toujours améliorer considérablement vos capacités d’attaque en lisant les chapitres sur la stratégie (chapitre 11) et sur la tactique (chapitre 5). En appliquant convenablement des concepts stratégiques, vous parviendrez à bâtir une solide fondation pour une attaque du Roi adverse et vous pourrez alors utiliser les combinaisons spécifiques conduisant à l’échec et mat.


Règles pour l’attaque en milieu de partie

[image: i0509.jpg]On peut dégager quelques règles d’ensemble relatives aux milieux de partie, utiles à condition de se souvenir que chaque position est unique et que les exceptions sont aux aguets, prêtes à vous sauter dessus telles des puces attendant de vous mordre les mollets. En voici quelques-unes.

Attaquez si vous contrôlez le centre

Si vous attaquez sans contrôler le centre, vous risquez une contre-attaque au centre qui séparera vos forces en deux moitiés.


Répliquez à une attaque latérale par une action au centre

Si l’adversaire attaque sur l’une des ailes de l’échiquier, votre attaque au centre divise et peut vaincre ses forces.


Soyez prêt à vous développer rapidement sur n’importe quelle zone

Votre déploiement rapide vers une zone de l’échiquier peut être décisif si l’adversaire ne peut réagir aussi rapidement.


Placez les Dames devant les Fous et derrière les Tours au cours d’une attaque

Le Fou n’est pas assez puissant pour conduire une attaque, et la Dame est trop puissante pour la risquer si la Tour peut faire la basse besogne à sa place.


Ne placez pas les Cavaliers sur les côtés de l’échiquier

Les Cavaliers contrôlent trop peu de cases depuis le bord de l’échiquier, ce qui limite sévèrement leur potentiel d’attaque.


Attaquez dans le cas de Fous de couleurs opposées

Comme les Fous de couleurs opposées ne peuvent être échangés l’un pour l’autre ni contrôler les mêmes cases, l’attaquant dispose parfois de l’équivalent d’une pièce supplémentaire.


Échangez des pièces pour faciliter votre défense

Il y a alors moins de pièces trébuchant les unes sur les autres, et l’attaquant a moins de pièces pour vous menacer.


Placez les Tours sur une colonne ouverte (et sur la même colonne)

Il est utile de placer les Tours sur une colonne ouverte puis de les regrouper sur une même colonne (ce qu’on appelle doublage). Les autres pièces peuvent zigzaguer pour pénétrer en territoire ennemi. La Tour a besoin d’une colonne ouverte pour réussir une invasion. Deux tours agissant ensemble peuvent contrôler plus de territoire qu’une Tour isolée.


Placez les Tours sur la septième rangée

Les Tours placées sur la septième rangée peuvent habituellement attaquer les pions adverses qui sont restés sur leurs cases de départ ; parfois, les Tours peuvent emprisonner le Roi adverse sur la rangée du fond.


Avancez des pions pour ouvrir des lignes

L’ouverture sert à développer vos pièces, et n’est pas faite pour gaspiller du temps par des mouvements de pion excessifs. Au contraire, en milieu de partie, les pièces étant déjà développées, il peut être opportun de faire des mouvements de pion supplémentaires pour ouvrir des lignes ou engendrer des points faibles dans la position adverse.


Protégez-vous constamment contre une contre-attaque

Ne laissez jamais le Roi exposé ! Les joueurs gâchent souvent des positions prometteuses dans leur empressement à attaquer parce qu’ils ont oublié de prendre d’abord quelques petites précautions. Il est parfois opportun de consacrer un ou deux coups à sécuriser la position de votre propre Roi et seulement ensuite de reprendre vos entreprises agressives.


Utilisez les Cavaliers dans les positions fermées et les Fous dans les positions ouvertes

Les Fous ont besoin de lignes ouvertes pour mettre en œuvre leurs possibilités d’attaque à distance. Les Cavaliers sont plus efficaces dans les escarmouches rapprochées, et les positions fermées sont davantage propices à ce type d’opération.


Attaquez là où vous contrôlez plus d’espace

Si vous attaquez à tout endroit où vous contrôlez plus d’espace, vous aurez davantage de place pour manœuvrer, et votre adversaire en aura moins. Vous disposez alors de davantage de cases parmi lesquelles choisir pour poster vos pièces et vous pouvez les déplacer rapidement d’un point d’attaque à un autre tandis que le défenseur se débat pour répondre à vos menaces.
[image: i0510.jpg]
Conseils pour le milieu de partie


	[image: cochegrise.jpg] N’attaquez que si vous contrôlez le centre.

	[image: cochegrise.jpg] La meilleure réplique à une attaque de flanc (sur un côté ou l’autre de l’échiquier) est une action au centre.

	[image: cochegrise.jpg] Un rapide déploiement des pièces dans une zone de l’échiquier peut être décisif si l’adversaire ne peut réagir tout aussi rapidement.

	[image: cochegrise.jpg] Les Dames doivent être placées devant les Fous et derrière les Tours au cours d’une attaque.

	[image: cochegrise.jpg] Les Cavaliers placés en lisière (au bord de l’échiquier) sont dans la misère (c’est-à-dire inefficaces).

	[image: cochegrise.jpg] Les Fous de couleurs opposées sont favorables à l’attaquant.

	[image: cochegrise.jpg] Les échanges de pièces allègent le fardeau de la défense.

	[image: cochegrise.jpg] Placez les Tours sur une colonne ouverte et placez-les sur la même colonne (ce qui s’appelle doublage) chaque fois que vous le pourrez.

	[image: cochegrise.jpg] Les Tours sont particulièrement puissantes sur la septième rangée.

	[image: cochegrise.jpg] Contrairement à la période d’ouverture où les mouvements de pion supplémentaires sont mal vus, vous pouvez avancer des pions en milieu de partie pour ouvrir des lignes ou créer des points faibles.

	[image: cochegrise.jpg] Prévenez une contre-attaque. Ne laissez pas votre Roi dangereusement exposé tandis que vous poursuivez le Roi adverse !

	[image: cochegrise.jpg] Les Cavaliers sont d’excellents attaquants dans les positions fermées, tandis que les Fous sont meilleurs dans les positions ouvertes.

	[image: cochegrise.jpg] Attaquez dans une zone où vous contrôlez davantage d’espace.









Chapitre 14

Les finales

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Finales de pions

	[image: triangle.jpg] Le carré du pion

	[image: triangle.jpg] Finales de tours

	[image: triangle.jpg] Finales de Fous et Cavaliers

	[image: triangle.jpg] Les principes des finales



«Pourquoi devrais-je me préoccuper des fins de partie ? » m’a demandé l’un de mes amis. « Je n’arrive jamais jusque-là ». Il voulait dire par là qu’il perdait ou gagnait une partie bien avant d’entrer dans le domaine des finales, le terme technique pour désigner la fin d’une partie aux échecs. Je lui ai dit que son ignorance des finales était précisément la raison pour laquelle il n’arrivait jamais en finale. Je ne sais s’il a vraiment compris le sens de ma remarque.

Je vais essayer ici de m’exprimer plus clairement : vous ne pouvez bien comprendre aucune des phases d’une partie que si vous connaissez assez bien toutes les phases.

Les joueurs divisent la partie d’échecs en trois phases - ouverture, milieu de partie, finale - pour mieux comprendre les exigences particulières de chacune, mais il est nécessaire de comprendre une partie dans son ensemble et non comme trois éléments distincts. Sinon, il peut être aussi difficile de conduire une partie que de manger un mets chinois avec une seule baguette.

Qu’est-ce qu’une finale ?

[image: i0511.jpg]Tout comme le milieu de partie découle logiquement de l’ouverture, la finale procède logiquement de l’évolution du milieu de partie. Dans de nombreux cas, vous pouvez même anticiper la finale dès l’ouverture, comme lorsqu’un des camps cherche à établir un avantage dans sa structure de pions, avantage qu’il ne pourra exploiter qu’en fin de partie. Selon le grand champion Capablanc a « … alors que les finales peuvent être étudiées et maîtrisées en elles-mêmes, le milieu de partie et l’ouverture doivent être étudiés en relation avec la finale. »

La finale se produit quand les joueurs ont perdu la majorité de leurs pièces et ont ainsi libéré une grande partie de l’échiquier. Il est plus difficile de conduire des attaques avec un matériel réduit, et la stratégie prend le pas sur la tactique. L ’importance respective des pièces peut changer sensiblement, et les pions et les Rois jouent désormais un rôle majeur.

Il existe une documentation considérable sur le sujet des finales. Les joueurs expérimentés connaissent de nombreuses positions - ou types de positions - qui engendrent des victoires, des défaites ou des parties nulles. Malheureusement, il n’existe pas de raccourci pour vous aider à maîtriser de telles positions. Vous devez les étudier pour devenir un maître aux échecs. Si vous préférez jouer plutôt que d’étudier, vous pouvez cependant constater assez vite qu’il suffit d’apprendre quelques positions de base et quelques thèmes récurrents. Vous parviendrez alors à comprendre beaucoup de choses sur de nombreuses positions de finale et vous en comprendrez d’autres en jouant.


Finales de pions : où les petits deviennent grands

La finale la plus basique est celle du Roi et du pion contre le Roi. Parfois, elle se ramène simplement à une course entre le pion et le Roi ennemi pour atteindre la case de promotion. En pareil cas, si le Roi isolé ne peut empêcher le pion d’aller à Dame, la partie est perdue. Si le Roi peut empêcher la promotion du pion, la partie est nulle.

[image: i0512.jpg]Il y a deux façons de déterminer si le Roi peut empêcher un pion d’aller à Dame. La première consiste à compter les cases dans sa tête. S’il y a beaucoup de cases à compter, vous pouvez trouver la seconde méthode, dite du carré du pion, d’un emploi plus commode. Commençons par la première méthode.

Les Blancs ayant le trait sur la figure 14.1 (ne vous occupez pas du Roi blanc, absent de la pièce, et concentrez-vous sur la course entre le pion et le Roi noir jusqu’à la case de promotion), le Roi noir peut-il empêcher le pion blanc d’atteindre la case de promotion ?

Si vous comptez simplement les cases, vous pouvez voir que le pion blanc peut aller à Dame avant que le Roi ne puisse stopper son avance jusqu’à la dernière rangée. Le pion blanc a besoin de quatre coups pour aller à Dame, ce qui veut dire que le Roi noir doit pouvoir stopper le pion en trois coups. Il lui en faudrait quatre. Vous pouvez aussi déterminer l’incapacité des Noirs à stopper le pion à temps en appliquant le principe du carré du pion

Figure 14-1
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Ce principe repose sur la création d’un carré imaginaire dont le premier côté relie le pion à sa case de promotion. Le carré est ensuite complété, comme sur la figure 14.2, où des X en délimitent le périmètre. Si le Roi est en dehors du carré, le pion peut aller à Dame.

Figure 14-2
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En l’occurrence, le Roi noir est en dehors du carré, et ne peut empêcher le pion d’aller à Dame. S’il se trouvait à l’intérieur, il pourrait l’en empêcher.

Dans certaines situations, le Roi noir ne peut pas se contenter de stopper l’avancée du pion, le pion pouvant aller à Dame avec l’assistance de son propre Roi. Il est crucial, pour comprendre les finales, de savoir exactement quand un Roi et un pion peuvent l’emporter sur un Roi isolé.


L’opposition (ami ou ennemi ?)

[image: i0515.jpg]L’opposition n’est pas le joueur adverse ! Ce terme est utilisé par les joueurs d’échecs pour se référer à une situation fondamentale d’occurrence fréquente lors des finales impliquant les Rois et un pion. Il y a opposition lorsque les deux Rois se font face, comme sur la figure 14.3, et que l’un doit faire de la place à l’autre. Le Roi qui a bougé en dernier « a l’opposition », car l’autre Roi doit céder du terrain.

Figure 14-3
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L’opposition détermine fréquemment si une partie est gagnée, perdue ou nulle. Mais souvent, comme dans l’exemple de la figure 14.3, il faut savoir quel camp a le trait (doit jouer en premier) pour évaluer correctement la position.

Si les Blancs ont le trait, la partie est nulle. Si les Noirs ont le trait, les Blancs gagnent la partie (comme nous le verrons plus loin, à partir de la figure 14.8). Cette disposition est l’essence même de l’opposition. Si les Rois qui se font face sont séparés par un nombre impair de cases, celui qui a bougé en dernier a l’opposition. (Cette situation est l’une des rares occasions, aux échecs, où vous aimeriez pouvoir dire « je passe ! »)

Supposons, sur la figure 14.4, que ce soit aux Blancs de jouer. Les coups des Blancs avec leur Roi sont sans utilité (le Roi ne peut avancer, il ne peut que reculer), de sorte qu’il n’y a pas de meilleure option que d’avancer le pion, comme sur la figure 14.5. Les Noirs déplacent alors le Roi pour lui faire occuper la case de promotion (voir figure 14.6).

Figure 14-4
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Figure 14-5
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Figure 14-6
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Les Blancs doivent maintenant abandonner le pion et le laisser prendre par le Roi noir ou bien provoquer le pat en plaçant le Roi derrière le pion pour le défendre, comme sur la figure 14.7. Souvenez-vous que le pat entraîne la nullité de la partie.

Si en revanche, les Noirs ont le trait dans la position de départ présentée sur la figure 14.4, les Blancs peuvent finalement conduire le pion à Dame et gagner la partie. Les Noirs doivent déplacer le Roi et leur meilleur coup consiste à couvrir la case de promotion (voir figure 14.8), sinon l’avance du pion interdirait au Roi l’accès à cette case clé, de sorte que les Blancs iraient à Dame au coup suivant.

Figure 14-7
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Figure 14-8
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Imaginez une situation comme sur la figure 14.4, mais dans laquelle c’est aux Noirs de jouer.

[image: i0522.jpg]Les Blancs peuvent maintenant avancer le pion en toute sécurité, sous la protection du Roi blanc, comme sur la figure 14.9. Les Noirs sont forcés de battre en retraite en allant sur la seule case où le Roi ne sera pas en échec (voir figure 14.10).

Ce coup permet aux Blancs d’avancer le Roi et de contrôler la case de promotion (voir figure 14.11). Les seuls coups dont disposent les Noirs les éloignent de la case de promotion - ce qui ne fait que prolonger leur agonie. Le pion blanc peut alors avancer sur la dernière rangée et être promu au rang de Dame ; l’échec et mat s’ensuit rapidement.

Figure 14-9
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Figure 14-10
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Figure 14-11
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De nombreuses nuances de l’opposition sortent du cadre de ce chapitre, mais cette tactique de fin de partie est décrite dans de nombreux ouvrages sur les finales. Si vous voulez étudier et vous familiariser avec un seul concept relatif aux finales, étudiez l’opposition.

[image: i0526.jpg]Les finales de Roi et pion-Tour contre Roi se terminent toujours par des parties nulles si le camp le plus faible parvient à la case de promotion. Cette issue est inévitable, car le camp le plus fort ne peut approcher la case de promotion avec son Roi et ne peut avancer son pion sans provoquer le pat (le Roi noir n’a pas de case de fuite sur le côté dans le cas du pion-Tour).


Finales avec plusieurs pions

[image: i0527.jpg]Les finales de Roi et pions contre Roi et pions sont beaucoup plus compliquées qu’elles ne paraissent. Vous pouvez néanmoins suivre quelques règles pratiques.

Utilisez un pion pour en arrêter deux

Considérez par exemple la position de la figure 14.14.

Figure 14-12
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Figure 14-13
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Il peut être très difficile de compter sans se tromper les coups des pions pour déterminer si la situation conduit à une victoire ou une partie nulle. Mais l’application de notre première règle pratique, qui dicte le prochain coup correct pour les Blancs - avance de deux cases du pion-Cavalier - ne présente aucune difficulté (voir figure 14.13).

Désormais, le pion blanc à lui seul arrête les deux pions noirs. Cette position peut aussi servir à illustrer notre seconde règle.


Avancer un pion sans opposant

Si vous avez à choisir entre l’avance de plusieurs pions, avancez celui qui n’a pas d’opposant devant lui. Les Blancs avancent de deux cases le pion-Cavalier qui n’a pas d’opposant (voir figure 14.14).

Figure 14-14
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Figure 14-15
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On peut voir sur la figure 14.15 les conséquences d’un coup ignorant la règle numéro 2. Si les Blancs avaient avancé le pion-Tour au lieu du pion-Cavalier, la réponse des Noirs eut été d’appliquer la règle numéro 1 et d’avancer de deux cases leur pion-Tour pour bloquer les deux pions blancs !


Obtenez un pion passé

Je montre la position suivante à tous mes élèves. Elle démontre de manière éclatante la puissance d’un pion passé. (Le chapitre 3 fournit des détails sur les pions passés.)

Un examen superficiel de cette position nous dit que les deux camps sont à égalité en matériel mais que le Roi blanc est trop éloigné du théâtre des opérations (voir figure 14.16). Un examen plus approfondi nous suggère toutefois que ce qui compte n’est pas tant la position du Roi blanc que la position avancée des pions blancs. Comment les Blancs peuvent-ils tirer parti de cette situation ?

Figure 14-16
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[image: i0533.jpg]Les Blancs peuvent prendre l’avantage en créant un pion passé en se frayant un passage grâce à une percée ! Par leur premier coup, qui est d’avancer le pion du milieu, les Blancs menacent de prendre l’un des pions noirs en défense puis d’aller à Dame au coup suivant (voir figure 14.17). Cette menace force les Noirs à prendre le pion blanc avancé (voir figure 14.18). Qu’ils prennent ce pion maraudeur avec un pion noir ou un autre ne change rien au résultat.

Figure 14-17
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Figure 14-18
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Les Blancs avancent un autre pion, avec la même menace de prendre et d’aller à Dame aux deux prochains coups (voir figure 14.19). Les Noirs doivent de nouveau prendre le pion blanc attaquant, comme sur la figure 14.20.

Figure 14-19
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Figure 14-20
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Mais cette fois, avec le coup suivant des Blancs, qui avancent le pion restant, la nature de la position d’ensemble est radicalement modifiée. Les Blancs ont maintenant un pion passé, disposant d’une voie libre pour aller à Dame, comme on le voit sur la figure 14.21.

Figure 14-21
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Quoi que fassent maintenant les Noirs, les Blancs peuvent amener le pion à Dame en deux coups. Après quoi, la victoire est aisée. Soyez toujours à l’affût d’une possibilité de créer un pion passé, qui marchera sans entrave jusqu’à la case de promotion. Les deux pions qui ont donné leur vie pour que le troisième parvienne à Dame méritent un enterrement avec tous les honneurs militaires !
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Finales de pions


	[image: cochegrise.jpg] Utilisez toujours un pion pour en arrêter deux si possible.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous avez le choix, avancez le pion qui ne fait face à aucun opposant.

	[image: cochegrise.jpg] Obtenez un pion passé.





Finales de Tours

Les finales de Tours sont les plus courantes - principalement parce que les Tours sont habituellement les dernières pièces développées et les dernières échangées. Les finales de Tours sont terriblement délicates. En fait, selon une règle avancée en plaisantant, « Toutes les finales de tours se terminent par la nullité. » Mais cette issue est loin d’être inévitable.

[image: i0540.jpg]Les tours sont des pièces agressives et se désespèrent si elles sont reléguées à une défense passive. Gardez cette caractéristique à l’esprit, surtout si vous défendez une position inférieure. Voici plusieurs règles relatives aux finales de tours.

Activez votre Tour

Abandonnez un pion pour transformer une Tour passive en une Tour active. Ce sacrifice peut se justifier amplement.


Placez vos Tours derrière des pions passés

La meilleure position d’une Tour est derrière un pion passé. La meilleure position après celle-ci est sur le côté d’un pion passé, et la position la moins favorable est devant un pion passé.


Avancez des pions passés liés contre les Tours

Les pions passés liés sont très efficaces contre les Tours. Faites avancer ces pions ensemble.


Placez votre Roi sur la case de promotion

Si vous devez défendre une finale avec une Tour contre une Tour et un pion, occupez si possible la case de promotion avec le Roi.


Harcelez le Roi adverse avec votre Tour

Si vous êtes en défense, vous pouvez avoir intérêt à harceler le Roi ennemi par des échecs répétés donnés par la Tour. Livrez néanmoins ces assauts d’assez loin, et gardez votre Tour aussi éloignée que possible du Roi adverse pour éviter de la perdre.


Attention au risque de nullité dans les finales de Tours

Les finales de Tours, lorsque les deux camps ont des pions tous sur un même côté de l’échiquier, se terminent souvent sur une partie nulle : le défenseur peut habituellement mettre en place un blocage.
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	[image: cochegrise.jpg] Activez votre Tour. Abandonner un pion pour rendre agressive une Tour passive est souvent un sacrifice profitable.

	[image: cochegrise.jpg] La meilleure position des Tours est derrière des pions passés. À défaut, la meilleure position est à côté de pions passés, et la position la moins désirable est devant des pions passés.

	[image: cochegrise.jpg] Les pions passés liés sont très efficaces contre les tours. Faites avancer ces pions ensemble.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous défendez une position avec une Tour isolée contre une Tour et un pion, essayez d’occuper la case de promotion avec votre Roi.

	[image: cochegrise.jpg] En défense, une bonne tactique peut être de harceler le Roi adverse par des échecs répétés donnés par la Tour. Effectuez cependant cette manœuvre à bonne distance, et gardez votre Tour le plus loin possible du Roi adverse, pour éviter de la faire prendre.

	[image: cochegrise.jpg] Les finales de Tours, lorsque les deux camps ont des pions tous sur un même côté de l’échiquier, débouchent le plus souvent sur la nullité, le défenseur pouvant habituellement mettre en place un blocus.





Finales de Fou et Cavalier

Les finales mettant en jeu des pièces mineures sont un peu plus facile à appréhender que les finales de Tours. Les Cavaliers sont supérieurs aux Fous si la finale commence avec des pions dans des positions verrouillées, mais les Fous deviennent supérieurs aux Cavaliers dans des positions ouvertes avec des pions sur les deux côtés de l’échiquier. Un Cavalier a beaucoup de mal a restreindre les mouvements d’un Fou, tandis qu’un Fou peut beaucoup plus facilement s’opposer aux mouvements d’un Cavalier, particulièrement si le Cavalier est placé sur un côté de l’échiquier.

Examinez la position représentée sur la figure 14.22. Le Fou couvre toutes les cases sur lesquelles le Cavalier pourrait se poser. Cet exemple illustre l’un des avantages qu’il y a à disposer d’un Fou plutôt que d’un Cavalier en finale. Le Fou peut souvent s’échanger contre le Cavalier pour faire évoluer le jeu vers une finale favorable avec Roi et pion. Il est rare qu’un Cavalier offre une telle possibilité.

Figure 14-22


[image: i0542.jpg]


Dans certains cas, cependant, il vaut mieux disposer d’un Cavalier que d’un Fou. Une telle situation est présentée sur la figure 14.23. Dans cet exemple, le Fou blanc ne peut attaquer aucun des pions noirs et doit passivement défendre les pions blancs. Seuls les Noirs ont des chances de l’emporter dans ce cas, grâce à l’aptitude du Cavalier à passer d’une couleur à l’autre. Le Cavalier peut théoriquement occuper n’importe quelle case, alors que le Fou ne le peut pas. En améliorant la position du Cavalier et du Roi, les Noirs peuvent parvenir à forcer les Blancs à d’autres concessions et même à gagner la partie.

Figure 14-23
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Cette situation entraîne la règle fondamentale relative aux Fous dans les finales, qui est de placer les pions sur des cases de couleur opposée à celles du Fou. Sinon le Fou sera entravé par les pions de son propre camp.

Dans les finales avec des pièces mineures, vous devez vous souvenir que ni le Fou et le Roi, ni le Cavalier et le Roi ne suffisent à obtenir l’échec et mat. En conséquence de cette incapacité à obtenir le mat, le camp le plus faible a intérêt à essayer d’échanger le plus possible de pions. Si le camp le plus faible peut éliminer tous les pions, même en sacrifiant une pièce pour y arriver, la partie se terminera par la nullité. Les sections suivantes donnent quelques règles pratiques pour des finales combinant diverses pièces mineures.

Cavalier contre Cavalier

[image: i0544.jpg]Lorsque les Cavaliers s’opposent aux Cavaliers, l’action se caractérise par le manque de possibilités d’attaque à distance. Le combat corps à corps est beaucoup plus courant, ce qui conduit aux règles suivantes.

Utilisez le Cavalier pour faire le blocus

Ancrez votre Cavalier sur la case située devant un pion passé. Cette manœuvre empêche le pion d’avancer sans réduire la puissance d’attaque du Cavalier. Les Cavaliers sont de bons soldats qui acceptent sans murmurer de monter la garde, contrairement aux Dames et aux Tours.


Attention aux pions passés éloignés

Les pions passés éloignés (voir chapitre 3) sont particulièrement efficaces contre les Cavaliers. Les Cavaliers sont performants au combat rapproché, mais faibles à distance, car ils ne peuvent agir que sur un côté de l’échiquier à la fois.


Sacrifiez un Cavalier au profit d’un pion passé

Envisagez de sacrifier le Cavalier pour créer un pion passé que rien ne pourra plus arrêter. Sur la figure 14.24, les Noirs ont réussi à bloquer les pions blancs sur l’aile Roi (ils ne peuvent forcer le passage jusqu’à une case de promotion). Le pion passé éloigné des Noirs menace de progresser vers sa case de promotion.

Les Blancs peuvent écarter l’éventuelle création d’une Dame noire en sacrifiant le Cavalier, comme le montre la figure 14.25.

Figure 14-24
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[image: i0546.jpg]Si les Noirs prennent le Cavalier (voir figure 14.26)…

Figure 14-25
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Figure 14-26
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… Les Blancs ont un pion passé que rien ne peut plus arrêter (voir figure 14.27) et gagnent.
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Cavalier contre Cavalier


	[image: cochegrise.jpg] Le Cavalier est parfait pour établir un blocus.

	[image: cochegrise.jpg] Les pions passés éloignés sont particulièrement efficaces contre les Cavaliers.

	[image: cochegrise.jpg] Pensez à la possibilité de sacrifier un Cavalier pour créer un pion passé que rien n’arrêtera plus.



Figure 14-27
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Cavalier contre Fou

[image: i0551.jpg]Voici quelques points à garder à l’esprit lors des finales mettant en jeu des Cavaliers et des Fous.

Servez-vous des Fous dans les positions ouvertes

Les Cavaliers aiment les positions fermées et les Fous aiment les positions ouvertes. Les finales sont généralement ouvertes, d’où la supériorité des Fous en fin de partie.


Réduisez la mobilité des Fous grâce aux pions

En plaçant vos pions sur des cases de même couleur que celle du Fou adverse, vous pouvez en restreindre la mobilité. L’idéal serait que l’adversaire entrave son Fou avec ses propres pions. Faites attention à ce que le Fou ne puisse attaquer et prendre vos pions. N’appliquez cette règle que si elle limite effectivement la mobilité du Fou et que si les pions sont à l’abri d’une éventuelle capture.


Recherchez une finale de Roi et pion

Il est plus facile de gagner dans une finale de Roi et pion que dans n’importe quelle autre finale. Si vous pouvez échanger votre pièce pour celle de l’adversaire et passer à une finale avec Roi et pion, faites-le !


Utilisez les Fous si les pions sont dispersés

L’avantage du Fou augmente si les pions sont dispersés sur l’échiquier. Moins la position des pions est symétrique, mieux cela vaut pour le Fou.

La supériorité du Fou sur le Cavalier vient de son aptitude à attaquer les deux côtés de l’échiquier en même temps. Le Cavalier est incapable d’attaquer sur un côté tout en défendant sur l’autre, alors que le Fou peut faire les deux choses simultanément.
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Cavalier contre Fou


	[image: cochegrise.jpg] Les Cavaliers aiment les positions fermées tandis que les Fous préfèrent les positions ouvertes. Dans les finales tendant à être ouvertes, les Fous ont généralement l’avantage.

	[image: cochegrise.jpg] Servez-vous des pions pour restreindre la mobilité du Fou adverse.

	[image: cochegrise.jpg] Envisagez des échanges pour passer à une finale victorieuse à base de Roi et de pions.

	[image: cochegrise.jpg] L’avantage du Fou augmente lorsque les pions sont sur les deux côtés de l’échiquier. Moins la position est symétrique, mieux cela vaut pour le Fou.





Fou contre Fou

[image: i0553.jpg]Les finales Fou contre Fou sont entièrement différentes selon que les Fous sont sur des cases de même couleur ou de couleurs opposées.

Attention à la partie nulle dans le cas de Fous sur des cases de couleurs opposées

Les Fous sur des cases de couleurs opposées augmentent la probabilité d’une partie nulle : ils ne peuvent jamais se capturer l’un l’autre ! En outre, ils ne peuvent franchir le blocus établi par le camp adverse.


Utilisez un Fou opérant à distance pour contrôler un pion passé

Le Fou peut empêcher l’avance d’un pion passé en contrôlant la case située devant le pion. Souvenez-vous que le Fou peut contrôler une case de très loin.

Plus des pions passés sont loin les uns des autres, meilleures sont les chances de victoire du camp le plus fort. Si les pions sont proches l’un de l’autre, le Roi opposé peut être mis en œuvre pour participer à un blocage. S’il sont loin l’un de l’autre, le Roi peut servir sur un côté ou l’autre mais non sur les deux.


Proposez l’échange des Fous de même couleur, si vous êtes le plus fort

Dans les fins de partie avec des Fous sur la même couleur, vous pouvez forcer le camp le plus faible à céder du terrain en offrant l’échange. Placez votre Fou sur la même diagonale que le Fou adverse. Supportez votre Fou avec le Roi. Si vous avez davantage de pions, votre adversaire ne souhaitera pas faire l’échange et sera obligé de vous abandonner la diagonale.
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Fou contre Fou


	[image: cochegrise.jpg] Des Fous sur des cases de couleurs opposées augmentent la probabilité de la partie nulle, car ils ne peuvent se prendre l’un l’autre ni surmonter le blocus adverse.

	[image: cochegrise.jpg] Le Fou peut stopper la progression d’un pion passé même de loin, en contrôlant la case située devant ce pion.

	[image: cochegrise.jpg] Lors des finales avec des Fous sur des cases de même couleur, il est souvent possible de forcer le camp le plus faible à céder du terrain en offrant un échange des Fous.






Stratégie d’ensemble pour des finales victorieuses

Toutes les finales sont différentes, mais la méthodologie suivante peut vous servir de guide pour l’établissement d’un plan de fin de partie adéquat, si vous êtes dans l’incertitude.

Tout d’abord, avancez votre Roi. Le Roi sort de sa cachette en finale pour jouer un rôle essentiel. Avancez le Roi vers les pions passés ou vers les pions qui sont faibles et exposés à une attaque. Sinon, avancez le Roi vers le centre.

Ensuite, poussez vos pions passés. Comme l’a dit Nimzovitch, les pions passés sont avides de progression. Mais n’exagérez pas. N’avancez un pion passé que si vous pouvez le faire sans risque. Avancer un pion vers la mâchoire de l’adversaire, où sa capture est certaine, n’a aucun intérêt.

Soyez toujours à l’affût d’une possibilité d’échange débouchant sur une finale plus simple, et proposez alors l’échange. D’une manière générale, plus il reste encore de pièces sur l’échiquier, plus la finale est complexe. Ne faites évidemment pas d’échange pour passer d’une finale gagnante à une partie nulle, mais guettez la possibilité d’un échange conduisant à une finale plus simple - et néanmoins gagnante.

Connaissez vos pièces. Si vos pions sont toujours sur des cases de même couleur que votre Fou, n’essayez pas d’aller tout de suite vers la finale ! Vous avez probablement de meilleures chances en milieu de partie. Faites évoluer le jeu vers le type de finale où vos pièces se prêtent mieux à une victoire que celle de l’adversaire.

Connaissez les principes de base. Si vous ne pouvez étudier qu’un tout petit peu les échecs, étudiez la finale. Apprenez les techniques de base pour gagner ou obtenir le nul dans les différents types de finale, et vous verrez que vous jouerez aussi beaucoup mieux dans les ouverture et les milieux de partie !
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Règles pour la fin de partie


	[image: cochegrise.jpg] Activez votre Roi.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous avez plus de pions que l’adversaire, échangez des pièces, non des pions.

	[image: cochegrise.jpg] Si vous avez moins de pions que l’adversaire, échangez des pions, non des pièces.

	[image: cochegrise.jpg] Essayez de créer un pion passé.

	[image: cochegrise.jpg] Les pions passés protégés sont très forts.

	[image: cochegrise.jpg] Les pions passés éloignés sont aussi très forts.

	[image: cochegrise.jpg] Les pions passés éloignés, protégés, sont habituellement décisifs.

	[image: cochegrise.jpg] Essayez de promouvoir un pion passé.

	[image: cochegrise.jpg] Si l’adversaire a un pion passé, essayez de bloquer ce pion.

	[image: cochegrise.jpg] Les Fous sont généralement plus forts que les Cavaliers.

	[image: cochegrise.jpg] Les Fous sur des couleurs opposées augmentent les chances de partie nulle.

	[image: cochegrise.jpg] Soyez agressif dans l’usage des Tours ; si vous avez le choix entre la défense et la contre-attaque, contre-attaquez toujours.

	[image: cochegrise.jpg] Les Tours doivent être placées derrière les pions passés.



Les finales sont bien plus complexes qu’elles ne paraissent. Comme il ne reste que peu de pièces, la tendance est de penser qu’elles sont plus faciles que les milieux de partie ou les ouvertures. En fait, les finales sont tout aussi compliquées que les deux autres phases du jeu. La différence est qu’elles sont plus faciles à étudier. Les ouvertures et les milieux de partie comportent trop de variantes pour que l’on puisse s’y retrouver. Les finales sont plus claires en ce sens qu’il est possible de faire la preuve qu’une idée peut ou non conduire à la victoire. En étudiant les pièces individuellement dans les diverses positions de finale, vous commencerez à les comprendre mieux en combinaison avec d’autres. Cette approche vous aidera à comprendre les milieux de partie et même les ouvertures. Le chemin conduisant à la maîtrise des échecs doit commencer par la finale.




Quatrième partie

Avec qui jouer, quand, où et comment

[image: i0556.jpg]


Dans cette partie…



 Si vous voulez jouer aux échecs, vous avez besoin de quelqu’un (ou de quelque chose) pour jouer avec vous. Dans cette partie, je décris les différents types de compétition. J’ai aussi prévu une section sur l’étiquette aux échecs. Je propose en outre une section sur la notation des échecs pour vous permettre de jouer par e-mail ou par courrier postal avec des gens du monde entier. Une certaine connaissance de la notation des échecs vous permettra aussi de lire des livres sur les échecs et de décrire vos propres expériences.





Chapitre 15

Les échecs en compétition et leur étiquette

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Faire les premiers pas dans un club

	[image: triangle.jpg] Le jeu à la pendule

	[image: triangle.jpg] Le classement des joueurs d’échecs

	[image: triangle.jpg] Les différents types de tournois

	[image: triangle.jpg] Les échecs par correspondance

	[image: triangle.jpg] Les bonnes manières à respecter sur l’échiquier



Si vous êtes comme moi, vous serez nerveux la première fois que vous participerez à un tournoi. Que cela ne vous arrête pas ! Les champions du monde ont dû eux aussi jouer dans leur premier tournoi. La plupart d’entre nous se souviennent des sensations propres aux néophytes. Posez simplement des questions à la première personne quasi officielle que vous rencontrerez, et il y a des chances pour que vous vous fassiez en même temps un nouvel ami.

Rejoindre un club

Je conseille à mes élèves de s’inscrire dans un club avant de participer à un premier tournoi. Dans un club, l’environnement sera généralement plus familier, et vous aurez peut-être la possibilité de rencontrer quelques vieux loups des tournois qui accepteront de vous prendre sous leurs ailes.

Il y a de très nombreux clubs d’échecs dans la plupart des villes. En France, par exemple, on en recense près d’un millier qui sont affiliés à la Fédération Française d’échecs (FFE). Vous pourrez trouver leurs coordonnées sur le site internet de la FFE : www.echecs.asso.fr (voir aussi la partie des 10 sur les principales ressources échiquéennes).


Les règles de compétition

Afin de participer à un tournoi, vous devez connaître les règles officielles de compétition et l’étiquette des joueurs d’échecs, sur lesquelles je reviendrai plus loin dans ce chapitre.

En France, les règles officielles de tournois sont régies par la FFE, qui elle-même dépend de la Fédération Internationale des échecs (FIDE).

Vous pourrez trouver toutes ces règles de compétition sur le site de la FFE, ou alors, dans leur version originale et donc en anglais, sur le site de la FIDE (www.fide.com)

En France, au contraire d’une pratique répandue aux USA, les participants n’ont pas besoin d’amener leur jeu, ni leur pendule. Tout le matériel est fourni par l’organisateur. Mais avant de vous inscrire à votre premier tournoi, vous devez connaître les principes du jeu à la pendule.


Le contrôle du temps

Vous n’avez pas forcément besoin d’une pendule pour jouer une partie d’échecs amicale, mais cela deviendra obligatoire en tournoi, afin de limiter le temps de chaque partie.

Une pendule d’échecs classique comprend deux cadrans, un pour chaque joueur. Après chaque coup, le joueur appuie sur un petit bouton qui stoppe son chronomètre et met en route celui de l’adversaire. Les deux ne tourneront jamais en même temps.

Le temps alloué à chaque joueur dépend du type de tournois. Dans les tournois dits rapides, avec plusieurs parties dans la même journée, le temps de réflexion est généralement de 15 minutes par joueur pour l’ensemble de la partie. Dans les parties dites longues (une seule partie par jour), chaque joueur a généralement 2h pour jouer les 40 premiers coups, et ensuite une heure pour finir la partie. Ce qui fait des sessions de jeu maximales de 6h. Si un joueur dépasse le temps de réflexion, ou s’il n’a pas joué le nombre de coups prévus dans le temps imparti, il perd la partie quelle que soit la situation sur l’échiquier.

Aujourd’hui, de plus en plus souvent, les traditionnelles pendules mécaniques sont remplacées par des chronomètres digitaux qui affichent le temps à la seconde près, et qui peuvent même rajouter du temps chaque fois qu’on joue un coup. Mais le principe reste le même : limiter le temps de réflexion et empêcher qu’une partie ne dure indéfiniment.


Le classement ELO

Si vous vous inscrivez dans un club et participez à des tournois, vous allez rapidement obtenir un indice de valeur, en fonction de vos résultats et de vos performances. Cet indice de valeur s’appelle le classement ELO pour les joueurs d’échecs, du nom du professeur Arpad Elo qui l’a inventé. Initialement, le professeur Elo avait proposé son système de classement aux joueurs de tennis, qui l’auraient refusé car ils le trouvaient trop compliqué !

L’échelle commence à 1000 pour un joueur débutant, et le record a été atteint par Kasparov avec plus de 2800 points. La moyenne des amateurs français se situe vers 1600 et les joueurs de niveau international ont plus de 2200. Il existe quelques spécificités de calcul en fonction des pays, mais la FIDE tend à uniformiser tout ça.

La FIDE décerne également les titres honorifiques internationaux. Les deux plus prestigieux sont :



	[image: coche.jpg] Grand maître international (GMI) : c’est le titre le plus élevé attribué par la FIDE. Il s’obtient après avoir réalisé un certain nombre de performances (appelées des normes) en tournois, face à des joueurs qui possédaient déjà le titre. Les GMI ont un classement minimum de 2500 Elo. Au 1er janvier 2010, la France en comptait une quarantaine.

	[image: coche.jpg] Maître international (MI) : c’est la catégorie immédiatement inférieure à la précédente. Le principe d’obtention du titre est le même que pour les GMI. Les MI ont un classement Elo minimum de 2400.




Les différents types de tournois

Généralement, les compétitions d’échecs se font sous deux formes différentes : les opens au système Suisse et les tournois fermés.

En France et dans le monde entier, les opens au système Suisse sont les plus fréquents, tout simplement parce qu’ils sont ouverts au plus grand nombre de joueurs.

Le système Suisse

La quasi-totalité des petits tournois de week-end, ou même ceux se déroulant sur une période plus longue (une semaine, par exemple) se déroulent selon le système Suisse. Dans ce type de tournois, le nombre de joueurs n’est généralement pas limité (sauf éventuellement pour des contraintes de salles ou de matériel)

Le principe est simple : au début du tournoi, tous les participants sont rangés en fonction de leur classement Elo. La liste est coupée en deux et le premier joueur de la première moitié joue contre le premier joueur de la seconde moitié et ainsi de suite.

À l’issue de chaque partie, les vainqueurs reçoivent un point, les perdants zéro, et ceux qui ont fait une partie nulle un demi-point. Lors de la partie suivante, qu’on appelle des rondes aux échecs, les vainqueurs jouent ensemble, les perdants et ceux qui ont fait nulle également, et tous sont appariés toujours selon la méthode de la liste divisée en deux. De cette manière, mis à part à la première ronde, vous rencontrez toujours un joueur qui a le même nombre de points que vous et qui est donc à peu près de votre niveau. Il n’y a pas d’éliminés dans ce type de tournois, et le vainqueur final est bien évidemment celui qui totalisera le plus grand nombre de points.

Les tournois fermés (ou toutes-rondes)

Dans ces tournois, tout le monde joue contre tout le monde. Le système est donc considéré plus juste que celui au système Suisse, où les appariements gardent parfois une part un peu aléatoire. Mais bien évidemment, un tournoi fermé ne pourra se faire qu’avec un nombre limité de joueurs. Il n’est pas pensable de faire se rencontrer tous les participants s’ils sont plus d’une centaine !

Les tournois fermés, à la différence des opens, sont généralement utilisés dans les championnats nationaux ou ceux pour le titre mondial.

Ils existent également de nombreuses compétitions par équipes, que ce soit entre les clubs ou même entre pays.

Dans ces compétitions par équipes, les joueurs sont rangés selon un ordre d’échiquier et rencontrent le joueur de l’équipe adverse du même rang.

La plus prestigieuse des compétitions par équipes a lieu tous les deux ans. Ce sont les Olympiades et elles rassemblent plus d’une centaine de nations différentes.


Les échecs par correspondance

[image: i0557.jpg]Les échecs par correspondance sont généralement pratiqués par l’envoi de cartes postales. Les participants doivent évidemment connaître la notation des échecs (que j’explique au chapitre 17). Les échecs par correspondance sont un excellent moyen pour trouver des partenaires en dehors de sa région géographique. Mais attention : les parties peuvent être longues !

Aujourd’hui, bien évidemment, les cartes postales ont été remplacées par les e-mails. Ca a notamment eu le grand mérite de réduire les frais d’affranchissement. Imaginez quand vous aviez une partie qui durait plus de soixante coups !

Deux joueurs habitants à l’opposé du globe ont disputé une partie par correspondance en s’échangeant un coup à chaque carte de vœux. La partie a duré plus de cinquante ans !

Des compétitions internationales sont organisées par l’ICCF (International Correspondence Chess Federation), qui a été créée en 1945, et a rejoint la FIDE en 1961. Cette activité est pratiquée en France sous l’égide de l’AJEC (Association des joueurs d’échecs par correspondance), affiliée à l’ICCF. L’AJEC organise également des compétitions et diffuse une revue mensuelle, Le Courrier des échecs.

L’étiquette aux échecs

Les échecs sont censés être amusants, mais très souvent les gens prennent le jeu au sérieux. Si vous jouez avec de telles personnes, vous devez connaître les usages de l’étiquette des échecs. L’étiquette des échecs prend toute son importance dans le cas des tournois.

Dans une rencontre sérieuse, les joueurs fixent l’échiquier pendant des heures d’affilée. Le soulèvement d’un sourcil sera remarqué par un adversaire hypersensible, et un éternuement peut provoquer un véritable choc. Le pire serait que vous ayez un tic nerveux, l’habitude de pianoter avec les doigts ou celle de chantonner. Des joueurs d’échecs ont émis des plaintes pour tous ces comportements et bien d’autres encore.

Il ne convient d’adresser la parole à votre adversaire au cours d’une partie que pour proposer la partie nulle ou pour dire échec ou échec et mat. Si vous avez une critique, le procédé le plus sûr consiste à la formuler auprès du responsable du tournoi. Si vous jouez seulement pour vous amuser, utilisez votre bon sens - mais par-dessus tout, évitez de déranger un adversaire en train de réfléchir à un coup.

On raconte l’anecdote fameuse d’un grand maître qui se plaignait d’un autre, lequel gardait un cigare non allumé à côté de l’échiquier. « C’est un tournoi non-fumeur », dit-il au responsable du tournoi. Ce dernier, à juste titre, observa que le cigare n’était pas allumé. Le grand maître insista, cependant, protestant que son opposant menaçait de fumer ! Il y a au moins un fond de logique échiquéenne dans cette absurdité, car aux échecs, on dit que la menace est plus forte que l’exécution.

Les échecs à ces niveaux sont une activité extrêmement tendue, sans possibilité de détente physique. Il arrive même à des personnes habituellement placides de perdre leur calme dans le cas d’une infraction réelle ou imaginaire. La meilleure chose à faire est de jouer simplement pour le plaisir du jeu, mais même alors il importe de connaître les règles de base.



Abandon

On enseigne aux débutants de ne jamais abandonner et de toujours jouer la partie jusqu’à l’échec et mat. « Personne n’a jamais gagné en abandonnant », leur dit-on souvent. Bien que cela soit vrai, il est bon d’avoir à l’esprit quelques autres considérations.

Quand abandonner

Si vous êtes désespérément en retard en matériel, vous avez intérêt à recommencer une autre partie (voir au chapitre 3 les considérations relatives au matériel). Au cours de votre vie, vous pouvez passer des heures à espérer vous sortir d’une ou deux positions complètement perdues, quand vous pourriez passer le même temps à recommencer depuis le début. En outre, il est rare - voire impossible - d’apprendre quelque chose de ces types de position. Il vaut mieux consacrer du temps à essayer de comprendre à quel endroit vous avez fait une erreur et ensuite à essayer de ne pas retomber dans le même pétrin.

Il est possible que votre opposant se réjouisse de vous voir vous débattre et qu’en continuant vous ne fassiez que vous livrer à son bon plaisir. Il est plus probable qu’il soit agacé que vous ne sachiez pas quand abandonner, et puisse même refuser par la suite de jouer avec vous de nouveau.

J’ai cessé de fréquenter un club particulier parce que les joueurs y continuaient de jouer dans des positions désespérées. Je me retrouvais rentrant chez moi bien après minuit, une semaine après l’autre. Si les membres avaient su quand abandonner, je jouerais peut-être encore aujourd’hui dans ce club.

[image: i0558.jpg]La chose la plus importante est cependant que l’abandon est une décision personnelle. Vous n’abandonnez jamais parce que votre opposant veut que vous le fassiez, mais vous devez abandonner quand vous décidez objectivement qu’il n’y a pas moyen de sauver la partie. Après vous être résigné à l’inévitable conclusion, vous pouvez aussi serrer la main de votre opposant.


Comment abandonner

Il est tout aussi important de savoir comment abandonner que de savoir quand le faire. La méthode formelle consiste à coucher votre Roi sur le côté. Cette façon de se rendre est universellement reconnue. Il est ensuite important de tendre la main pour féliciter votre opposant. Cette manifestation d’esprit sportif est un rituel apprécié dans le monde des échecs. Elle est aussi le signe d’une certaine élégance.

De nombreux joueurs serrent la main de l’adversaire après la partie mais détruisent l’effet de ce geste amical en affirmant qu’ils auraient dû gagner. « Si j’avais seulement fait ceci au lieu de cela, tout était fini pour vous », disent-ils par exemple. De tels commentaires sont puérils. Il est bien préférable de dire : « Qu’auriez-vous fait si j’avais joué ceci au lieu de cela ? »

Cette approche présente un double intérêt. Tout d’abord, elle reconnaît que l’opinion de votre opposant, du fait de sa victoire, pourrait avoir une certaine validité. Deuxièmement, elle vous permet d’entendre les idées de votre opposant. Il vaut beaucoup mieux profiter ainsi de son intelligence que d’essayer de minimiser votre défaite en lui trouvant une raison.

[image: i0559.jpg]Il arrive parfois que vous et votre opposant passiez un temps considérable à discuter la partie. Les joueurs d’échecs appellent cela des sessions d’analyse post mortem. Essayez d’être respectueux au cours de ces analyses et concentrez-vous sur l’apprentissage - non sur le désir de prouver quelque chose. Vous vous ferez beaucoup d’amis parmi les joueurs d’échecs en suivant ce conseil.



Proposition de partie nulle

Si vous avez déterminé que vous ne pouvez pas mettre votre opposant échec et mat, vous pouvez envisager de proposer la partie nulle (vous trouverez plus de détails sur la partie nulle au chapitre 4). Dans le contexte d’un tournoi, vous pouvez faire une offre de partie nulle seulement après avoir joué un coup et avant d’avoir démarré la pendule de votre opposant. Ne proposez jamais la nullité à un opposant sur son temps. Un tel comportement enfreint les règles de l’étiquette, et sa répétition peut vous faire perdre la partie par disqualification.

Proposer la partie nulle dans toute autre circonstance peut être considéré comme désobligeant et votre opposant peut s’en plaindre au responsable du tournoi. Le pire est que l’offre de nullité peut être acceptée ou rejetée et qu’elle peut de toute façon vous être sévèrement reprochée. En d’autres termes, si vous faites une offre de nullité non conforme, votre opposant a le droit de l’accepter et de se plaindre à son sujet.

Si vous faites une offre de nullité avant de jouer un coup, votre opposant a le droit de demander à voir votre coup avant de décider s’il accepte ou rejette votre offre. Des offres de nullité répétées peuvent être considérées comme agaçantes, et il vaut mieux attendre que la position ait changé de manière substantielle avant de faire une nouvelle offre.

Si la position est sur le point de se répéter pour la troisième fois, il est possible de demander la nullité. Vous devez le faire avant le coup qui reproduirait la position pour la troisième fois.

Nourriture, boisson… et échecs

On considère généralement qu’il convient de ne manger ni de boire quoi que ce soit devant un échiquier, à l’exception de l’eau et du café. Naturellement, si vous jouez dans votre propre salon, il en va différemment. En pareil cas, les règles de base sont déterminées par l’équipe qui reçoit.

Ma pire expérience dans ce domaine remonte à mon tout premier grand tournoi à New York. C’était la partie de la dernière ronde et le vainqueur de cette partie pouvait remporter un prix important. Mon adversaire est arrivé à l’échiquier muni d’un sandwich à la viande hachée dont la sauce lui coulait sur les mains. Il se mit alors à ajuster toutes mes pièces en les couvrant de sauce.

J’étais trop inexpérimenté pour me plaindre et trop jeune pour ne pas y accorder d’importance. J’ai laissé mon jeu en souffrir, conformément à ce que mon opposant espérait qu’il arriverait, et j’ai perdu assez lamentablement. Il va sans dire qu’il s’agissait d’une grave contravention à l’étiquette des échecs, et que j’aurais dû me plaindre aussitôt à un officiel.



Touché, c’est joué

[image: i0560.jpg]L’un des sujet les plus délicats aux échecs est la règle pièce touchée, pièce jouée. Cette règle veut dire simplement que si vous touchez une pièce, vous devez la déplacer - si ce déplacement est légal. Si vous touchez une pièce pour laquelle il n’existe pas de coup légal, vous êtes libre de déplacer une autre pièce. Le coup est considéré comme terminé quand votre main a quitté la pièce.

Il arrive qu’un joueur affirme que l’autre a touché une pièce et que l’autre nie l’avoir fait. S’ily a des témoins, le responsable peut parvenir à une décision fondée. En l’absence de témoins, la demande n’est généralement pas considérée comme fondée lors de la première plainte.

Kasparov a-t-il triché ?

Au cours d’une partie de tournoi contre Judit Polgar, Kasparov joua son coup et parut retirer sa main de la pièce pendant une fraction de seconde. Il déplaça ensuite la pièce sur une autre case. Choquée, Judit Polgar ne protesta pas, mais elle indiqua par la suite qu’elle pensait que le champion avait effectivement retiré sa main de la pièce. Kasparov nia l’avoir fait.

Cependant, la partie avait été filmée, et un examen attentif de la bande a montré que Kasparov avait effectivement lâché la pièce. Malheureusement, on ne passe pas instantanément les bandes vidéo aux échecs, et aucune contestation n’a été possible après la conclusion de la partie. Si même les champions enfreignent les règles, quel espoir nous reste-t-il, à nous autres sans gloire ?



La main au-dessus de l’échiquier

[image: i0561.jpg]Une cause fréquente de plaintes liées à la règle pièce touchée, pièce jouée est la main au-dessus de l’échiquier. Cette situation se produit quand un joueur place sa main au-dessus d’une pièce et ne la bouge plus. Ce geste est dérangeant pour l’adversaire et il faut s’en abstenir. N’étendez pas la main vers une pièce tant que vous n’avez pas décidé de la déplacer.

Le grand joueur Capablanca lui-même (voir chapitre 19) a mis en garde contre le danger de la main au-dessus de l’échiquier. Selon lui, ce geste interfère avec les processus mentaux et doit être découragé.


J’adoube

[image: i0562.jpg]Il peut arriver qu’une pièce ou un pion ne soit pas entièrement sur une case. Il est permis d’ajuster ce pion ou cette pièce ou même toute une série de pièces - si c’est pendant votre temps et si vous en avertissez d’abord votre opposant. L’expression française j’adoube est considérée universellement comme l’avertissement approprié. Elle veut dire « j’ajuste », et sa traduction dans une autre langue (par exemple, en anglais : I adjust) est également reconnue comme valable.
[image: i0563.jpg]
Les plus mauvais perdants de l’histoire des échecs

Mile Fox et Richard James, dans leur délicieux The Even More Complete Chess Addict, ont nommé les trois candidats suivants pour le titre du plus mauvais perdant de l’histoire des échecs. Je les cite :

La troisième place revient à l’ancien champion du monde Alexandre Alekhine, un mauvais perdant notoire. À Vienne en 1922, Alekhine a abandonné de façon spectaculaire contre Grünfeld en lançant son Roi à travers la pièce.

La médaille d’argent revient à un autre perdant célèbre, Aaron Nimzovitch. Lors d’un tournoi d’échecs éclair à Berlin, il a dit à haute voix ce que nous avons tous ressenti au moins une fois. Au lieu de renverser calmement son Roi, Nimzo sauta sur sa chaise pour crier à travers le hall du tournoi : « Pourquoi dois-je perdre contre cet idiot ? » Pas gentil, mais on compatit.

Mais la médaille d’or, avec le prix John McEnroe pour mauvais comportement dans un tournoi, revient à un joueur danois moins connu, qui a perdu à la suite d’un geste inconsidéré mettant en jeu sa Dame. Ne parvenant à surmonter son désespoir, il est retourné dans le hall du tournoi au milieu de la nuit pour couper les têtes de toutes les Dames.


Dès lors que vous avez émis l’avertissement, la règle pièce touchée, pièce jouée est temporairement suspendue. Dites-vous bien que vous ne pouvez pas dire « j’adoube » après avoir touché une pièce !





Chapitre 16

Les échecs par ordinateur

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Jouer aux échecs contre un ordinateur

	[image: triangle.jpg] Les logiciels d’échecs

	[image: triangle.jpg] Les bases de données

	[image: triangle.jpg] Le jeu en ligne sur internet

	[image: triangle.jpg] À la recherche des sites d’échecs



Les logiciels d’échecs et l’apport d’internet ont révolutionné la manière de jouer aux échecs et surtout de progresser. Vous pouvez maintenant jouer depuis chez vous à toute heure du jour ou de la nuit, face à des adversaires du monde entier. Toujours depuis chez vous, vous pouvez suivre en direct les plus grands tournois ou affronter, depuis votre ordinateur, des logiciels qui sont maintenant plus forts que la plupart des grands maîtres.

Dans ce chapitre, je vais commencer par vous exposer les différences entre le jeu entre humains, et celui face à un ordinateur (mis à part le fait que ce dernier ne respire pas).

Je vous fournirai ensuite un abécédaire sur les logiciels, les bases de données et les possibilités de jeu en ligne. Comme les technologies ne cessent d’évoluer, je ne pourrai toutefois pas vous fournir des informations trop spécifiques qui seraient vite dépassées, mais je me contenterai de vous donner quelques suggestions pour trouver le meilleur programme et vous diriger vers les sites internet les plus réputés.

Ordinateurs contre êtres humains

Le sujet des échecs par ordinateur m’a longtemps fasciné, mais ce n’est plus vraiment le cas aujourd’hui. Il est certain que les ordinateurs jouent désormais beaucoup mieux, mais le fait est qu’ils ne jouent pas vraiment aux échecs. Ils effectuent simplement des calculs.

J’entends les sarcasmes que peut déclencher cette observation : « Naturellement, les ordinateurs sont censés faire des calculs ! » Il s’agit toutefois d’une importante distinction. Il fut un temps où les échecs étaient considérés comme l’application idéale pour l’intelligence artificielle. On se disait que si une intelligence artificielle pouvait être créée pour jouer aux échecs à la manière d’un être humain, cela représenterait un progrès considérable dans la compréhension de la façon dont marche le cerveau humain. On pourrait alors envisager d’autres simulations ; c’était du moins ce qu’on pensait à l’époque.

Le triomphe des broyeurs de nombres

Cependant, les préoccupations principales en matière d’échecs et d’ordinateurs sont passées du jeu à la manière d’un être humain au jeu le meilleur possible. Ceci m’intéresse beaucoup moins. La première approche de l’intelligence artificielle consistait à utiliser ce qu’on appelle l’heuristique pour tenter d’organiser le jeu d’une manière semblable à ce que ferait un humain. Les autres approches consistaient simplement à triturer des nombres. Au début, les deux procédés paraissaient également justifiés parce que l’un et l’autre produisaient un jeu d’égale médiocrité.

Mais bientôt, la vitesse des ordinateurs modernes s’est multipliée rapidement, et les broyeurs de nombres ont triomphé. De nos jours, on fait peu d’efforts pour faire jouer un ordinateur comme le ferait un être humain. Au lieu de cela, les programmeurs essaient simplement de calculer le plus grand nombre de positions possibles.

C’est pour moi une différence cruciale. Je peux jouer stupidement. Un ordinateur ne peut jouer que sans réfléchir. Si un ordinateur pouvait jouer stupidement, ce serait un grand événement. Il jouerait comme un être humain.

L’autre chose qui m’agace dans les échecs par ordinateur est que les gens y voient une opposition entre l’homme et la machine. C’est tout simplement idiot. Les humains font quelque chose de complètement différent de ce que font les ordinateurs quand ils essaient de faire une partie d’échecs. Le fait qu’une catégorie joue mieux que l’autre n’a pas plus d’importance que le fait qu’une automobile puisse aller plus vite que le meilleur sprinter du monde.

Par ailleurs, les programmeurs d’ordinateur sont eux aussi des humains, n’est-ce pas ? Ils ne sont peut-être pas l’élément essentiel dans cette affaire, mais ce sont des personnes, après tout. Il ne s’agit donc pas tant de l’homme contre la machine que de l’homme désarmé contre l’homme armé. Qu’y a-t-il d’extraordinaire à cela ?

Bien sûr, le public est intrigué par cette confrontation homme/machine, tout comme les gens ont toujours manifesté de l’intérêt pour la situation précaire de la vie organique face à la technologie. Qui d’entre nous aurait applaudi au succès du tracteur sur le cheval ? Mais cette façon de poser le problème est incorrecte, quelle qu’en soit l’apparence spectaculaire. Les machines ne fatiguent pas. Elles ne se font pas de souci. Elles ne sont pas vraiment en compétition. L’essence du spectacle de la compétition humaine est absent lorsqu’une machine intervient - et c’est pourquoi les compétitions d’échecs humaines me fascineront toujours beaucoup plus que celles faisant appel à des ordinateurs.

Kasparov, dernier défenseur de l’humanité face à l’intelligence artificielle ?

11 mai 1997 à New York. L’image a rapidement fait le tour du monde sur internet et sera relayée par toutes les télévisions. Kasparov a la tête dans les mains. Comme prostré devant l’échiquier. Mimiques à l’appui. Avant de quitter la salle les bras levés en signe de désespoir. Celui qui dominait les échecs depuis douze ans venait de perdre la dernière partie qui l’opposait à Deeper Blue, le super ordinateur d’IBM. Ce qu’aucun humain n’avait réussi à faire jusque-là - battre Kasparov en match - la machine l’a fait. Le meilleur joueur d’échecs de l’histoire s’est incliné face à un adversaire qui ne pensait pas, mais qui compensait son absence de neurones en calculant 200 millions de coups par seconde.



Le jeu contre l’ordinateur

Pour moins de 50 euros, on peut désormais trouver dans le commerce des logiciels tournant sur un simple ordinateur qui battront 99 % des joueurs de compétition, et même la plupart des grands maîtres. D’ailleurs, les matchs entre humains et machines ne sont plus guère organisés aujourd’hui, ou alors avec un handicap matériel, par exemple d’un pion, pour le programme.

Depuis 2006, le site internet Computer Chess Rating Lists (http://www.computerchessorg.uk/ccrl/4040/index.html. ) publie le classement Elo le plus sérieux des logiciels. Le classement se base sur les nombreuses parties que le groupe de testeurs fait se disputer entre les programmes. Tous les Rybka, Fritz, Junior, Schredder, Hiarcs, pour ne citer que les plus célèbres sur le marché, ont au-dessus de 3000 Elo. Avec son classement record à 2820, Kasparov se situerait à la 21e place !

Mais plus encore qu’un adversaire, les logiciels d’échecs peuvent être de formidables compagnons d’entraînement dont ne peuvent plus se passer les joueurs de compétition, notamment pour l’analyse des parties et voir ainsi où des erreurs ont été faites.

Ils peuvent même donner des conseils aux débutants et les guider dans leur progression. Les possibilités sont énormes. Vous pourrez trouver sur l’excellent site allemand de Chessbase (www.chessbase.com) quelques-uns des meilleurs programmes du marché, dont Fritz, qu’il distribue et qui en est à sa 12e version.



Les bases de données

Une base de données d’échecs est exactement comme une base de données normale classant des informations. En l’occurrence, les informations se rapportent aux échecs-à des parties, des joueurs, et ainsi de suite. Si par exemple vous voulez voir toutes les parties jouées par Kasparov en 1990, vous pouvez demander à la base de données de ne lister que ces parties. Les critères de sélection sont très étendus et vous permettent d’accéder exactement au domaine qui vous intéresse particulièrement. Bien sûr, vous devez généralement payer pour les données (les parties, par exemple) et pour le programme qui effectue les opérations de sélection.

[image: i0564.jpg]Les joueurs d’échecs sérieux tiennent beaucoup à ces données ; ils veulent obtenir le plus grand nombre de parties possible sous un format qui leur permet de les classer facilement et de les rejouer. Les deux principales bases de données avec lesquelles j’ai travaillé sont ChessBase et Chess Assistant. Les deux ont des adeptes fanatiques et chacune prétend être la meilleure. Si vous voulez quelques centaines de milliers de parties pour quelques centaines d’euros, vous ne serez pas déçu en choisissant l’une ou l’autre. ChessBase a également une version Mac.


Le jeu en ligne

La chose qu’il faut se rappeler au sujet d’Internet est qu’il change tout le temps. De nouveaux sites surgissent et d’anciens sites disparaissent, tout particulièrement dans le monde des échecs. Les moteurs de recherche peuvent vous aider à trouver de nouveaux sites, et la plupart des sites pointent sur d’autres sites, qui à leur tour pointent vers d’autres, et ainsi de suite. Dès que vous êtes connecté sur un site particulier, il est temps de commencer à surfer.

Je suppose que vous en savez assez sur Internet pour atteindre les sites listés dans ce chapitre. Si vous ne connaissez pas encore les tenants et les aboutissants d’Internet, je vous suggère de consulter Internet pour les Nuls.

Les deux sites de jeu en ligne les plus populaires sont l’Internet Chess Club (www.chessclub.com) et Playchess (http://www.playchess.com).

Playchess, qui dépend de la société qui commercialise les programmes Fritz et Chessbase (un gage de qualité !) annonce 5 000 joueurs du monde entier présents en permanence dans les différentes salles de jeu virtuelles.

Les meilleurs grands maîtres mondiaux passent régulièrement sur ses deux sites. On assure que Kasparov en personne viendrait y disputer de temps en temps quelques parties, mais anonymement !

Sur ICC et Playchess, on peut aussi se contenter de regarder les parties en spectateurs, suivre des grands tournois en direct, et même prendre des cours avec des grands maîtres.

La revue francophone Europe-Échecs propose également un site de jeu en ligne très convivial et de nombreux cours : http://www.europe-echecs.com

Il existe de nombreux sites gratuits, mais qui n’offriront pas, bien évidemment, la même qualité et le même confort que les sites précités.


Quelques sites du World Wide Web

Une recherche sur Google avec l’expression « jeu d’échecs » donne plusieurs centaines de milliers de résultats, rien que pour des pages francophones ! Pratiquement n’importe quel joueur d’échecs peut aujourd’hui créer une page Web personnelle et les sites échiquéens sont innombrables et en constant changement. La meilleure façon de trouver ceux qui vous conviennent consistera à préciser aux moteurs de recherche vos thèmes préférés.

Voici quelques suggestions :

Sites d’actualité échiquéenne :

La Fédération Française d’Échecs : http://www.echecs.asso.fr

Pour l’actualité nationale, les résultats et les annonces de tournois.

Europe-Échecs : http://www.europe-echecs.com

Le site de la plus ancienne revue d’échecs francophone encore en publication.

Chessbase : http://www.chessbase.com

Toute l’actualité internationale. En anglais, en allemand et en espagnol, mais pas en français !

The Week in Chess : http://www.weekinchess.com

Une référence pour les joueurs d’échecs, communément appelée TWIC. Ce site anglais contient toutes les informations les plus à jour sur ce qu’il se passe dans le monde des échecs et permet notamment de télécharger chaque semaine une base importante de parties jouées à travers le monde.



Forums d’échecs

Si vous êtes intéressé par les débats et les opinions, ou si voulez tout simplement poser une question quelconque, les forums sont faits pour vous.

Celui qui rassemble le plus grand nombre de joueurs d’échecs francophones : http://www.france-echecs.com/

Il existe également de nombreux newsgroups consacrés aux échecs. Là encore, Google vous aidera à les trouver.


Liens vers des sites d’échecs

Des sites sont même entièrement consacrés à des liens vers d’autres sites échiquéens.

http://www.worldchesslinks.net/ : (presque) tout ce qui peut exister sur le thème des échecs

http://www.iechecs.com/liens.htm : un portail francophone recensant de très nombreux sites.





Chapitre 17

Notation des échecs (que peut bien vouloir dire Cf4 ?)

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Notation pour l’échiquier et les pièces

	[image: triangle.jpg] Enregistrement des coups d’une partie
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[image: i0565.jpg] L’ histoire des échecs nous est sauvegardée par l’usage de la notation. Il existe de nombreuses sortes de notation, mais l’une d’elles est universellement comprise. La forme de notation des échecs universellement acceptée est dite algébrique. Cette notation a remplacé d’autres notations plus anciennes dites descriptives, dont les conventions n’avaient pas le caractère universel de celles de la notation algébrique.

La notation algébrique affecte une lettre à chaque pièce (en principe, la première lettre du nom de la pièce dans la langue utilisée) et une lettre et un nombre à chaque case de l’échiquier. La notation algébrique semble certes confuse au début - mais croyez-moi, il suffit d’un peu de pratique.

Notation de l’échiquier en un coup d’œil

Aux échecs, chaque case est repérée par la rangée et la colonne sur lesquelles elle se trouve. J’ai présenté ce concept au chapitre 1, mais j’y reviens rapidement ici. Vous pouvez aussi vous reporter aux diagrammes du chapitre 1.

La rangée du bas est appelée la première rangée, la suivante la deuxième rangée, et ainsi de suite. La première rangée est indiquée sur la figure 17.1.

La deuxième rangée est indiquée sur la figure 17.2. Cette numérotation des rangées se prolonge jusqu’à la huitième (et dernière) rangée.

Figure 17-1


[image: i0566.jpg]


Figure 17-2


[image: i0567.jpg]


Les colonnes sont repérées par des lettres en commençant par la colonne a, comme sur la figure 17.3. La colonne b est indiquée sur la figure 17.4. Ce repérage alphabétique se prolonge sur toute la largeur de l’échiquier, et se termine à la colonne h.

Figure 17-3
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Figure 17-4


[image: i0569.jpg]


On peut se représenter l’échiquier comme constitué de cases individuelles, chacune avec son propre nom, allant de a1 à h8. Ceci permet de se référer à chaque case par une combinaison lettre-nombre spécifiant une colonne et une rangée (voir figure 17.5). La plupart d’entre nous ont joué à la bataille navale, où chaque case a une lettre et un nombre, ce qui permet de repérer chaque position sur l’océan suivant le même principe. Bien sûr, à la bataille navale vous ne voyez que vos pièces et vous devez deviner où se trouvent celles de votre adversaire ; en revanche, uux échecs, vous savez où sont les pièces de votre adversaire, mais vous devez deviner leur déplacement !

Figure 17-5
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Notation des pièces

Comme pour chaque case de l’échiquier, chaque pièce doit être repérée par une notation. Les pièces autres que les pions, c’est-à-dire les pièces, sont représentées par des lettres majuscules. Le Roi est indiqué par R, le Cavalier par C et ainsi de suite. Le pion, le pauvre, n’a pas droit à une identification. Le tableau 17.1 présente la notation des figures.

Tableau 17.1 : Notation des échecs







	Figure
	Notation en français
	Notation en anglais


	Roi
	R
	K


	Dame
	D
	Q


	Fou
	F
	B


	Cavalier
	C
	K


	Tour
	T
	R



Les lettres doivent être en majuscules pour représenter une pièce, sinon elles se réfèrent à une case. Le pion n’est pas toujours réellement considéré comme une pièce : pour comble de mépris, il ne reçoit même pas de notation ! Si aucune pièce n’est indiquée pour une notation, on suppose que le coup qu’elle décrit concerne le mouvement d’un pion.


Écriture des coups d’une partie

Un coup d’œil sur l’une des ouvertures les plus courantes, l’ouverture Espagnole ou Ruy Lopez vous montre comment cette notation fonctionne en pratique. Chaque coup est numéroté et mentionne un coup des Blancs et un coup des Noirs. Les coups de l’ouverture Espagnole s’écrivent comme ceci :







	1.
	e4
	e5


	2.
	Cf3
	Cc6


	3.
	Fb5
	



Dans les sections suivantes, j’explique la signification de chacune de ces lignes de notation.

Une ouverture typique en notation

1. e4 e5

Souvenez-vous, l’absence d’indication d’une pièce veut dire qu’il s’agit d’un mouvement de pion. Les Blancs avancent en premier, suivis par les Noirs. Il n’y a qu’un pion qui puisse aller en e4 pour les Blancs et un pion seulement pour les Noirs qui puisse aller en e5. La figure 17.6 montre où les Blancs, puis les Noirs, ont déplacé les pions.

Figure 17-6
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2. Cf3 Cc6

Le Cavalier blanc se déplace maintenant en f3 et le Cavalier noir va en c6, comme l’indique la figure 17.7.

Figure 17-7


[image: i0574.jpg]



3. Fb5

Maintenant, les Blancs sortent le Fou pour attaquer le Cavalier. Souvenez-vous qu’un F majuscule désigne un Fou et qu’un b minuscule désigne la colonne b. La figure 17.8 montre le déplacement du Fou blanc jusqu’à la case b5. Et remarquez que je n’ai pas indiqué ici le coup correspondant des Noirs. Le coup des Blancs ayant été indiqué seul, le coup des Noirs pourra aussi être indiqué isolément (mais toujours à côté d’un « 3. », parce qu’il appartient au troisième ensemble de deux coups de la partie. Toutefois, si j’indique le coup des Noirs isolément, je dois le faire précéder de points de suspension (…). Vous pouvez voir un exemple de cette convention dans la section suivante.

Figure 17-8
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Indication des prises

Pour indiquer une prise par la notation des échecs, on utilise un «x» suivi du nom de la case sur laquelle se fait la prise. Cette convention paraîtra plus claire dans l’exemple suivant.

Imaginez que la partie commence ainsi :







	1.
	e4
	e5


	2.
	d4
	



Ces premiers coups sont présentés sur la figure 17.9.

Figure 17-9
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Les Noirs ont la possibilité de prendre le pion blanc en d4 avec leur pion. Cette prise serait écrite comme suit et elle est illustrée par la figure 17.10. (Souvenez-vous qu’un coup des Noirs sans l’indication du coup des Blancs qui le précède est signalé par l’utilisation de points de suspension, comme je l’ai fait ici.)


2. … exd (ou 2. … exd4, qui est plus précis)


Les deux notations conviennent, parce que le pion noir ne peut faire de prise que sur cette seule case de la colonne d. Vous avez peut-être aussi remarqué que seule la colonne (e) et non la rangée (e5) du pion attaquant est indiquée. C’est parce que les Blancs n’ont qu’un seul pion sur cette colonne e.

Figure 17-10
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[image: i0579.jpg]Vous rencontrerez parfois simplement la notation 2. … ed à la place de 2. … exd. Les personnes qui notent de cette façon pensent qu’il n’est pas nécessaire d’indiquer les captures, mais la plupart d’entre nous trouvent que l’usage du «x» pour indiquer une prise permet de suivre plus facilement une partie. En tout cas, vous pouvez rencontrer chacune de ces deux notations dans d’autres ouvrages sur les échecs.


Encore un peu de pratique de la notation

[image: i0580.jpg]Revenons un instant à l’ouverture Espagnole, dont une variante courante s’appelle la variante d’échange. C’est celle où les Blancs prennent le Cavalier noir avec le Fou blanc (c’est-à-dire échangent le Fou contre le Cavalier). Voyez si vous réussissez à suivre la notation suivante sur votre propre échiquier.





	1. e4
	e5


	2. Cf3
	Cc6


	3. Fb5
	a6


	4. Fxc6
	



Si vous avez pu suivre les coups précédents, vous pouvez dire que les Blancs, au quatrième coup, prennent le Cavalier noir qui occupait c6. La figure 17.11 montre le résultat de cette capture (et vous montre aussi la façon dont votre échiquier doit être disposé !).

Figure 17-11


[image: i0582.jpg]


Les Noirs prennent maintenant le Fou avec l’un de deux pions.

4. … dxc6

Les Noirs ont décidé de prendre le Fou blanc avec leur pion depuis d7. Je vous rappelle que les points de suspension (…) servent à montrer un coup des Noirs sans le coup précédent des Blancs. La figure 17.12 vous montre le résultat de toute cette action. Votre échiquier est-il bien disposé de la même manière que la figure ?

Figure 17-12


[image: i0583.jpg]


Si vous n’avez pas besoin d’échiquier pour suivre cette notation, peut-être êtes-vous prêt à jouer aux échecs à l’aveugle ou à essayer de battre le record du monde de Miguel Najdorf. Cela consiste à jouer aux échecs sans voir l’échiquier - en indiquant seulement la notation !

Et si les Noirs décident de faire autrement et de prendre le Fou avec leur pion de la case b7 ? J’essaie maintenant cette variante.


4. … bxc

Souvenez-vous que je montre ici une variante ; je ne permets pas aux Noirs de jouer deux coups de suite ! Si les Noirs prennent le Fou avec le pion de la case b7, la notation prend la forme indiquée (… bxc). La figure 17.13 illustre la disparition du Fou blanc.

Figure 17-13


[image: i0584.jpg]



5. 0-0

Le coup suivant des Blancs peut être de roquer (voir au chapitre 10 les détails relatifs au roque). Cette action s’écrit 0-0 et est illustrée par la figure 17.14. La notation du roque sur l’aile Roi (petit roque) est 0-0, et celle du roque sur l’aile Dame (grand roque) est 0-0-0.

Figure 17-14


[image: i0585.jpg]


La notation tente de présenter les coups de la manière la plus simple possible, mais certaines situations risquent d’engendrer des ambiguïtés. Certains utilisent le moins de caractères possible, d’autres notent les coups avec davantage de détails.




Ambiguïtés (mais c’est quel Cavalier ?)

Par exemple, que se passe-t-il si deux pièces peuvent prendre ou avancer sur une même case ? Sur la figure 17-15, vous pouvez voir que deux Cavaliers sont en mesure d’aller sur une même case. Les joueurs d’échecs résolvent ce dilemme éventuel en ajoutant la colonne à la notation de la figure, comme dans Cbd2. Cette notation veut dire que c’est le Cavalier situé sur la colonne b qui va en d2.

Figure 17-15


[image: i0586.jpg]


Figure 17-16


[image: i0587.jpg]


Mais que faire si deux Cavaliers de la colonne b peuvent aller en d2 (comme sur la figure 17.16) ? Pour indiquer lequel des deux Cavaliers se déplace en pareil cas, écrivez la désignation complète de la case d’origine, soit : Cb3d2. Ou, pour plus de clarté, écrivez Cb3-d2. Cela veut dire que le Cavalier qui était en b3 va en d2. Ne vous inquiétez pas, de telles situations ne se produisent pas tellement souvent ! (Mais quand elles se produisent, les fauteurs de trouble sont habituellement des Cavaliers.)
[image: i0588.jpg]
Opérations échiquéennes spéciales

Vous pouvez faire de nombreuses parties d’échecs sans prendre en passant ni aller à Dame avec un pion (voir ces coups particuliers au chapitre 10), mais s’il vous arrive de faire l’un ou l’autre (ou les deux), il faudra bien que vous écriviez ces coups correctement.

Lorsque vous prenez en passant, vous pouvez avoir deux pions susceptibles de faire la même prise. Il n’y a cependant pas d’ambiguïté, car vous indiquez toujours la colonne d’origine du pion qui fait la capture (par exemple, exd). Mais très, très rarement, il peut y avoir deux pions sur la même colonne, l’un pouvant prendre en passant, l’autre pouvant prendre normalement. Ce cas est traité en ajoutant l’abréviation « e.p. » à la notation comme dans « exd e.p. », par exemple. L’absence de l’ajout « e.p. » indiquerait que c’est l’autre pion qui a effectué la capture.

La notation rend compte de la promotion d’un pion en ajoutant au coup la désignation de la pièce choisie. Par exemple, si au 40e coup vous avanciez votre pion à la huitième rangée sur la colonne b et si vous en faisiez une Dame, vous écririez : 40. b8D. Si pour une quelconque raison vous en faisiez un Fou, vous écririez : 40. b8F.



Sténo des échecs

Certains signes de notation ne sont pas utilisés pour décrire les coups au cours d’une partie, mais ils peuvent servir pour annoter une partie (c’est-à-dire pour commenter une partie jouée précédemment). Ces annotations, qui comportent habituellement des symboles, ont pour but d’aider le lecteur à comprendre une partie et sont utilisés dans les livres, les magazines et les rubriques d’échecs dans les journaux. Le tableau 17.2 liste les annotations les plus couramment utilisées, avec leur signification.

Tableau 17.2 : Annotations aux échecs






	Annotation
	Définition


	!
	Bon coup


	!!
	Très bon coup


	?
	Coup médiocre


	??
	Coup très médiocre


	1-0
	Les Blancs ont gagné la partie


	0-1
	Les Noirs ont gagné la partie


	1/2
	Partie nulle


	=
	La position est considérée comme étant équilibrée


	+/-
	Les Blancs sont considérés comme ayant l’avantage


	-/+
	Les Noirs sont considérés comme ayant l’avantage


	+
	Échec


	#
	Échec et mat




Les échecs dans le journal

De nombreux journaux ont une rubrique d’échecs. Elle peut être quotidienne, mais elle est plus souvent hebdomadaire. Les journaux ont souvent des contraintes d’espace et fournissent typiquement une partie avec un diagramme relatif à une position présentant un intérêt particulier. Les conventions des journaux sont que les Blancs sont en bas du diagramme et se déplacent vers le haut, tandis que les Noirs sont en haut et se déplacent vers le bas. En l’absence d’indication, on suppose d’ordinaire que c’est aux Blancs de jouer (voir figure 17.17, qui présente un exemple de rubrique d’échecs dans un journal).

Il est fréquent, compte tenu de contraintes d’espace, que la rubrique d’échecs se limite à la position de départ d’une combinaison ou d’un problème astucieux.

La notation des échecs joue un rôle important dans le monde échiquéen. Elle nous permet d’enregistrer des parties pour la postérité et nous donne le moyen d’étudier le développement du jeu jusqu’à ce jour. Son emploi est requis pour les compétitions officielles - mais heureusement, non pour les parties jouées pour le plaisir !

Figure 17-17


[image: i0591.jpg]


Enregistrement des coups joués

Dans une partie de tournoi, chacun des joueurs est tenu d’inscrire tous les coups sur une feuille de partie. Ce document aide le directeur du tournoi à régler d’éventuels désaccords. Par exemple, si l’un des joueurs demande la nullité parce que la même position s’est produite trois fois (un cas de nullité selon les règles), le directeur utilise la feuille de partie pour vérifier qu’il en est bien ainsi. Cet enregistrement écrit sert aussi à déterminer si les joueurs ont joué un nombre minimal de coups dans une période de temps donnée.

Certains grands maîtres sont connus pour leur écriture déplorable, et il est impossible de lire ce qu’ils ont inscrit sur la feuille de partie. Les responsables des tournois s’en remettent alors à la feuille de partie de leur adversaire pour reconstituer la partie. Ce peut être un problème lorsque deux joueurs à l’écriture illisible jouent l’un contre l’autre !

[image: i0592.jpg]






Cinquième partie

La partie des dix

[image: i0593.jpg]


« Je suis à peu près sûre que ce programme d’échecs a un niveau d’aptitude moins élevé que celui auquel tu peux accéder. »



 Dans cette partie…



 Tous les livres de la collection « Pour les Nuls » se terminent par les listes des dix... Comme on ne change pas une formule qui gagne, celui-ci ne fera pas exception à la règle.

Dans cette section, nous passerons en revue les parties d’échecs les plus célèbres qui aient été jamais jouées et les meilleurs joueurs de tous les temps, ce qui sera toujours une bonne manière d’engager une conversation portant sur le jeu d’échecs. Certes, ce choix sera forcément subjectif, et chacun pourra avoir une liste légèrement différente. Mais les joueurs et les parties ici présentés sont incontestablement parmi les plus importants de l’histoire des échecs.

Nous vous proposons également un chapitre sur les 10 ressources essentielles pour les joueurs d’échecs. Aucun livre ne pourra rendre compte de la richesse de ce jeu dans son intégralité. Nous espérons que vous utiliserez ces ressources pour continuer à découvrir, à apprendre et à vous améliorer.





Chapitre 18

Les dix parties d’échecs les plus célèbres

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Face à face en chair et en os : humain contre humain

	[image: triangle.jpg] Rivaliser avec un cerveau électronique

	[image: triangle.jpg] Tout seul contre le reste du monde



Certaines parties appartiennent à notre patrimoine échiquéen commun. Chacune des parties de ce chapitre est connue dans une certaine mesure par à peu près tous ceux qui se mesurent dans les tournois, et il est de bon ton de savoir en parler intelligemment. La connaissance de ces parties établira votre réputation de brillant causeur - sinon de brillant joueur !

La plupart de ces parties sont très anciennes. Il y a plusieurs raisons pour lesquelles des parties anciennes reviennent si souvent dans de telles listes. La première est que les parties plus anciennes figurent toutes dans beaucoup plus de références que les parties plus récentes, de sorte que plus de gens ont eu le loisir de les étudier. Une autre raison est que tout le monde peut aujourd’hui comprendre ces parties - alors que certaines des meilleures parties des années récentes sont plus difficiles à suivre. Enfin, les joueurs des époques plus reculées ne connaissaient pas la défense aussi bien que les joueurs actuels, et leurs lacunes en matière de défense a engendré des parties extraordinaires qui ont peu de chances de se produire dans les compétitions modernes.

Et certaines de ces parties sont si connues qu’on leur a même donné des noms ! Naturellement, beaucoup de gens dressent une liste différente des dix parties les plus célèbres.

Pour apprécier ces parties, vous devez comprendre la notation des échecs. Reportez-vous au chapitre 17 pour trouver mes explications sur cette notation (et sortez votre échiquier pour suivre plus facilement).

Lors de la description de parties d’échecs, nous avons tendance à utiliser quelques conventions assez simples. Les joueurs qui ont les Blancs sont indiqués en premier, par exemple. Nous essayons aussi d’indiquer le lieu et l’année de la partie, si ces informations sont connues, et ensuite nous tentons de donner le nom de l’ouverture. Ce qui est surprenant pour une classe de gens censés être logiques, les noms des ouvertures aux échecs sont souvent l’objet de controverses. Cette situation rappelle les cas de scientifiques qui peuvent être plusieurs à revendiquer la primauté d’une découverte. Le plus souvent, la désignation d’une ouverture est une question de préférence personnelle. Dans ce livre, j’utilise les noms couramment acceptés par les joueurs d’échecs des États-Unis.

Grâce à de telles conventions, il est plus facile de savoir de quelle partie il est question. Après tout, Garry Kasparov et Anatoly Karpov ont joué plus de 160 parties d’échecs l’un contre l’autre. Il nous faut bien quelques moyens pour les différencier !

[image: i0594.jpg]Il est toujours dangereux d’annoter une partie célèbre. Non seulement vous pouvez vous tromper, mais vous risquez aussi de rompre le charme que ces parties exercent sur les gens qui les voient pour la première fois. Toutefois, j’ai découvert que cela vaut la peine de prendre ce risque dans la plupart des cas, parce que beaucoup de gens préfèrent avoir quelques explications plutôt que rien du tout.

Adolf Anderssen contre Lionel Kieseritzky : la partie immortelle

Londres, 1851 (gambit du Roi).

Aucune autre partie ne met mieux en évidence le fait que les joueurs du milieu du XIXe siècle aimaient en premier l’attaque et en dernier le matériel !






	1.
	e4
	e5


	2.
	f4
	exf4


	3.
	Fc4
	Dh4+



Anderssen veut un développement rapide, même au prix de perdre le droit de roquer.






	4.
	Rf1
	b5



Kieseritsky montre le même dédain pour tout ce qui ne contribue pas à développer rapidement.






	5.
	Fxb5
	Cf6


	6.
	Cf3
	Dh6



La plupart des analystes ont critiqué sans ambages ce coup de Kieseritzky, mais le grand maître Robert Hübner a démontré qu’il est meilleur que le coup suggéré : 6. … Dh5.


7. d3


Hübner suggère que 7. Cc3 serait meilleur.

7. … Ch5


7. … Fc5 a été considéré comme meilleur. Ces suggestions ne doivent cependant pas être considérées comme prouvant que les joueurs n’étaient pas très bons. Anderssen et Kieseritzky jouaient simplement selon les principes qui étaient compris à l’époque. Le développement rapide et l’attaque étaient tout ce qui leur importait.

8. Ch4


Ce coup est parfois loué comme un exemple du grand sens de l’attaque de Anderssen, mais d’autres analystes ont décidé que 8. Tg1 était encore meilleur.






	8.
	… Dg5
	


	9.
	Cf5
	c6



Ce dernier coup attaque le Fou et décloue le pion Dame, mais peut-être 9. … g6 - attaquant immédiatement le Cavalier par trop agressif - était-il encore meilleur.

10. g4


Selon Hübner, 10. Fa4 eût été plus circonspect.

10. … Cf6


Ici encore, Kieseritzky devrait jouer g6 et attaquer le Cavalier.
[image: i0599.jpg]




	11.
	Tg1


	11.
	… cxb5



Transgression du principe de la supériorité du développement sur le matériel ! Cette erreur de Kieseritzky est intéressante, et selon Hübner, l’erreur est décisive. Il suggère : 11. …h5.






	12.
	h4
	Dg6


	13.
	h5
	Dg5


	14.
	Df3
	Cg8


	15.
	Fxf4
	Df6


	16.
	Cc3
	Bc5


	17.
	Cd5
	



17. d4 gagnerait un tempo, mais nous serions alors privés de cette brillante fin de partie.

17. … Dxb2 (Voir figure 18.1.)


Figure 18-1


[image: i0602.jpg]

[image: i0603.jpg]
18. Fd6


Presque tous les textes accordent à ce coup deux points d’exclamation pour en souligner la beauté. Hübner, toutefois, ne donne pas moins de trois meilleurs coups et lui adjoint un point d’interrogation. Cependant, ce coup introduit la conclusion suivante, jugée immortelle.






	18. …
	Fxg1
	


	19.
	e5
	Dxa1+


	20.
	Re2
	Ca6


	21.
	Cxg7+
	Rd8


	22.
	Df6+
	Cxf6


	23.
	Be7
	



Échec et mat ! Il est tout à fait remarquable de voir les quelques pièces blanches restantes se combiner d’une telle manière pour vaincre l’immense armée des Noirs. Même si Anderssen et Kieseritzky n’ont pas joué les coups les meilleurs dans l’absolu, ils ont certainement joué les plus spectaculaires !


Adolf Anderssen contre Jean Dufresne : la partie toujours verte

Berlin, 1852 (gambit Evans).






	1.
	e4
	e5


	2.
	Cf3
	Cc6


	3.
	Fc4
	Fc5


	4.
	b4
	Fxb4


	5.
	c3
	Fa5


	6.
	d4
	exd4


	7.
	0-0
	



Le gambit Evans était un grand favori des joueurs de l’époque romantique, et il est toujours dangereux aujourd’hui. Les Blancs sacrifient du matériel pour un avantage en développement et des lignes ouvertes pour leurs pièces.
[image: i0606.jpg]
7. … d3


C’est une réponse faible. 7. … dxc ou 7. … d6 eût été meilleur.






	8.
	Db3
	Df6


	9.
	e5
	Dg6



Le pion ne peut être capturé. Si 9. … Cxe5, 10. Te1 d6, 11. Db5+ gagne une figure.






	10.
	Te1
	Cge7


	11.
	Fa3
	b5



En ce temps-là, le développement était considéré comme plus important que de mesquins avantages matériels.






	12.
	Fxb5
	Tb8


	13.
	Da4
	Fb6


	14.
	Cbd2
	Fb7


	15.
	Ce4
	Df5



Il est difficile de jouer correctement dans cette position, mais ce dernier coup n’est qu’une perte de temps.

16. Fxd3 Dh5


Maintenant, Anderssen amorce l’une des plus célèbres combinaisons de toute l’histoire des échecs.
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	17.
	Cf6+!
	gxf6


	18.
	exf6
	Tg8


	19. Tad1!
	
	



À l’évidence, Anderssen a déjà conçu l’éclatante fin de partie.

19. … Dxf3 (Voir figure 18.2.)


Figure 18-2


[image: i0612.jpg]


Rien ne permet de savoir si Dufresne a jamais vu venir la suite !






	20.
	Txe7+
	Cxe7


	21.
	Dxd7+!
	Rxd7


	22.
	Ff5+!
	Re8


	23.
	Fd7+
	Rf8


	24.
	Fxe7
	



Échec et mat !


Paul Morphy contre duc Karl de Brunswick et comte Isouard

Paris (à l’Opéra), 1858 (défense Philidor).

Cette partie informelle est l’un des exemples les plus instructifs sur l’art de développer rapidement et d’attaquer. Selon la légende, le duc fut sévèrement critiqué dans les journaux du lendemain pour avoir joué une partie d’échecs à l’Opéra !
[image: i0614.jpg]





	1.
	e4
	e5


	2.
	Cf3
	d6


	3.
	d4
	


	3. …
	Fg4
	



Un coup faible, mais comportant une certaine logique. Le Cavalier et le pion blancs attaquent le pion noir en e5. Le pion des Noirs n’est défendu que par le pion d6. Plutôt que d’amener un autre défenseur (disons, par 3. … Cd7), les Noirs choisissent de clouer le Cavalier. L’inconvénient de cette idée est qu’elle met une combinaison à la disposition des Blancs, consistant à forcer les Noirs à échanger le Fou contre le Cavalier.

4. dxe5 Fxf3


Non pas 4. … dxe5, 5. Dxd8+ Rxd8, 6. Cxe5 gagnant un pion.

5. Dxf3 dxe5


L’équilibre matériel a été rétabli, mais Morphy a une pièce (la Dame) déjà développée et peut en développer une autre. Morphy a de l’avance en développement et ses deux Fous.

6. Fc4 Cf6


Les Noirs doivent se protéger de la capture qui menace f7.

7. Db3 De7


Morphy, avec ce coup, réitère la menace de prise en f7, et ses opposants sont obligés de se protéger contre elle (en déplaçant la Dame). Ce coup protège f7 mais bloque le Fou-Roi. L’avantage de Morphy en développement continue de s’accroître.

8. Cc3 c6


Morphy aurait pu gagner un pion par 8. Dxb7, mais après 8. … Db4+, il aurait été obligé d’échanger les Dames. Morphy a raison de décider que la poursuite de son développement (puisque c’est en cela que consiste son avantage) a plus d’importance que de gagner un pion. Les Noirs prennent un temps pour protéger la case b7 par 8. … c6, ce qui est une précaution nécessaire, mais ne contribue pas à leur développement.

9. Fg5 b5?


Encore un mouvement de pion ! Cette fois, Morphy décide qu’il est temps de passer au sacrifice.
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	10.
	Cxb5!
	cxb5


	11.
	Fxb5+
	Cbd7


	12.
	0-0-0
	Td8



Les deux Cavaliers sont cloués, et les Noirs peuvent difficilement bouger, mais comment les Blancs vont-ils exploiter cet avantage ?

13. Txd7! Txd7


Morphy a maintenant sacrifié une Tour contre deux pions, mais son avance en développement est tellement formidable que le déficit matériel est sans importance ! Remarquez que la Tour et le Fou-Roi des Noirs n’ont pas encore bougé.

14. Td1 De6


Le raisonnement du duc Karl et du comte Isouard est que s’ils échangent les Dames, ils survivront à l’attaque et gagneront grâce à leur supériorité matérielle. Morphy ne leur en laisse pas le loisir.

15. Fxd7+ Cxd7 (Voir figure 18.3.)


Figure 18-3


[image: i0618.jpg]


16. Db8+ Cxb8


Le sacrifice final est celui de la Dame, mais même sa disparition est aisément consentie pour obtenir l’échec et mat !

17. Td8+ 
Échec et mat.



Wilhelm Steinitz contre Kurt von Bardeleben

Hastings (Angleterre), 1895 (partie Italienne).

La partie est célèbre pour sa combinaison finale et pour le fait, selon ce qu’on rapporte, que Bardeleben ne prit pas la peine d’abandonner, se leva et partit sans dire un mot.






	1.
	e4
	e5


	2.
	Cf3
	Cc6


	3.
	Fc4
	Fc5


	4.
	c3
	Cf6


	5.
	d4
	exd


	6.
	cxd
	Fb4+


	7.
	Cc3
	d5



Steinitz (blancs) était prêt à sacrifier un pion (ou davantage !) en échange d’une avance en développement. Von Bardeleben décline l’offre de gain en matériel (par 7. … Cxe4)et contre-attaque immédiatement au centre. La bataille se transforme alors en une lutte pour le contrôle de la case d5.






	8.
	exd
	Cxd5


	9.
	0-0
	Fe6



Steinitz était de nouveau prêt à sacrifier un pion (9. … Cxc3, 10. bxc3 Fxc3) en vue d’un développement rapide, mais von Bardeleben préfère se concentrer sur le renforcement du contrôle sur ce qu’il perçoit comme étant la case clé, d5.

10. Fg5 Fe7


Steinitz développe au moyen d’une menace (en attaquant la Dame noire), ce qui est habituellement très fort. Von Bardeleben doit prendre un moment pour se défendre contre cette menace. Maintenant, les Blancs et les Noirs ont quatre figures qui sont développées, mais les Blancs ont aussi roqué et sont prêts à l’action.






	11.
	Fxd5
	Fxd5


	12.
	Cxd5
	Dxd5


	13.
	Fxe7
	Cxe7


	14.
	Te1
	f6



Steinitz a engagé la série d’échanges qui précède pour une raison très subtile. Maintenant, von Bardeleben ne peut plus roquer parce que le Roi est nécessaire pour garder le Cavalier. Il espère maintenant remédier à cette faiblesse en plaçant le Roi en f7 puis la Tour en d8, mais a-t-il le temps de le faire ?






	15.
	De2
	Dd7


	16.
	Tac1
	c6



[image: i0624.jpg]Si 16. … Rf7 immédiatement, 17. Dc4+ suivi par 18. Dxc7 gagne un pion pour les Blancs.






	17.
	d5!
	cxd



Steinitz a sacrifié le pion d afin de libérer la case d4 pour son Cavalier. Le temps gagné pour placer le Cavalier en position d’attaque vaut plus que le pion. Remarquez que les deux tours de von Bardeleben sont toujours sur leurs cases d’origine.






	18.
	Cd4
	Rf7


	19.
	Ce6
	Fhc8



Steinitz menaçait une invasion par 20. Tc7.

20. Dg4 g6


Von Bardeleben doit se protéger contre 21. Dxg7+ Re8, 22. Df8#.






	21.
	Cg5+
	Re8


	22.
	Txe7+
	Rf8



Figure 18-4
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Une situation extraordinaire. Les Noirs ne peuvent prendre la Tour blanche, mais les Blancs ne peuvent pas prendre la Dame noire ! Si 22. … Dxe7, 23. Txc8+ (ou 22. … Rxe7, 23. Te1+ Rd8, 24. Ce6+) assure la victoire des Blancs, mais 23. Txd7 (ou Dxd7) Txc1# fait gagner les Noirs ! On assiste maintenant à une série comique de coups au cours de laquelle la Tour impudente de Steinitz fait des pieds de nez au Roi de von Bardeleben.






	23.
	Tf7+
	Rg8



Non pas 23. … Rd8, 24. Dxd7#.






	24.
	Tg7+
	Rh8


	25.
	Txh7+
	Rg8


	26.
	Tg7+
	Rh8



Les échecs de Steinitz n’ont pas été sans résultat. Maintenant que le pion h de von Bardeleben a été éliminé, Steinitz peut utiliser la Dame pour mettre le Roi en échec. Les Blancs ne doivent pas permettre aux Noirs de jouer Txc1+, et il est donc critique de garder le Roi noir en échec. En substituant au harassement de la Tour le harcèlement par la Dame, les Blancs augmentent de manière décisive la force de leur attaque.






	27.
	Dh4+
	Rxg7


	28.
	Dh7+
	Rf8


	29.
	Dh8+
	Re7


	30.
	Dg7+
	Re8



Si 30. … Rd6, 31. Ce4+ dxe4, 32. Td1+ élimine la menace de mat et gagne la Dame noire.






	31.
	Dg8+
	Re7


	32.
	Df7+
	Rd8


	33.
	Df8+
	De8


	34.
	Cf7+
	Rd7


	35.
	Dd6#
	



Von Bardeleben a quitté l’échiquier sans jouer la séquence finale, ce qui est mal élevé, mais compréhensible dans son cas. Il doit avoir été terriblement frustré par son incapacité à déplacer autre chose que son Roi pendant si longtemps.


Georg Rotlewi contre Akiba Rubinstein

Lodz (Pologne), Russie, 1907 (défense Tarrasch).

Voici encore une partie dans laquelle les rares pièces noires restantes se combinent pour vaincre les pièces blanches beaucoup plus nombreuses. La combinaison de Rubinstein est remarquable en ce sens qu’il continue d’offrir du matériel jusqu’à la fin de la partie, appelée partie immortelle de Rubinstein.






	1.
	d4
	d5


	2.
	Cf3
	e6


	3.
	e3
	c5


	4.
	c4
	Cc6


	5.
	Cc3
	Cf6


	6.
	dxc
	Fxc5


	7.
	a3
	a6


	8.
	b4
	Fd6


	9.
	Fb2
	0-0


	10.
	Dd2
	De7


	11.
	Fd3
	dxc



Rotlewi (Blancs) et Rubinstein ont adopté des dispositions très similaires. Il y a néanmoins deux différences subtiles, l’une et l’autre favorables aux Noirs. La première est que les Noirs ont attendu pour jouer 11. … dxc que le Fou-Roi blanc ait bougé, ce qui leur fait gagner un tempo. La seconde différence est que la Dame noire est mieux placée en e7 que la Dame blanche en d2. La Dame noire est en sécurité tandis que la Dame blanche est exposée sur la colonne ouverte d. Ces menus avantages sont-ils suffisants pour permettre aux Noirs de gagner ? Peut-être, et peut-être seulement si vous vous appelez Rubinstein.






	12.
	Fxc4
	b5


	13.
	Fd3
	Td8


	14.
	De2
	Fb7



Comme vous pouvez le voir, les positions sont presque des images miroirs l’une de l’autre. La différence est que Rubinstein a déjà roqué et placé sa Tour en d8. Il est clair que les Noirs ont obtenu un avantage en développement lors de l’ouverture.






	15.
	0-0
	Ce5


	16.
	Cxe5
	Fxe5


	17.
	f4
	Fc7



Rotlewi prend-il un avantage au centre ou Rubinstein provoque-t-il des faiblesses dans la position du Roi blanc ?






	18.
	e4
	Tac8


	19.
	e5
	Fb6+


	20.
	Rh1
	Cg4



Il apparaît maintenant clairement que la sécurité du Roi blanc est actuellement l’élément le plus critique. 21. Dxg4 Txd3 est clairement préférable pour les Noirs.






	21.
	Fe4
	Dh4


	22.
	g3 (Voir figure 18.5)



Figure 18-5


[image: i0639.jpg]

[image: i0640.jpg]
22. … Txc3!


Un remarquable sacrifice d’une Dame, qui ne peut être refusé. Si 24. Fxc3 Fxe4+, 25. Dxe4 Dxh2#.

23. gxh Td2!


Il ne suffisait pas à Rubinstein de sacrifier sa Dame. Il jette maintenant une Tour en pâture.






	24.
	Dxd2
	Fxd4+


	25.
	Dg2
	Th3!



Et l’échec et mat par 26. … Txh2 est inévitable. Rubinstein gagne !


Stepian Levitsky contre Frank Marshall

Breslau (Pologne), 1912 (défense Française).

Après le coup de Marshall 23. … Dg3!!, on a dit que les spectateurs ont fait pleuvoir sur l’échiquier des pièces d’or ! Bien qu’il soit plus amusant de croire aux légendes, notons que le journaliste échiquéen I.A. Horowitz rapporte que, selon l’épouse de Marshall, Caroline : « Il n’y a même pas eu une pluie de pennies. »






	1.
	d4
	e6


	2.
	e4
	d5


	3.
	Cc3
	c5


	4.
	Cf3
	Cc6


	5.
	exd
	exd


	6.
	Fe2
	Cf6


	7.
	0-0
	Fe7


	8.
	Fg5
	0-0


	9.
	dxc
	Fe6


	10.
	Cd4
	Fxc5


	11.
	Cxe6
	fxe


	12.
	Fg4
	Dd6


	13.
	Fh3
	Tae8


	14.
	Dd2
	Fb4



Marshall menace maintenant 15. … Ce4, ce qui pousse Levitsky à échanger son Fou pour le Cavalier des Noirs. La conséquence est que les pièces de Marshall sont dans une posture plus agressive et que son développement est plus avancé. Comment peut-il traduire ces avantages en victoire ?






	15.
	Fxf6
	Txf6


	16.
	Tad1
	Dc5


	17.
	De2
	Fxc3


	18.
	bxc
	Dxc3


	19.
	Txd5
	Cd4



En exploitant le clouage sur la colonne e, Levitsky a maintenu l’équilibre matériel, mais Marshall gagne de nouveau du temps en centralisant le Cavalier tout en attaquant la Dame blanche.






	20.
	Dh5
	Tef8


	21.
	Te5
	Th6



De nouveau, Marshall repositionne une pièce en gagnant du temps par l’attaque de la Dame. Les pièces noires sont désormais postées de façon optimale pour des opérations tactiques.

22. Dg5 Txh3


Levitsky ne peut pas jouer 23. gxh à cause de 23. … Cf3. Au lieu de cela, Levitsky veut jouer 23. Tc5 puis 24. Tc7 en vue de monter sa propre attaque.
[image: i0646.jpg]




	23.
	Tc5 (Voir figure 18.6.)


	23.
	…Dg3!!



Figure 18-6


[image: i0648.jpg]


Levitsky abandonne ! Il n’a pas moins de trois façons (repérées par des astérisques) de prendre la Dame de Marshall - mais elles sont toutes les trois perdantes :







	* 24.
	hxg
	Ce2 échec et mat.


	* 24.
	fxg
	Ce2+


	25.
	Rh1
	Txf1 échec et mat.


	* 24.
	Qxg3
	Ce2+


	25.
	Rh1
	Cxg3+



Et Levitsky ne peut pas reprendre par 26. fxg à cause de 26. … Txf1 échec et mat.


Emmanuel Lasker contre José Raùl Capablanca

St-Petersbourg (Russie), 1914 (partie Espagnole, variante de l’échange).

Cette rencontre historique opposait le champion du monde Lasker au jeune prodige Capablanca. Lasker prouve qu’il n’est pas encore prêt à s’incliner devant la génération suivante. En dehors de la signification historique de la partie, cette rencontre est digne d’intérêt pour la stratégie gagnante de Lasker, qui paraît découler simplement de l’ouverture. Simplement pour lui, bien sûr ! L’absence de brillantes combinaisons de cette partie est compensée par la sobre élégance du jeu de Lasker.






	1.
	e4
	e5


	2.
	Cf3
	Cc6


	3.
	Fb5
	a6


	4.
	Fxc6
	dxc


	5.
	d4
	exd


	6.
	Dxd4
	Dxd4


	7.
	Cxd4
	Fd6


	8.
	Cc3
	Ce7


	9.
	0-0
	0-0



Les deux camps ont développé leurs pièces et roqué. Lasker a un avantage au centre et par conséquent un avantage en espace. Il exploite cet avantage en occupant encore plus d’espace sur l’aile Roi. Il ne s’expose pas lui-même à une attaque, comme le faisaient les Blancs dans la partie précédente, du fait de la quantité de matériel déjà échangée.






	10.
	f4
	Te8


	11.
	Cb3
	f6



La menace était 12. e5, piégeant le Fou noir.






	12.
	f5
	b6


	13.
	Ff4
	Fb7


	14.
	Fxd6
	cd



Lasker ne voit pas d’inconvénient à la remise en ordre de la structure de pions endommagée de Capablanca, parce qu’il a des vues sur la case e6 pour son Cavalier.






	15.
	Cd4
	Tad8


	16.
	Ce6
	Td7


	17.
	Tad1
	Cc8



Remarquez la façon dont les pièces de Capablanca peinent à défendre le pion d6 sans se gêner les unes les autres. Telle est souvent la conséquence d’un désavantage en espace.






	18.
	Tf2
	b5


	19.
	Tfd2
	Tde7


	20.
	b4
	Rf7


	21.
	a3
	Fa8



Lasker a le contrôle du centre et il a ralenti l’avance de Capablanca sur l’aile Dame. Lasker améliore maintenant la position de son Roi et occupe davantage d’espace sur l’aile Roi.






	22.
	Rf2
	Ta7


	23.
	g4
	h6


	24.
	Td3
	a5


	25.
	h4
	axb


	26.
	axb
	Tae7


	27.
	Rf3
	Tg8


	28.
	Rf4
	g6


	29.
	Tg3
	g5+


	30.
	Rf3
	Cb6


	31.
	hxg
	hxg



Lasker a maintenant ouvert la colonne h et en prend le contrôle avec une Tour.






	32.
	Th3
	Td7


	33.
	Rg3
	Re8


	34.
	Tdh1
	Fb7



[image: i0658.jpg]Capablanca espère que sa position est défendable et se contente de jouer un coup d’attente, mais Lasker en profite maintenant pour faire entrer en jeu le Cavalier-Dame, même au prix d’un pion.






	35.
	e5!
	


	35.
	… de
	


	36.
	Ce4
	Cd5


	37.
	C6c5
	Fc8



Capablanca ne peut pas tout protéger et décide d’abandonner une Tour contre l’un des Cavaliers agaçants. Lasker conserve ses atouts - la colonne h et l’avantage en espace - et ajoute maintenant un léger avantage matériel à son actif.






	38.
	Cxd7
	Fxd7


	39.
	Th7
	Tf8


	40.
	Ta1
	Rd8


	41.
	Ta8+
	Fc8


	42.
	Cc5
	



Capablanca abandonne parce que 43. Ce6+ est dévastateur.


Donald Byrne contre Robert J. Fischer

New York, 1956 (défense Grünfeld).

Ici, le jeune Bobby Fischer joue l’une des plus grandes parties de tous les temps. On l’a rapidement nommée la partie du siècle, mais elle a certainement été jouée dans l’esprit du siècle précédent.






	1.
	Cf3
	Cf6


	2.
	c4
	g6


	3.
	Cc3
	Fg7


	4.
	d4
	0-0


	5.
	Ff4
	d5


	6.
	Db3
	dxc


	7.
	Dxc4
	c6


	8.
	e4
	Cbd7


	9.
	Td1
	Cb6


	10.
	Dc5
	Fg4



C’est une position intéressante. Byrne paraît avoir le contrôle total du centre, ce qui normalement entraîne un avantage, mais remarquez que Fischer a terminé le développement de ses figures mineures et roqué. Le Fou et la Tour-Roi de Byrne sont toujours sur leurs cases d’origine. Byrne devrait s’occuper de son développement et s’abstenir de son coup suivant, qui s’attire une réponse tactique.
[image: i0662.jpg]




	11.
	Fg5?


	11.
	… Ca4!



Si Byrne joue maintenant 12. Cxa4 Cxe4, Dc1 Da5+ gagne un pion.






	12.
	Da3
	Cxc3


	13.
	bxc
	Cxe4


	14.
	Fxe7
	Db6



Fischer accepte de sacrifier sa Tour contre le Fou des Blancs en échange d’une attaque contre le Roi blanc. Byrne décide de renoncer au gain de matériel pour essayer de roquer, mais Fischer maintient la pression et ne lui laisse pas le temps de mettre son Roi en sûreté.
[image: i0665.jpg]





	15.
	Fc4
	


	15.
	… Cxc3!
	


	16.
	Fc5
	Tfe8+


	17.
	Rf1
	



Figure 18-7


[image: i0668.jpg]


17. … Fe6


Un surprenant sacrifice de la Dame qui se justifie par la position précaire du Roi blanc et l’avance des Noirs en développement ! 18. ... Fxe6 serait contré par 18. … Db5+.






	18.
	Fxb6
	Fxc4+


	19.
	Rg1
	Ce2+


	20.
	Rf1
	Cxd4+


	21.
	Rg1
	Ce2+


	22.
	Rf1
	Cc3+


	23.
	Rg1
	axb



Les Noirs prennent le temps de prendre la pièce parce que cela ne leur fait pas perdre de temps : la prise inclut une menace de capture de la Dame blanche par la Tour au coup suivant des Noirs.






	24.
	Db4
	Ta4


	25.
	Dxb6
	Cxd1


	26.
	h3
	Txa2



Fischer continue de gober du matériel tout en améliorant la position de ses pièces.






	27.
	Rh2
	Cxf2


	28.
	Te1
	Txe1


	29.
	Dd8+
	Ff8


	30.
	Cxe1
	Fd5


	31.
	Cf3
	Ce4


	32.
	Db8
	b5


	33.
	h4
	h5


	34.
	Ce5
	Rg7



En se désengageant du clouage, Fischer permet au Fou-Roi de participer à l’assaut final.






	35.
	Rg1
	Fc5+


	36.
	Rf1
	Cg3+


	37.
	Re1
	Fb4+


	38.
	Rd1
	Fb3+


	39.
	Rc1
	Ce2+


	40.
	Rb1
	Cc3+


	41.
	Rc1
	Tc2#




Deep Blue contre Garry Kasparov

Philadelphie, 1996.

Il n’y a aucun risque à placer cette partie dans la liste des dix parties les plus célèbres d’échecs. Il n’y a jamais eu autant de publicité autour d’une partie d’échecs qu’il y en a eu pour le match initial entre l’ordinateur d’IBM et Kasparov. Dans cette partie, la première de leur match de cinq parties, l’ordinateur crée l’événement en remportant la victoire sur le champion du monde. C’est la première fois qu’un champion du monde a été battu par un ordinateur en appliquant les temps réglementaires des tournois officiels, et les médias du monde entier ont repris l’événement.






	1.
	e4
	c5


	2.
	c3
	d5


	3.
	exd5
	Dxd5


	4.
	d4
	Cf6


	5.
	Cf3
	Fg4


	6.
	Fe2
	e6


	7.
	h3
	Fh5


	8.
	0-0
	Cc6


	9.
	Fe3
	cxd4


	10.
	cxd4
	Fb4?



Ce coup crée des ennuis pour le champion du monde. Le déroulement normal du jeu consiste à développer le Fou en e7. Kasparov essaie indubitablement d’emmener l’ordinateur en territoire inconnu, sachant que l’ordinateur contient tous les mouvements jusqu’à ce point à partir de parties antérieures. Il n’est pas encore en train de « penser », il « se souvient » simplement. Il commence maintenant ses propres calculs.






	11.
	a3
	Fa5


	12.
	Cc3
	Dd6


	13.
	Cb5
	De7


	14.
	Ce5
	Fxe2


	15.
	Dxe2
	0-0



L’avantage de l’ordinateur est subtil. Ses Cavaliers ont pu faire chacun deux mouvements contre un seul pour ceux des Noirs.






	16.
	Tac1
	Tac8


	17.
	Fg5
	Fb6


	18.
	Fxf6
	gxf6



Obligé parce que 18. … Dxf6, 19. Cd7 gagnerait du matériel pour les Blancs.

19. Cc4 Tfd8


Non pas 19. … Cxd4, 20. Cxd4 Fxd4 à cause de 21. Dg4+ et 22. Dxd4. L’ordinateur ne ratera jamais cette sorte d’astuce tactique. Maintenant, l’ordinateur démolit la structure de pions côté Dame de Kasparov - une chose qu’il « sait » qu’il est bon de faire.






	20.
	Cxb6
	axb6


	21.
	Tfd1
	f5


	22.
	De3
	Df6



[image: i0679.jpg]Kasparov met sous pression le pion en d4. L’ordinateur prend maintenant une excellente décision. Au lieu de devenir passif en défendant le pion, il choisit d’avancer et d’attaquer. Bien joué !






	23.
	d5
	Txd5


	24.
	Txd5
	exd5


	25.
	b3
	Rh8



Kasparov va essayer de placer sa Tour sur la colonne g pour attaquer. L’ordinateur détermine à juste titre que cette attaque n’est pas dangereuse et commenceà « manger » du matériel sur l’aile Dame.






	26.
	Dxb6
	Tg8


	27.
	Dc5
	d4


	28.
	Cd6
	f4


	29.
	Cxb7 Ce5
	



L’ordinateur ne tombe pas dans le panneau 30. Dxd4 Cf3+ qui gagne la Dame blanche.






	30.
	Dd5
	f3


	31.
	g3
	Cd3


	32.
	Tc7
	Te8



L’attaque de Kasparov à l’air très dangereuse, mais l’ordinateur n’est pas ébranlé par les apparences.






	33.
	Cd6
	Te1+


	34.
	Rh2
	Cxf2


	35.
	Cxf7+
	Rg7


	36.
	Cg5+
	Rh6


	37.
	Txh7+
	



Kasparov abandonne, confronté à 37. … Rg6, 38. Dg8+ Rf5, 39. Cxf3 où il ne dispose plus de menaces et où Deep Blue en a trop. Score : Silicon 1, Carbon 0. Bien sûr, ce revers n’a fait que mettre Kasparov en rage, et il s’est employé à battre copieusement l’ordinateur pendant le reste du match.

Kasparov n’a cependant pas aussi bien réussi lors du match retour avec l’ordinateur en 1997 : Deep Blue l’a emporté sur son opposant humain par 3,5 contre 2,5 dans ce match en six parties. Mais n’en concluez pas hâtivement que cette victoire de Deep Blue annonce la supériorité des ordinateurs dans de tels domaines. Consultez le site Web http://www.chess.ibm.com où vous trouverez d’autres informations sur ce match.


Kasparov,Garry - Reste du monde

Internet, 1999

L’utilisation d’Internet pour regarder en direct des parties d’échecs commença à devenir populaire dans les années 90. De très nombreux sites étaient consacrés, en particulier, aux parties de Kasparov. L’étape suivante était d’utiliser Internet pour permettre à tout le monde de jouer une partie contre le Maître. Celle-ci débuta le 21 juin 1999. Kasparov avait les Blancs. L’équipe du reste du monde était aidée par quelques grands maîtres et décidait du coup à jouer à la majorité, le public pouvant voter pour le coup de son choix. Le rythme était d’un coup par jour environ et la partie dura plusieurs mois. La participation et l’audience furent exceptionnelles.

1.e4 c5
2.[image: img_9816.gif]f3 d6 
3.[image: img_9815.gif]b5+ [image: img_9815.gif]xd7
4.[image: img_9815.gif]xd7 + [image: img_9813.gif]
5.c4 [image: img_9816.gif]c6
6.[image: img_9816.gif]c3 [image: img_9816.gif]f6
7.0-0 g6
8.d4 cxd4
9.[image: img_9816.gif]xd4 [image: img_9815.gif]g7
10.[image: img_9816.gif]de2 [image: img_9813.gif]e6


[image: i0684.jpg]


Ce coup était une nouveauté. Mais il donne la possibilité à Kasparov d’envahir le centre avec son Cavalier. 11. [image: img_9816.gif]d5 [image: img_9813.gif]xe4

12.[image: img_9816.gif]c7 + [image: img_9812.gif]d7
13.[image: img_9816.gif]xa8 [image: img_9813.gif]xc4
14.[image: img_9816.gif]b6+


Le Cavalier blanc était de toute façon prisonnier dans le coin. Par conséquent, il se sacrifie pour démolir les pions noirs de l’aile-Dame.

14...axb6 
15.[image: img_9816.gif]c3 [image: img_9814.gif]a8 
16.a4 [image: img_9816.gif]e4 
17.[image: img_9816.gif]xe4 [image: img_9813.gif]xe4 
18.[image: img_9813.gif]b3 f5 
19.[image: img_9815.gif]g5 [image: img_9813.gif]b4 
20 [image: img_9813.gif]f7 [image: img_9815.gif]e5 
21.h3 [image: img_9814.gif]xa4 
22.[image: img_9814.gif]xa4 [image: img_9813.gif]xa4 
23.[image: img_9813.gif]xh7 [image: img_9815.gif]xb2 
24.[image: img_9813.gif]xg6 [image: img_9813.gif]e4 
25.[image: img_9813.gif]f7 [image: img_9815.gif]d4 
26.[image: img_9813.gif]b3 f4 
27.[image: img_9813.gif]f7 [image: img_9815.gif]e5 
28.h4 b5 
29.h5 [image: img_9813.gif]c4 
30.[image: img_9813.gif]f5+ [image: img_9813.gif]e6


Kasparov doit maintenant échanger les Dames si il veut conserver des chances de gain. Sur 31. [image: img_9813.gif]d3, les Noirs auraient répondu [image: img_9813.gif]g4.


31.[image: img_9813.gif]xe6+ [image: img_9812.gif]xe6
32.g3 fxg3 
33.fxg3 b4 
34.[image: img_9815.gif]f4 [image: img_9815.gif]d4+


Kasparov a expliqué plus tard que le coup 34. ...[image: img_9815.gif]h8 n’aurait pas été suffisant pour égaliser la position.


35.[image: img_9812.gif]h1 b3
36.g4 [image: img_9812.gif]d5

37.g5 e6 
38.h6 [image: img_9816.gif]e7 
39.[image: img_9814.gif]d1 e5 
40.[image: img_9815.gif]e3 [image: img_9812.gif]c4 
41.[image: img_9815.gif]xd4 exd4 
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44.h7 [image: img_9816.gif]g6 
45.[image: img_9812.gif]e4 [image: img_9812.gif]c2 
46.[image: img_9814.gif]h1 d3 
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48.[image: img_9814.gif]xb1 [image: img_9812.gif]xb1 
49.[image: img_9812.gif]xg6 d2 
50.h8[image: img_9813.gif] d1[image: img_9813.gif] 
51.[image: img_9813.gif]h7
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Bien que le reste du monde ait un pion d’avance, Kasparov garde les meilleures chances en raison de son pion passé plus avancé.

51...b5


Ce coup est une erreur. Des analyses ultérieures ont démontré que les Blanc auraient pu annuler en jouant 51. ... [image: img_9812.gif]a1.

52.[image: img_9812.gif]f6+ [image: img_9812.gif]b2


À nouveau, il eut été meilleur de jouer le Roi en a1. Ces positions relativement simples en apparence peuvent être très compliquées à jouer.


53.[image: img_9813.gif]h2+ [image: img_9812.gif]a1 
54.[image: img_9813.gif]f4 b4 
55.[image: img_9813.gif]xb4 [image: img_9813.gif]f3+ 
56.[image: img_9812.gif]g7 d5 
57.[image: img_9813.gif]d4+ [image: img_9812.gif]b1 
58.g6 [image: img_9813.gif]e4 
59.[image: img_9813.gif]g1+ [image: img_9812.gif]b2 
60.[image: img_9813.gif]f2+ [image: img_9812.gif]cl 
61.[image: img_9812.gif]f6 d4
62.g7 1-0

Le reste du monde abandonne, car le pion g des Blancs arrive à Dame après 62. ... [image: img_9813.gif]d5 63. [image: img_9813.gif]g1+






Chapitre 19

Les dix meilleurs joueurs de tous les temps

Dans ce chapitre :
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Si vous voulez provoquer une discussion, choisir les dix meilleurs joueurs est un bon moyen d’y arriver. Beaucoup de personnes ont de fortes convictions à ce sujet. Des argumentations élaborées ont été avancées pour tenter de « prouver » qui était le meilleur de tous les temps à partir des notes de classement les plus élevées.

Je ne ferai bien sûr rien de tel. Ce serait trop de travail. La manière dont j’ai décidé de juger des meilleurs joueurs est simple. Dans quelle mesure se sont-ils détachés de leurs contemporains ? Je pense que c’est la seule méthode valable pour comparer des joueurs de différentes générations. Les voici, dans un ordre indiquant l’ampleur avec laquelle chacun d’eux a dominé son époque.

Capablanca, José Raùl (1888-1942), Cuba

Capablanca a été champion du monde de 1921 à 1927. Beaucoup de gens le considéraient comme le joueur le plus fort du monde dès avant 1921, mais il n’avait pas réussi à organiser un match avec le champion d’alors, Emmanuel Lasker (voir Lasker, plus loin dans ce chapitre).

Lorsque le sentiment du public rendit irrésistible l’exigence d’un match, Lasker essaya simplement de renoncer à son titre au profit de Capablanca. Cette attitude parut renforcer l’idée que Capablanca était le meilleur joueur des années avant que le match n’ait finalement lieu. En fait, à partir de 1914, Capablanca ne perdit qu’une seule partie au cours des dix années suivantes.

La domination de Capablanca était si grande qu’on le surnommait « la machine des échecs ». Même de grands joueurs le considéraient comme imbattable. Capablanca finit par trouver les échecs un peu ennuyeux parce que c’était trop facile. C’était peut-être vrai pour lui.


Fischer, Robert James (1943 - 2008), États-Unis

En 1971, Fischer provoqua une onde de choc dans le monde des échecs en remportant 19 parties consécutives contre des adversaires de niveau extrêmement élevé. Lors du cycle de qualifications pour le championnat du monde, il infligea notamment deux cinglants 6-0 en match à Larsen et Taïmanov, deux des meilleurs joueurs de l’époque.

Le match pour le titre mondial en 1972 à Reyjkavik face au Russe Boris Spassky, qui vit la victoire de Fischer, eut un retentissement planétaire. Au plus fort de la guerre froide, il symbolisait la lutte USA-URSS et marqua la fin de l’hégémonie soviétique pour le titre de champion du monde d’échecs.

Le retrait abrupt de Fischer et son refus de défendre son titre face à Karpov en 1975 furent tragiques. De vagues rumeurs relatives à sa réapparition circulaient régulièrement, et le public fut souvent tenu en haleine par l’annonce de son retour. Malheureusement, Fischer attendit plus de vingt ans avant de jouer à nouveau en public, dans une revanche de son match face à Spassky.

En 2004, il défraya une nouvelle fois la chronique en demandant l’asile politique à l’Islande, avant d’obtenir la nationalité islandaise. Dernier pied de nez pour celui qui avait consacré toute sa vie aux échecs, il décède subitement en 2008 à l’âge de…64 ans. Il aura vécu une année par case !


Kasparov, Garry (1963 -), Russie

Né à Bakou en Azerbaïdjan, Garry Kasparov est devenu champion du monde en 1985 lors de la première d’une série de luttes titanesques contre Anatoly Karpov. Pendant une dizaine d’années, les deux K, comme on les surnommait, ont éclipsé tous les autres joueurs d’échecs contemporains. On peut considérer leur rivalité comme la plus grande de l’histoire des échecs.

Kasparov resta invaincu en match jusqu’à sa défaite contre son compatriote Vladimir Kramnik en 2000. Il s’est retiré de la compétition en 2005 pour se consacrer à la politique. Depuis, il a fait quelques réapparitions dans des parties exhibitions. Pour célébrer le 25eanniversaire de leur premier match, Kasparov a notamment retrouvé Karpov dans une rencontre de parties rapides en septembre 2009 et s’est nettement imposé.

Kasparov détient toujours le record du classement ELO le plus haut jamais atteint (2820).

S’il se retrouve en tête de cette liste, c’est tout simplement qu’aucun de ses prédécesseurs n’avait montré une telle activité et une telle supériorité.


Karpov, Anatoly (1951-), Russie

Bien que Kasparov finit par éclipser Karpov, personne n’envisagerait même en rêve de laisser Karpov en dehors de cette liste. Karpov gagna le championnat par défaut lorsque Fischer refusa de défendre son titre. Beaucoup de gens y virent une tache dans la carrière de Karpov, qui n’a jamais gagné le titre en jouant un match de championnat, mais je pense que c’est ridicule. Il se peut même que cet événement l’ait incité à des prouesses incroyables dans les tournois d’échecs.

Seul le grand Viktor Kortchnoï fut en mesure de le mettre en difficulté lors des matchs, mais même lui ne réussit à faire mieux, et Karpov dominait la scène des tournois. De 1978 à 1981, Karpov a joué dans dix tournois considérables et terminé nettement premier, ou premier ex-aequo dans neuf d’entre eux. Karpov était clairement le joueur dominant après Fischer et avant Kasparov.


Morphy, Paul (1837-1884), États-Unis

La carrière de Morphy fut météorique. Il a brillé d’un feu éclatant pendant une courte période de temps, après quoi il n’a plus jamais joué. Il est loisible de le situer plus ou moins haut sur la liste selon la valeur accordée à la longévité.

Morphy a défait tous les meilleurs joueurs de son temps à l’exception de Howard Staunton - qui a réussi à éviter de jouer avec lui. La plupart des historiens pensent que Staunton n’aurait jamais eu de véritables chances de battre Morphy dans un match. Ce n’était pas tant le fait que Morphy gagnait, que la manière dont il gagnait qui le plaçait tellement au-dessus de ses contemporains. Le jeu de Morphy était éblouissant. Ses parties servent toujours d’exemples classiques illustrant la puissance d’un développement rapide.

Après avoir vaincu les meilleurs et les plus brillants, Morphy se retira du monde des échecs pour s’installer comme avocat à la Nouvelle-Orléans. Malheureusement, ce que certains considèrent comme de sérieux problèmes de santé mentale l’ont hanté pendant le reste de sa vie.


Lasker, Emmanuel (1868-1941) Allemagne

Lasker est un cas intéressant. Certains le placent au premier rang et d’autres plutôt vers le bas. La principale critique est qu’il jouait peu fréquemment. Le principal argument en sa faveur est qu’il fut champion du monde de 1894 à 1921 - plus longtemps qu’aucun autre joueur de l’histoire. Beaucoup de gens pensent que Lasker évita les opposants les plus difficiles, mais ses résultats montrent clairement qu’il est resté le meilleur joueur du monde pendant un temps considérable.

Lasker établit sa réputation en gagnant quatre tournois importants consécutifs (ces tournois étaient assez rares à l’époque) : Saint-Pétersbourg 1895-96, Nuremberg 1896, Londres 1899, et Paris 1900. De 1895 à 1924, Lasker a joué dans dix tournois de premier plan, fini premier huit fois, second une fois, et troisième une fois. Une prouesse qui le place loin devant les autres joueurs de son temps.


Steinitz, Wilhelm (1836-1900), Autriche

Premier champion du monde, Steinitz fut considéré comme le meilleur joueur du monde pendant environ vingt années. Comme en témoignent ses succès lors des matchs et des tournois, Steinitz fut probablement le meilleur joueur du monde de la fin des années 1860 au début des années 1870. De 1862 à 1894, Steinitz se distingua par une série ininterrompue de vingt-quatre matchs victorieux.

Ce n’est qu’en 1886, au cours d’un match contre Zukertort, qu’un vainqueur se vit conférer le titre de champion du monde. Steinitz l’emporta avec un score de dix victoires, cinq défaites et cinq parties nulles. Steinitz défendit ensuite son titre avec succès plusieurs fois avant de le perdre, à l’âge de 58 ans, au profit du jeune Lasker.


Alekhine, Alexandre (1892-1946), Russie

Alekhine était déterminé dans sa quête du titre de champion du monde et son énergie finit par venir à bout de l’adresse de Capablanca. Les résultats obtenus par Alekhine n’ont jamais reflété une supériorité aussi écrasante que les joueurs mentionnés plus haut dans la liste, mais l’enchaînement de ses succès n’en est pas moins impressionnant. De 1921 à 1927, il a concouru dans quinze tournois de premier plan et en a remporté huit. De 1930 à 1934, il a gagné cinq tournois difficiles mais il a laissé son penchant pour la boisson prendre le dessus. Il perdit son titre devant Max Euwe en 1935, principalement du fait de sa médiocre condition physique.

Alekhine se reprit et remporta le match retour pour regagner son titre, qu’il conserva jusqu’à sa mort. Toutefois, ses dernières années furent empreintes de tristesse. Son jeu devint méconnaissable, et sa condition physique continuait de se dégrader. Alekhine n’en fait pas moins partie de la liste des meilleurs, grâce à ses nombreuses victoires en tournois et en matchs.


Botvinnik, Mikhaïl (1911-1994), Russie

Botvinnik a gagné sept tournois consécutifs importants, de 1941 à 1948, y compris celui qui devait désigner le champion à la suite de la mort d’Alekhine. Il n’est pas douteux qu’il aurait gagné face à Alekhine, et il semble certain qu’il était le meilleur joueur des années 1940.

Il est remarquable que Botvinnik était un ingénieur de profession et qu’il ne s’est pas consacré totalement aux échecs comme la plupart des champions. Il perdit son titre contre Smyslov en 1957, mais le regagna au match retour l’année suivante. Il perdit ensuite contre Tal en 1960, mais reprit encore son titre lors du match retour. La clause du match retour fut supprimée en 1963 après sa défaite devant Petrossian, et personne ne saura jamais s’il aurait réussi à reprendre un titre.

En dépit d’une réussite un peu ternie lors des matchs de championnat, Botvinnik fut clairement le meilleur joueur du monde pendant de nombreuses années. Aucun de ses challengers ne pouvait prétendre à cette distinction.


Tal, Mikhaïl (1936-1991), Lettonie

Tal réussit tout juste à figurer parmi les dix meilleurs parce que ses ennuis de santé l’ont empêché de donner toute sa mesure. Il se serait autrement trouvé placé bien plus haut. Botvinnik dit un jour : « Si Tal pouvait apprendre à se programmer correctement, il serait impossible de jouer contre lui. »

Tal gagna le titre de champion du monde contre Botvinnik en 1960, mais perdit le match retour. Avant le match retour, il fut victime de troubles rénaux mais refusa de reporter le match. Tal finit par perdre un rein et ne retrouva jamais la santé par la suite.

Néanmoins, de 1949 à 1990, Tal joua dans cinquante-cinq tournois difficiles, gagnant ou partageant dix-neuf premiers prix et sept second prix. Il remporta six championnats soviétiques, qui faisaient partie des plus difficiles tournois de l’époque. Il a également à son actif cinquante-neuf victoires, trente-et-un nuls et seulement deux défaites au cours de sept Olympiades. Célèbre pour son regard intimidant, Tal rejoint Capablanca et Fischer parmi les opposants les plus redoutés de l’histoire. Lorsqu’ils jouaient contre Tal, les joueurs avaient toujours peur de se retrouver du côté perdant d’une partie sur le point de passer à la postérité.

Le meilleur du XVIIIesiècle ?

On dit du Français François-André Danican Philidor (1726-1795) qu’il fut le meilleur joueur de son temps, et les parties qui nous sont restées témoignent d’une connaissance du jeu nettement supérieure à celle de ses contemporains. Malheureusement, nous n’avons pas assez d’informations sur cette période pour documenter réellement sa domination, et cette lacune nous empêche de le placer parmi les dix meilleurs.

Nous savons cependant qu’il est l’auteur du livre d’échecs le plus influent de son temps, L’Analyse des échecs, publié à Londres en 1749. Philidor entra dans un chœur célèbre à l’âge de 6 ans et peut être considéré comme une sorte de prodige musical. Il apprit à jouer aux échecs lorsque les musiciens de la cour avaient des périodes d’inactivité et jouaient aux échecs pour passer le temps. Lorsque sa voix mua vers l’âge de 14 ans, il commença à jouer aux échecs pour de bon. Malgré tout, ses compositions musicales furent nombreuses et certaines d’entre elles sont encore jouées aujourd’hui.


Mentions honorables

D’autres champions du monde doivent être inclus dans toute liste de cette sorte, parce que tous ont été dominants dans une certaine mesure. Bien que ces joueurs ne puissent figurer parmi les meilleurs de tous les temps, ils méritent tous notre considération. Ce sont :
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Les joueurs les plus forts qui ne furent jamais champion du monde

Si vous ne soulevez pas assez de controverses en essayant d’établir la liste des meilleurs joueurs de tous les temps, demandez qui est le joueur le plus fort parmi ceux qui n’ont jamais gagné le titre de champion du monde. Cette question produit généralement l’effet voulu. Voici les principaux candidats, dans l’ordre chronologique :

Chigorin, Mikhaïl (1850-1908), Russie

Chigorin a joué deux matchs de championnat contre Steinitz et les a perdus l’un et l’autre, mais ces matchs ont été contestés, et notamment le second match, qui aurait bien pu prendre une autre tournure. En 1893, Chigorin affronta dans un match férocement disputé Tarrasch, également mentionné dans cette liste.

Tarrasch, Siegbert (1862-1934), Allemagne

De 1888 à 1892, Tarrasch a gagné à la suite cinq tournois de premier plan. Il n’a jamais défié Steinitz pour le titre - bien qu’il soit certainement qualifié pour le faire - du fait de ses obligations en tant que docteur en médecine.

Lorsqu’il eut enfin sa chance contre Lasker en 1908, il n’était plus au meilleur de sa forme et fut nettement dominé.

Pillsbury, Harry Nelson (1872-1906) États-Unis

Le premier tournoi international de Pillsbury eut lieu à Hastings en 1895, l’un des plus difficiles et des plus célèbres tournois de l’histoire. À la stupéfaction de tous, il sortit vainqueur du tournoi devant Steinitz, Lasker, Chigorin et Tarrasch. Personne n’avait jamais rien fait de comparable avant lui. Ses résultats en tournoi contre Lasker furent quatre victoires, quatre défaites et quatre parties nulles - un résultat meilleur que celui de n’importe lequel de ses contemporains. Sa disparition prématurée à la suite d’une maladie incurable peut bien avoir été le seul obstacle qui l’a écarté du titre.

Rubinstein, Akiba (1882-1961), Pologne

En 1912, Rubinstein a gagné quatre tournois importants et se trouvait clairement au zénith de ses possibilités. Il entama alors des négociations avec Lasker en vue d’un match pour le titre. Malheureusement, il joua moins que brillamment dans le grand tournoi de Saint-Pétersbourg de 1914, et perdit ses appuis potentiels. Puis la première guerre mondiale éclata ; sa meilleure chance d’accéder au titre s’évanouit à tout jamais.

Reshevsky, Samuel Herman (1911-1992), Pologne

Au cours des années 1935 à 1950, Reshevsky a joué dans quatorze tournois de premier plan et en a gagné la moitié. Il ne finit qu’une seule fois au-dessous de la troisième place. Ce succès est d’autant plus remarquable qu’il n’était qu’un joueur à temps partiel et se consacrait entièrement à un travail sans rapport avec les échecs. Il fut peut-être le plus exceptionnel enfant prodige de l’histoire des échecs. Il fit jeu égal lors d’un match contre Fischer en 1961, et même septuagénaire, il continuait de jouer à un niveau extrêmement élevé.

Keres, Paul (1916-1975), Estonie

Keres a gagné plusieurs des plus difficiles tournois vers la fin des années 30, mais l’arrivée de la seconde guerre mondiale vint anéantir ses espoirs à l’égard du titre. Après la guerre, il fut sept fois candidat mais n’arriva jamais jusqu’aux finales. Il parvenait chaque fois à un doigt de la réussite, ce qui confère à ses échecs un caractère tragique.

Kortchnoï, Viktor (1931-), Russie

Kortchnoï a gagné quatre championnats soviétiques et a été maintes fois candidat au titre de champion du monde au cours de sa carrière. Il fut à un cheveu d’arracher le tire à Karpov en 1978. Kortchnoï était un fugitif de l’Union Soviétique et toutes les ressources du pays furent utilisées contre lui.

De tous les joueurs de cette liste, Kortchnoï est peut-être celui qui est le plus méritant.

Et les filles ?

Les échecs seraient-ils un jeu typiquement masculin ? On pourrait être tenté de le penser en voyant le nombre de femmes et leurs résultats dans les compétitions dites “mixtes”. A priori, rien n’empêche, bien évidemment, la gente féminine d’essayer de… Damer le pion aux hommes sur l’échiquier. Mais rien n’y fait. Parmi les cent meilleurs mondiaux, la Hongroise Judith Polgar est depuis plusieurs années la seule femme. Et pourtant, l’époque où le jeu d’échecs était réservé à une certaine élite intellectuelle uniquement masculine est bien loin. Aujourd’hui, les mesures pour tenter d’attirer les représentantes du beau sexe sont nombreuses. En France, la Fédération a même instauré une règle obligeant la présence d’une féminine dans chaque équipe du championnat interclubs. Mais visiblement les dames et autres demoiselles ont d’autres (pré)occupations. Et jusqu’à présent, aucune explication sérieuse n’a pu être fournie devant un tel désintérêt.



Les 10 Français qui ont marqué l’histoire des échecs

Mis à part les deux champions du monde d’origine soviétique, Alekhine et Spassky, les résultats des meilleurs Français restèrent longtemps anecdotiques au niveau international. La France obtint son premier maître international en 1977 et son premier grand maître seulement en 1990. Les choses ont toutefois évolué considérablement à la fin du siècle dernier, et depuis le début des années 2000, la France se situe régulièrement en bonne position parmi les dix meilleures nations mondiales. Au 1er janvier 2010, on comptait 40 grands maîtres et 85 maîtres internationaux français.

Philidor, André Danican (1726-1795)

Le seul champion d’échecs français à avoir son nom dans les dictionnaires. Même si Philidor y figure surtout pour ses talents de musicien. Il était néanmoins le plus fort joueur du XVIIIesiècle et fut le premier théoricien du jeu d’échecs. (Voir encadré)

La Bourdonnais, Louis Charles Mahé de (1797-1840)

Successeur de Philidor. Il fut le meilleur joueur du monde au début du XIXesiècle.

Tartacover, Xavier (1887-1956)

Auteur du célèbre Bréviaire des échecs qui a formé des générations de joueurs français. Tartacover était reconnu pour son esprit et les bons mots qui jalonnaient ses écrits. Sur son lit de mort, il se serait exclamé : « cette fois, je suis bien mat ! ».

Chaudé de Silans, Chantal (1919-2001)

Première grand maître française, elle fut la seule femme à participer aux Olympiades d’échecs en 1950 dans l’équipe de France masculine.

Pendant 30 ans, elle anima, dans son hôtel particulier parisien, le cercle Caïssa qui dominait les échecs français.

Haïk, Aldo (1952 - )

Le premier Français à avoir obtenu le titre de maître international en 1977.

Kouatly, Bachar (1958 - )

Le premier grand maître international français en 1989. Il est aujourd’hui directeur de la revue Europe-Echecs.

Lautier, Joël (1973 - )

Si l’on excepte les grands maîtres originaires de Russie et naturalisés Français tels Alekhine et Spassky, Lautier fut le premier Français depuis Philidor et La Bourdonnais à occuper une place parmi les meilleurs mondiaux. Il a notamment battu Kasparov à plusieurs reprises en tournoi.

Bacrot, Etienne (1983 - )

Recordman des titres de champion de France (6 fois), il fut le premier Français à dépasser la barre mythique des 2700 Elo et à figurer ainsi dans le top 10 mondial.

Sebag, Marie (1986 - )

La meilleure joueuse Française. Elle remporta le titre national féminin à l’âge de 14 ans.

Vachier-Lagrave, Maxime (1990 - )

Champion du monde junior en 2009. Il est le n° 1 Français au 1er janvier 2010.





Chapitre 20

Les dix principales ressources échiquéennes

Dans ce chapitre :
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Certains joueurs d’échecs sont des compétiteurs acharnés, pendant que d’autres prendront plaisir à disputer juste une partie amicale, voire même à découvrir le jeu d’échecs sous différents aspects.

Le monde des échecs est d’une richesse fabuleuse, et les ressources s’y rapportant sont inépuisables. Il est impossible de les lister toutes, et nous avons donc décidé de limiter l’étendue de ce chapitre aux seules ressources susceptibles de vous apporter des expériences positives.


Les livres d’échecs par lesquels vous pouvez commencer

Si après avoir lu ce livre « Les Échecs pour les Nuls », vous voulez poursuivre votre apprentissage ou tout simplement votre découverte du jeu d’échecs, vous n’aurez que l’embarras du choix.

Il existe plus de livres relatifs aux échecs que sur n’importe quel autre jeu. Des livres, parus dans toutes les langues, qui traitent de tous les aspects du jeu (ouvertures, techniques, fins de partie, biographies, tournois célèbres, histoire du jeu…)

Il est bien difficile de faire un choix et de nombreux ouvrages pourraient être recommandés.

On peut néanmoins citer quelques grands classiques qui ont été traduits en français, et qui méritent de trouver une place dans toutes les bibliothèques de joueurs d’échecs :

« Maître contre Amateur » et « l’Amateur devient Maître », de l’ancien champion du monde Max Euwe. Deux ouvrages très pédagogiques pour les débutants qui ont dépassé le stade de la marche des pièces et qui voudraient hausser leur niveau.

« Mon Système », d’Aaron Nimzowitsch. Certains ont comparé l’impact de ce livre dans le monde des échecs avec celui du quasi contemporain « Manifeste du surréalisme » d’André Breton en littérature.

« L’Art du combat aux échecs », de David Bronstein, souvent présenté comme un des meilleurs livres d’échecs jamais écrits.

« 200 parties d’échecs », d’Alexandre Alekhine. Le génial champion du monde commente 200 de ses parties en y dévoilant ses impressions et ses analyses.

« L’art de jouer les pions » de Hans Kmoch. La bible du jeu positionnel qui fait encore autorité aujourd’hui.

Pour une vision plus globale du jeu d’échecs et surtout de tout ce qui l’entoure, on pourra se référer au « Larousse du jeu d’échecs », ou au « Guide des échecs », de Nicolas Giffard et Alain Biénabé, publié en 1993 aux éditions Robert Laffont.

Ces deux ouvrages couvrent tous les aspects du monde des échecs (règles, techniques, histoire, grands champions…) sous une forme aisément consultable.

Enfin, on peut également citer l’œuvre pharaonique de Kasparov en cinq volumes sur les champions du monde « My great Predecessors », mais pas encore traduite en français.

La maison d’édition Olibris (http://www.olibris.fr) s’est spécialisée dans l’édition de livres d’échecs de qualité en langue française.


Les revues échiquéennes

« Europe-Échecs » : La plus ancienne revue en langue française encore en parution, qui a fêté son cinquantenaire en 2009. Vendue en kiosque et sur abonnement. Elle suit notamment l’actualité échiquéenne internationale, avec de nombreuses parties analysées par les joueurs eux-mêmes (figurant régulièrement parmi les meilleurs mondiaux).

« Échec et Mat » : Le magazine de la Fédération Française. Distribué uniquement par abonnement. Échec et Mat traite essentiellement de toute la vie fédérale (annonces et comptes rendus de tournois nationaux, reportages, exercices pour les jeunes…)

« British Chess Magazine » : la revue britannique publiée depuis 1872. Le plus ancien des magazines échiquéens n’ayant pas interrompu sa publication.

« New in Chess » : revue néerlandaise en langue anglaise. La référence absolue pour la qualité des analyses des parties faites par les meilleurs joueurs mondiaux.


Sur le Net

Internet est devenu incontournable pour les joueurs d’échecs, comme pour beaucoup de domaines aujourd’hui. Des milliers de sites sont consacrés au jeu d’échecs et à tous ses aspects.

On peut lire en ligne l’actualité échiquéenne, prendre des cours et bien évidemment trouver des adversaires à toute heure du jour et de la nuit. Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre 16 qui traite précisément des échecs et d’internet.


Jeu contre l’ordinateur

On peut aujourd’hui trouver sur le marché pour moins de 50 euros un logiciel d’échecs qui sera plus fort que le champion du monde. Mais ces monstres de calcul ne se contenteront pas de vous battre à pleines coutures. Ils pourront également vous conseiller, signaler où sont vos erreurs, et surtout se mettre à votre niveau en acceptant toutes sortes de handicaps.

Là aussi, pour plus de détails, retournez au chapitre 16 consacré aux logiciels d’échecs.


Les magasins spécialisés

Les joueurs d’échecs qui veulent progresser tendront à acheter de nombreux livres et autres logiciels, mais tout le monde aura besoin, au départ, d’un échiquier et des pièces qui vont avec. Si vous désirez vous préparer pour des tournois, vous devrez également acheter une pendule. Vous trouverez tout cela, et bien plus encore, à deux endroits au moins sur Paris :

Variantes

Ce magasin du Quartier latin, situé 29, rue Saint-André-des-Arts, à deux pas de Saint-Michel dans le VIe arrondissement, propose une collection très fournie d’ouvrages et de revues en français, en anglais et en allemand, ainsi que de très nombreux équipements et logiciels échiquéens.

Le site internet (http://www.variantes.com), très bien construit, permet de consulter tous les articles et de les commander, le cas échéant, par correspondance.

Le Damier de l’Opéra

Sur la rive droite de la Seine, au 7, rue Lafayette, le Damier de l’Opéra (http://www.damieropera.com), propose une sélection d’articles également très complète.


La Fédération Française d’Échecs (FFE)

La FFE, fondée en 1921, et présidée depuis 2005 par Jean-Claude Moingt, compte plus de 50.000 licenciés. Le siège fédéral est situé à Saint-Quentin en Yvelines (78) et on peut joindre le secrétariat au 01.39.44.65.80, pour toute question, notamment, d’affiliation ou de recherche de clubs officiels.

Le site internet (http://www.echecs.asso.fr) est très complet et comprend de nombreuses rubriques sur les règlements, l’annonce des tournois, la liste des clubs par région ou par département, et bien évidemment toute l’actualité échiquéenne nationale.

La FFE dispose également d’une boutique en ligne pour l’achat de jeux ou de livres d’échecs.


La Fédération Internationale d’Échecs (FIDE)

La Fédération Internationale a été créée en 1924 à l’initiative d’un Français à Paris. C’est pourquoi le français est resté l’une des langues officielles avec l’anglais. Présidée depuis 1995 par Kirsan Ilyumzhinov, le président de la république russe de Kalmoukie, la FIDE rassemble plus de 160 pays sous la devise « Gens una sumus » (nous sommes tous une même famille). Selon une étude publiée par le CIO, prenant en compte le nombre de fédérations nationales affiliées, la FIDE se situait en 2008 à la 7e place des disciplines sportives. On estime à 300 millions le nombre de joueurs d’échecs de compétition à travers le monde.


Fonds échiquéens et collections

Le Fonds Raymond Lhoste, à la médiathèque d’Alençon, comprend plusieurs centaines d’ouvrages et de magazines échiquéens, dont certains très anciens. Le Fonds est consultable sur place, sur réservation.

La plus grande collection de livres d’échecs a été constituée par John G. White et se trouve à la Public Library de Cleveland aux USA.

Les collectionneurs de jeu d’échecs du monde entier sont réunis au sein de la Chess Collectors International (CCI) qui a une section française (http://ccifrance.com)


Clubs et endroits où pratiquer

On recense près d’un millier de clubs officiels affiliés à la Fédération Française d’Échecs. On pourra demander leur liste au siège de la FFE ou la trouver sur son site internet (http://www.echecs.asso.fr/Clubs.aspx)

De nombreux cafés et brasseries accueillent encore des joueurs d’échecs dans leurs arrières salles. Le café de la Régence à Paris fut notamment, pendant longtemps, au XVIIIe et au XIXe siècles, le centre du jeu d’échecs en Europe.

Aux beaux jours, on peut aussi pratiquer en plein air, notamment dans les parcs, où l’ambiance champêtre pourrait favoriser la concentration.

La légende prétend que Bobby Fischer a fait ses premiers pas échiquéens sur les tables du Washington Square, le célèbre parc de Manhattan où de forts joueurs proposent régulièrement aux touristes des parties «tarifées». Les Moscovites en font de même au Parc Gorki, et à Paris, les joueurs d’échecs se donnent rendez-vous au Jardin du Luxembourg.


Échecs et cinéma

On estime à plus de 2000 le nombre de films qui évoquent le jeu d’échecs. Entre les échecs et le 7e art, c’est effectivement une histoire d’amour plus que centenaire. Malheureusement, bien souvent, le jeu d’échecs n’échappe pas aux clichés et aux grossières erreurs comme le mauvais positionnement des pièces ou l’échiquier inversé.

Fort heureusement, certains films ont montré une image plus réaliste du jeu d’échecs. Parmi ceux-ci, on pourra retenir notamment les suivants :

L’Échiquier de la passion (1978), de Wolfang Petersen avec Bruno Ganz.

La Diagonale du Fou (1984), de Richard Dembo avec Michel Piccoli.

À la Recherche de Bobby Fischer (1993), de Steven Zaillian avec Ben Kingsley.

Le film Joueuse, sorti en 2009, figurera en très bonne place dans la liste. Dans un souci louable de respecter le jeu, tant au niveau du scénario que lors du tournage, la réalisatrice Caroline Bottaro a fait appel aux conseils de la FFE. Sandrine Bonnaire, l’interprète principale, a poussé le professionnalisme jusqu’à prendre des cours d’échecs.




Glossaire

Au cours des années, les joueurs d’échecs ont développé leur propre langage, ou plutôt leur propre terminologie, pour débattre des variantes ou discuter des pièces et des coups joués.

Potassez tous les termes de ce glossaire, et vous serez assurés de trouver une place dans le club d’échecs le plus proche de chez vous, sans compter que votre tâche sera largement facilitée si vous vous mettez à feuilleter les livres d’échecs du marché. Bien évidemment, on ne va pas vous faire passer un test à la fin de ce livre, ce n’est donc pas la peine d’apprendre par cœur tous ces termes. Gardez simplement ce glossaire à portée de main, de manière à ce que vous puissiez trouver l’information à tout moment.

abandonner : admettre sa défaite dans une partie avant d’être mis échec et mat. Le joueur qui abandonne peut renverser son Roi en signe d’abandon ou arrêter la pendule en tournoi. L’abandon met fin immédiatement à la partie.

adjudication : désignation du vainqueur d’une partie non terminée, faite par un expert qualifié et impartial. L’adjudication se pratiquait surtout autrefois, mais ne se rencontre plus aujourd’hui en raison de l’usage généralisé des pendules qui donne un temps limite à la partie.

adouber : voir j’adoube.

aile Dame : ensemble des colonnes de a à d.

aile Roi : ensemble des colonnes de e à h.

AJEC : Association des Joueurs d’Échecs par Correspondance, affiliée à l’ICCF (International Correspondence Chess Federation). Son site internet est : http://ajec-echecs.org.

ajournement : arrêt d’une partie non terminée au bout d’un laps de temps fixé. Au moment de l’ajournement, le joueur au trait inscrit son coup sur sa feuille de partie et la glisse dans une enveloppe remise à l’arbitre. La partie est reprise ultérieurement. Dans les compétitions actuelles, en raison de la réduction des cadences de jeu, l’ajournement ne se pratique plus.

analyse post-mortem : analyse d’une partie terminée, généralement par les deux joueurs, à l’issue de celle-ci.

analyse rétrograde : analyse d’une position afin d’en déduire les coups précédents et expliquer comment on est arrivé à cette position.

appariement : liste indiquant qui rencontre qui dans un tournoi.

attaque de mat : attaque contre le Roi adverse qui se termine généralement par l’échec et mat.

attaque de minorité : avancée d’un ou plusieurs pions sur une aile où l’adversaire a une majorité de pions, afin de lui affaiblir sa structure de pions.

attaque double : attaque simultanée de deux pièces adverses par une pièce ou un pion. Toute pièce peut théoriquement faire une attaque double, à l’exception des pions situés sur les colonnes a ou h. Voir fourchette.

aveugle (à l’) : partie disputée sans regarder l’échiquier. Les coups sont alors communiqués oralement. Certains joueurs arrivent à disputer plusieurs parties simultanées à l’aveugle. En 1943, le grand maître argentin Miguel Najdorf disputa une simultanée à l’aveugle face à 40 adversaires.

blitz : partie rapide dans laquelle chaque joueur dispose de très peu de temps, généralement cinq minutes, pour jouer toute la partie.

blocus (ou blocage) : le fait d’empêcher un pion d’avancer en plaçant une de ses pièces devant lui.

bon Fou : un Fou non entravé par ses propres pions et de ce fait très mobile. Voir aussi mauvais Fou.

Caïssa : la déesse ou muse des échecs.

case faible : case importante qui ne peut plus être défendue par un pion.

centralisation : le fait d’amener ses pièces au centre d’où elles peuvent contrôler la plus grande partie de l’échiquier. En finale, la centralisation du Roi est un principe important.

centre : les quatre cases e4, e5, d4 et d5.

chaîne de pions : ensemble de pions en diagonale qui se protègent les uns les autres.

chaturanga : l’ancêtre des échecs modernes. Chaturanga est un mot sanskrit désignant « quatre membres ». Lorsque le jeu s’est développé en Inde au VIe siècle, les armées avaient quatre composantes : l’infanterie, la cavalerie, les chariots et les éléphants.

classique : style de jeu aux échecs qui s’est développé à la fin du XIXe siècle, mettant l’accent sur la rapidité du développement et le contrôle du centre par les pions. Steinitz et Tarrasch étaient les deux plus illustres adeptes du jeu classique.

clé : premier coup unique représentant la solution d’un problème d’échecs.

clouage : le fait d’empêcher une pièce de bouger, car elle mettrait son Roi en échec (clouage absolu), ou une autre pièce en prise (clouage relatif).

colonne : ensemble vertical de huit cases consécutives. Sur un échiquier, il y a huit colonnes désignées de a à h.

colonne ouverte : colonne sans aucun pion.

colonne semi-ouverte : colonne sur laquelle un des deux joueurs n’a plus aucun pion.

combinaison : suite de coups (impliquant souvent un sacrifice) conduisant à un avantage, si elle est juste, pour le joueur qui l’a initialisée.

compensation : un avantage qui compense un désavantage par ailleurs. Par exemple, le gain d’un tempo peut compenser la perte d’un pion.

contrôle de temps : en tournoi, contrôle destiné à vérifier que le joueur a bien joué tous ses coups dans le temps imparti.

coup : mouvement d’un pion ou d’une pièce.

coup forcé : un coup ne comportant qu’une seule réponse convenable.

coup intermédiaire : coup joué au milieu d’une suite de coups apparemment forcés.

coup sous enveloppe : dernier coup avant l’ajournement, écrit secrètement par le joueur au trait et glissé dans une enveloppe remise à l’arbitre.

développement : mobilisation des pièces.

diagonale : ligne oblique et continue sur laquelle un Fou peut se déplacer.

diagramme : schéma représentant une position d’échecs dans un livre ou un magazine.

drapeau : dispositif d’une pendule non électronique. Quand l’aiguille des minutes approche du 12, le drapeau se lève. Quand cette aiguille atteint le 12, le drapeau retombe. La tombée du drapeau indique que le joueur a utilisé tout le temps imparti. S’il n’a pas joué le nombre de coups requis, il perd au temps. De nos jours, en tournois, les pendules à drapeau tendent à être remplacées par des pendules électroniques à affichage digital.

échange : prise mutuelle de pièces de même valeur.

échec (ou échec au Roi) : le fait d’attaquer le Roi. Bien qu’il ait été courant, par le passé, d’annoncer à haute voix un échec au Roi, cette pratique est désormais totalement abandonnée.

échec à la découverte : échec donné par une pièce qui n’est pas déplacée elle-même, mais dont la trajectoire est dégagée par la pièce déplacée.

échec double : échec à la découverte, dans lequel les deux pièces donnent échec.

échec perpétuel : position dans laquelle un joueur peut continuer de mettre le Roi adverse indéfiniment en échec sans pour autant le mettre échec et mat. Une telle position est nulle, soit du fait que le joueur donnant l’échec perpétuel finit par répéter trois fois la même position, soit parce que les deux joueurs s’accordent sur la nullité.

échecs par correspondance : pratique du jeu d’échecs par courrier. Les adversaires s’envoient les coups par la poste et les parties peuvent durer plusieurs mois. Aujourd’hui, le jeu d’échecs par courrier électronique est devenu très populaire. La consultation de livres est permise au cours d’une partie par correspondance, alors qu’elle est évidemment interdite dans une partie normale.

échiquier : plateau du jeu d’échecs comprenant 64 cases. Également la place d’un joueur dans une compétition par équipe. Le plus fort joue généralement au premier échiquier.

Elo (ou classement Elo) : système de classement des joueurs d’échecs, en fonction de leurs résultats, élaboré par le professeur Arpad Elo. Le classement commence à 1000, et le record est toujours détenu par Kasparov avec 2820. Un maître a un classement supérieur à 2400, et un grand maître 2500.

en passant : prise très particulière d’un pion par un pion adverse, qui n’est possible que lorsque le pion pris vient d’avancer de deux cases. Voir le chapitre 9 pour une explication détaillée de la prise en passant.

Encyclopédie des ouvertures : recueil yougoslave d’ouvertures en cinq volumes, reconnu comme la référence internationale. Il existe aussi une encyclopédie des combinaisons et une encyclopédie des finales.

enfilade : attaque d’une pièce entraînant la prise d’une autre pièce située derrière après le déplacement de la pièce attaquée.

étude : composition de finale dans laquelle il existe une façon unique et généralement très complexe de gagner ou de faire nulle.

feuille de partie : feuille avec des lignes numérotées sur lesquelles les joueurs doivent noter leurs coups en tournoi.

FFE : Fédération Française d’Échecs. Voir le chapitre sur les 10 principales ressources échiquéennes.

fianchetto : placement d’un Fou sur la grande diagonale, b2 ou g2 pour les Blancs, b7 ou g7 pour les Noirs. Ce terme vient de l’italien fiancata, qui signifie coup joué sur le flanc.

FIDE : Fédération Internationale des Échecs. Voir le chapitre sur les 10 principales ressources échiquéennes.

finale ou fin de partie : phase finale d’une partie, caractérisée par la présence sur l’échiquier d’un petit nombre de pièces. Deux des préoccupations les plus courantes d’une finale sont la centralisation du Roi et la promotion des pions. Voir le chapitre 13.

fourchette : attaque de deux pièces adverses en même temps. Le Cavalier est particulièrement habile pour la réalisation de fourchette. Voir attaque double.

fous de couleurs opposées : un Fou des Blancs et un Fou des Noirs évoluant sur des cases de couleurs opposées. Les finales de Fous de couleurs opposées ont tendance à se terminer souvent par la nulle.

gaffe : un mauvais coup qui entraîne le mat ou une perte de matériel.

gambit : sacrifice, généralement d’un pion, dans l’ouverture en vue d’assurer un développement rapide ou le contrôle du centre. Plusieurs ouvertures portent le nom d’un gambit (gambit du Roi, gambit Benko, gambit Evans…)

grand maître international (ou GMI) : titre décerné par la FIDE, exigeant certaines conditions, dont un classement Elo minimum de 2500.

hypermoderne (école) : mouvement qui s’est développé après la première guerre mondiale en réaction aux vues de Steinitz et Tarrasch, les défenseurs de l’école classique. L’idée la plus importante est que l’occupation du centre par les pions n’est pas si vitale. Les représentants les plus célèbres de l’école hypermoderne furent Nimzowitsch, Réti et Tartacover.

initiative : avantage du joueur qui peut dicter le cours du jeu et forcer ainsi l’adversaire à la défensive.

interception : action de rompre la coordination de deux pièces adverses en disposant entre celles-ci une de ses propres pièces.

j’adoube : expression internationale utilisée par un joueur au trait souhaitant rectifier la position d’une pièce mal placée sur l’échiquier, sans être obligé de la jouer. « J’adoube » doit être dit avant de toucher la pièce.

levier : terme utilisé par Hans Kmoch, dans son livre « L’Art de jouer les pions » pour désigner deux pions en situation de se prendre mutuellement. Un levier sert généralement à ouvrir des lignes pour les tours.

liquidation : échange de plusieurs pièces pour faire avorter une attaque adverse ou consolider un avantage acquis, en transposant, par exemple, en finale.

maître international (ou MI) : titre décerné par la FIDE, exigeant certaines conditions dont un classement Elo supérieur à 2400.

majorité : supériorité numérique d’un joueur en pions sur une aile. Une telle majorité est importante, car elle peut conduire à la création d’un pion passé. Voir pion passé.

mat (ou échec et mat) : échec au Roi qui ne peut plus être paré d’aucune manière. Le mat met fin à la partie.

mat du berger : un échec et mat en 4 coups, très classique dans les parties de débutants. Par exemple : 1. e4 e5 2.Fc4 Fc5 3.Dh5 Cf6 4.Dxf7 mat.

mat du couloir : échec et mat donné par une Dame ou une Tour sur la dernière rangée de l’adversaire. Le Roi est généralement prisonnier de son roque.

mat du sot (ou du lion, ou de l’imbécile) : la partie la plus courte possible se terminant par un échec et mat. Par exemple : 1.g4 e6 2.f4 Dh4 mat.

mat de Legal : échec et mat concluant un sacrifice de Dame, apparu pour la première fois dans une partie entre Kermur de Legal et Saint-Brie aux alentours de 1750.

mat à l’étouffée : échec et mat donné généralement par un Cavalier, le Roi adverse étant bloqué par ses propres pièces.

match : rencontre entre deux équipes sur plusieurs échiquiers ou ensemble de plusieurs parties entre deux joueurs. Le premier grand match d’échecs eut lieu entre La Bourdonnais et McDonnell en 1834.

mauvais Fou : Fou entravé par ses propres pions. Voir bon Fou.

mazette (ou patzer) : terme péjoratif désignant un faible joueur. On parle aussi « de pousseur de bois ».

milieu de jeu : phase de la partie située entre l’ouverture et la finale.

miniature : partie très courte (moins de 20 coups). De nombreux auteurs n’utilisent ce terme que pour des parties spectaculaires et n’incluent par conséquent pas les nulles dans cette catégorie.

minorité : infériorité numérique d’un joueur en pions sur une aile. Voir attaque de minorité et majorité.

norme : performance dans un tournoi qu’il faut répéter trois fois pour obtenir le titre de maître international (MI), de grand maître international (GMI), de maître international féminin (MIF) ou de grand maître international féminin (GMIF).

notation : système pour noter les coups d’une partie aux échecs. On distingue la notation algébrique, la plus employée de nos jours et la notation descriptive, plus guère utilisée que dans les pays anglo-saxons. Voir le chapitre 17 pour les détails sur la notation.

nouveauté théorique : un nouveau coup dans une ouverture reconnue.

nulle : une partie qui se termine sans vainqueur. Une partie nulle peut résulter de plusieurs causes : l’accord mutuel des joueurs, le pat, l’insuffisance de matériel pour mater, la répétition d’une position à trois reprises, ou le fait de jouer 50 coups sans aucune prise et aucun coup de pion.

nulle de salon : partie très courte en tournoi qui se termine par la nulle après accord mutuel des deux joueurs. Aujourd’hui, des mesures sont prises pour tenter d’empêcher ce phénomène qui nuit au spectacle et qui porte parfois atteinte à l’éthique du jeu.

Olympiades : compétition par équipes nationales disputée tous les deux ans. La première Olympiade a eu lieu à Londres en 1927.

open : tournoi ouvert à un grand nombre de joueurs et se disputant selon le système suisse. Voir chapitre 15.

opposition : en finale, position dans laquelle les deux Rois sont séparés par une case (soit horizontalement, soit verticalement, soit en diagonale). Quand l’écart est un nombre impair de cases plus grand que 1 (3 ou 5), on parle d’opposition éloignée. Le fait de prendre l’opposition (venir se positionner en face du Roi adverse) constitue souvent un avantage dans les finales de Roi et pions.

ouverture : la première phase d’une partie pendant laquelle les joueurs développent leurs pièces. Toutes les ouvertures répertoriées ont été baptisées d’un nom, généralement d’un pays ou bien du concepteur (ouverture anglaise, défense Alekhine…)

ouverture du pion Dame : toute ouverture débutant par 1.d4.

ouverture du pion Roi : toute ouverture débutant par 1.e4.

paire de Fous : deux Fous, opposés à deux Cavaliers ou à un Fou et un Cavalier. Dans de nombreuses positions, le fait de posséder la paire de Fous contre des configurations de pièces mineures constitue un léger avantage.

parer un échec : un joueur dont le Roi a été mis en échec est obligé de jouer un coup qui lui permettra de ne plus être en échec. Pour cela, il peut capturer la pièce qui met échec, se sauver avec son Roi sur une case non attaquée, ou interposer un défenseur entre le Roi et la pièce attaquante. Un joueur qui ne peut plus parer l’échec est échec et mat.

partie à handicap : partie dans laquelle un des deux joueurs commence avec un désavantage matériel ou un temps en moins.

pat : situation dans laquelle le joueur au trait n’est pas échec, mais ne peut jouer aucun coup légal. La partie est alors considérée comme nulle.

patzer : voir mazette.

pièce légère ou mineure : un Fou ou un Cavalier.

pièce lourde ou majeure : la Dame ou une Tour.

pièce touchée, pièce jouée : règle exigeant qu’un joueur ayant touché une pièce déplace effectivement cette pièce (si c’est une des siennes) ou la prenne (si c’est une pièce adverse et s’il est en mesure de la prendre). Si la pièce touchée ne peut être légalement déplacée, le joueur peut alors jouer n’importe quelle pièce. Un joueur peut toucher une pièce (pour la remettre correctement sur sa case) sans être obligé de la jouer s’il annonce d’abord « j’adoube ». Voir j’adoube.

pion arriéré : un pion dont les éventuels compagnons de même couleur, sur les colonnes adjacentes, sont placés devant lui et ne peuvent plus contribuer à sa protection.

pion isolé : un pion ne comportant pas de pions de même couleur sur les colonnes adjacentes. Un pion isolé est souvent une faiblesse car il ne peut plus être défendu par d’autres pions.

pion passé : un pion n’ayant plus de vis-à-vis sur sa colonne, ni sur les colonnes voisines. Sa route est théoriquement libre vers la promotion.

pions doublés : deux pions de la même couleur sur une même colonne. Des pions doublés représentent souvent une faiblesse de la position.

pions pendants : deux pions situés sur deux colonnes adjacentes semiouvertes qui ne peuvent plus être défendus par d’autres pions.. Ils peuvent représenter, selon les cas, soit une force, soit une faiblesse.

prise (en) : une pièce ou un pion se trouvent en prise lorsqu’ils sont attaqués et ne sont pas suffisamment défendus.

problème : position composée indiquant que l’échec et mat (ou un quelconque avantage) doit être obtenu en un nombre de coups spécifiés.

promotion : transformation obligatoire du pion lorsqu’il arrive sur la dernière rangée. Le pion doit se changer en la pièce de son choix, excepté le Roi, et pas forcément en une pièce déjà capturée. Un camp peut ainsi avoir plusieurs Dames (9 au maximum).

prophylaxie : stratégie visant à empêcher l’adversaire de créer des menaces ou même de jouer des coups libérateurs.

qualité : différence de valeur entre une Tour et un Fou ou un Cavalier. Un joueur gagne la qualité lorsqu’il peut échanger un Fou, par exemple, contre une Tour.

rangée : ensemble horizontal de huit cases consécutives. Il y a huit rangées sur l’échiquier numérotées de 1 à 8.

réfuter : démontrer qu’un coup, une suite de coups ou même une ouverture jusqu’alors reconnus s’avèrent en fait incorrects si les meilleurs coups sont joués.

réseau de mat : position d’attaque dans laquelle existent de grosses menaces d’échec et mat.

romantique : style typique du XIXe siècle caractérisé par un jeu porté sur l’attaque et les sacrifices.

ronde : l’ensemble des parties se disputant en même temps lors d’un tournoi. On parlera, par exemple, d’un open au système suisse en 9 rondes. Voir chapitre 15.

roque : mouvement simultané du Roi et de la Tour ne pouvant être réalisé que sous certaines conditions. On distingue le petit roque, sur l’aile Roi, et le grand roque sur l’aile Dame. Voir le chapitre 9 pour les détails sur le roque.

sacrifice : perte délibérée de matériel que l’on espère compenser par d’autres facteurs (avance de développement, initiative, attaque de mat…)

secondant : un joueur chargé d’aider un autre joueur dans les matchs ou les tournois, en le préparant, par exemple, dans les ouvertures, ou en l’aidant dans ses analyses.

simultanée : forme de jeu au cours de laquelle un fort joueur rencontre plusieurs adversaires en même temps. En février 2009, le grand maître bulgare Kiril Georgiev a joué contre 360 adversaires durant 14 heures. Beaucoup plus fort sur le plan sportif, Kasparov a affronté en 1988 l’équipe de France en simultanée sur six échiquiers et s’est imposé 4,5 à 1,5. Le King a réédité cet exploit face aux équipes nationales d’Allemagne, d’Israël et de République Tchèque qui étaient pourtant considérées comme faisant partie des meilleures du monde.

stratégie : le plan d’ensemble à long terme dans une partie d’échecs. Voir aussi tactique.

structure de pions : la manière dont sont disposés les pions. La structure de pions est la colonne vertébrale de la position. D’elle dépendront les plans possibles qui pourront intervenir dans la partie. Voir le chapitre 9 pour plus de détails sur les différentes structures de pions.

surcharge : situation de faiblesse dans laquelle une pièce (ou un pion) doit assurer trop de fonctions défensives.

surprotection : un concept initié par Nimzowitsch et consistant à défendre un point faible plus de fois qu’il n’est attaqué.

système suisse : méthode d’appariement des joueurs dans un tournoi. Le système est régi par deux règles fondamentales : on ne rencontre jamais deux fois le même joueur, et on rencontre à chaque ronde un adversaire ayant, dans la mesure du possible, le même nombre de points. Voir le chapitre 15.

tactique : coup ou série de coups dont on attend des avantages à court terme, à la différence de la stratégie.

tempo : mot italien pour temps. Dans l’ouverture, la perte d’un tempo est souvent un désavantage.

théorie : terme se référant au corps de connaissances reconnu. On parle de théorie des ouvertures ou des finales.

tomber : perdre en dépassant le temps de réflexion.

tournoi fermé (ou tournoi toutes rondes) : tournoi comprenant un nombre réduit de joueurs et dans lequel chaque participant rencontre tous les autres participants, à la différence, par exemple, d’un open au système suisse. Voir le chapitre 15.

trait : un joueur au trait est en situation de jouer.

zeitnot : mot allemand signifiant « besoin de temps » et désignant la phase d’une partie dans laquelle il ne reste au joueur que peu de temps de réflexion.

zugzwang : mot allemand signifiant « obligation de jouer » et désignant la situation dans laquelle l’obligation de jouer un coup quel qu’il soit entraîne un désavantage.
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