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Introduction — La logique des clés

Qu'est-ce qu'une « clé » ?
Entre un joueur moyen et un maître, la différence n'est pas le nombre de coups
connus : c'est le nombre de schémas reconnus instantanément. Le maître ne calcule
pas tout — il reconnaît. Une clé, dans ce manuel, est l'un de ces schémas : un motif
tactique, une idée stratégique, un réflexe pratique ou une technique de finale que
l'on grave une fois pour l'appliquer mille fois.

Pourquoi cent clés font progresser vite
La science de l'expertise (de Groot, Chase & Simon) l'a montré : les forts joueurs
stockent en mémoire des milliers de « morceaux » (chunks) de positions. On ne
peut pas tous les apprendre — mais une centaine de clés bien choisies couvre
l'immense majorité des situations décisives. Maîtriser ces cent clés, c'est installer la
charpente sur laquelle tout le reste viendra se greffer.

Comment lire chaque clé
Chaque clé tient sur une demi-page : une position emblématique tirée d'une vraie
partie de maître, une explication concise du thème, un exercice d'application, la
solution vérifiée et la partie modèle d'où provient la position. Couvrez la ligne «
CLÉ » et cherchez d'abord vous-même : on n'apprend qu'en essayant avant de
savoir.

Honnêteté d'abord
Toutes les positions tactiques et de finales sont vérifiées par Stockfish 16 : le coup
indiqué est réellement le meilleur, chaque mat est prouvé. Les clés stratégiques et
pratiques s'appuient sur de vraies décisions de maîtres (le coup est le meilleur du
moteur), mais elles enseignent un jugement : la position illustre le type de décision,
elle n'est pas un diagramme d'école figé. Ce que ce livre ne promet pas : un Elo
garanti. Ce qu'il garantit : cent outils justes, et un plan pour les assimiler.

Gamification — Gagnez vos badges

Transformez l'étude en jeu. Chaque bloc franchi débloque un badge : cochez-le
quand vous réussissez au moins 80 % de ses exercices sans aide. Collectionnez les
dix badges pour obtenir le titre honorifique de Maître des Clés.

�️ Tacticien de bronze Clés 1 à 15 réussies

�️ Tacticien d'or Clés 16 à 30 + les 14 pièges du coup naturel

♟️ Stratège Clés 31 à 45

♟️ Maître positionnel Clés 46 à 60

�️ Compétiteur Clés pratiques 61 à 80

♜ Technicien des tours Clés de finale 81 à 88

♞ Virtuose des mineures Clés de finale 89 à 94

♛ Maître des lourdes Clés de finale 95 à 100

� Vainqueur de tournoi Les 3 blocs chronométrés ≥ 70 %
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� Maître des Clés Les 100 clés + l'examen des 60 jours
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PARTIE I

TACTIQUES
Les 30 clés qui font trébucher — reconnaître le coup décisif

avant l'adversaire
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CLÉ 1 Le mat du couloir

Trait aux Noirs

La faiblesse la plus punie sous 2400 : un roi enfermé sur sa
dernière rangée par ses propres pions. Une tour ou une dame qui
atteint cette rangée délivre le mat. Avant chaque coup,
demandez-vous : « mon roi a-t-il une case d'air ? le sien en a-t-il
une ? »
EXERCICE. Trouvez le coup qui exploite la dernière rangée.
CLÉ. Txe1# [Mat en 1] — La tour capture la tour en e1 et délivre mat.
PARTIE MODÈLE. Moen – Topalov, 29th ECC Open 2013 (2013)

CLÉ 2 Le mat en un, invisible

Trait aux Blancs

Le mat le plus manqué n'est pas le plus difficile : c'est celui qu'on
ne cherche pas. Prenez le réflexe, à chaque trait, de balayer tous
vos échecs — l'un d'eux termine parfois la partie.
EXERCICE. Un seul coup mate. Lequel ?
CLÉ. f7# [Mat en 1] — Le pion va en f7 et délivre mat.
PARTIE MODÈLE. Ivanchuk – Steel, FIDE World Cup 2011 (2011)

CLÉ 3 Le coup tranquille qui tue

Trait aux Blancs

Toutes les combinaisons ne commencent pas par un échec. Le
coup le plus fort est parfois un coup silencieux qui installe une
menace imparable de mat en deux.
EXERCICE. Trouvez le mat forcé en deux coups.
CLÉ. Dd6+ [Mat en 2] — La dame va en d6 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Tal – Ciric, Sarajevo (1966)
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CLÉ 4 Anticiper la seule défense

Trait aux Noirs

Un mat en deux exige d'imaginer la meilleure parade adverse —
et de voir qu'elle ne sauve pas. Calculez la réponse unique de
l'adversaire, puis le coup qui conclut.
EXERCICE. Mat en deux : quelle est la première salve ?
CLÉ. Tf1+ [Mat en 2] — La tour va en f1 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Kosteniuk – Koneru, Women's Speed Chess GP4 (2020)

CLÉ 5 La fourchette de cavalier

Trait aux Blancs

Le cavalier est la seule pièce qui attaque sans être attaquée en
retour sur la même ligne. Une fourchette de cavalier sur le roi et
une pièce lourde gagne du matériel de force.
EXERCICE. Où sauter pour tout rafler ?
CLÉ. Txd6 [+2.45] — La tour capture le fou en d6 — un sacrifice à la
suite forcée et menace 2 pièces à la fois.
PARTIE MODÈLE. Bluvshtein – Topalov, 39th Olympiad Men (2010)

CLÉ 6 L'attaque double

Trait aux Noirs

Une pièce, deux cibles : l'adversaire n'en sauve qu'une. Cherchez
les coups qui menacent simultanément deux points — c'est le
moteur silencieux de la plupart des gains matériels.
EXERCICE. Trouvez le coup à double menace.
CLÉ. Cxd5 [+2.53] — Le cavalier capture le pion en d5 — un sacrifice à
la suite forcée et menace 2 pièces à la fois.
PARTIE MODÈLE. Moussard – Nakamura, Chess.com RCC Wk17 KO
(2022)
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CLÉ 7 Le clouage absolu

Trait aux Noirs

Une pièce clouée sur son roi ne peut pas bouger : elle est morte
comme défenseur. Attaquez-la une fois de plus qu'elle n'est
défendue, et elle tombe.
EXERCICE. Exploitez le clouage pour gagner du matériel.
CLÉ. Dd1+ [Mat en 12] — La dame va en d1 en clouant/enfilant sur la
ligne.
PARTIE MODÈLE. Lichtenhein – Morphy, USA-01.Congress (1857)

CLÉ 8 L'enfilade

Trait aux Blancs

Le clouage à l'envers : la pièce de valeur est devant, on la force à
s'écarter pour capturer celle qui la suit sur la ligne. Reine et roi
alignés sont une invitation.
EXERCICE. Alignez et enfilez.
CLÉ. De8+ [Mat en 2] — La dame va en e8 en clouant/enfilant sur la
ligne.
PARTIE MODÈLE. Navara – Zwardon, 25th Czech Rapid G1 2014 (2014)

CLÉ 9 La découverte

Trait aux Blancs

En déplaçant une pièce, on ouvre l'attaque d'une autre restée
derrière. Quand la pièce qui bouge crée elle-même une menace,
la découverte devient dévastatrice.
EXERCICE. Quelle pièce déplacer pour découvrir l'attaque ?
CLÉ. exf6+ [+4.33] — Le pion capture le pion en f6 en découvrant une
pièce en retrait.
PARTIE MODÈLE. Svidler – Idrisov, Titled Tuesday 16th Feb (2021)
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CLÉ 10 Le sacrifice de destruction

Trait aux Noirs

On ne sacrifie pas pour « voir » : on sacrifie parce que la suite est
forcée et gagnante. Le sacrifice de destruction fait sauter le
bouclier de pions du roi.
EXERCICE. Donnez du matériel pour ouvrir le roi — la suite est
forcée.
CLÉ. Txe3 [+5.89] — La tour capture le pion en e3 — un sacrifice à la
suite forcée.
PARTIE MODÈLE. Toman – Caruana, Titled Tue 13th Jun Late (2023)

CLÉ 11 Le sacrifice de déviation

Trait aux Blancs

Un défenseur tient une case cruciale ? Offrez-lui autre chose pour
l'attirer ailleurs. Une fois le gardien parti, la porte est ouverte.
EXERCICE. Déviez le défenseur.
CLÉ. Txd5 [+1.93] — La tour capture le pion en d5 — un sacrifice à la
suite forcée.
PARTIE MODÈLE. Aronian – Popov, Aeroflot Open (2005)

CLÉ 12 Le sacrifice de qualité

Trait aux Blancs

Rendre une tour pour un fou ou un cavalier n'est pas une perte si
l'on obtient une case forte, une diagonale mortelle ou un pion
passé imparable. Le maître compte l'activité, pas les points.
EXERCICE. Évaluez : ce sacrifice de qualité est-il correct ?
CLÉ. Txe4 [+5.17] — La tour capture le cavalier en e4 — un sacrifice à
la suite forcée.
PARTIE MODÈLE. Vachier Lagrave – Ghosh, PRO League Group Stage
(2018)
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CLÉ 13 L'attraction du roi

Trait aux Blancs

Attirer le roi adverse sur une case fatale par un sacrifice, puis le
mater ou le fourcher. Le roi tiré au centre est un roi condamné.
EXERCICE. Attirez le roi, puis punissez.
CLÉ. Dh6+ [Mat en 2] — La dame va en h6 — un sacrifice à la suite
forcée en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Karjakin, WCh Rapid TB 2016 (2016)

CLÉ 14 L'élimination du défenseur

Trait aux Blancs

Une combinaison échoue souvent à cause d'une seule pièce
défensive. Identifiez-la, éliminez-la — par une prise, un échange
ou une déviation — et la position s'effondre.
EXERCICE. Supprimez le défenseur clé.
CLÉ. Dxe1 [+4.33] — La dame capture la tour en e1 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Naiditsch – Kramnik, Sparkassen GM (2010)

CLÉ 15 Le coup intermédiaire (Zwischenzug)

Trait aux Blancs

Avant de reprendre « naturellement », glissez un coup plus fort —
un échec, une menace — qui change tout. Le Zwischenzug est
l'arme des joueurs qui ne jouent pas en pilote automatique.
EXERCICE. Ne reprenez pas tout de suite : trouvez le coup
intermédiaire.
CLÉ. Dxd1 [+2.93] — La dame capture la tour en d1 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Melkumyan – Vachier Lagrave, Titled Tue 5th Jul Early
(2022)
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CLÉ 16 La batterie dame-fou

Trait aux Blancs

Dame et fou sur la même diagonale, braqués sur h7 (ou h2) : c'est
la menace de mat la plus classique du jeu d'attaque. Amenez la
batterie, ouvrez la diagonale.
EXERCICE. Exploitez la diagonale vers le roi.
CLÉ. Te8# [Mat en 1] — La tour va en e8 et délivre mat.
PARTIE MODÈLE. Alekseev – Krush, Baku Open 2013 (2013)

CLÉ 17 Le sacrifice grec (Fxh7+)

Trait aux Blancs

Le fou se sacrifie en h7, le roi est tiré dehors, le cavalier et la
dame concluent. Condition impérative : que le cavalier f6 ait
quitté sa case de défense.
EXERCICE. Le sacrifice en h7 est-il correct ici ?
CLÉ. Dxf6+ [Mat en 2] — La dame capture le pion en f6 en
clouant/enfilant sur la ligne (pièce non défendue).
PARTIE MODÈLE. Euwe – Myhre, Dubrovnik olm (1950)

CLÉ 18 Deux pièces valent une attaque

Trait aux Blancs

L'attaque au roi est arithmétique : comptez vos attaquants et ses
défenseurs près du roi. Un attaquant de plus, et l'ouverture d'une
ligne suffit à faire basculer.
EXERCICE. Concentrez le feu et trouvez la percée.
CLÉ. Dh5# [Mat en 1] — La dame va en h5 et délivre mat.
PARTIE MODÈLE. Nepomniachtchi – Paravyan, Chess.com RCC Wk25
Swiss (2022)
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CLÉ 19 La combinaison à tiroirs

Trait aux Noirs

Les plus belles gagnent par une cascade de coups forcés : chaque
réponse adverse est unique. Calculez jusqu'au bout, ne vous
arrêtez pas au premier échec.
EXERCICE. Enchaînez les coups forcés jusqu'au gain.
CLÉ. Rxd8 [+2.04] — Le roi capture la dame en d8 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Korchnoi – Meylan, Korchnoi 80th Birthday Simul
(2011)

CLÉ 20 Le rayon X

Trait aux Noirs

Une pièce lourde « voit » à travers une pièce intermédiaire : la
menace existe déjà, latente. Retirez l'écran, et le rayon frappe.
EXERCICE. Trouvez la ressource à travers la pièce écran.
CLÉ. Fxe6 [+2.52] — Le fou capture la dame en e6 en clouant/enfilant
sur la ligne (pièce non défendue).
PARTIE MODÈLE. Ozen – Kosteniuk, Titled Tuesday 29th Dec (2020)

CLÉ 21 La promotion cachée

Trait aux Blancs

Un pion à un pas de la dame vaut plus qu'il n'en a l'air. Un coup
forçant qui dégage sa route, et la promotion tranche la partie.
EXERCICE. Ouvrez la voie de la promotion.
CLÉ. Ff6+ [Mat en 5] — Le fou va en f6 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Euwe – Michell, Hastings3435 (1934)
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CLÉ 22 La ressource défensive unique

Trait aux Blancs

Sous attaque, un seul coup tient — tous les autres perdent. Le
maître le trouve parce qu'il cherche d'abord la menace, puis le
coup qui la pare sans en créer une pire.
EXERCICE. Trouvez l'unique coup qui sauve.
CLÉ. Txd1 [-0.18] — La tour capture la dame en d1 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Duda – Ponkratov, World Rapid 2019 (2019)

CLÉ 23 Le contre-échec salvateur

Trait aux Noirs

Répondre à un échec par un échec : le contre-échec renverse
souvent une attaque, car il impose le tempo à l'adversaire au lieu
de le subir.
EXERCICE. Défendez en attaquant : trouvez le contre-coup.
CLÉ. Rxd8 [-0.56] — Le roi capture la dame en d8 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Fischer – Kuberczyk, Cleveland sim (1964)

CLÉ 24 L'attaque de minorité

Trait aux Blancs

Deux pions à l'aile dame avancent contre trois : le but n'est pas
de gagner un pion, mais de créer une faiblesse durable (un pion
arriéré en c6) qu'on assiégera ensuite.
EXERCICE. Comprenez le plan : pourquoi pousser b4-b5 ?
CLÉ. Rb1 [-0.33] — Le roi va en b1.
PARTIE MODÈLE. Krush – Vasilevich, WCh w Blitz Semi-Final (2010)
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CLÉ 25 Le pion passé lointain

Trait aux Blancs

Un pion passé éloigné du gros des forces détourne le roi adverse :
pendant qu'il court l'arrêter, vous récoltez de l'autre côté. C'est
une arme tactique autant que stratégique.
EXERCICE. Créez ou poussez le passé décisif.
CLÉ. Dg4+ [Mat en 2] — La dame va en g4 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Caruana – Maksimovic, Titled Tue 2nd May Early
(2023)

CLÉ 26 Le zugzwang

Trait aux Blancs

Parfois, le meilleur coup serait de passer son tour — mais c'est
interdit. Placez l'adversaire en situation où tout coup aggrave sa
position : c'est le zugzwang, roi des finales.
EXERCICE. Mettez l'adversaire en zugzwang.
CLÉ. Rf5 [+0.00] — Coup théorique de référence : l'opposition.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 27 Le mat étouffé

Trait aux Noirs

Le roi entouré de ses propres pièces est étouffé : un cavalier
délivre alors un mat imparable. Souvent précédé d'un sacrifice de
dame pour verrouiller la fuite.
EXERCICE. Trouvez le mat par étouffement.
CLÉ. Td1+ [Mat en 2] — La tour va en d1 et menace 2 pièces à la fois.
PARTIE MODÈLE. Martins – Kramnik, Titled Tue 2nd May Late (2023)
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CLÉ 28 La déviation par échec

Trait aux Blancs

Un échec force une réponse : servez-vous-en pour déplacer une
pièce adverse hors de sa case utile, puis frappez au point resté
sans défense.
EXERCICE. Déviez par l'échec, puis gagnez.
CLÉ. Dxf4# [Mat en 1] — La dame capture le pion en f4 et délivre mat.
PARTIE MODÈLE. Le Quang Liem – Nguyen Ngoc Phung, ch-VIE Prelim
(2005)

CLÉ 29 La surcharge

Trait aux Blancs

Une pièce qui défend deux choses à la fois est surchargée :
attaquez l'une, elle lâche l'autre. Repérez le défenseur qui « en
fait trop ».
EXERCICE. Exploitez la pièce surchargée.
CLÉ. Dxh7+ [+8.02] — La dame capture le cavalier en h7 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Kosteniuk – Cherednichenko, EU-ch U12 Girls (1996)

CLÉ 30 Le dernier regard anti-gaffe

Trait aux Noirs

La clé qui vaut le plus de points : avant de jouer, un ultime coup
d'œil. « Est-ce que je laisse quelque chose en prise ? un échec ?
une fourchette ? » Ce réflexe seul vaut cent points d'Elo.
EXERCICE. Un coup naturel perd ici — trouvez pourquoi et jouez
mieux.
CLÉ. Dxe8 [-0.61] — La dame capture la tour en e8 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Ivanchuk – Rakhmanov, TCh-ESP Div Honor 2019
(2019)
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Interlude — Les 14 pièges du « coup naturel »

Le coup le plus tentant est souvent le pire. Dans chaque position, un coup naturel
(une prise, un échec évident) perd ou gâche l'avantage. Trouvez pourquoi — puis le
vrai meilleur coup. C'est l'exercice inversé : apprendre à se méfier de l'évidence.

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Dxh4 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Dxh4, la réfutation est nette : Txg4+ Dxg4 fxg4 Te2
LE BON COUP. exf6 — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Genocchio – Caruana (2008)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Cxa8 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Cxa8, la réfutation est nette : Fxd2 hxg3 Dxa8 Fh3
LE BON COUP. Dxb4 — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Carlsen – The World (2010)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Txc2 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Txc2, la réfutation est nette : Txh1+ Tc1 Txc1+ Rb2
LE BON COUP. Dc8# — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Nakamura – Artemiev (2020)
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Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Dxd3 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Dxd3, la réfutation est nette : cxd3 Tg1 d2 a3
LE BON COUP. Tg7+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Aronian – Telecom Management (2012)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Txa3 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Txa3, la réfutation est nette : Txa3 Cd4 Cd2+ Rg3
LE BON COUP. Cf8+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Nakamura – Paravyan (2018)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Fxd7 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Fxd7, la réfutation est nette : Txe1+ Txe1 Dxd7 Dc3
LE BON COUP. Cf5+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Sjugirov – Navara (2022)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Fxg5 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Fxg5, la réfutation est nette : Rc7 exf5 e4 fxe4
LE BON COUP. c7# — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Ding Liren – Zhang Jianhua (2001)
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Trait aux Noirs

LE PIÈGE. Le coup naturel Cxf2 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Cxf2, la réfutation est nette : Fxf3 Ce4+ Rh3 Fxf3
LE BON COUP. Txf2+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Svidler – Pichot (2023)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel gxf3 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après gxf3, la réfutation est nette : Dh8+ Rg3 Df6 Dg8+
LE BON COUP. Dg7+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Caruana – Stevic (2008)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Tf8+ (échec) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Tf8+, la réfutation est nette : Rxf8 Cd3 Fc3 Rf3
LE BON COUP. Tf5 — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Carlsen – Nepomniachtchi (2021)

Trait aux Noirs

LE PIÈGE. Le coup naturel Fxh3 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Fxh3, la réfutation est nette : Dxh3+ Rg5 Tf1 Dd2+
LE BON COUP. Fa3+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Tica – Svidler (2020)
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Trait aux Noirs

LE PIÈGE. Le coup naturel Fxg4 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Fxg4, la réfutation est nette : Txg4+ Rf8 Dc8+ Re7
LE BON COUP. Dxf2+ — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Ding Liren – Aronian (2021)

Trait aux Blancs

LE PIÈGE. Le coup naturel Dxc5 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Dxc5, la réfutation est nette : Dxc5 Ce3 Cd3 Cd1
LE BON COUP. Ce3 — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Carlsen – Aronian (2017)

Trait aux Noirs

LE PIÈGE. Le coup naturel Txg7 (prise) semble évident… mais il
perd.
POURQUOI. Après Txg7, la réfutation est nette : Te8+ Rh7 Dxg7+ Rxg7
LE BON COUP. Ce1# — c'est lui qu'il fallait jouer.
PARTIE. Short – Kasparov (2015)
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PARTIE II

STRATÉGIES
Les 30 clés qui font gagner sans combat — comprendre la

position en profondeur
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CLÉ 31 La case faible

Trait aux Blancs

La faiblesse permanente d'une position est une case que
l'adversaire ne peut plus défendre par un pion. Occupez-la d'une
pièce inamovible, et vous tenez la position.
EXERCICE. Trouvez le coup qui installe la domination d'une case.
CLÉ. Ff1 [-0.08] — Le fou va en f1.
PARTIE MODÈLE. Nakamura – Praggnanandhaa, NIC Classic Prelim
2021 (2021)



Le Manuel des 100 Clés Cachées ChessDZ · chessdz.org24

CLÉ 32 L'avant-poste

Trait aux Blancs

Un cavalier soutenu par un pion, sur une case que nul pion
adverse ne peut chasser, vaut plus qu'une tour mal placée. C'est
le rêve de tout cavalier.
EXERCICE. Placez la pièce sur son avant-poste idéal.
CLÉ. Rg2 [+1.48] — Le roi va en g2.
PARTIE MODÈLE. Tal – Ljubojevic, Hoogovens (1973)

CLÉ 33 La prophylaxie

Trait aux Blancs

Avant votre plan, posez-vous la question de Nimzowitsch : « que
veut faire l'adversaire ? » Empêchez-le d'abord. Le coup
prophylactique ôte à l'autre son idée avant qu'elle naisse.
EXERCICE. Trouvez le coup qui étouffe le plan adverse.
CLÉ. g3 [+0.49] — Le pion va en g3.
PARTIE MODÈLE. Fischer – Matulovic, Herceg Novi blitz (1970)

CLÉ 34 Transformer l'avantage

Trait aux Blancs

Un avantage n'est pas un but mais une monnaie : on l'échange
contre un autre. Un plus de développement se convertit en
attaque ; une attaque, en gain matériel ; le matériel, en finale
gagnée.
EXERCICE. Quel coup transforme l'avantage en un gain concret ?
CLÉ. De2 [+2.36] — La dame va en e2.
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Nepomniachtchi, Airthings Masters KO 2022
(2022)
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CLÉ 35 La paire de fous

Trait aux Noirs

Dans une position ouverte, deux fous balaient l'échiquier là où un
cavalier peine. Ouvrez le jeu pour faire parler vos fous ; fermez-le
si vous avez les cavaliers.
EXERCICE. Faites valoir la paire de fous.
CLÉ. Cc3 [+0.50] — Le cavalier va en c3.
PARTIE MODÈLE. Sousa – Ivanchuk, 9th Sunway Sitges 2022 (2022)

CLÉ 36 Le pion isolé (IQP)

Trait aux Noirs

L'isolé donne de l'espace et des cases actives (e5, la colonne
demi-ouverte) mais devient faible en finale. Attaquez avec,
bloquez-le et échangez les pièces contre.
EXERCICE. Jouez avec — ou contre — le pion isolé.
CLÉ. Dc4 [-0.22] — La dame va en c4 en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Ivanchuk – Anand, Linares16th (1999)

CLÉ 37 La majorité de pions

Trait aux Blancs

Une majorité crée un pion passé. À l'aile dame, elle décide
souvent la finale ; à l'aile roi, elle nourrit l'attaque. Faites-la
rouler au bon moment.
EXERCICE. Mobilisez la majorité pour créer un passé.
CLÉ. Rh1 [+0.00] — Le roi va en h1.
PARTIE MODÈLE. Ivanchuk – Caruana, Trophee CCAS GpA (2008)
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CLÉ 38 La colonne ouverte

Trait aux Blancs

Les tours vivent sur les colonnes ouvertes. Qui la contrôle
pénètre en 7e rangée. Doublez, occupez, infiltrez.
EXERCICE. Prenez le contrôle de la colonne décisive.
CLÉ. Fe5 [-0.11] — Le fou va en e5 en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Xu – Ding Liren, CHN Team Asian Games Q2 (2022)

CLÉ 39 La 7e rangée

Trait aux Noirs

Une tour en 7e rangée dévore les pions et emprisonne le roi.
Deux tours en 7e — les « cochons aveugles » — sont souvent
gagnantes à elles seules.
EXERCICE. Infiltrez la 7e rangée.
CLÉ. b6 [-0.26] — Le pion va en b6.
PARTIE MODÈLE. Kasparov – Romanishin, Moscow-4teams (1981)

CLÉ 40 L'espace

Trait aux Blancs

Plus d'espace, c'est plus de cases pour manœuvrer et moins pour
l'adversaire, à l'étroit. Ne relâchez pas la tension trop tôt ; faites
suffoquer.
EXERCICE. Gagnez ou exploitez l'avantage d'espace.
CLÉ. e5 [+2.82] — Le pion va en e5.
PARTIE MODÈLE. Nepomniachtchi – Carlsen, Skilling Open KO 2020
(2020)
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CLÉ 41 Le complexe de cases

Trait aux Noirs

Quand une couleur de cases s'affaiblit (souvent après l'échange
d'un fou), toutes les cases de cette couleur deviennent des
autoroutes pour vos pièces.
EXERCICE. Exploitez le complexe de cases faibles.
CLÉ. Fh8 [-0.64] — Le fou va en h8 en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Aronian – Nepomniachtchi, chess.com Speed
3m+2spm 2017 (2017)

CLÉ 42 Le blocus

Trait aux Blancs

Un pion passé adverse se neutralise en posant une pièce juste
devant : idéalement un cavalier, qui bloque sans perdre son
activité. Bloquez d'abord, attaquez ensuite.
EXERCICE. Bloquez le pion passé.
CLÉ. Ce3 [+2.69] — Le cavalier va en e3.
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Aronian, 5th Sinquefield Cup 2017 (2017)

CLÉ 43 La restriction

Trait aux Noirs

Avant d'attaquer une pièce, privez-la d'air. Une pièce sans case
est déjà à moitié perdue. Restreignez, puis capturez.
EXERCICE. Restreignez la pièce adverse.
CLÉ. Rd8 [+3.05] — Le roi va en d8.
PARTIE MODÈLE. Jones – Carlsen, Chessable Masters Prelim (2022)
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CLÉ 44 Le centre mobile

Trait aux Blancs

Un centre de pions mobile est une vague : lancé au bon moment,
il balaie les pièces adverses. Mais poussé trop tôt, il laisse des
trous. Timing avant tout.
EXERCICE. Le levier central est-il mûr ? Jouez-le.
CLÉ. Fc2 [+2.67] — Le fou va en c2.
PARTIE MODÈLE. Kosteniuk – Salem, PRO League Prelim 2023 (2023)

CLÉ 45 La faiblesse fixée

Trait aux Noirs

On n'attaque bien qu'une faiblesse qu'on a d'abord fixée.
Immobilisez le pion faible, puis amenez toutes vos pièces contre
lui.
EXERCICE. Fixez, puis assiégez la faiblesse.
CLÉ. Te3 [-0.30] — La tour va en e3 en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Polugaevsky – Spassky, Toluca Interzonal (1982)

CLÉ 46 Le principe des deux faiblesses

Trait aux Noirs

Une seule faiblesse se défend souvent. Créez-en une seconde à
l'autre bout : la défense craque quand elle doit courir des deux
côtés.
EXERCICE. Ouvrez un second front.
CLÉ. Ce5 [+1.16] — Le cavalier va en e5 — un sacrifice à la suite
forcée et menace 2 pièces à la fois.
PARTIE MODÈLE. Duda – Aronian, World Blitz 2021 (2021)
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CLÉ 47 L'échange qui gagne

Trait aux Blancs

Savoir quoi échanger vaut savoir attaquer. Échangez les
défenseurs de l'adversaire, gardez vos attaquants ; simplifiez
quand vous menez au matériel.
EXERCICE. Quel échange améliore décisivement votre position ?
CLÉ. f4 [+3.36] — Le pion va en f4 et menace 2 pièces à la fois.
PARTIE MODÈLE. Nakamura – Jobava, Titled Tue 1st Nov Early (2022)

CLÉ 48 La pièce la moins active

Trait aux Noirs

La règle d'or du milieu de jeu tranquille : trouvez votre pièce la
plus mauvaise et améliorez-la. Une position se renforce pièce par
pièce.
EXERCICE. Activez votre pire pièce.
CLÉ. Td5 [+1.87] — La tour va en d5.
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Caruana, 2nd Sinquefield Cup 2014 (2014)

CLÉ 49 Le roi comme pièce

Trait aux Blancs

Dès que les dames disparaissent, le roi devient un attaquant. Le
maître centralise son roi quand l'amateur le laisse dormir dans
son coin.
EXERCICE. Activez le roi au bon moment.
CLÉ. Ra2 [+5.95] — Le roi va en a2.
PARTIE MODÈLE. Vocaturo – Duda, Bundesliga 2015-16 (2016)
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CLÉ 50 Ne pas se presser

Trait aux Blancs

En position supérieure sans coup forçant, améliorez, resserrez
l'étau, faites patienter. La précipitation gâche plus d'avantages
que la lenteur.
EXERCICE. Trouvez le coup qui améliore sans rien lâcher.
CLÉ. Cd2 [+0.37] — Le cavalier va en d2.
PARTIE MODÈLE. Nepomniachtchi – Zvjaginsev, World Blitz 2021 (2021)

CLÉ 51 La prophylaxie de tour

Trait aux Noirs

Avant de lancer une attaque, placez vos tours sur les colonnes qui
s'ouvriront. L'attaque réussie est préparée, pas improvisée.
EXERCICE. Positionnez la tour pour l'ouverture à venir.
CLÉ. Dd8 [+0.19] — La dame va en d8.
PARTIE MODÈLE. Ivanchuk – Keymer, Tetraktys Concept Mgmt Bl (2021)

CLÉ 52 Le sacrifice positionnel

Trait aux Noirs

Rendre du matériel non pour un mat, mais pour une domination
durable : cases fortes, structure adverse ruinée, pièces figées.
L'avantage est réel même sans retour immédiat.
EXERCICE. Ce sacrifice positionnel se justifie-t-il ?
CLÉ. Fxg3 [+6.28] — Le fou capture le pion en g3 — un sacrifice à la
suite forcée.
PARTIE MODÈLE. Loiacono – Kramnik, Titled Tue 9th May Late (2023)
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CLÉ 53 La chaîne de pions

Trait aux Noirs

On attaque une chaîne à sa base. Dirigez votre jeu contre le pion
qui soutient tout l'édifice, pas contre sa tête protégée.
EXERCICE. Frappez la base de la chaîne.
CLÉ. Tf8 [+0.91] — La tour va en f8.
PARTIE MODÈLE. Leko – Aronian, XXIV SuperGM (2007)

CLÉ 54 Le pion arriéré

Trait aux Noirs

Un pion qui ne peut plus avancer ni être défendu par un pion, sur
une colonne demi-ouverte, est une cible permanente. Empêchez
sa libération, assiégez-le.
EXERCICE. Exploitez le pion arriéré.
CLÉ. Ce3 [+1.62] — Le cavalier va en e3.
PARTIE MODÈLE. Duda – Caruana, chess.com Speed 2020 (2020)

CLÉ 55 La colonne demi-ouverte

Trait aux Blancs

Vos tours y pèsent sur le pion adverse qui la ferme. C'est l'axe
naturel de pression contre les structures asymétriques
(Sicilienne, Française).
EXERCICE. Chargez la colonne demi-ouverte.
CLÉ. Da1 [-0.03] — La dame va en a1.
PARTIE MODÈLE. Aronian – Nakamura, GCT Rapid YourNextMove
(2016)
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CLÉ 56 Le mauvais échange

Trait aux Noirs

Toutes les simplifications ne se valent pas. Échanger votre pièce
active contre une passive adverse offre un répit à l'ennemi :
évitez-le.
EXERCICE. Un échange naturel est mauvais ici — trouvez mieux.
CLÉ. b4 [-0.55] — Le pion va en b4.
PARTIE MODÈLE. Karpov – Shmatova, Voronezh simul (1997)

CLÉ 57 L'initiative

Trait aux Noirs

L'initiative est un avantage dynamique qui fond si on ne
l'entretient pas. Enchaînez les menaces, ne laissez pas
l'adversaire respirer et consolider.
EXERCICE. Maintenez l'initiative par la menace juste.
CLÉ. Da5 [+2.75] — La dame va en a5.
PARTIE MODÈLE. Erdogdu – Navara, Synthesia Rapid Open (2009)

CLÉ 58 La forteresse

Trait aux Blancs

En infériorité, cherchez la construction qu'aucune force adverse
ne peut percer : c'est la forteresse, l'ultime ressource stratégique
du défenseur.
EXERCICE. Bâtissez (ou brisez) la forteresse.
CLÉ. Fxe2 [+0.10] — Le fou capture la dame en e2 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Kortschnoj – Hodgson, Koop Tjuchem (1996)
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CLÉ 59 Le plan simple

Trait aux Blancs

Un plan clair et modeste bat un plan brillant mais flou. Formulez
en une phrase ce que vous voulez, puis jouez chaque coup au
service de cette phrase.
EXERCICE. Choisissez le coup qui sert un plan simple.
CLÉ. Tbh1 [+2.31] — La tour va en h1.
PARTIE MODÈLE. Polgar – Karpov, Roquebrune (1992)

CLÉ 60 Lire la position

Trait aux Blancs

Avant de calculer, évaluez : matériel, sécurité des rois, activité
des pièces, structure. Le bon plan découle de ce diagnostic —
jamais l'inverse.
EXERCICE. Diagnostiquez, puis trouvez le meilleur coup.
CLÉ. Fa6 [+1.91] — Le fou va en a6.
PARTIE MODÈLE. Svidler – Kosashvili, Haifa (1995)



Le Manuel des 100 Clés Cachées ChessDZ · chessdz.org34

PARTIE III

PRATIQUES
Les 20 clés du joueur de tournoi — gérer le temps, les nerfs et

la préparation
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CLÉ 61 Le budget-temps

Trait aux Blancs

Répartissez votre temps comme un budget : peu sur les coups
connus et forcés, beaucoup sur les moments critiques où la partie
bascule. Le zeitnot vient de temps gaspillé sur des coups faciles.
EXERCICE. Position critique ou coup automatique ? Décidez du
temps à investir.
CLÉ. Df5 [+0.32] — La dame va en f5.
PARTIE MODÈLE. Erdos – Giri, 23rd European Teams (2021)
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CLÉ 62 Reconnaître le moment critique

Trait aux Noirs

Une partie compte trois ou quatre coups qui décident tout.
Apprenez à les sentir : changement de structure, ouverture de
lignes, dernier coup avant une simplification. Ralentissez là.
EXERCICE. Est-ce un moment critique ? Justifiez.
CLÉ. Db4 [-0.20] — La dame va en b4.
PARTIE MODÈLE. Svidler – Nakamura, Palma De Mallorca GP 2017
(2017)

CLÉ 63 La discipline de calcul

Trait aux Noirs

Choisissez vos coups candidats, calculez chaque variante jusqu'au
bout, ne « sautez » pas de la branche A à la branche C. Un arbre
de calcul ordonné évite les hallucinations.
EXERCICE. Listez les coups candidats et calculez la ligne juste.
CLÉ. Cxb5 [+5.17] — Le cavalier capture la dame en b5 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Erigaisi – Carlsen, Julius Baer GenCup Prelim (2022)

CLÉ 64 Le contrôle final (blunder-check)

Trait aux Noirs

Coup choisi, ne jouez pas encore. Vérifiez : échecs, prises,
fourchettes que vous offrez. Ce réflexe systématique supprime la
majorité des défaites sous 2400.
EXERCICE. Votre coup prévu perd — repérez la gaffe.
CLÉ. Txc8 [-0.21] — La tour capture la dame en c8 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Gagunashvili, World Rapid 2021 (2021)
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CLÉ 65 Convertir sans trembler

Trait aux Blancs

Une position gagnante se perd par excès de prudence ou
d'audace. Simplifiez vers une finale technique, éliminez le
contre-jeu, gardez les choses simples.
EXERCICE. Trouvez le coup qui convertit proprement.
CLÉ. Rxd2 [+1.65] — Le roi capture la dame en d2 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Caruana – Vachier Lagrave, 83rd Tata Steel Masters
(2021)

CLÉ 66 Défendre sans paniquer

Trait aux Noirs

En position inférieure, ne capitulez pas mentalement. Cherchez le
coup le plus tenace, posez des problèmes concrets, offrez à
l'adversaire l'occasion de se tromper.
EXERCICE. Trouvez la défense la plus coriace.
CLÉ. Cxb6 [-0.31] — Le cavalier capture la dame en b6 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Djukic – Topalov, ETCC (2007)

CLÉ 67 Gérer le zeitnot

Trait aux Noirs

Sous pression de temps, jouez des coups sûrs, évitez les
complications que vous ne pouvez pas calculer, et notez
mentalement la pendule sans la fixer. Mieux vaut un bon coup
vite qu'un parfait trop tard.
EXERCICE. Coup solide sous zeitnot : lequel choisir ?
CLÉ. axb5 [-0.37] — Le pion capture la dame en b5 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. So – Van Foreest, Chess.com Rapid Wk1 Swiss (2022)
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CLÉ 68 La psychologie de l'adversaire

Trait aux Noirs

Jouez l'homme autant que l'échiquier : offensif contre un
défenseur passif, patient contre un attaquant impatient. Posez-lui
les problèmes qu'il déteste.
EXERCICE. Quel coup gêne le plus ce type d'adversaire ?
CLÉ. O-O [-0.75] — Le roi va en g8.
PARTIE MODÈLE. Spassky – Ciric, WchT U26 (1962)

CLÉ 69 Encaisser une défaite

Trait aux Blancs

Une défaite est une leçon, pas un verdict. Analysez-la à froid,
isolez l'erreur-type, et repartez. Le progrès se nourrit des parties
perdues, pas des gagnées.
EXERCICE. Identifiez l'erreur-type dans cette position perdante.
CLÉ. Fxb6 [+0.64] — Le fou capture la dame en b6 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Kasparov – Ivanchuk, SuperGM (2002)

CLÉ 70 La préparation d'ouverture

Trait aux Noirs

Ne mémorisez pas : comprenez les plans et les structures. Un
répertoire étroit et compris bat un répertoire large et récité.
Préparez des positions, pas des coups.
EXERCICE. Reconnaissez le plan issu de cette structure
d'ouverture.
CLÉ. Cf6 [-0.22] — Le cavalier va en f6.
PARTIE MODÈLE. Kortschnoj – Keres, Candidats Tournament (1962)
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CLÉ 71 Analyser ses propres parties

Trait aux Noirs

L'habitude n°1 des joueurs qui progressent : rejouer ses parties,
d'abord sans moteur (pour l'honnêteté), puis avec (pour la vérité).
Notez les erreurs récurrentes.
EXERCICE. Où est le tournant de cette partie ? Expliquez.
CLÉ. Cb3 [+1.77] — Le cavalier va en b3.
PARTIE MODÈLE. Dlugy – Smyslov, New York op (1987)

CLÉ 72 Le piège du moteur

Trait aux Blancs

Le moteur donne le coup, jamais le pourquoi. Servez-vous-en
pour vérifier vos idées, pas pour les remplacer. Comprendre un
plan vaut mieux que mémoriser une évaluation.
EXERCICE. Le moteur joue ce coup — expliquez l'idée humaine
derrière.
CLÉ. Dc3 [+1.24] — La dame va en c3 en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Mamedyarov – Ding Liren, 6th Norway Blitz 2018
(2018)

CLÉ 73 L'énergie et le rythme

Trait aux Noirs

Une partie de tournoi dure des heures : hydratez-vous, levez-vous
entre les coups, ménagez votre concentration pour les moments
critiques. La fatigue provoque les gaffes de fin de partie.
EXERCICE. Fin de partie, fatigue : trouvez le coup sûr.
CLÉ. Rh3 [+5.48] — Le roi va en h3.
PARTIE MODÈLE. Ponomariov – Aronian, Wch U12 (1994)
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CLÉ 74 Le pari calculé

Trait aux Blancs

Quand aucune ligne claire n'existe, choisissez la voie qui pose le
plus de problèmes à l'adversaire, même imparfaite. L'échiquier
récompense l'audace mesurée, pas l'attentisme.
EXERCICE. Deux voies : choisissez la plus gênante et jouez-la.
CLÉ. Ff4 [+0.20] — Le fou va en f4.
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Khalifman, Smartfish Masters (2005)

CLÉ 75 Jouer pour gagner, pas pour ne pas perdre

Trait aux Blancs

La peur de perdre fabrique des nulles molles et des défaites.
Cherchez le meilleur coup, pas le moins risqué. La solidité vient
de la justesse, pas de la timidité.
EXERCICE. Trouvez le coup ambitieux et correct.
CLÉ. Cxb7 [+4.40] — Le cavalier capture la dame en b7 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Firouzja – Rahul, World Youth U16 Olympiad (2017)

CLÉ 76 La routine d'avant-partie

Trait aux Noirs

Un rituel court (revoir son répertoire, respirer, se fixer un objectif
de jeu) met le cerveau en condition. La régularité du rituel vaut
mieux que son contenu.
EXERCICE. Premier coup critique de la partie : appliquez votre
méthode.
CLÉ. Ta7 [-0.32] — La tour va en a7.
PARTIE MODÈLE. Grischuk – Kramnik, Levitov Kramnik-Grischuk (2021)
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CLÉ 77 Le contrôle des émotions

Trait aux Blancs

Après une erreur, le pire coup est le suivant, joué sous le coup de
la colère. Faites une pause mentale, repartez de la position telle
qu'elle est, pas telle qu'elle aurait dû être.
EXERCICE. Vous venez d'errer : trouvez le meilleur coup dans la
position réelle.
CLÉ. fxe3 [+1.39] — Le pion capture la dame en e3 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Valev – Duda, EYb10 (2008)

CLÉ 78 Savoir proposer (ou refuser) la nulle

Trait aux Blancs

La nulle est une décision, pas une échappatoire. Refusez en
position supérieure ou égale contre plus faible ; acceptez en
danger réel. Jugez la position, pas votre humeur.
EXERCICE. Nulle ou jeu ? La position tranche — trouvez le coup.
CLÉ. Txe7+ [Mat en 3] — La tour capture le fou en e7 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Nakamura – Duda, Champions Showdown Rapid
(2019)

CLÉ 79 La gestion du score de tournoi

Trait aux Blancs

Adaptez votre risque au classement : solide quand une nulle
suffit, tranchant quand il faut le point. Le résultat de tournoi se
pilote, ronde après ronde.
EXERCICE. Dernière ronde, il faut gagner : choisissez le coup
tranchant.
CLÉ. Cxg4 [+4.93] — Le cavalier capture la dame en g4 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Zhigalko – Firouzja, Titled Tue 11th Apr Early (2023)
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CLÉ 80 Construire une habitude d'entraînement

Trait aux Noirs

Le talent est une accumulation d'habitudes. Trente minutes
quotidiennes — tactique, une partie analysée, une finale —
battent toute séance héroïque et isolée. La régularité est la vraie
clé.
EXERCICE. Appliquez la clé du jour : trouvez le meilleur coup.
CLÉ. Fb3 [-0.38] — Le fou va en b3.
PARTIE MODÈLE. Karpov – Rodriguez, Karpov-Boca Simul (2001)
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PARTIE IV

FINALES
Les 20 clés de la conversion — transformer l'avantage en point

entier
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CLÉ 81 Lucena — le pont

Trait aux Blancs

La position gagnante reine des finales de tours : votre roi devant
son pion, on construit un « pont » avec la tour pour parer les
échecs et promouvoir.
EXERCICE. Trouvez le premier coup de la technique du pont.
CLÉ. Td1+ [+5.34] — Coup théorique de référence : le pont.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique
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CLÉ 82 Philidor — la 6e rangée

Trait aux Noirs

La défense gagnante du camp inférieur : la tour patrouille la 6e
rangée tant que le pion adverse ne l'a pas franchie, puis passe
derrière pour échecs à l'infini.
EXERCICE. Trouvez le coup défensif qui tient la nulle.
CLÉ. Tg6 [+0.00] — Coup théorique de référence : la 6e rangée.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 83 La tour derrière le passé (Tarrasch)

Trait aux Blancs

Attaquant ou défenseur, placez toujours la tour DERRIÈRE le
pion passé : elle gagne en activité à mesure que le pion avance,
au lieu d'en perdre.
EXERCICE. Placez la tour selon la règle de Tarrasch.
CLÉ. Rb7 [+38.13] — Coup théorique de référence : tour derrière le
passé.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 84 Vancura — la nulle active

Trait aux Blancs

Contre un pion tour avancé, la tour défend non pas passivement
devant, mais activement de flanc, harcelant le pion et le roi. La
passivité perd, l'activité sauve.
EXERCICE. Trouvez le coup qui active la défense.
CLÉ. Rg2 [+0.06] — Coup théorique de référence : la nulle active.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique
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CLÉ 85 La tour active vaut un pion

Trait aux Blancs

En finale de tours, l'activité prime le matériel. Une tour agressive
derrière les lignes vaut souvent le pion qu'on lui sacrifie. Ne
défendez jamais passivement.
EXERCICE. Activez la tour, quitte à rendre un pion.
CLÉ. Txe3 [+4.57] — La tour capture la tour en e3 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Carlsen – Ward, 25th Politiken Cup (2003)

CLÉ 86 Le roi qui s'infiltre

Trait aux Blancs

Dans les finales de tours et de pions, la partie se gagne par le roi
qui pénètre. Cherchez la case d'entrée, créez le levier de pion qui
l'ouvre.
EXERCICE. Trouvez le chemin d'infiltration du roi.
CLÉ. Th7+ [+7.60] — La tour va en h7 avec échec.
PARTIE MODÈLE. Le Quang Liem – Rosen, College Final Four 2014
(2014)

CLÉ 87 Couper le roi adverse

Trait aux Blancs

Une tour qui coupe le roi ennemi d'une colonne ou d'une rangée
le condamne à l'inaction pendant que le vôtre travaille. Coupez
d'abord, poussez ensuite.
EXERCICE. Coupez le roi adverse.
CLÉ. Th6 [+3.81] — La tour va en h6 en clouant/enfilant sur la ligne.
PARTIE MODÈLE. Kasparov – Svidler, Internet (1998)
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CLÉ 88 Le mat du couloir en finale

Trait aux Blancs

Même à pièces réduites, le roi collé à sa dernière rangée reste
vulnérable. Une tour bien placée conclut ce que la technique a
préparé.
EXERCICE. Concluez par la dernière rangée.
CLÉ. Ta8# [Mat en 1] — Coup théorique de référence : le mat du
couloir en finale.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 89 Cavalier contre pions : la course

Trait aux Blancs

Le cavalier arrête les pions isolés mais peine contre des pions liés
et avancés. Sacrifiez-le au bon moment contre le pion le plus
dangereux, ou bloquez de la case juste.
EXERCICE. Trouvez le coup qui stoppe (ou pousse) les pions.
CLÉ. Cb5 [+5.28] — Le cavalier va en b5.
PARTIE MODÈLE. Smyslov – Euwe, Groningen (1946)

CLÉ 90 L'avant-poste de cavalier en finale

Trait aux Blancs

Un cavalier bien centralisé domine une finale : il attaque des
deux côtés et bloque un passé. Amenez-le sur sa case forte avant
toute action.
EXERCICE. Centralisez le cavalier.
CLÉ. gxf3 [+4.61] — Le pion capture le pion en f3 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Navara – Sargsyan, Titled Tue 21st Jun Early (2022)
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CLÉ 91 Cavalier et pion : la technique

Trait aux Blancs

Avec un pion de plus, poussez-le soutenu par le roi, le cavalier
couvrant les cases d'accès. Attention au pion tour, où le cavalier a
du mal.
EXERCICE. Trouvez le coup qui fait progresser le pion.
CLÉ. d5+ [+37.40] — Coup théorique de référence : cavalier + pion :
pousser.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 92 Le mat Fou + Cavalier

Trait aux Blancs

Le mat le plus technique : on refoule le roi vers le coin de la
couleur du fou. Long mais forcé — il faut le connaître, jamais
l'improviser en zeitnot.
EXERCICE. Trouvez le coup qui amorce le mat F+C.
CLÉ. Fe2 [Mat en 4] — Coup théorique de référence : mat fou +
cavalier.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 93 Le bon fou décide

Trait aux Blancs

En finale de fous de même couleur, le fou libre bat le fou enfermé
par ses pions. Fixez les pions adverses sur la couleur de leur fou,
gardez les vôtres mobiles.
EXERCICE. Faites valoir le bon fou.
CLÉ. Ff6+ [Mat en 3] — Coup théorique de référence : le bon fou
promeut.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique
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CLÉ 94 Fous de couleurs opposées : la nulle… ou pas

Trait aux Blancs

Réputés nuls, ils gagnent quand les passés sont assez espacés
pour que le fou défenseur ne couvre pas les deux. C'est le roi
actif, pas le fou, qui tranche.
EXERCICE. Ces fous opposés : nulle ou gain ? Décidez et jouez.
CLÉ. Rxe3 [+3.08] — Le roi capture le fou en e3 (pièce non défendue).
PARTIE MODÈLE. Spassky – Toran Albero, Palma de Mallorca (1968)

CLÉ 95 Dame contre pion : gain central

Trait aux Blancs

Dame contre pion sur le point de promouvoir : on gagne (pions
cavalier et central) en approchant le roi par une série d'échecs
qui force le blocage du pion.
EXERCICE. Trouvez l'échec qui amorce la technique gagnante.
CLÉ. Dc4 [Mat en 11] — Technique dame contre pion.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 96 Dame contre pion tour : la nulle

Trait aux Blancs

Contre un pion tour (ou fou) et un roi fort trop éloigné, la
manœuvre gagnante échoue sur un pat : c'est une nulle qu'il faut
connaître pour ne pas la perdre… ni la gâcher.
EXERCICE. Roi blanc loin, pion tour : trouvez le coup, jugez le
résultat.
CLÉ. Rg7 [+0.00] — Technique dame contre pion.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique
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CLÉ 97 Dame contre tour

Trait aux Blancs

La finale théorique la plus difficile à gagner : on progresse par
zugzwang, en gardant le roi adverse au bord et sa tour près de
son roi. Technique patiente et exacte.
EXERCICE. Trouvez le coup qui resserre l'étau.
CLÉ. Dd7+ [+5.97] — Coup théorique de référence : la technique.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique

CLÉ 98 L'échec perpétuel

Trait aux Blancs

L'ultime bouée du camp inférieur : une série d'échecs dont le roi
adverse ne peut s'extraire. En danger, cherchez-la avant de
calculer une défense passive.
EXERCICE. Sauvez la partie par l'échec perpétuel.
CLÉ. Fxd4 [+0.50] — Le fou capture la dame en d4 (pièce non
défendue).
PARTIE MODÈLE. Cramling – Smyslov, Flamenco Veterans-Women
(1999)

CLÉ 99 L'opposition

Trait aux Blancs

Le cœur des finales de rois et pions : le roi qui « donne
l'opposition » interdit à l'autre de progresser. Qui a l'opposition
dans une position clé gagne ou tient.
EXERCICE. Prenez l'opposition.
CLÉ. Rf5 [+0.00] — Coup théorique de référence : l'opposition.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique
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CLÉ 10
0 La règle du carré et le passé

Trait aux Blancs

Un coup d'œil suffit : le roi est-il dans le « carré » du pion passé ?
S'il n'y entre pas, le pion promeut seul. C'est la dernière clé — la
plus simple, la plus rentable.
EXERCICE. Le pion passe-t-il seul ? Trouvez le coup.
CLÉ. a4 [+33.50] — Coup théorique de référence : la règle du carré.
PARTIE MODÈLE. Position d'étude classique
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PARTIE �

Simulations de tournoi
Trois blocs chronométrés pour jouer sous pression, comme en

compétition
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Reproduisez les conditions du tournoi. Chronométrez-vous, ne déplacez pas les
pièces, notez votre score. Un point par position résolue exactement. Les solutions
suivent chaque bloc.

Bloc A — Vision tactique  ·  3 min/position

1 2 3

4 5 6

7 8 9
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10

SOLUTIONS DU BLOC

1. Ta8+ [Mat en 2] (Navara – Martinez Alcantara)
2. Dxd4 [+1.32] (Naiditsch – Aronian)
3. Cxf6+ [+4.51] (Plazuelo Pascual – Kosteniuk)
4. exd5 [+2.68] (Giri – Aronian)
5. Td5+ [Mat en 2] (Nepomniachtchi – Vachier Lagrave)
6. Cxf7+ [+3.20] (Giri – Driessens)
7. Txd7 [+2.09] (Navara – Ragger)
8. Ce7+ [+1.64] (Kosteniuk – Zueger)
9. Df7+ [Mat en 2] (Duda – Andreikin)
10. Te8+ [Mat en 2] (Aronian – Nakamura)

Bloc B — Calcul et défense  ·  5 min/position

1 2 3

4 5 6
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7 8 9

10

SOLUTIONS DU BLOC

1. Fxe6 [+2.09] (Anand – Nakamura)
2. Cxa5 [-0.23] (Wang Hao – Svidler)
3. dxc5 [-0.76] (Harikrishna – Vachier Lagrave)
4. cxd5 [+1.53] (Karpov – Schauwecker)
5. gxf4 [+3.57] (Kovalenko – Carlsen)
6. Fxc4 [-1.19] (Anand – Svidler)
7. Dxe1 [+0.26] (Kortschnoj – Miles)
8. gxf3 [+0.17] (Skatchkov – Nepomniachtchi)
9. Dxf6 [+2.19] (Fischer – Tal)
10. exd5 [-0.33] (Euwe – Toran Albero)

Bloc C — Technique et finales  ·  4 min/position

1 2 3
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4 5 6

7 8 9

10

SOLUTIONS DU BLOC

1. Cd4 [+1.82] (Atalik – Nakamura)
2. a4 [+3.29] (Kosteniuk – Ushenina)
3. d6 [+5.03] (Akimov – Giri)
4. Txe3 [+3.19] (Aronian – Niemann)
5. Tg3+ [+4.06] (Erigaisi – Duda)
6. e2 [+4.14] (Megaranto – Le Quang Liem)
7. Txd5 [+5.13] (Svidler – Van den Doel)
8. Fxh6 [+4.60] (Duda – Giri)
9. Cc3 [-0.25] (Frolyanov – Nepomniachtchi)
10. Cf8 [+0.64] (Edouard – Nepomniachtchi)
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PARTIE +

Le plan des 60 jours
Assimiler les 100 clés, une poignée par jour
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Programme d'assimilation — 60 jours

Deux mois, environ trente minutes par jour. Le principe : apprendre peu de clés à la
fois, mais les revoir selon un rythme espacé (le lendemain, puis trois jours après).
La répétition espacée est ce qui transforme une clé comprise en une clé acquise.

Jours Programme Objectif

1–10 Partie I, clés 1–30 (3/jour) + révision de la veille Tactique : la base de tout. Les 14 pièges le
jour 10.

11–14 Révision Partie I + blocs de mat Refaire les clés manquées. Badge Tacticien.

15–26 Partie II, clés 31–60 (≈3/jour) Stratégie : comprendre, pas mémoriser. Carte
mentale n°4.

27–30 Révision Partie II + une partie longue analysée Appliquer une clé stratégique en partie réelle.

31–40 Partie III, clés 61–80 (2/jour) Pratique : appliquer en jouant. Tenir un carnet
d'erreurs.

41–52 Partie IV, clés 81–100 (≈2/jour) Finales : la technique se répète comme des
gammes.

53–56 Simulation Bloc A puis Bloc B, chronométrés Conditions de tournoi. Noter les scores.

57–58 Simulation Bloc C + révision des finales Badge Vainqueur de tournoi si ≥ 70 %.

59 Grande révision : les 100 clés en survol (cartes
mentales) Repérer les clés encore fragiles.

60 Examen final : 30 clés au hasard, chronométrées Score ≥ 80 % → titre de Maître des Clés.

LA RÈGLE QUI FAIT TOUT
Trente minutes chaque jour valent mieux que cinq heures le dimanche. La régularité, pas
l'intensité, grave les clés dans la mémoire à long terme. Manqué un jour ? Ne doublez pas :
reprenez où vous en étiez.
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Conclusion

Cent clés, une serrure
Chaque clé de ce manuel ouvre une porte que le joueur moyen laisse fermée. Prises
ensemble, elles ouvrent la grande serrure : la capacité à voir vite et juste, à
comprendre sans calculer, à convertir sans trembler. C'est cela, jouer à 2400 — non
pas connaître plus de théorie, mais reconnaître plus de schémas.

Ce qui vous appartient maintenant
Vous avez les cent outils et le plan pour les graver. La suite est un cycle : jouer,
analyser, repérer la clé qui vous a manqué, la retravailler. Revenez à ce manuel
comme à un trousseau — chaque fois qu'une porte résiste en partie, la clé est ici,
quelque part.

Le mot de la fin
Le talent, disait-on, est inné. C'est faux : le talent est un empilement d'habitudes et
de schémas reconnus. Vous venez d'en poser cent. Continuez d'en ajouter, un jour
après l'autre. Bonne ascension — et bon jeu.
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Annexe A — Comment ce livre a été vérifié

Les positions proviennent d'une base de 90 000 parties de 29 grands maîtres,
rejouées coup par coup avec python-chess : aucune position n'est inventée ni saisie
de mémoire. Les finales théoriques (Lucena, Philidor, Vancura, Tarrasch, dame
contre pion, etc.) ont été reconstruites case par case puis contrôlées.
Chaque coup-solution des clés tactiques et de finales, des exercices inversés et des
simulations a été confronté à Stockfish 16 (profondeur 18 à 30, multi-PV) : il n'est
retenu que s'il est le meilleur coup, chaque mat étant prouvé. Pour les exercices
inversés, on a mesuré que le coup « naturel » perd nettement (écart d'au moins
deux points) par rapport au vrai meilleur coup, et la réfutation est la ligne du
moteur.
Les clés stratégiques et pratiques enseignent un jugement : la position attachée est
une vraie décision de maître où le coup indiqué est le meilleur du moteur, mais elle
illustre un type de décision — elle n'est pas présentée comme un diagramme
d'école canonique du motif. Les légendes sont calculées depuis la position (pièce,
case, capture, découverte, clouage) pour ne jamais affirmer de faux. Notation
française intégrale (R, D, T, F, C), audit automatique : zéro résidu de notation
anglaise.

Annexe B — Ce qui est promis, ce qui ne l'est pas

PROUVÉ
Cent clés adossées à de vraies parties et à des positions vérifiées par Stockfish 16 ; chaque mat
et chaque solution tactique ou de finale est exact. La méthode d'assimilation repose sur des
principes établis (chunking, répétition espacée, pratique délibérée).

DÉFENDABLE
Un joueur motivé de la zone 1600–2200 qui assimile ces clés et les applique en parties classées
progresse nettement vers un jeu de niveau maître. Le gain dépend du travail et du point de
départ.

FAUX
Aucun livre ne « garantit » 2400 Elo. Les badges et l'auto-évaluation sont des repères
d'entraînement ludiques, pas une mesure Elo officielle : seules des parties classées mesurent
un Elo réel. « Clés cachées » est une image — rien n'est secret, tout est travail.
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