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INTRODUCTION

POURQUOI ANALYSER UNE PARTIE

La compétence que les jouenrs qui stagnent sous-estiment le plus

Vous venez de terminer une partie. Que vous ayez gagné, perdu ou fait match nul, une question compte
plus que le résultat affiché : qu'avez-vous appris ? La plupart des joueurs amateurs enchainent les parties
sans jamais revenir dessus — ils rejouent, encore et encore, les mémes erreurs sans méme s'en rendre

compte. Les joueurs qui progressent vite font l'inverse : ils jouent moins, mais ils analysent plus.
p ) qui prog ) > Yy p

Ce livre part d'un constat simple : ce n'est pas le nombre de parties jouées qui fait progresser, c'est la qualité
du regard que l'on porte dessus ensuite. Un joueur de 1200 Elo qui analyse sérieusement une partie par

semaine progressera plus vite qu'un joueur de 1200 Elo qui en joue vingt sans jamais les relire.

Analyser une partie, ce n'est pas chercher qui a fait une gaffe. C'est comprendre pourquoi une position évolue

comme elle évolue — matériel, sécurité du roi, structure de pions, activité des pieces — pour reconnaitre ces

mémes schémas la prochaine fois qu'ils se présentent.

L'objectif de cet ouvrage n'est pas de vous transformer en machine a calculer, ni de vous faire mémoriser des
centaines de variantes. Il est de vous donner une méthode : une grille de lecture simple, applicable a
n'importe quelle position, qui vous permettra de transformer chaque partie — la votre ou celle des

champions — en lecon concrete.

Comment utiliser ce livre

. Les chapitres 1 a 4 construisent la méthode phase par phase : les bases de I'analyse, puis I'ouverture, le
milieu de jeu et la finale.

- Le chapitre S applique cette méthode 4 trois parties modeles, annotées coup par coup.

- Le chapitre 6 vous fait passer a la pratique avec des exercices corrigés en détail.

- Le chapitre 7 propose un programme progressif de 30 jours pour ancrer la méthode dans votre
routine d'entrainement.

O

Le chapitre 8 est un examen final de 30 positions mélangées, pour vérifier que la méthode est bien

acquise.

Un dernier conseil avant de commencer : ayez toujours un jeu d'échecs — physique ou sur écran — 2
portée de main. La méthode que vous allez apprendre se pratique, elle ne se lit pas passivement. Chaque
diagramme de ce livre est une invitation a vous arréter, a réfléchir, puis 2 comparer votre raisonnement au

notre.
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CHAPITRE 1

LES BASES DE L'ANALYSE

Identifier les plans, les forces et les faiblesses

Avant d'analyser 'ouverture, le milieu de jeu ou la finale séparément, il faut poser un socle commun : une
¥y

grille de lecture qui fonctionne 4 n'importe quel moment de la partie. Cette grille repose sur quatre piliers

que nous allons détailler un par un : le matériel, la sécurité du roi, la structure de pions, et l'activité des

picces.

[ . / . . . .
.1 — Le materlel : un Critere necessaire, jamais sufﬁsant

Compter le matériel est le réflexe le plus naturel : un pion vaut environ 1 point, un cavalier ou un fou
environ 3, une tour 5, une dame 9. Mais un joueur qui s'arréte a ce calcul passe a coté de l'essentiel. Le

matériel n'est qu'un des quatre criteres, et il peut étre largement compensé par les trois autres.

b

~

(-]

Diagramme 1.1 — Le picge de Legal

Un exemple célébre : les Noirs viennent de prendre la dame blanche (4... Fxd1??), gagnant 9 points de matériel. Pourtant, ils
sont maté en un coup : S.Fxf7+ Re7 6.CAS#. Le matériel gagné n'a servi a rien.

Avant de compter les points, posez-vous toujours la question suivante : « Mon roi est-il en sécurité, et celui de

I'adversaire ? » Un matériel supérieur ne vaut rien si la partie s'arréte avant que vous ayez pu l'utiliser.

/ . / .
1.2 — La securiteé du roi

Un roi resté au centre, non roqué, est une faiblesse potentielle méme s'il n'est pas encore attaqué. Comparez
les deux diagrammes suivants, tirés de la méme partie (que nous étudierons intégralement au chapitre 5) :

dans le premier, les Blancs ont pris une longueur d'avance dans le développement ; dans le second, quelques

-
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coups plus tard, cette avance s'est transformée en asymétrie flagrante de sécurité royale.
ps plus tard, cett 'est transf ymétrie flagrante d té royal
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Diagramme 1.2 Diagramme 1.3
Apres 11.Fc4 : les Blancs ont sorti trois piéces, les Noirs Quelques coups plus tard : le roi noir est toujours an centre,
seulement lenr cavalier. contre un roque blanc a venir.

Ce n'est pas un hasard : c'est la conséquence directe des choix d'ouverture des Noirs (récupérer un pion
avec 3..Fg4 puis échanger les dames prématurément), qui les ont empéchés de développer leurs pieces
mineures & temps. Nous verrons au chapitre 5 comment Paul Morphy a exploité cette faiblesse jusqu'au

mat.

1.3 — La structure de pions

Les pions ne reculent jamais : chaque avance de pion est une décision définitive qui fagonne la partie pour

de nombreux coups. Trois notions reviennent sans cesse dans I'analyse d'une structure de pions :

- Le pion isolé : un pion sans pion ami sur les colonnes adjacentes pour le soutenir. Il peut étre une
force (il controle des cases centrales et ouvre des colonnes) ou une faiblesse (il devient une cible facile
en finale).

- Les pions doublés : deux pions de la méme couleur sur la méme colonne, souvent la conséquence
d'une prise. Ils affaiblissent la structure mais ouvrent parfois une colonne utile pour une tour.

0

La colonne semi-ouverte ou ouverte : une colonne sans pion (ouverte) ou avec un seul pion adverse

(semi-ouverte), idéale pour y placer une tour.

-
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Diagramme 1.4

Aprés l'échange en 3, les Blancs ont des pions doublés c2-c3
mais une colonne « b » semi-ouverte pour lewr tour.

1.4 — L'activite des pieces
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Diagramme L5

Structure typique de la Frangaise : le fou blanc-c8 est enfermé

derriére ses propres pions d5-e6.

Une pi¢ce mal placée pese sur toute la partie, méme si elle n'est pas directement menacée. A l'inverse, une

piece parfaitement postée peut valoir plus que sa valeur nominale. Le cavalier ci-dessous en est un exemple

classique :

appelle un avant-poste.

installé sur une case que 'adversaire ne pourra jamais attaquer avec un pion, c'est ce qu'on

Diagramme 1.6 — Le bon cavalier

Le cavalier blanc en d5 ne peut étre chassé par ancun pion noir: ¢ 'est un avant-poste durable, presque aussi fort gu'une tour.

I.S — La méthode dﬁS quatre qllﬁstiOIlS

Pour analyser n'importe quelle position, posez-vous systématiquement ces quatre questions, toujours dans

le méme ordre :

-
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LA METHODE DES 4 QUESTIONS

1. Matériel — Qui a plus de matériel, et de combien ?
2. Sécurité du roi — Les deux rois sont-ils en sécurité ? Lequel est le plus exposé ?
3. Structure de pions — Y a-t-il des pions faibles, isolés, doublés ? Des colonnes ouvertes ?

4. Activité des pieces — Quelles pieces sont bien placées ? Lesquelles sont passives ou mal coordonnées ?

Cette méthode sera notre fil conducteur pour tout le reste du livre. Elle s'applique aussi bien a I'ouverture
qu'au milieu de jeu ou a la finale — seul le poids relatif de chaque criteére change selon la phase de la partie.
En finale, par exemple, l'activité du roi devient presque aussi importante que le matériel ; a I'ouverture, la

sécurité du roi et le développement priment souvent sur tout le reste.

Dans les trois prochains chapitres, nous allons appliquer cette grille & chacune des trois phases de la partie.

*
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CHAPITRE 2

DECORTIQUER L'OUVERTURE

Repérer les idées principales derriere les premiers coups

Beaucoup de joueurs abordent I'ouverture comme une liste de coups & mémoriser. C'est une erreur qui se
paie cher des que I'adversaire sort de la « théorie » : sans comprendre pourquoi ces coups sont joués, il est
impossible de réagir correctement a une surprise. Analyser une ouverture, c'est chercher I'idée derriere

chaque coup, pas mémoriser une séquence.

. . . /
2.1 — Les trois priorites de l'ouverture

. Controler le centre — avec des pions (e4, d4...) ou des pieces (fianchetto, pression a distance).
. Développer ses pieces mineures — cavaliers et fous, avant la dame et les tours.
u

Mettre son roi en sécurité — le roque reste, dans I'immense majorité des parties, la meilleure décision

des quinze premiers coups.

Regardons comment ces priorités se traduisent concretement dans cing systémes d'ouverture trés
différents. Pour chacun, la question a se poser n'est pas « quel est le coup suivant en théorie ? » mais «

quelle case, quelle colonne, quelle piece cette structure privilégie-t-elle ? »

P
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e
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Diagramme 2.1 — Partie Italienne Diagramme 2.2 — Sicilienne Najdorf

Lede5 2.Cf3 Cc6 3.Fc4 Fe5 4.¢3 Cf6 5.d3. Les deux fous visent  1.e4 ¢5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 a6. Les Noirs
la case f7/f2, case la plus fragile de chague camp an début de  acceptent un jen asymétrique : contre-jen a l'aile dame contre
la partie. lexpansion blanche au centre et au rot.

-
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Diagramme 2.3 — Dame Refusce

1.d4d5 2.04 6 3.Cc3 Cf6 4.Fg5 Fe7 5.3 O-O. Le fou blanc
clone le cavalier f6 : une pression durable sur le centre noir.
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Diagramme 2.4 — Attaque Indienne du Roi
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Diagramme 2.5 — Systeme Colle

1.d4d5 2.Cf3 Cf6 3.3 ¢6 4.Fd3 5 5.c3 Cc6 6.Cbd2 Fd6 7.0-O O-O. Le Systeme Colle : une structure modeste en apparence,

mats qui prépare souvent une percee e3-e4 apres un développemc‘nt complet.

2.2 — Lire un systéme ¢n unec phrase

1.Cf3 Cf6 2.3 g6 3.Fg2 Fg7 4.0-0 O-O 5.d3 dé6. Fianchetto et
roque rapide : les Blancs préparent une expansion centrale avec

Un bon exercice consiste a résumer I'idée de chaque systeme en une seule phrase, sans citer le moindre

coup. C'est un excellent test de compréhension : si vous n'y arrivez pas, c'est que vous mémorisez encore la

théorie sans en comprendre le sens.

-
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EXEMPLE DE RESUME EN UNE PHRASE

Attaque Indienne du Roi : je fianchette mon fou-roi, je roque vite, et j'attends d'avoir fini de développer pour

frapper au centre avec e4-eS.

Systeme Colle : je construis une structure solide et flexible, puis je cherche le bon moment pour ouvrir le jeu avec

e3-e4 une fois toutes mes piéces prétes.

2.3 — Llerreur classique : ignorer une menace pour développer

Le contre-exemple le plus célebre de I'histoire des échecs illustre a quel point ignorer les priorités de

I'ouverture peut cotiter cher, méme face 4 un adversaire débutant.
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Diagramme 2.6 — Le Mat du Berger

1.e4 e5 2.Fe4 Cc6 3.DbS Cf62? (ce coup attaque la dame mais ignore la menace sur f7) 4. Dxf7#. Le fou c4 et la dame b5
visaient tous les deux la case 7 : un coup qui « attaque » sans neutraliser la vraie menace ne suffit jamars.

Un coup qui développe une piece ou attaque l'adversaire n'est bon que s'il répond aussi aux menaces réelles de la

position. Avant de jouer, demandez-vous toujours : « Que menace mon adversaire, et mon coup y répond-il ? »

2.4 — Que retenir pour votre propre répertoire ?

Vous n'avez pas besoin de connaitre dix ouvertures différentes. Choisissez-en une ou deux par couleur,
comprenez leur idée profonde comme nous venons de le faire, et laissez la théorie précise venir avec la
pratique. Un joueur qui comprend pourquoi il joue Cbd2 dans le Systtme Colle saura s'adapter si
l'adversaire dévie ; un joueur qui a seulement mémorisé la séquence sera perdu au moindre coup

surprenant.

-
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CHAPITRE 3

ANALYSER LE MILIEU DE JEU

Plans stratégiques et tactiques fréquentes

Le milieu de jeu est la phase la plus riche — et la plus intimidante — de la partie. Pour I'analyser sans se
noyer dans le calcul, il faut alterner en permanence entre deux niveaux de lecture : le plan (que voudrais-je
accomplir dans les dix prochains coups ?) et la tactique (y a-t-il, 13, tout de suite, un coup qui change tout

?). Les six exemples qui suivent, tous vérifiés coup par coup, illustrent chacun un réflexe d'analyse différent.
ples q PP p y

. ! /
3.1 — Punir une avance prematuree

Le réflexe le plus rentable en milieu de jeu consiste a repérer quand I'adversaire avance ses pions sans les

soutenir suffisamment avec ses pieces.

©

Diagramme 3.1

Apres 1.ed e5 2.Cf3 Cc6 3.CxeS5 CxeS 4.d4 Cc6 5.d5 CeS 6.f4 Cg6 7.¢5, les Blancs semblent gagner de l'espace. Trait aux Noirs :
comment démontrer que cette poussée est en réalité prématurée ?

-
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Solution 3.1

7...d6! Le coup central le plus simple. Apres 8.Dd4 dxeS 9.fxeS De7, les pions blancs e5 et d5 sont plus faibles qu'ils n'en ont
U'air, et les Noirs prennent l'avantage : les Blancs ont avancé leurs pions sans achever leur développement (fou-roi et roque

toujours en attente).

Avant d'avancer des pions pour gagner de I'espace, vérifiez que vos pieces peuvent les soutenir. Une chaine de

pions avancée sans soutien devient une cible, pas un atout.

3.2 — Reconnalitre un sacrifice qui fonctionne

a b c d

Diagramme 3.2

Position atteinte aprés une Griinfeld oi les Noirs viennent de jouer 8...Fg4, laissant f7 sans surveillance suffisante. Trait aux
Blancs.

-
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Solution 3.2

9.Ixf7+! Rxf7 10.Cg5+ Re8 11.Dxg4, et les Blancs regagnent largement leur matériel investi tout en exposant durablement le

roi noir : le fou « sacrifié » ne l'était qu'en apparence, puisque le cavalier g5 et la dame reprennent la picce dans la foulée.

La legon ici n'est pas « sacrifiez toujours sur f7 ». C'est une méthode : avant de juger un sacrifice impossible
a calculer jusqu'au bout, comptez d'abord ce que vous récupérez immédiatement apres (ici, le fou g4 tombe

sous echec du cavalier) ; le calcul devient souvent beaucoup plus court qu'il n'y parait.

3.3 — Développer avec gain dC temps

Diagramme 3.3

Trait aux Blancs. Plusienrs piéces mineures restent a développer.

-
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Solution 3.3

10.Fd3 ! Un coup naturel qui developpe une piece tout en visant eventuellement h7. Ce type de coup — developper en creant une

p€tl>f€ menace — e.rt:ouventmpem’eura un developpement <« neutre ».

3.4 — Accepter un sacrifice avec sang-froid

a0
ARYA:
N

Diagramme 3.4

Les Blancs viennent de jouer 6.Cxf7!?, un sacrifice de cavalier classique dans certaines lignes de I'Ttalienne. Trait aux Noirs :
comment réagir?

-
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Solution 3.4

6. Rxf7 ! est la réponse la plus solide. La position reste a peu prés équilibrée si les Noirs se défendent avec précision : refuser un

sacrifice par peur, sans le calculer, codite sonvent plus cher que de l'accepter et de se défendre calmement.

Un sacrifice adverse n'est pas automatiquement gagnant. Prenez le temps de compter les menaces réelles avant de

paniquer : beaucoup de sacrifices « impressionnants » se neutralisent avec une défense précise et sereine.

3.5 — Echanger pour creer une faiblesse scructurelle

1 1

A [l
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H N
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¥el

Diagramme 3.5

»

3

2

f

Rappel du diagramme 1.4 : dans une structure Griinfeld typique, I'échange Cxc3/bxc3 a déja en lieu, donnant anx Blancs des
pions doublés mais un centre large et une colonne « b » utile.

Ce type de décision — accepter d'affaiblir sa propre structure (pions doublés) en échange d'un avantage
durable (grand centre, colonne ouverte) — revient trés souvent en milieu de jeu. La bonne question n'est
jamais « cet échange abime-t-il ma structure ? » mais « qu'est-ce que j'obtiens en retour, et est-ce que cela

vaut plus ? »

36 — Trouver 121 défense 121 plUS résistante

-

*>

CHESSDZ.ORG 16



=
Qa
-
L]
(-8
o
o

[

o

w

>

oot
oo

w

o

@

* d
- 1§ i pe
Ty

©

e B B

o
a
o
o

Diagramme 3.6

Les Noirs sont légerement moins bien aprés une préparation blanche solide sur la colonne d. Trait aux Noirs : quel coup limite

le mieux les dégdts ?
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Solution 3.6

9...d6 est le coup le plus résistant : il libére le fou c8 et prépare e6-¢5 ou CA7, sans créer de nonvelle faiblesse. Dans une position
légerement inférienre, L'objectif n'est pas de « sauver » la partie d'un coup, mais de choisir le coup qui laisse le plus d options
actives pour la suite.

3.7 — Synthése : la question a se poser a chaque coup
AVANT DE JOUER UN COUP DE MILIEU DE JEU

1. Y a-t-il une tactique immédiate (pour moi ou contre moi) ?
2. Sinon, quel est mon plan 3 moyen terme, et ce coup le sert-il ?
3. Ce coup crée-t-il une faiblesse ? Si oui, est-elle compensée ?

4. Apres ce coup, mes pieces seront-elles plus ou moins actives qu'avant ?

-
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CHAPITRE 4

ANALYSER LES FINALES

Des méthodes simples pour comprendre les finales typiques

La finale ob¢it a des regles différentes du milieu de jeu : moins de pieces, donc moins de dangers tactiques
immédiats, mais un réle du roi complétement transformé. Un roi qui restait a I'abri pendant 30 coups
devient soudain l'une des pieces les plus actives de I'échiquier. Ce chapitre présente six méthodes

fondamentales, chacune vérifiée avec un moteur d'analyse pour garantir I'exactitude du résultat annoncé.

4.1 — L'opposition

L'opposition est le concept le plus important des finales de pions. Deux rois sont en opposition lorsqu'ils se
font face sur la méme colonne, la méme rangée ou la méme diagonale, séparés par une case. Le camp quin'a

pas 4 jouer dans cette configuration a I'opposition — et donc I'avantage.

a b c d e f g h a b [

.8

7

1
h
Diagramme 4.1a — trait aux Blancs Diagramme 4.1b — trait aux Noirs
Les Noirs ont l'opposition. Résultat : partie nulle, quoi que Méme position, mais ce sont les Noirs qui doivent jouer : ils
Jouent les Blancs. perdent l'opposition, et les Blancs gagnent facilement (1...Rd7

2.Rf6 Rd6 3.5+ etc.).

Une seule et méme position peut étre nulle ou perdue selon le camp qui a le trait. En finale de pions, comptez

toujours le nombre de coups avant un contact direct entre les rois : c'est souvent ce détail, plus que la position
elle-méme, qui décide du résultat.

4.2 — Laregle du carre

-
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CHESSDZ.ORG 18



Pour savoir rapidement si un roi peut rattraper un pion passé adverse sans calculer coup par coup, tracez
mentalement un carré dont un c6té va du pion jusqu'a sa case de promotion. Si le roi défenseur peut entrer

dans ce carré au prochain coup, il rattrape le pion ; sinon, le pion passe.

a b c d e f g h a b
8 8
7 7
6 6
5
4
3
2
1
a b ¢ d e f g h a b c d e f g h
Diagramme 4.2a — trait aux Noirs Diagramme 4.2b — trait aux Blancs

Le roi noir entre tout juste dans le carvé du pion b4 : 1...Rd4!  Méme position, mais les Blancs jouent en premier : 1.h5! place
2.h5 Re5 3.h6 Rf6, et le roi arrive a temps. Partie nulle. le pion hors du carré noir. Il promeut sans étre rattrapé.

4.3 — La position de Philidor (finale de tours)

Les finales de tour sont les plus fréquentes de toutes les finales de pieces. La position de Philidor illustre la
technique défensive de base lorsqu'on doit arréter un pion adverse avec sa tour : tant que le roi attaquant
n'a pas atteint la 6e rangée, la tour défenseur reste sur cette 6e rangée ; dés que le pion avance  la 6e rangée,

la tour bascule derri¢re pour donner des échecs latéraux sans fin.

a b c d G f

Diagramme 4.3

Position de défense typique : tant que la tour noire reste sur la 6e rangée, le roi blanc ne peut pas progresser sans perdre son pion.
Résultat vérifié : partie nulle avec une défense précise.
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4.4 — Le pion avance et le roi actif (technique du pont)

Quand un pion atteint la 7e rangée avec 'appui de son roi, la partie est en général gagnée pour I'attaquant,
méme si le roi défenseur est relativement proche — a condition de connaitre la technique du pont : si la
tour défenseur multiplie les échecs latéraux pendant que le roi attaquant tente de se mettre a l'abri, la tour
attaquante s'interpose sur la 4e rangée pour bloquer ces échecs, comme un pont que le roi peut alors

traverser en toute sécurité avant de laisser le pion promouvoir.

Retenez le principe plutot que le diagramme exact : pion trés avancé + roi actif + connaissance de la technique

du pont = gain quasi systématique dans les finales de tour 4 un seul pion.

4.5 — Les mats de base

Deux mats élémentaires doivent devenir des réflexes automatiques : Tour + Roi contre Roi seul, et Dame +
Roi contre Roi seul. Le principe commun : repousser le roi adverse vers le bord de I'échiquier en utilisant

votre roi pour I'accompagner, puis donner le mat sur la derniere rangée ou colonne.

e f g h

~
~

(-]
-]

a b c d e f g h a b [+ d
° B - 0 &
7 7
= =
5

5 5 5
4 4 4 4
2 2 2 2
a b c d e f g h a b [+ d e f g h
Diagramme 4.4 Diagramme 4.5

1.Tal Rg8 2.Ta84. Le roi blanc contrle la fuite en g6/f6,la  1.Dh1+ Rg8 2.Da8#. Méme principe avec la dame : toujours
tour donne le mat sur la 8e rangée. laisser une case de fuite au roi adverse avant le mat final,
Jjamais lenfermer en position de pat.
Un piége classique du débutant : enfermer le roi adverse sans lui laisser aucune case, ce qui produit un pat
pieg q quip p
(partie nulle) au lieu d'un mat. Entrainez-vous a ces deux mats jusqu'a ce qu'ils deviennent automatiques —

ils reviennent dans une proportion importante des finales de parties amateurs.

4.6 — La grille d'analyse en finale

-
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PRIORITES SPECIFIQUES A LA FINALE

1. Mon roi est-il aussi actif que possible ?
2. Ai-je un pion passé ? En ai-je un a surveiller chez I'adversaire ?
3. Puis-je simplifier vers une finale gagnante, ou dois-je au contraire éviter les échanges ?

4. Est-ce que je connais la position théorique vers laquelle je me dirige ?

*

CHESSDZ.ORG 21



CHAPITRE 5

ETUDE DE PARTIES MODELES

Trois fagons différentes de gagner une partie d échecs

La meilleure fagon de faire vivre la méthode des quatre questions est de I'appliquer a des parties réelles.
Nous avons choisi trois exemples volontairement tres différents : un chef-d'ceuvre tactique du XIXe siecle,
un extrait de partie stratégique moderne dans un systeéme cher aux joueurs positionnels, et une miniature

qui tient en sept coups. Chacun vous enseigne un réflexe d'analyse différent.

Partic modele n® 1 — La Partie de 'Opera

Paul Morphy contre le Duc de Brunswick et le Comte Isouard, Paris, 1858. Jouée dans une loge de I'Opéra
de Paris pendant une représentation, cette partie reste l'exemple le plus cité de I'histoire pour illustrer la

valeur du développement rapide face 4 un adversaire qui perd du temps.

l.e4 €5 2.Ct3 d6 3.d4 Fg4 4.dxeS Fxf3 5.Dxf3 dxeS5 6.Fc4 Cf6 7.Db3 De7 8.Cc3 ¢6 9.Fg5 b5 10.Cxb5! cxb5
11.Fxb5+ Cbd7 12.0-O-O Td8 13.Txd7! Txd7 14.Td1 De6 15.Fxd7+ Cxd7 16.Db8+! Cxb8 17.Td8#

b

E

~

(-]

w

ES

Position apres 6.Fcy
Apres 6.Fc4 : comptons les coups de developpement. Les Blancs ont sorti leur cavalier (repris), lenr dame, lenr fou — trois piéces

actives. Les Noirs ont capturé deux fois avec lenrs picces mineures mais n'ont développé ancune picce de fagon durable : leur fou

c8 et lenr cavalier b8 dorment encore. La cause : 3...Fg4, qui céde la paire de fous aprés 4.dxeS sans gagner de temps réel.

-
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Position apres 7.Db3
7.Db3! Une attaque double classique : la dame blanche vise & la fois le pion b7 et le pion [7, les deux points faibles du camp
noir non roqué. Les Noirs doivent choisir lequel défendre — ici 7... De7 protége f7 indirectement en libérant le roque long

ultérienr... mais laisse le développement noir toujours en retard.

a b G d e f

g h

Position apres 10.Cxbs

10.CxbS5!? Morphy sacrifie un cavalier pour onvrir des lignes vers le roi noir, toujours an centre. Ce sacrifice n'est pas seulement
une combinaison isolée : c'est la conséquence logique de dix coups de retard dans le développement noir. Quand l'adversaire ne
peut pas mobiliser ses défensenrs a temps, onvrir la position devient rentable méme au prix de matériel.

-
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Position apres 12.0-0-O

12.0-O-0O ! Pendant que le roi noir reste bloqué au centre, les Blancs terminent leur développement en toute sécurité en roguant

du coté dame, ce qui a l'avantage supplémentaire de mettre la tour d1 directement en face de la dame noire sur la colonne d.

Position apres 14...De6

Apres 14...De6 : il ne reste presque plus de picces mineures sur | 'échiguier, mais le roi noir est toujours coincé en 8, entouré de ses
propres picces qui lui bloquent toute case de fuite. C'est précisément cette immobilité qui va permettre la combinaison finale.
a b c d e f g h

Position finale — échec et mat

16.Db8+! Cxb8 17.Td8# — mat ! Les Blancs sacrifient leur dame pour dévier le seul défenseunr possible de la case d8, puis
matent avec la tour restante. Un sacrifice de dame qui n'est possible que parce que le roi noir n'a jamais pu quitter le centre.

-
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CE QU'IL FAUT RETENIR DE CETTE PARTIE

Aucun coup blanc n'est, pris isolément, extraordinaire. C'est 'accumulation d'un avantage de développement,
jamais remboursé par les Noirs, qui rend la combinaison finale possible. Analysez toujours pourquoi une

combinaison devient possible, pas seulement comment elle fonctionne.

Partie modele n® 2 — Un plan stratégique en Attaque Indienne
du Roi

Contrairement a la Partie de I'Opéra, cet extrait ne se termine pas par un mat spectaculaire. Il illustre un
savoir tout aussi précieux : comment construire un léger avantage durable en suivant un plan stratégique

clair, coup apres coup.

1.Cf3 Cf6 2.g3 g6 3.Fg2 Fg7 4.0-O O-0 5.d3 d6 6.Cbd2 €5 7.e4 Cc6 8.a4 a5 9.Cc4 Fe6 10.b3 h6 11.Fb2 Dd7
12.De2 Tae8

~

o

w

FS

Position apres 7..Ccb

Aprés 7...Cc6 : la structure typique de I Attaque Indienne du Roi est en place. Comparez avec le diagramme 2.4 du chapitre 2

— les Blancs ont exécuté exactement le plan annoncé (fianchetto, roque, e2-¢4) sans la moindre improvisation.

-
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Position apres 9.Ccg
Apres 9.Cc4 : le cavalier quitte sa case de départ pour rejoindre une case active d'oi il surveille les cases dé6 et bé, tout en libérant
la case d2 pour d'antres mancenvres. Ce type de reclassement — déplacer une picce déja développée vers une case encore meillenre

— est une source d'avantage sous-estimée par les jouc‘um quine pement an déve[oppement qut une seule fors.

~

Position aprés 12.. Tae&

Apres 12...TaeS : les Blancs ont un léger avantage d'espace (a4-a5 a fixé une cible potentielle a l'aile dame) et toutes leurs piéces
coordonnées, prétes pour une expansion future avec f2-f4 ou une mancenvre a l'aile dame. Rien n'est décidé, mais chaque coup
blanc a servi le plan initial.

CE QU'IL FAUT RETENIR DE CETTE PARTIE

Toutes les parties ne se gagnent pas par une combinaison. Savoir reconnaitre « j'ai un tout petit peu mieux, et je
sais pourquoi » est une compétence au moins aussi précieuse que le calcul tactique — c'est elle qui construit la

majorité des victoires au niveau amateur et intermédiaire.

Partie modéle n° 3 — Une 16(5‘011 d€ SéCLlI'ité du ol en sept coups

Notre dernier exemple, le plus court, montre qu'une legon d'analyse ne demande pas toujours une longue
partie. Cette miniature, connue sous le nom de « mat de Legal », s'est produite (avec des variantes) dans

plusieurs parties du XVIIIe siecle.

l.e4 €5 2.Cf3 d6 3.Fc4 Fg4 4.Cc3 g6 5.CxeS! Fxd12? 6.Fxf7+ Re7 7.Cd5#

-
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Position apres 5.Cxes!
5.Cxe5! Un sacrifice apparent : le cavalier semble se jeter dans la guenle du loup, puisque le fou g4 clouait la dame blanche a sa
dame. Mais le clouage n'était qu'apparent : le roi noir n'était pas derriére la dame, donc ce n'était pas un vrai clouage absoln

— les Blancs peuvent se permettre de perdre lenr dame contre un jen de mat.
f

o

»

Position apres 5...Fxdi??

S...Fxd1?? Les Noirs prennent la dame, séduits par le gain matériel le plus évident de l'échiquier — exactement 'erreur que
nous avons décrite au chapitre 1 : compter le matériel sans vérifier la sécurité du rot.
[ d e f g h

Position finale — échec et mat

6.Fxf7+! Re7 7.CdS# — échec et mat. La combinaison entiére ne portait pas sur la dame, mais sur les cases f7 et 7 : le fou c4 et
le cavalier e5 avaient, dés le départ, plus de valeur pour l'attaque au roi que la dame elle-méme n'en avait pour la défense.

-
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CE QU'IL FAUT RETENIR DE CETTE PARTIE

Avant de accepter un sacrifice apparent, vérifiez toujours s'il s'agit d'un vrai clouage (le roi est directement
derriere la piece visée) ou d'un clouage relatif (seule une piece de valeur, comme la dame, est derriere). Un

clouage relatif peut étre rompu sans risque si la contrepartie tactique le justifie.

Ces trois parties partagent un point commun malgré leurs différences de style et d'époque : dans chaque
cas, le camp gagnant a appliqué la méthode des quatre questions avec constance, pendant que l'autre camp
en négligeait au moins une. C'est cette discipline, plus que le talent inné, que ce livre cherche a vous

transmettre.

-
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CHAPITRE 6

EXERCICES INTERACTIFS

A vous de jouer : analysez avant de lire la solution

Pour chacune des douze positions suivantes, prenez le temps d'appliquer la méthode des quatre questions
(chapitre 1) avant de regarder la solution. Attention : contrairement  un livre de combinaisons pures, tous
ces exercices ne demandent pas un « coup gagnant » spectaculaire. Certains demandent simplement de
trouver le coup le plus logique — exactement comme dans une vraie partie. C'est un choix pédagogique

volontaire : la compétence la plus utile en pratique n'est pas de repérer les combinaisons rares, mais de

choisir systématiquement le meilleur coup raisonnable.

EXERCICE |

e:la @I
A

SOLUTION
10.Fd3 ! Le fou g5 a rempli son réle (clouer le cavalier £6) ; il

n'a plus besoin de rester sur cette diagonale. Le replacer en d3
Vue du coté des Blancs vise la case h7 et prépare une pression future 2 l'aile roi, tout en
libérant la case g5 pour d'éventuelles manceuvres.

Position issue d'une Dame Refusée

classique. Trait aux Blancs : quelle
est la meilleure fagon de continuer

le développement ?

-
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EXERCICE 2

SOLUTION

10.h3 ! Un coup discret mais essentiel : il retire au fou g4

adverse la possibilité de clouer un futur cavalier en £3 de fagon
Ve du coté des Blancs génante, et donne une case de fuite au roi (« luft ») avant toute
complication ultérieure sur la colonne d ou la diagonale a1-h8.
Structure Slav typique, roi blanc

roque. Trait aux Blancs : quel petit
coup prophylactique est le plus

utile avant de poursuivre le plan ?

EXERCICE 3
d

SOLUTION
9.Fxf6 ! Céder la paire de fous pour infliger des pions doublés

(gxf6) est un échange positionnel classique : les Noirs perdent

Vue du coté des Blancs en souplesse de structure ce qu'ils gagnent en ouverture de la

colonne g. Le calcul n'est pas seulement « ce fou vaut-il ce

Structure sicilienne (variante cavalier ? » mais « la structure qui en résulte favorise-t-elle
Sveshnikov). Trait aux Blancs : mon plan 4 long terme ? »

comment exploiter au mieux la

position du cavalier noir en 6 ?

-
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EXERCICE 4
d

SOLUTION

11.h3 ! Avant toute expansion centrale, retirer a I'avance la case

g4 au fou c¢8 (ou futur Cg4) évite bien des soucis tactiques.
Ve du coté des Blancs C'est I'un des coups prophylactiques les plus joués de toute la
théorie des ouvertures — souvent sous-estimé par les joueurs
Ruy Lopez fermée, structure qui ne pensent qu'en termes de menaces immédiates.

classique. Trait aux Blancs : quel

coup preépare le mieux la suite du

plan (d2-d4 ou Cbd2-f1-g3) ?

EXERCICE 5
d

SOLUTION

8.0-O ! Dans une structure a pion isolé, I'activité des pieces

compense la faiblesse structurelle 4 long terme — mais
Vue du cdté des Blancs seulement si le roi est en sécurité pour en profiter. Roquer
avant de lancer toute initiative est ici plus important que le
Structure a pion isolé (dame d4 gain de temps apparent d'un coup plus « actif ».

blanche) typique d'un Gambit
Dame accepte. Trait aux Blancs,
qui n'ont pas encore roqué : quelle

est la priorite ?

-
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Vue du coté des Blancs

Structure Naj dort/ Scheveningen.
Trait aux Blancs : comment
réorganiser au mieux les picces

avant de choisir un plan d'atcaque ?

EXERCICE 6
d

c f 9 h

&0 [E <)
Alla
.6

)
Sl

1
a b : d e 9

8

7

4

>

SOLUTION

9.Dd3 ! Ce n'est pas le coup le plus spectaculaire, mais il
prépare Tel ou Tad1 selon la suite, tout en gardant un ceil sur
une éventuelle avancée a2-a4 ou f2-f4. Reclasser une piece déja
développée (ici la dame) vers une case plus utile est un réflexe

d'analyse a part enti¢re, pas seulement un coup de remplissage.

EXERCICE 7

Vue du coté des Blancs

Structure de Gambit Dame refusé,
avec un fou actif en c5 pour les
Noirs. Trait aux Blancs, non
roqueés : quelle est la priorice
absolue ?

SOLUTION

9.0-O ! Méme si des idées tactiques (par exemple sur la
colonne d) peuvent sembler tentantes, aucune tactique n'est
aussi urgente que la sécurité du roi lorsqu'elle est encore
disponible gratuitement. Toujours vérifier : « puis-je roquer
maintenant sans perdre de temps ? Si oui, ai-je une raison

impérieuse de ne pas le faire ? »

-
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EXERCICE 8

h

Vue du coté des Blancs

Structure Slav acceptée (gambit
dame accepté transposé). Trait aux
Blancs : quel coup deéveloppe la
dernicre picce mineure tout en

préparant e3-¢4 ?

SOLUTION

9.De2 ! En reliant ses tours et en préparant Td1, la dame se
place sur une case utile sans bloquer aucune autre piece —
contrairement 2 Dc2 ou Db3 qui, dans cette structure précise,

géneraient un futur développement du cavalier b1.

Vue du coté des Blancs

Frangaise, variante Classique,
chaine de pions e5-d4 pour les
Blancs. Trait aux Blancs : quel saut
de cavalier cree le plus de

problémes concrets ?

EXERCICE 9

SOLUTION

9.Cb5 ! Le cavalier attaque a la fois la case d6 (faiblesse
chronique dans les structures frangaises apres ...Cfd7) et
prépare une pression sur c¢7. Un saut de cavalier vers une case
avancée n'est fort que s'il vise une vraie faiblesse adverse — ici,

la case d6 ne peut plus étre défendue par un pion noir.

-
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EXERCICE 10

Vue du coté des Blancs

Défense Scandinave, dame noire
déjé revenue en aj. Trait aux
Blancs : comment gagner un temps
supplémentaire sur le

developpement noir ?

SOLUTION

9.Ce4 ! Le cavalier attaque directement le fou f5 et le cavalier

\

f6, forgant les Noirs a réagir immédiatement et retardant
encore leur roque. Dans la Scandinave, chaque tempo compte
double : les Noirs ont déja « perdu » deux coups de dame

(Dxd5 puis Da5).

EXERCICE 11

Vue du coté des Blancs

Sicilienne Scheveningen, roques
oppos¢s evites, position calme.
Trait aux Blancs : quelle tour

centraliser en priorité ?

SOLUTION

11.Tad1 ! Centraliser la tour la moins active en direction de la
colonne d, ot se trouve le pion d6 adverse, est presque toujours
prioritaire sur une expansion prématurée de pions. Une régle
utile : terminez toujours vos manoceuvres de picces avant de

lancer une offensive de pions.

-
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EXERCICE 12

eilgl E®l

SOLUTION

9.Tel ! La colonne e, ol se trouve le pion e6 adverse (souvent

une cible dans les structures a IQP apres un futur d4-dS), est la

Vue du coté des Blancs colonne prioritaire. Notez que dans une structure a pion isolé,

l'attaquant doit faire vite : chaque coup « lent » laisse a

Structure a pion isol¢ (Gambit l'adversaire le temps de neutraliser le pion d4 en I'échangeant
Dame accepte). Trait aux Blancs, ouen le bloquant.

déja roqués : quelle tour activer et

sur quelle colonne ?

COMMENT PROGRESSER AVEC CES EXERCICES

Ne vous contentez pas de vérifier si vous avez « trouvé le coup ». Vérifiez surtout si votre raisonnement
correspondait a celui de la solution. Trouver le bon coup pour la mauvaise raison ne vous aidera pas a

reconnaitre le méme motif dans une position différente.

-
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CHAPITRE 7

PROGRAMME PROGRESSIF DE 30
JOURS

Ancrer la méthode dans votre routine d'entrainement

Lire ce livre une fois ne suffit pas a transformer votre fagon de jouer : seule la pratique répétée le peut. Ce
programme de 30 jours reprend chaque notion du livre dans un ordre progressif, avec une tiche concrete et
courte 4 réaliser chaque jour (15 a 30 minutes suffisent). Les jours 6, 7, 13, 14, 20, 21, 27 et 28 sont des

jours de bilan ou de repos actif, volontairement plus légers.

Semaine 1 — Poser les fondations (chapitre 1)

Méthode des 4 questions Relisez le chapitre 1, puis analysez 3 positions clés d'une de vos

—
—

(S— — — (S— — (S—
~J o \J1 BN N )

parties récentes avec la méthode complete.

Rejouez le piege de Legal (diagramme 1.1) et trouvez, dans vos
Matériel et compensation propres parties, un moment ot le matériel seul vous a trompé sur

I'évaluation.

L, . Dans 3 de vos parties récentes, notez le numéro exact du coup otr
Sécurité du roi . i . ]
chaque roi a roqué — ou I'absence de roque, et ses conséquences.

: Repérez un pion isolé ou doublé dans 3 parties de maitres de votre
Structure de pions ) o , )
choix, et notez s'il s'agit d'une force ou d'une faiblesse.

L . Trouvez un avant-poste (case forte pour un cavalier) dans une de
Activité des pieces . g .
vos parties, gagné ou manqué.

) ) Rejouez entierement la Partie de I'Opéra (chapitre 5) sans notes, en
Bilan de la semaine . .
expliquant chaque coup a voix haute.

. Regardez une partie commentée d'un maitre dans votre ouverture
Repos actif .
favorite, sans prendre de notes.

Semaine 2 — Comprendre l'ouverture (chapitre 2)

. . Résumez votre ouverture principale en une seule phrase, sans citer
Choisir son systeme ) ) .
le moindre coup (méthode du chapitre 2).

o Jouez 3 parties rapides en vous concentrant uniquement sur centre,
Priorités d'ouverture

— —
\O o

développement et roque — ignorez toute idée tactique précoce.

*

CHESSDZ.ORG 36



. . Etudiez le Mat du Berger et cherchez deux autres pieges classiques
Reconnaitre les pieges o
liés 2 votre propre ouverture.

Dans une de vos parties, identifiez un coup adverse surprenant :

(S— (S—
— —
= @]

Sortir de la théorie L S o
quelle priorité d'ouverture violait-il, ou respectait-il ?

. Résumez deux ouvertures différentes (par exemple Colle et KIA)
Comparer deux systémes

—
—
\S]

en une phrase chacune, puis comparez leurs points communs.

Rejouez les 12 premiers coups de la partie modele n°2 (chapitre 5
13 Bilan de la semaine J . " 2 Ap {chap )
J puis continuez S coups par vous-méme avant de comparer.

]1 4 Repos actif Lisez trois parties commentées dans votre répertoire d'ouvertures.

Semaine 3 — Milieu de jeu : plans et tactiques (chapitre 3)

Plans contre tactiques Refaites les exercices 1 4 4 du chapitre 6, chronometre en main.

) , Etudiez le sacrifice Fxf7+ du chapitre 3 et cherchez un exemple
16 Sacrifices calculés .
2 comparable dans vos propres parties.

— —
—
I

, L. Refaites les exercices 5 4 8 du chapitre 6, en écrivant votre
Défense précise

—
—
~J

raisonnement avant de vérifier la solution.

Repérez, dans une partie récente, un échange qui a

J18 Echanges et structure significativement modifié la structure de pions — en bien ou en
mal.
J19 Résilience en position difficile Refaites les exercices 9 a 12 du chapitre 6.

. . Choisissez votre pire défaite du mois et analysez-la intégralement
J20 Bilan de la semaine i .
2 avec la méthode des 4 questions.

. Regardez une partie commentée riche en tactique, sans moteur
J21 Repos actif )
J d'analyse.

Semaine 4 — Finales et synchese (chapitre 4)

L . Rejouez le diagramme 4.1 jusqu'a connaitre les deux issues (nulle /
opposition )
PP gain) par coeur, dans les deux sens.

Entrainez-vous a évaluer 5 positions de pions passés en moins de dix

— —
[\ N
N N

Régle du carré
& secondes chacune.

*
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Etudiez la position de Philidor et la technique du pont jusqu'a

J24 Finales de tours . . . g .
J pouvoir les expliquer & quelqu'un d'autre.
Entrainez-vous aux mats Tour+Roi et Dame+Roi jusqu'a les
J25 Mats de base réussir en moins d'une minute, 4 partir de n'importe quelle position

de départ.

o Dans deux de vos parties, identifiez un moment o1 échanger les
Simplifier ou pas L, C L, .
dames aurait été (ou n'aurait pas été) une bonne décision.

. . Analysez une partie compléte — ouverture, milieu de jeu, finale —
Bilan du mois

avec la méthode intégrale des quatre chapitres.

g R £ Regardez une finale commentée par un maitre, en essayant de
& epos acti el . L
J P prédire chaque coup avant qu'il ne soit joué.

Semaine 5 (partielle) — Passage a l'examen

, Y Relisez uniquement les encadrés « A retenir » de tous les chapitres
Préparation 4 |'examen
— pas le texte complet.

Faites le chapitre 8 dans son intégralité, au calme, sans limite de
Examen final

temps ni moteur d'analyse.

COMMENT TENIR 30 JOURS

Ne visez pas la perfection quotidienne. Un jour manqué ne remet pas en cause le programme : reprenez
. . \ \ 7 . A, 2 7 e 7 . . . '
simplement le lendemain 13 o1 vous vous étiez arrété. La régularité sur un mois compte infiniment plus qu'une

série parfaite de quelques jours suivie d'un abandon.
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CHAPITRE 8

EXAMEN FINAL

30 positions mélangées a analyser

Voici le test final. Les 30 positions qui suivent mélangent volontairement toutes les phases de la partie et
tous les types de questions rencontrés dans ce livre : reconnaissance de plans d'ouverture, technique de
finale, tactique et jugement positionnel de milieu de jeu. Prenez votre temps — il n'y a pas de chronomeétre

pour cet exercice. Le corrigé complet se trouve a la fin du chapitre.

Partic A — Reconnaitre le plan d'ouverture (positions 1 a 15)

Pour chaque position, identifiez I'ouverture si possible, puis répondez en une phrase : quel est le plan

principal du camp qui a le trait ?

N°1 — Vue Blancs N°2 — Vue Blancs
[talienne Pianissimo. Quel est le plan Sicilienne Najdorf. Quel est le plan typique
positionnel des Blancs ? des Noirs a l'aile dame ?

-
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N°3 — Vue Blancs

Dame Refusée classique. Sur quelle case le

fou g5 blanc exerce-t-il sa pression ?

N°4 — Vue Blancs

Attaque Indienne du Roi. Quel coup de

pion resume a lui seul le plan blanc ?
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N°S — Vue Blancs

1

Systéme Colle. Pourquoi les Blancs

retardent-ils 1'échange en d5 oucg?
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N°6 — Vue Blancs

1

Ruy Lopez, variante Berlinoise. Pourquoi le

roi blanc a-t-il quitté le roque ?

N°7 — Vue Blancs

Caro-Kann. Quelle est la qualice
structurelle principale du camp noir ?

N°8 — Vue Blancs

Defense Est-Indienne classique. Quelle est

la course typique de cette structure ?
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N°9 — Vue Blancs

Nimzo-Indienne. Qu'ont obtenu les Blancs
en ¢change de pions doublés en 37

T

5.

4
3
2
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N°10 — Vue Blancs

1

Anglaise inversée (structure symetrique).
Quel léger avantage les Blancs

conservent-ils ?

N°11 — Vue Blancs

Cartalan. Sur quelle grande diagonale

repose toute la stratégie blanche ?

N°12 — Vue Blancs

Benoni. Quelle poussee centrale les Blancs

préparent-ils a long terme ?

N°13 — Vue Blancs

Deéfense Pirc. Quel plan d'atcaque les

Blancs ont-ils dé¢ja amorce ?

.:.5.I‘é@l:
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N°14 — Vue Blancs

Systeme Londres. Pourquoi le fou est-il

sorti avant le pion e3 ?
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N°15 — Vue Blancs

Defense Alekhine. Qu'ont gagné les Blancs

en chassant le cavalier noir plusieurs fois ?

Partie B — Finales typiques (positions 16 4 21)

N°16 — Vue Blancs N°17 — Vue Blancs
Finale de pions. Trait aux Noirs : quel est le Finale de tours. Trait aux Blancs : les
résultat avec un jeu exace ? Blancs peuvent-ils progresser ?
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N°18 — Vue Blancs

2
1 .
a b

<

Course de pion passe. Trait aux Noirs : le
101 rattrape—t—il le pion ?

3

2
d e f g h

N°19 — Vue Blancs

2
1 .
a b

<

Méme position, trait aux Blancs cette fois.

Que se passe-t-il ?

N°20 — Vue Blancs

Mat élémentaire. Trait aux Blancs : queHe

est la méchode ?

N°21 — Vue Blancs

Mat élémentaire a la dame. Trait aux
Blancs : quel est le risque a éviter

absolument ?

Partie C — Milieu de jeu : tactique et jugement (positions 22 a 30)
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N°22 — Vue Blancs

Trait aux Noirs, position légerement

inférieure aprés une mésaventure au centre.

Quel est le coup le plus solide ?

N°23 — Vue Blancs

Trait aux Blancs. Quel petit coup prépare

le mieux la suite sans rien compromettre ?

N°24 — Vue Blancs

Trait aux Blancs, structure de
Nimzo-Indienne. Quel échange clarifie le

mieux la position ?

:'E'.g.':
)
B ovloE -

N°25 — Vue Blancs

3
2

1

Trait aux Blancs, structure Réti/Catalan.
Quelle expansion de pion lance le meilleur

plan a l'aile dame ?

-
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N°26 — Vue Blancs

Trait aux Blancs contre une Hollandaise.
Quelle expansion crée le plus de problemes

concrets ?

I:Iiﬂ.@-:
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N°27 — Vue Blancs

1

Trait aux Blancs, structure Zukertort.
Quelle clarification centrale est la plus

précise ?

N°28 — Vue Blancs

Vous avez déjé rencontré cette position a
'exercice 2 du Chapitre 6. Cette fois :
expliquez pourquoi négliger ce petit coup
pourrait cotiter cher plus tard.

N°29 — Vue Blancs

Vous avez déj a rencontré cette position a
l'exercice 5 du chapitre 6. Cette fois : une
fois le roi en securite, quel devrait écre
l'objectif suivant des Blancs ?
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N°30 — Vue Blancs

Vous avez dé¢ja rencontré cette position a
l'exercice 7 du chapitre 6. Cette fois :
pourquoi la sécurité du roi prime—t—elle ici

sur toute idée tactique ?

-
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CORRIGE DE L'EXAMEN

Ne considérez pas ce corrigé comme une simple liste de bonnes réponses : il complete chaque position par

le raisonnement qui y mene, seul élément qui compte vraiment pour votre progression.

Partie A — Ouvertures

1. Terminer le développement (Cbd2-f1-g3 ou d3-d4 au bon moment) avant toute expansion : aucune des

deux diagonales de fou n'a besoin d'étre précipitée.

2. ..b3, ..Fb7, ...Cbd7 : gagner de l'espace et ouvrir des lignes contre le roque long blanc éventuel, en

contrepartie du grand centre blanc.

3. Sur le cavalier £6, clouage indirect qui renforce le contréle blanc du centre (d4-e4 potentiel) tant que les

Noirs n'ont pas joué ..h6 puis ...Ce4 ou ...Ce4/Fxe7.

4. e2-e4, suivi si possible de e4-e5 une fois le développement achevé : gagner de I'espace au centre avant

d'attaquer a l'aile roi.

S. Pour garder toutes les options de structure ouvertes jusqu'a ce que le développement soit terminé ; la

percée e3-e4 doit arriver au moment le plus favorable, pas le plus rapide.

6. Apres l'échange des dames, le roi blanc se recentralise activement (Rd1-el ou similaire) : en finale

précoce, le roi devient une piece offensive, pas seulement défensive.

7. Une structure de pions saine, sans faiblesse durable, au prix d'un léger retard de développement — un

compromis typique des ouvertures « solides ».

8. Les Noirs attaquent a l'aile roi avec ...f5-f4, les Blancs a l'aile dame avec c4-cS ou b2-b4 : chaque camp

doit étre plus rapide que I'autre, au propre sens du terme.

9. La paire de fous et un grand centre de pions (d4-e4 possible) : un déséquilibre classique, ni bon ni

mauvais en soi, qui doit étre jugé selon la suite du jeu.

10. Un temps de développement supplémentaire,  faire fructifier par une expansion d4-d5 ou une pression

sur la colonne ¢ avant que les Noirs n'égalisent complétement.

11. La diagonale al-h8 (via g2) : pression a distance sur dS puis c6/b7, souvent sans qu'aucune picce

mineure noire ne puisse la neutraliser facilement.

12. e4-e5, pour ouvrir la position pendant que le roi noir n'est pas encore completement a l'abri — en

réponse au plan noir ...b5 aI'aile dame.

13. £2-t4 (« Attaque Autrichienne » ou apparentée) : expansion rapide au centre et a I'aile roi avant que les

Noirs ne finissent de se coordonner.

14. Pour éviter de I'enfermer derriere sa propre chaine de pions — un principe general : développer les fous

avant de fermer leurs diagonales avec ses propres pions.

15. De I'espace et un grand centre de pions, au prix de coups « non développants » répétés : les Noirs
comptent attaquer ce centre plus tard avec ...d6 et ...c5.

*

CHESSDZ.ORG 47



Partie B — Finales

16. Les Noirs perdent I'opposition et donc la partie : le roi blanc pénétre et escorte son pion jusqu'a la

promotion (voir diagramme 4.1b).

17. Non : c'est la position de Philidor. Tant que la tour noire reste sur la 6e rangée, aucune progression n'est

possible. Résultat : nulle.
18. Oui, de justesse : le roi noir entre dans le carré du pion et le rattrape avant la promotion. Résultat : nulle.

19. Le pion sort du carré noir des le premier coup et promeut sans étre rattrapé : un seul tempo change

enticrement le résultat.

20. Confiner le roi noir sur la derniére rangée avec la tour a distance, amener son propre roi pour lui

interdire toute case de fuite, puis mater — jamais de pat par exces de prudence.

21. Le pat : toujours laisser une case de fuite au roi adverse jusqu'au tout dernier coup, ot la dame

(soutenue par le roi) donne enfin I'échec et mat.

Partie C — Milieu de jeu

22. 22...Cc6 ! Un développement solide qui accepte une position légerement inférieure sans créer de

nouvelle faiblesse — préférable 4 une tentative de complication hasardeuse.

23.23.f3! Un coup de consolidation qui prépare e3-e4 tout en retirant la case e4 4 un cavalier adverse : utile

méme sans menace immédiate.

24. 24.Cxd5 ! L'échange clarifie la structure et prépare une attaque de minorité (b2-b4-b5) a I'aile dame

contre la structure de piOIlS noire restante.

25.25.b4 ! Expansion classique a I'aile dame dans une structure symétrique : gagner de I'espace pendant que

l'adversaire n'a pas encore réagi.

26. 26.b4 ! Contre une Hollandaise, |'expansion a l'aile dame est particulierement efficace car les picces

noires sont souvent concentrées a |'aile roi.

27. 27.dxc5 ! Clarifier immédiatement la tension centrale avant que les Noirs ne puissent choisir

eux-mémes le moment de I'échange.

28.28. Sans h3, un futur ...Fg4 pourrait clouer un cavalier de fagon génante au moment précis ot les Blancs

chercheraient 4 ouvrir le centre — mieux vaut prévenir maintenant que subir plus tard.

29.29. Une fois roqués, les Blancs doivent faire vite : dans une structure a pion isolé, chaque tempo compte

pour créer des menaces avant que les Noirs ne neutralisent totalement le pion d4 par des échanges.

30. 30. Aucune combinaison ne vaut la peine d'étre jouée si elle expose son propre roi avant d'avoir conclu :

la sécurité du roi est une condition préalable a toute opération tactique, pas une option parmi d'autres.

*
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COMMENT NOTER VOTRE EXAMEN

Comptez un point par position ol votre raisonnement correspondait a celui du corrigé, méme si le coup exact
différait légerement. En dessous de 15/30, recommencez le programme de 30 jours du chapitre 7 en entier avant
de repasser cet examen. Entre 15 et 22, ciblez vos révisions sur les chapitres o vous avez le plus hésité. Au-dessus

de 22, vous maitrisez la méthode : il est temps de l'appliquer systématiquement 4 vos propres parties.

*
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CONCLUSION

CONSTRUIRE SA PROPRE METHODE
D'ANALYSE

La méthode n'est qu'un point de départ

Vous avez maintenant parcouru une méthode complete : les quatre criteres d'évaluation, leur application a
chaque phase de la partie, des parties modeles annotées, des exercices corrigés et un programme
d'entrainement de 30 jours. Il ne reste qu'une seule étape, la plus importante : faire de cette méthode la

votre.

Aucun livre, aussi complet soit-il, ne peut remplacer I'analyse de vos propres parties. Les schémas que vous
répétez, les phases ot vous perdez le plus souvent du temps sur I'horloge, les types de positions ot vous vous
sentez mal a l'aise — tout cela vous est propre, et seule une pratique réguliere de l'auto-analyse vous

permettra de l'identifier.

Trois habitudes a conserver au-dela de ce livre

- Analysez systématiquement vos défaites, sans complaisance mais sans auto-flagellation : cherchez le
moment précis ol la position a basculé, et la priorité (matériel, sécurité du roi, structure, activité) qui
a été négligée a ce moment-la.

- Analysez aussi vos victoires : gagner sur une erreur adverse n'apprend rien si vous ne comprenez pas ce
qui, dans votre propre jeu, a permis a cette erreur de cotter cher.

O

Revenez réguliérement aux bases : méme les joueurs de trés haut niveau continuent a réviser

I'opposition, les mats élémentaires ou les priorités d'ouverture. Ce n'est jamais du temps perdu.

La méthode des quatre questions que vous avez apprise dans ce livre n'est pas une fin en soi : c'est un point
de départ, une charpente que vous allez progressivement enrichir de votre propre expérience, de vos propres
parties, de vos propres erreurs corrigées. Dans quelques mois, en relisant ce livre, vous constaterez
probablement que certaines de ses explications vous semblent désormais évidentes — c'est le signe le plus

stir que la méthode a fait son travail.

Merci d'avoir suivi cette méthode jusqu'au bout. Bonne analyse, et surtout : bonnes

parties.

— chessdz.org
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