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Introduction

Cherches-tu a bien commencer tes parties
d’échecs ? Placer tes pieces sur de bonnes cases
et poser tout de suite des problemes a ton adver-
saire ? Etre prét a bondir dés qu’il fait une erreur ?
Alors, ce livre est pour toi !

Mais attention, on ne va pas t'enseigner tout ¢ca
comme dans une salle de classe. Tu vas apprendre
toi-méme par la pratique, a 'aide de nombreux
exercices qui illustrent les themes les plus impor-
tants de l'ouverture. De cette maniere, tu retien-
dras beaucoup mieux les idées et tu pourras déve-
lopper la force de calcul qui est indispensable pour
gagner aux échecs.

Ce format signifie que la tactique sera dominante
dans la plupart des exercices. Lorsque tu penseras
avoir trouvé une réponse, tu voudras savoir si elle
est correcte ou non, sans avoir besoin de lire toute
une dissertation sur les subtiles nuances entre les
différentes options. Mais jai tout de méme inté-
gré autant de points de stratégie que possible dans
les solutions, en expliquant notamment quelles
erreurs stratégiques permettaient des combinaisons
tactiques ou quels objectifs de l'ouverture étaient
pertinents. Les derniers chapitres du livre abordent
précisément quelques points importants de la stra-
tégie de I'ouverture : trouver le meilleur moyen d’at-
taquer le centre, ou encore d’exploiter une avance
de développement ou un Roi adverse qui n’a pas
roqué. Mais nous verrons tout ¢a plus loin.

Revenons pour 'instant a I'essentiel. Je suppose
que tu connais les régles des échecs, que tu as
déja joué au moins quelques parties et que tu sais
reconnaitre quelques combinaisons élémentaires.
Si tu as lu le premier livre de cette série, Les cahiers
d’échecs pour les enfants : la tactique de John Nunn,
alors tu es plus que prét. Une petite connaissance
des ouvertures sera utile, mais pas indispensable.
Je ferai parfois référence a certains noms d’ouver-
tures, mais tu n‘as pas besoin d’en connaitre pour

apprécier ce livre. Par contre, une compréhension
des principes de I'ouverture facilitera assurément
la résolution des exercices. Plusieurs themes trai-
tés dans mon livre Les piéges d’ouverture aux échecs
pour les enfants vont ressurgir dans ce livre.

Réfléchis attentivement sur chaque position avant
de te décider pour un coup ou de répondre a la ques-
tion. Dansune partieréelle, tun’auras pas de deuxieme
chance. Pour que cet entrainement te soit profitable,
tu dois faire la méme chose ici. Etudie minutieuse-
ment chaque solution, tout particulierement si tu n‘as
pas donné la bonne réponse. Ce qui compte, c’est ce
que tu apprends. Ne te décourage donc pas ! Garde
a l'esprit que les exercices reprennent souvent des
themes vus dans des positions précédentes. Tu peux
donc avoir l'occasion d'utiliser des connaissances
nouvellement acquises plus tot que prévu. Mais bien
stir, il sera toujours plus agréable de s’en servir pour
gagner de vraies parties.

Tu peux, si tu veux, mettre les positions des
diagrammes sur un échiquier. Mais lorsque je ferai
référence a un coup dans l'énoncé, ne joue pas ce
coup sur l'échiquier | Pourquoi ? Parce que certaines
idées sont faciles a voir lorsque tu as la position
exacte devant les yeux. Mais il est important de
pouvoir les repérer un ou deux coups plus tot.
C’est précisément l'aptitude que tu dois dévelop-
per avec ces exercices.

Vers la fin de chaque chapitre, et particulie-
rement dans les derniers du livre, les exercices
deviennent plus difficiles. S'ils le sont trop pour
toi, ne t'en fais pas. Tu peux y revenir plus tard, ou
simplement lire les solutions et en tirer tout ce que
tu peux. A la fin du livre, un court chapitre contient
les positions les plus dures. Il est suivi d'une série
de tests qui te permettront d’évaluer ton niveau.

Allez, lance-toi, prends du plaisir avec ce livre
et tu vas épater tout le monde avec un jeu specta-
culaire dans 'ouverture !



1. Tour de chauffe

Si tu as bien joué I'ouverture, et si ce n'est pas le
cas pour ton adversaire, tu peux te retrouver en
mesure de gagner déja la partie grace a une combi-
naison décisive. Reste toujours en alerte, ou sinon
tu pourrais laisser passer ta chance !

Dans ce premier chapitre, je vais présenter une
petite sélection de telles combinaisons. Pour beau-
coup, ce sont des versions simplifiées de themes
que nous verrons dans des chapitres ultérieurs.
C’est pourquoi tu ne dois pas passer ce chapitre,
méme s’il te semble trop basique. Résoudre ces

\

positions va taider a ancrer les idées dans ton
esprit, et ainsi tu les retrouveras plus facilement
plus tard dans le livre — ou méme dans des parties
réelles - lorsque les sources de distraction seront

plus nombreuses.
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Dans cette position, les Blancs ont une élégante
maniere de gagner, mais il est facile de passer a
coté. Apres 7.exf7+, les Noirs doivent jouer 7...&e7
(car 7...&xf7 8.%xd8 perdrait la Dame), et mainte-
nant survient une subtile combinaison de promo-
tion : 8.fxg8N+! (8.fxg8W? permettrait aux Noirs
de sauver leur Dame par 8...&xd1+ 9.&xd1 Exg8)
8..Exg8 (8..&2e8 9.Wh5+) 9.£2g5+ et les Blancs
gagnent la Dame. Cette combinaison te fait-elle
penser a quelque chose ? Cest en fait un piege

bien connu du contre-gambit Albin avec couleurs
inversées. (1.d4 d5 2.c4 e5). Mais le repérer lorsque
les couleurs sont inversées n’est pas si simple.
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Pourrais-tu étre tenté de jouer 5...d5 dans cette
position ? Cela semble étre une bonne maniere
pour les Noirs de mettre a profit leur dévelop-
pement rapide pour attaquer le centre blanc et
notamment le pion e4. Dans ce cas, tu serais
tombé dans un piege puisque 5...d5?? permet la
fourchette 6.Wa4+ qui gagne une piéce. Mais il y a
toutefois un point important a noter ici. Méme si
les Noirs ont autorisé une combinaison, les Blancs
doivent jouer avec précision. Apres 6...%)c6 (sinon
7.WxDb4), le plus précis est de jouer 7.cxd5! exd5
8.£b5 qui gagne proprement le Cavalier. Au lieu
de cela, aussi bien 7.exd5?! b5! que 7.Wxc6+ £d7
8.Wb7 &xe4 donnerait trop de compensations aux
Noirs.

e Evite de choisir un coup ‘évident’ sans réflexion
préalable. Visualise la position apres le coup et
surveille les combinaisons.

e Fais un bon usage de ta ‘base de données
mentale’” des idées échiquéennes. Un schéma
familier pourrait bien s’y trouver, mais sous
une forme quelque peu modifiée.
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Les Blancs comptaient avec la retraite du
Cavalier noir. Qu’ont-ils oublié ?
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Le Roi noir na plus beaucoup de cases a sa
disposition. Comment en profiterais-tu ?
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Des lignes ouvertes et une position du Roi noir
affaibli. Les Blancs gagnent. Comment ?
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Les Blancs ont leur attention tournée vers le
centre. Ou les Noirs regardent-ils ?
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Les Noirs ont un coup élégant qui gagne la
partie sur-le-champ.



Tour de chauffe n
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Les Blancs aimeraient bien mater en d8. « Les Noirs peuvent jouer 13...f4 et ignorer la

Comment les Noirs, de leur c6té, s'en prennent-ils  fourchette de pion 14.c3. » Vrai ou faux ?
au Roi blanc ?
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Un piege élémentaire dans la Caro-Kann. Les Blancs viennent juste de sacrifier leur
Comment les Blancs gagnent-ils ? Dame. Pourquoi ?
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« La menace sur ¢7 implique que les Noirs La Dame noire est liée a la défense de d8.
doivent donner leur Dame. » Vrai ou faux ? Comment peux-tu en profiter ?
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ils prendre le pion b2 en
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Les Blancs viennent juste de jouer 7.d5.
Pourquoi ce coup ne perd-il pas tout simplement
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Une astuce classique gagne pour les Blancs.
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Les Noirs peuvent-

toute sécurité ?
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Le pion h7 est attaqué. Choisis un coup entre
« La fourchette de pion 8...e5 gagne une piece. »

10...h6 et 10...g6.

Vrai ou faux ?
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Comment les Blancs gagnent-ils une piece ?
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Tour de chauffe n

Solutions des exercices du tour de chauffe

1) Les Noirs forcent le mat par 17..%h5+!
18.gxh5 Eh4#. Un tableau de mat connu sous le
nom de mat d’Anastasie.

2) 6.HExh7! démolit les fragiles défenses des
Noirs. S'ils prennent la Tour, les Blancs répondent
7. Wobt.

3) 16.2)d5! gagne. C'est I'idée basique d’une
idée appelée le piege Sibérien et utilisée habi-
tuellement par les Noirs. C'est un peu plus diffi-
cile de le reconnaitre avec les couleurs inversées
et quelques pieces sur des cases différentes. 16...
Hxd5 permet 17.Wh7#, et sur les autres coups, les
Noirs perdent leur Dame.

4) Vers la colonne h et le Roi blanc ! 16...2)g3+!
gagne : 17.hxg3 hxg3+ et mat au coup suivant.

5) 13.0d5! gagne sur-le-champ : 13..%Wxd2
14.%9\xe7# fait mat, et sur d’autres coups, les Noirs
perdent leur Dame.

6) 17..Wh3!! conduit a un mat forcé. La menace
est 18..Wxg2#, et 18.gxh3 &xh3# est un tres joli
tableau de mat de pieces mineures.

7) 13..20b3+! gagne : 14.axb3 Eal# fait mat,
tandis que 14.&bl &Hxd2+ prend la Dame sur
échec. Les Noirs restent donc avec une Dame de
plus.

8) Vrai. Apres 13...f4, 14.c3?? est une gaffe qui
permet un mat a l'étouffée instantané en raison du
clouage sur la colonne e : 14...Ad3#.

9) 8.2xf7! &xf7 (c'est maintenant mat en trois
coups, mais sinon, les Noirs perdaient beaucoup
de matériel) 9.Wxe6+ &g6 10.2.d3+ Lh5 11.Wh34#.

10) Parce qu’ils matent par 18.Ee8+! £f8 (ou
18...%Wxe8 19.9)f6#) 19.Exf8+ Wx{8 20.)f64.

11) Oui, dans un certain sens, puisque la meil-
leure réponse est de donner la Dame, ... mais pour
mater en trois coups : 11.. Wd1+ 12.&xd1 £gd++
13.&el (ou 13.&cl1 Ed1#) 13..Ed14.

12) 9.£xb5+! gagne un pion, car 9...¥xb5? auto-
riserait 10.&d8#.

13) J'espere que le choix était facile, car 10...
h6?? permet un mat en deux coups par 11.2h7+
©h8 (11...5xh7 12.%Wxh7#) 12.5xf7# | De maniere
surprenante, ce type de mat est souvent manqué
en partie, tout particulierement lorsqu’il survient
a la fin d’une variante de plusieurs coups. A la
place, 10...g6 est un coup solide sans inconvénient
particulier.

14) 7..%xd5?? perd de maniére évidente la
Dame a cause de la fourchette 8.%)xc7+. Ce qui est
peut-étre moins évident, c’est que 7...2\xd5?? est
victime du méme theme : 8.Wxd5! ¥Wxd5 9.4xc7+
et les Blancs émergent avec une piece de plus.

15) Faux. 8...e5?? est une terrible gaffe, car
apres 9.%d5, les Noirs ne seraient pas en mesure
de défendre {7. Apreés 9...0h6 10.£xh6 0-0 11.£e3,
ce sont les Blancs qui ont gagné une piece.

16) 13.4g5! crée une attaque double décisive
sur h7 et b7. Apres 13..2xg5 14.2xb7, les Blancs
gagnent une piéce, tandis que 13..2xg2 permet
14.Yxh74.

17) Grace a une combinaison gauche-droite
assénée par un pion et la Dame : la fourchette
de pion 6.e4! attire le Fou en e4, et apres 6...2.xe4
7. Wad+, c’'est la Dame qui prend en fourchette le
Roi et le Fou.

18) Non, car apres 8..Wxb2?? 9.5)a4!, la Dame
est prise au piege.

19) 5..b5?? permettrait aux Blancs de captu-
rer la Tour dans le coin par 6.&d5. Apres 6...%c7
7. Wxa8 &\c6, les Noirs ne seront pas en mesure
d’enfermer la Dame.

20) 8.2e6! enferme la Dame noire, car le pion
d7 est cloué.

21) Cela pourrait étre vrai si le Cavalier blanc
était en f3 au lieu de e2. Mais ici, tout ce que les
Noirs ont réussi est de se faire emprisonner le
Cavalier au centre de l'échiquier. Apres 9.f3 Wa5+,
le fait que les Blancs puissent parer I'échec par

15
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Test 1 : Mats
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Test 2 : Attaque double et enfermement de pieces
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Tests m

Solutions des tests

Test 1
1) Les Blancs ont un coup décisif dans leur
19.%Whe! (1 point) 19..gxh6 (19..Lf6
20.2xf6 ne change rien) et 20.2)xh6# amene un

manche :

tableau de mat classique.

2) Les Noirs peuvent asséner a leur adversaire
un coup fatal en plein cceur : 11...2e3! (2 points)
gagne la Dame grace au clouage du pion d2 et au
fait que 12.fxe3 autoriserait 12...&h4#.

3) Les Noirs ont un gain tres spectaculaire :
18..Eh1+! (3 points). Un coup qui est a la fois
une attraction et une déviation. La subtilité est
quapres 19.2xh1 (19.&xhl autorise 19..%h2#)
19..Wh2+ 20.2f1, le Fou qui se trouve désormais
en hl au lieu de g2 permet 20...%xf24#. Par contre,
18..Wh2+? 19.2f1 ne meénerait a rien.

4) Nous avons déja vu le theme : 15.2d5! (3
points). Une variante du piege Sibérien, dans
laquelle c’est le Fou qui joue le rdle clé apres : 15...
exd5 16.&xf6 Wxf6 17.Wh7#.

Test 2

5) Les Noirs ont bien mieux qu’un simple coup
de développement : 11...cxd4! gagne au minimum
un pion, car 12.cxd4? n’est pas possible a cause de
12...2c2! (1 point), qui enfermerait la Dame.

6) Les Blancs gagnent grace a une combinai-
son classique : 15.Ed8+! (2 points). Une attraction
typique qui fait intervenir également des idées de
déviation et d’enfilade. 15...&e7 laisse la Tour h8
en prise, 15...&xd8 16.9xf7+ cotite leur Dame aux
Noirs, puisque le Roi a été attiré sur une case ot il
est victime d’une fourchette, et 15...2xd8 16.%Wxe5
exploite la déviation du Cavalier noir.

7) Les Noirs gagnent une piéce grace a une
fourchette de pion : 11...e5! (2 points), suivi de ...e4
apres que le Fou a bougg.

8) Les Noirs viennent juste de s'emparer du

pion e4, mais ils sont punis par une jolie combinai-
son : 13.2xf7+ &x{7 14.9e6 (2 points) et la Dame
noire, enfermée, est perdue.

9) Un bon coup provoque l'effondrement de la
position noire : 11.d6! (2 points) prend en fourchette
la Dame et le Fou. Quelle que soit la maniéere dont
ils prennent en d6, les Noirs perdent un Fou : 11...
£xd6 (11...%xd6 12.£.xb7) 12.2xb7 (la Dame noire
est surchargée) 12...%xb7 13.Wxdé.

10) Dans l'ouverture, on peut parfois avoir une
bréve occasion de réaliser une attaque double.
10.%d4! (3 points) attaque a la fois la Tour a7
et le pion g7. Apres 10..4c6 (10..Ed7 11.Wxg7
216 12.%xh8 2xh8 13.£xd8 revient au méme)
11.¥xg7 £f6 (11..&xg5 12.%Wxh8 serait encore
pire) 12.Wxh8 2xh8 13.£xd8 &xd8, et les Noirs
n’ont qu'un Fou pour la Tour.

Test 3

11) Les Blancs piegent la Dame noire en plein
centre de I'échiquier : 16.f4! d3+ 17.&g2 Wd4 18.c3!
(2 points).

12) Les Blancs gagnent du matériel par 11.f6!
(2 points). 11...2h8 12.2xh6 et 11..&xf6 12.£xh6
cotite un Cavalier aux Noirs, tandis qu’apres 11...
Wxf6 12.£.g5, la Dame noire est piégée.

13) Les Noirs ont enfermé leur Dame. Les
Blancs en profitent par 11.£f4! Wd5 12.c4 We4
13.£3 (3 points), et la Dame se retrouve piégée au
centre de '’échiquier.

14) Les Blancs gagnent une piece apreés une
série d’échanges : 10.£xe7 Wxe7 11.%)xh5 £.xh5, et
les pions font le reste du travail : 12.g4 2g6 13.h5
(3 points). Le Fou noir est piégé.

15) Les Blancs gagnent du matériel par 17.Exf6!
£x£6 18.g4 (3 points) qui enferme le Fou h3.

16) 11...42b4!, qui menace ...\xc2 gagne pour
les Noirs. La menace initiale est certes facile a
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