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Résumé


Cet ouvrage est un guide pas à pas pour débuter aux échecs, de l’initiation à la maîtrise de l’échiquier, que ce soit sur une table de salon ou un écran d’ordinateur. À l’aide de schémas très nombreux, il vous conduit à prendre possession de l’échiquier et des différentes pièces, et à devenir maître du jeu. Pour vous permettre de progresser, des exercices variés vous sont proposés à la fin de chaque chapitre.
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Introduction




Cet ouvrage est bâti de façon à ce que tout chapitre puisse être lu indépendamment. Une fois le déplacement des pièces connu, vous êtes donc libre de vous lancer aussi bien dans l’étude des pièges tactiques que dans la recherche du mat, dans l’exploitation d’un avantage matériel en finale que dans la compréhension des principes de l’ouverture aux échecs. Allez et venez à votre guise. L’ordre de lecture conseillé est toutefois celui de la présentation du texte, qui explique petit à petit toutes les bases du jeu. Et l’assimilation de ces dernières favorise la compréhension de la partie…


Une place extrêmement large est accordée aux exemples, avec près de 500 diagrammes et 200 exercices, afin d’intégrer par la pratique les notions étudiées. Reproduisez ces positions sur un échiquier (sans vous tromper !) et faites de votre mieux pour découvrir la solution. Essayez de ne pas déplacer les pièces quand vous analysez et, si vous décidez quand même de le faire, de les replacer correctement avant de continuer à réfléchir. Si vous pensez avoir découvert une autre solution que celle proposée, il y a de fortes chances pour que vous ayez fait une erreur d’analyse (sauf faute de l’auteur, toujours possible). Aussi, revoyez attentivement votre proposition pour découvrir sa faille.


Afin de tirer le meilleur parti de cet ouvrage, lisez-le tranquillement, sans forcer. Si vous ne comprenez pas un point, ou si vous avez du mal à résoudre un exercice, laissez passer du temps et revenez-y plus tard. Page après page, exercice après exercice, vous vous créerez des réflexes gagnants.











 


Chapitre 1


Les règles du jeu










A. L’échiquier




Le jeu d’échecs se joue à deux, sur un échiquier carré de 8 cases de côté dont les 64 cases sont alternativement noires et blanches. Il est disposé de façon à ce que les cases angulaires, à droite des joueurs, soient blanches.
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Diagramme 1


L’échiquier vide





1. Les pièces


Il y a 32 pièces dans le jeu : 16 pièces blanches et 16 pièces noires. Ce sont :


[image: image] Le Roi : symbole R, [image: image] ou [image: image]


[image: image] La Dame : symbole D, [image: image] ou [image: image]


[image: image] La Tour : symbole T, [image: image] ou [image: image]


[image: image] Le Fou : symbole F, [image: image] ou [image: image]


[image: image] Le Cavalier : symbole C, [image: image] ou [image: image]


[image: image] Le pion : symbole [image: image] ou [image: image]


Les Blancs sont tirés au sort pour la première partie, après quoi les couleurs alternent. Avoir les Blancs est un avantage, car cela donne le droit de jouer en premier : les Blancs peuvent développer leurs pièces plus rapidement, orienter la partie vers des structures où ils se sentent à l’aise et imposer plus facilement leur style de jeu.


2. La position de départ


Au début du jeu, chaque joueur installe ses pièces comme au diagramme suivant :




[image: image]


Diagramme 1


La position de départ





On constate que toutes les pièces sont disposées de façon symétrique de part et d’autre de l’axe central, sauf le Roi et la Dame qui sont des pièces uniques dans chaque camp. Pour éviter de confondre leur emplacement de départ, rappelez-vous ce principe simple : chaque joueur place sa Dame au centre, sur une case de sa propre couleur. Ainsi les Blancs installent leur Dame sur une case blanche, et les Noirs sur une case noire. Facile…


3. Colonnes, rangées, diagonales


Pour décrire plus commodément l’échiquier, on nomme « rangées » les séries de cases horizontales, « colonnes » les séries de cases verticales, et « diagonales » les séries de cases obliques. Quant aux cases bordant l’échiquier, on les appelle « la bande ». Illustration aux diagrammes suivants.
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Diagramme 2


Les rangées
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Diagramme 3


Les colonnes







[image: image]


Diagramme 4


Les diagonales
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Diagramme 5


La bande





4. Les cases de l’échiquier


Pour indiquer ou repérer aisément une case, on utilise un système de coordonnées. Pour cela, on affecte une lettre à chaque colonne de l’échiquier et un chiffre à chaque rangée. L’origine du repère (la case a1) est la case angulaire à la gauche des Blancs. Voici un échiquier doté de ses coordonnées :
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Diagramme 6


Les coordonnées





Ne vous effrayez pas, ce système est beaucoup moins compliqué que sa description : pensez à tous les mots croisés que vous avez résolus, ou mieux encore à toutes les batailles navales remportées de haute lutte dans votre enfance. Souvenez-vous : vous n’aviez aucun mal à découvrir où se trouvait la case f6 pour couler un destroyer adverse. Eh bien, ce n’est pas plus difficile aux échecs ! À partir de maintenant, nous utiliserons ces coordonnées. Nous verrons plus loin combien elles sont utiles pour noter une partie ou reproduire une position.


5. Les zones de l’échiquier


Là encore, pour simplifier la description des péripéties d’une partie, on donne des noms imagés à certaines parties de l’échiquier. C’est ainsi que les colonnes centrales sont appelées le « centre », celles proches du Roi « l’aile-Roi » et celles jouxtant la Dame « l’aile-Dame ». Rien de bien sorcier.
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Diagramme 7


Aile-Dame, centre et aile-Roi
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Diagramme 8


Centre large et centre restreint





Selon le contexte, les cases centrales de l’échiquier peuvent aussi être appelées centre (restreint quand on évoque les 4 cases d4, e4, d5 et e5, et élargi s’il s’agit du carré de 16 cases délimité par les points c3, c6, f6 et f3). N’essayez pas d’apprendre par cœur ces notions à ce stade : elles s’imposeront d’elles-mêmes au fur et à mesure de votre progression. Notez au passage qu’elles sont logiques : nommer cases centrales les cases situées au centre, aile-Dame celles placées près de la Dame et aile-Roi celles proches du monarque n’a rien d’intellectuellement révolutionnaire. Par contre, c’est extrêmement commode pour décrire ces groupes de cases. Même remarque en ce qui concerne les rangées, colonnes, bandes et autres diagonales.





B. La marche des pièces




Aux échecs, chaque pièce se déplace d’une façon différente, ce qui donne sa diversité au jeu. Nous allons passer en revue les règles régissant ces mouvements. Indiquons dès à présent que si l’une de vos pièces rencontre une pièce de son camp, son déplacement s’arrête car la route lui est barrée. Mais si elle rencontre une pièce ennemie, elle peut soit s’arrêter soit capturer cette dernière (la prise est facultative). Pour capturer une pièce, on l’ôte du jeu pour prendre sa place. Notons que le pion ne prend pas comme il marche et que le Roi, autre cas particulier, ne peut être pris…


1. Pièce touchée, pièce jouée


Attention, les règles sont strictes : toute pièce touchée doit être jouée. Si vous souhaitez simplement ajuster une pièce mal centrée, vous devez dire auparavant « j’adoube », ce qui vous dispense d’avoir à la jouer. Moralité : tant que vous ne serez pas familier avec le jeu, asseyez-vous sur vos mains pour ne pas être tenté de jouer le premier coup venu.


2. La Tour


La Tour parcourt les rangées et les colonnes d’autant de cases qu’elle le veut. C’est la seule pièce à toujours contrôler le même nombre de cases, 14 exactement, qu’elle soit placée au centre ou au bord de l’échiquier (Diagrammes 9 et 10).
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Diagramme 9


La marche de la Tour
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Diagramme 10


La marche de la Tour





Une rencontre avec une pièce amie la bloque dans sa course, mais par contre une pièce ennemie ne l’arrête pas : elle peut la capturer si elle le désire. Pour cela, elle l’ôte du jeu et prend sa place.
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Diagramme 11


Marche de la Tour







[image: image]


Diagramme 12


La Tour d3 prend le Cavalier f3





Au Diagramme 11, la Tour peut circuler sur la colonne « d » dans la direction des flèches, et s’arrêter sur toutes les cases marquées d’un cercle. Notez qu’elle est bloquée par le Fou noir situé en d7. Elle ne peut donc se rendre en d7 ou en d8. Sur la troisième rangée, elle peut se déplacer librement, mais rencontre un problème quand elle se heurte au Cavalier blanc f3. Elle peut, au choix, stopper sa course en e3 ou le capturer. Pour ce faire, le joueur qui a les Noirs ôte le Cavalier f3 de l’échiquier, et le remplace par sa Tour. La position finale est illustrée au Diagramme 12.


3. Le Fou


Le Fou parcourt les diagonales, d’autant de cases qu’il le désire. Il couvre 13 cases quand il est situé au centre, mais seulement 7 s’il est dans un coin ou à la bande (Diagramme 13). Son mode de locomotion en fait une pièce à part : du fait qu’il circule seulement en diagonale, il passe toute sa vie sur des cases de même couleur. Ainsi, un Fou né sur une case blanche ne pourra jamais se rendre sur une case noire, et réciproquement.




[image: image]


Diagramme 13


La marche du Fou







[image: image]


Diagramme 14


Marche du Fou
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Diagramme 15


Le Fou d5 prend la Tour g2





Comme pour la Tour, une rencontre avec une pièce amie arrête le Fou dans sa course, mais il peut prendre toute pièce ennemie qui le gêne. Rappelons qu’un Fou court toute sa vie sur des cases de même couleur : au début de la partie chaque joueur possède un Fou de cases blanches et un Fou de cases noires, qui se complètent harmonieusement (d’où l’intérêt de conserver la paire de Fous, si possible, quand on échange des pièces en milieu de jeu).


4. La Dame


La Dame, qui est la pièce la plus puissante du jeu, combine les possibilités de la Tour et du Fou : elle court dans toutes les directions, horizontales, verticales et diagonales, d’autant de cases qu’elle le souhaite.
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Diagramme 16


La marche de la Dame
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Diagramme 17


La marche de la Dame





Elle contrôle 27 cases quand elle occupe une position centrale, comme au Diagramme 16, et seulement 21 quand elle est dans un coin ou sur la bande (Diagramme 17).




[image: image]


Diagramme 18


Marche de la Dame







[image: image]


Diagramme 19


La Dame e4 prend la Tour h1





La Dame prend comme elle marche. Au Diagramme 18, elle rencontre deux obstacles possibles sur ses lignes d’action. Autant elle est bloquée dans sa course par le pion g4 (les cases g4 et h4 sont hors de sa portée), autant elle peut capturer la Tour noire h1 si elle le désire. Le Diagramme 19 illustre cette prise.


5. Le Roi, l’échec


Le Roi se déplace comme la Dame, dans toutes les directions, mais d’une seule case à la fois. Sa marche est représentée au Diagramme 20. Notez qu’il contrôle 8 cases quand il est placé vers le centre de l’échiquier, 5 seulement quand il est sur la bande (bord de l’échiquier) et à peine 3 s’il est dans un coin. Ces chiffres, qui ne sont pas à retenir, illustrent surtout l’importance du centre.




[image: image]


Diagramme 20


La marche du Roi





Si le Roi n’est pas la pièce la plus puissante du jeu, c’est la plus importante. On sait qu’il ne peut être pris : quand il est en échec, c’est-à-dire en position d’être capturé, son possesseur doit parer l’échec. S’il ne le peut, il est mat et perd la partie.




[image: image]


Diagramme 21


Marche du Roi







[image: image]


Diagramme 22


Le Roi d4 prend le Cavalier d5





Le Diagramme 21 montre le Roi en action : il peut se rendre sur l’une quelconque des 8 cases qui l’entourent (il fonctionne comme la Dame, mais sa mobilité est réduite à une seule case), sauf en c3 et e3, qui sont occupées par des pièces amies. Par contre, le Cavalier noir situé en d5 est « en prise ». Le Diagramme 22 montre la position résultant de la capture du Cavalier d5.


6. Le Cavalier


Le Cavalier a une marche très spéciale. Considérez, selon ce qui vous semble le plus facile, soit :


[image: image] Diagramme 23 (a) : qu’il effectue deux pas de Tour puis un pas de Tour latéral ;


[image: image] Diagramme 23 (b) : qu’il effectue un pas de Tour puis un pas de Fou en s’éloignant ;


[image: image] Diagramme 23 (c) : qu’il se rend au coin opposé d’un rectangle de trois cases sur deux.
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Diagramme 23


Marche du Cavalier







[image: image]


Diagramme 24


La rosace du Cavalier





Le Diagramme 24 illustre la rosace du Cavalier et montre les possibilités de ce dernier. Notez, pour simplifier vos calculs, qu’un Cavalier attaque toujours les cases d’une couleur différente de celle sur laquelle il se trouve. Ainsi le Cavalier e4 (une case blanche) ne peut se rendre que sur des cases noires : c3, c5, d6, etc. Côté efficacité, placez un Cavalier à la bande : on constate qu’il ne contrôle plus que 4 cases au lieu de 8. Placez-le maintenant dans un coin : ses possibilités de déplacement ne se montent plus qu’à 2 cases ! Voilà qui plaide, une fois de plus, en faveur du centre.




[image: image]


Diagramme 25


Les possibilités du Cavalier







[image: image]


Diagramme 26


Le Cavalier e4 prend le pion d2





Notez également que le Cavalier n’est pas gêné dans ses mouvements par les pièces qui l’entourent, puisqu’il bondit allègrement au-dessus d’elles. Seules peuvent le stopper les pièces situées sur l’une de ses cases d’arrivée. Au Diagramme 25, le Cavalier noir peut se rendre sur les huit cases noires qui l’entourent, sauf sur la case d6 occupée par un pion noir, qui est une pièce de son propre camp. La case d2 est également occupée, mais par un pion blanc cette fois. Le Cavalier peut choisir de le capturer en prenant sa place, comme le montre le Diagramme 26.


7. Le pion


Le pion avance droit devant lui comme un bon petit soldat, et ne recule jamais. Simple fantassin, il n’avance que d’une case seulement, sauf lorsqu’il est encore à sa case initiale où il peut avancer de deux cases à la fois s’il le souhaite. Il revient ensuite à sa marche habituelle, un pas à la fois. Notez que cette faculté n’est ouverte qu’aux pions situés sur leur case de départ. Si elle n’est pas exploitée au premier coup du pion, cette possibilité est perdue et ne peut être utilisée plus tard.




[image: image]


Diagramme 27


Marche du pion







[image: image]


Diagramme 28


Pions gênés par des obstacles





Le Diagramme 27 montre que les pions blancs c2 et h2, tout comme les deux pions noirs, peuvent avancer au choix d’une ou deux cases. Par contre, le pion blanc e4, qui a déjà bougé dans la partie, ne peut avancer que d’une case. Lorsqu’un pion rencontre un obstacle, ami ou ennemi, il est bloqué dans sa marche, comme l’illustre le Diagramme 28, où les pions blancs situés en e4 et en h2 sont bloqués. Le pion, en effet, est la seule pièce qui ne prend pas comme elle marche.


8. La prise avec le pion


Le pion avance tout droit, mais prend en biais, toujours dans le sens de sa marche. Un pion attaque donc les deux cases diagonales qui lui font immédiatement face (sauf les pions situés à la bande, qui n’attaquent qu’une case). Notez que les pions placés sur leur case initiale, bien qu’ils aient la faculté d’avancer de deux pas s’ils le souhaitent, n’attaquent pas les cases diagonales situées à deux pas. Pour prendre, un pion ôte du jeu la pièce qu’il attaque et prend sa place.




[image: image]


Diagramme 29


Cases attaquées par les pions







[image: image]


Diagramme 30


Le pion f3 prend le Cavalier g4





Au Diagramme 29, des flèches indiquent les cases attaquées par le pion blanc et les pions noirs. On note que le pion blanc situé en f3 menace le Cavalier noir g4. S’il décide de prendre cette pièce, il l’ôte du jeu et occupe sa place. La position résultante est illustrée au Diagramme 30.




[image: image]


Diagramme 31


La prise avec le pion





Autre exemple, Diagramme 31 : le pion blanc ne peut avancer. Son seul coup possible consiste à prendre la Tour noire. Par contre, le pion noir dispose de trois choix : il peut avancer d’une case, de deux cases, ou bien prendre la Dame blanche. Par contre, il ne peut prendre le Fou blanc en f5, qu’il n’attaque pas.


9. La prise en passant


La prise avec le pion comporte un cas particulier, « la prise en passant ». Prenons le cas d’un pion noir situé en c4 et d’un pion blanc en b2, et supposons que les Blancs décident d’avancer leur pion en b4, comme ils en ont le droit puisque ce pion est encore à sa case initiale. Quelles sont les possibilités noires ? Si le pion blanc n’avait avancé qu’en b3, la réponse serait simple : le pion c4 aurait pu le prendre. Oui, mais voilà : ce pion blanc est maintenant en b4… Dans ce cas, la règle dit que la prise reste possible, comme si le pion blanc n’avait avancé que d’un pas. Mais attention, cette prise « en passant » ne peut s’effectuer qu’immédiatement après l’avancée du pion blanc de deux cases. Elle ne peut être différée, sous peine d’être perdue. Voyons cela en images…




[image: image]


Diagramme 32


La prise en passant





Le pion noir va capturer le pion blanc qui se rend de b2 en b4, comme si ce dernier n’avait avancé que d’une case, en b3. C’est la prise en passant qui, répétons-le, doit être jouée tout de suite si les Noirs souhaitent en profiter. La partie gauche du diagramme montre la marche du pion blanc. La partie centrale montre l’instant précédant la prise en passant. La position finale, après la prise en passant, est illustrée à droite. Précisons que la prise « en passant » est réservée aux pions et ne peut être utilisée avec ou contre une autre pièce.


10. La promotion


Pour en finir avec le pion, figure modeste mais dont la marche est un peu compliquée, il nous faut parler de la promotion. Une fois arrivé sur la huitième rangée adverse, un pion devient inutile puisqu’il ne peut mécaniquement ni avancer ni attaquer. Les règles prévoient qu’il se transforme, dès qu’il parvient sur cette dernière traverse, en n’importe quelle pièce de sa propre couleur, à l’exception du Roi, faisant ainsi sien l’adage selon lequel chaque soldat a dans sa giberne un bâton de maréchal.
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Diagramme 33


Avant la promotion
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Diagramme 34


Après la promotion





En pratique, le joueur avance son pion jusqu’à sa dernière rangée, l’ôte du jeu et le remplace par la pièce de son choix. Le fait que cette dernière existe déjà sur l’échiquier n’est pas gênant. C’est ainsi que, théoriquement, vous pouvez avoir simultanément jusqu’à 9 Dames ou 10 Tours de votre couleur (vos Dame ou Tours initiales plus 8 autres acquises par promotion de tous vos pions) ! Cela dit, si votre adversaire vous laisse faire, il a probablement intérêt à chercher une activité plus adaptée à son mode de réflexion, le tricot ou l’art floral par exemple.


11. Le roque


Une fois par partie, chaque joueur peut déplacer en une seule fois son Roi et l’une de ses Tours. Pour accélérer la mobilisation, chaque joueur a en effet le droit, sous certaines conditions, de bouger son Roi et une Tour simultanément. Ce double mouvement, appelé roque, compte pour un seul coup. C’est un coup de Roi (il faut donc se saisir du Roi en premier, sinon votre adversaire pourrait vous forcer à jouer votre Tour selon le principe « pièce touchée, pièce jouée »), qui permet de mettre le monarque à l’abri tout en centralisant une Tour. Durant ce roque, le Roi se déplace de deux cases vers l’une de ses Tours, et celle-ci l’enjambe pour se placer sur la première case disponible. Quand le Roi se déplace vers l’aile-Roi il s’agit du « petit roque » parce que la Tour se déplace de deux cases seulement, s’il migre sur l’aile-Dame c’est le « grand roque » car la Tour parcourt trois cases.
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Diagramme 35


Avant le roque
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Diagramme 36


Après le roque





Les deux possibilités sont ouvertes à chaque joueur au Diagramme 35. Le Diagramme 36 montre la position après que les deux camps ont roqué. Les Blancs ont effectué le grand roque, les Noirs le petit roque.


Pour être autorisé, le roque doit répondre à quatre conditions simultanées :


a) ni le Roi ni la Tour du roque ne doivent avoir bougé avant le roque ;


b) les cases situées entre le Roi et la Tour doivent être vides ;


c) le Roi ne doit pas être en échec au moment du roque ;


d) le Roi ne doit pas se mettre en échec durant le roque (il ne doit ni traverser ni aboutir sur une case attaquée par une pièce adverse).




[image: image]


Diagramme 37


Les impossibilités de roquer







[image: image]


Diagramme 38


Le seul roque autorisé





Au Diagramme 37, les Blancs ne peuvent ni effectuer le grand roque à cause du Cavalier blanc en b1, ni le petit roque car la case f1 est battue par le Fou noir en b5 : le Roi blanc se mettrait en échec en roquant puisqu’il passerait par une case attaquée par ce Fou. Même constatation en ce qui concerne le grand roque des Noirs : la case d8, par laquelle passerait le Roi, est sous le feu de la Dame blanche située en h4.


Seule possibilité de roque, dans cette position : le petit roque noir (Diagramme 38). Il importe peu que la case h8 soit attaquée par le Fou blanc placé en c3 : le petit roque peut s’effectuer tranquillement, le Roi noir ne passant ni n’atterrissant sur une case où il serait en échec.
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