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Introduction

Il y aura certainement un avant et un après 2020 pour le jeu d’échecs. La
pandémie, avec des centaines de millions de personnes confinées à la
recherche de loisirs pour se divertir à la maison, ainsi que le succès fou de la série
le Jeu de la Dame diffusée sur Netflix et vue dans 62 millions de foyers, ont en effet
donné un nouveau souffle au plus célèbre jeu de stratégie.

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

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

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

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

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

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

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

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

Mais quel que soit votre niveau, vous allez faire vôtre la réplique de Beth Harmon,
l’héroïne du Jeu de la Dame : « Les échecs peuvent être magnifiques ! »


Pourquoi un livre… pour les Nuls sur les échecs ?


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

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

Le « mythe de l’intelligence » s’est répandu pour une bonne part parce que,
historiquement, les classes dirigeantes étaient les seules ayant assez de temps
à tuer pour s’adonner à ce jeu. Et les serfs pouvaient plus facilement expliquer la
chose en disant : « Regarde, le baron joue aux échecs, il doit être intelligent. »
Une remarque du genre « Regarde, le baron joue aux échecs, c’est sûrement un
fainéant et un bon à rien » n’aurait guère contribué au maintien de bonnes relations avec le baron (indispensables à la survie du serf).

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

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

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

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

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


Ce qu’il y a de nouveau dans cette édition


Dans cette édition, de nombreuses mises à jour ont été faites afin de rester dans
l’air du temps et vous permettre d’améliorer encore davantage votre jeu.

Du nouveau matériel échiquéen sur les tableaux de mats élémentaires a été
ajouté dans le chapitre 9 consacré précisément aux principaux schémas de mats.

Au cours de la dernière décennie, les logiciels et l’apport d’Internet ont révolutionné la manière de jouer aux échecs et surtout de progresser. Mais tout évolue
très vite dans le domaine des nouvelles technologies et d’Internet. C’est pourquoi le chapitre 17 sur les échecs en ligne et sur ordinateur a été totalement mis
à jour, avec l’inclusion notamment des nouveaux programmes et sites de jeu en
ligne.

Les cinq dernières années ont vu l’éclosion d’un nouveau champion du monde,
le Norvégien Magnus Carlsen qui a dépassé Kasparov en atteignant le plus haut
classement jamais obtenu par un joueur d’échecs. Il était donc normal qu’il figure
en bonne place dans le chapitre 19 consacré aux meilleurs joueurs d’échecs de
l’histoire.

Enfin, de nouvelles ressources ont été ajoutées au chapitre 20 pour vous
permettre de poursuivre votre apprentissage.

Comment ce livre est organisé

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

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

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

Première partie : mise en place des fondations

Le chapitre 1 suppose que vous disposez d’un échiquier et d’un jeu de pièces.
Vous pouvez vous en passer, car le chapitre contient de nombreux diagrammes,
mais vous avez intérêt à le lire muni de votre propre jeu d’échecs. Ce chapitre
vous fait parcourir l’échiquier et vous initie à la terminologie de base que vous
rencontrerez plus abondamment dans les chapitres suivants.

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

Le chapitre 3 vous présente l’objectif recherché dans toute partie d’échecs :
l’échec et mat ! Je vous détaille les bases de l’échec et mat, et également celles
d’un coup moins décisif, mais tout aussi contraignant – l’échec -, ainsi qu’un
scénario que vous essayerez d’éviter si vous voulez gagner la partie, à savoir le
pat, qui entraîne un match nul.

Le chapitre 4 porte sur les règles du jeu moins couramment comprises par la
plupart des joueurs. Ces règles sont à l’origine d’au moins la moitié des discussions qui éclatent entre les joueurs débutants, et leur connaissance vous épargnera
quelques désagréments.

Le chapitre 5 vous explique le mystérieux système de notation des échecs et vous
montre comment enregistrer vos parties pour la postérité – ou plus simplement
pour toute personne à qui vous voudriez les montrer.

Deuxième partie : au-delà des règles

Le chapitre 6 introduit les éléments des échecs, dont les plus importants sont
l’espace et le matériel.

Les chapitres 7 et 8 décrivent différents types de situations tactiques. La plupart
des parties perdues le sont à cause du fait d’erreurs dans ce domaine. Je vous
recommande par conséquent de prêter la plus grande attention à ce chapitre
si votre but est de gagner. Même si vous jouez seulement pour vous amuser, ce
chapitre vous aidera à apprécier la beauté de certaines combinaisons.

La connaissance de schémas déjà connus joue un rôle important aux échecs, car
certaines configurations de pièces et de pions se produisent relativement souvent.
Si vous connaissez déjà la manière idéale de jouer ces positions, vous n’aurez pas
à réinventer la roue à chaque partie. Le chapitre 9 se concentre sur les schémas
de mats, le chapitre 10 sur les schémas plus généraux et le chapitre 11 examine
quelques structures de pions typiques issues des ouvertures les plus courantes.

Troisième partie : que le jeu commence

Le chapitre 12 introduit les principes généraux de la stratégie échiquéenne.

Les chapitres 13, 14 et 15 vous conduisent dans les trois phases distinctes d’une partie
d’échecs : l’ouverture, le milieu de partie et la finale. Ces trois chapitres comportent
des principes pour chacune de ces phases, ainsi que des exemples pratiques de jeu.


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


Le chapitre 16 traite de l’aspect compétition du jeu d’échecs et de ses différentes
formes. Il traite également de l’étiquette du jeu d’échecs en tournois. Quand
abandonner ? Y a-t-il une bonne ou une mauvaise façon de proposer une partie
nulle ? Pouvez-vous toucher les pièces de votre adversaire ? Et ainsi de suite.

Le chapitre 17 parcourt les autoroutes de l’informatique et expose les possibilités
de jeu d’échecs en ligne sur Internet ou contre l’ordinateur.

Cinquième partie : la partie des dix

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

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

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

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

Icônes utilisées dans ce livre

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

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

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

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

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

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

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

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

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




Partie 1 Mise en place des fondations


[image: ]



Dans cette partie…

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







DANS CE CHAPITRE

Familiarisation avec l’échiquier

•

Les rangées, les colonnes
et les diagonales

•

Placement des pièces
sur l’échiquier




Chapitre 1 Préparation de l’échiquier


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


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


Le jeu d’échecs est un jeu de plateau qui se joue à deux : un joueur conduit les
pièces blanches, l’autre les pièces noires. Chaque joueur dispose de 16 pièces
(voir le chapitre 2 pour un aperçu des caractéristiques de chaque pièce). Les
joueurs déplacent une pièce chacun leur tour et ont pour but ultime de mettre
échec et mat le Roi de leur adversaire (aux échecs, c’est l’objectif par excellence.
Le chapitre 3 y sera consacré).

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

Les concepts sous-jacents

On peut scinder les composantes d’une partie d’échecs en des éléments
fondamentaux qu’on appelle des paramètres. Le paramètre du temps, ou développement, en est un. Le paramètre de la force, ou matériel, en est un autre. Si
un joueur déploie ses forces plus vite qu’un autre, son adversaire aura du mal
à résister à l’assaut qui va s’ensuivre. Mais avant toute chose, un joueur doit
apprendre la marche des pièces, nous y consacrerons le chapitre 2. Il est ensuite
d’usage de prendre la mesure de l’importance des paramètres qui président au
déroulement d’une partie. Aussi les décrirai-je dans le chapitre 6.

Ces paramètres sont le moteur de l’action jusqu’au but tant désiré : l’échec et
mat. Cependant, toutes les parties ne se terminent pas par le mat : une partie se
termine parfois par un pat ou une partie nulle. Il existe aussi une situation qu’on
appelle l’échec, c’est-à-dire une attaque contre le Roi. Si le Roi ne peut échapper
à l’échec, alors son adversaire peut annoncer échec et mat et la partie se termine.
Ne perdez pas de vue, cependant, que faire échec ne signifie pas que vous allez
gagner : on peut faire échec plusieurs fois dans une partie. Mais si votre adversaire pare cet échec à chaque fois, vos attaques resteront vaines. Je traiterai des
trois façons dont une partie peut se terminer au chapitre 3.

Dominer dans un ou plusieurs paramètres du jeu ne garantit pas la victoire.
Certes, cela augmente les probabilités de l’emporter. Quand l’inévitable affrontement des armées commence, les possibilités tactiques sont généralement en
faveur de celui qui possède l’avantage dans les différents paramètres du jeu. Je
décrirai ces passes d’armes tactiques et ces combinaisons dans le chapitre 7. La
tactique décide de l’issue de la plupart des parties qui se jouent jusqu’à un bon
niveau de compétition, aussi maîtriser les motifs tactiques et combinatoires de
base se révèle-t-il extrêmement fructueux.

Le sacrifice est une façon de transformer sa domination en victoire. Le jeu
d’échecs est un processus ininterrompu consistant à échanger une chose contre
une autre. Il est logique de donner une partie de son matériel, par exemple, si
cela permet de mettre le Roi adverse échec et mat. Le chapitre 8 vous fournira
des exemples de sacrifices calculés et le chapitre 9 vous permettra de découvrir
des mats classiques. Ces types de mats reviennent si fréquemment sur l’échiquier que les joueurs les nomment schémas de mats.


Reconnaître les schémas, une bonne technique pour prendre les meilleures décisions


La capacité à reconnaître les différents schémas est une des clés des progrès aux
échecs. Si vous reconnaissez un schéma avec lequel vous êtes familier, les bons
coups viendront d’eux-mêmes. Le chapitre 10 traitera de la méthode à suivre
pour nourrir sa connaissance des différents schémas tactiques.

Conséquence de la position de départ et de la marche des pièces, le Cavalier
est le seul à pouvoir jouer dès le début de la partie. Aussi vous faudra-t-il jouer
les pions avant de sortir les autres pièces. La disposition des pions détermine
souvent la disposition optimale des pièces. Certaines formations de pions, ou
structures, comme les appellent souvent les joueurs, reviennent si fréquemment
que certaines portent un nom. Le chapitre 11 vous présentera les structures de
pions les plus communes et vous expliquera comment la position des pions peut
déterminer la disposition de vos pièces.

Il existe aussi des coups spéciaux que votre adversaire (si c’est un novice) ne
connaîtra peut-être pas. Pour vous donner un coup d’avance dans ce domaine
(et une ressource pour trancher les éventuels différends qui pourraient se faire
jour après que vous aurez joué un de ces coups litigieux !), je vous expliquerai la
mécanique de quelques coups spéciaux dans le chapitre 4.

Au cours de son apprentissage, un joueur en arrive presque toujours à un point
où il ne sait plus quoi jouer au coup suivant. Il arrive aussi de temps à autre que
des joueurs ne comprennent même pas la signification du coup que leur joue un
adversaire chevronné. C’est à ce moment-là qu’il devient nécessaire d’aborder
les principes du jeu, la stratégie si vous préférez, pour continuer à progresser. Le
chapitre 12 constituera une introduction à la stratégie échiquéenne.

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

Trois tiers qui font un tout

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

Voici un aperçu de ces différentes phases (pour de plus amples informations,
rendez-vous aux chapitres 13, 14 et 15) :


• L’ouverture : le principal objectif de ces coups de départ consiste à mobiliser vos
forces de façon efficace. Cette mobilisation des forces se nomme développement.
J’en parlerai en détail dans le chapitre 6.

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

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




Différentes façons de passer l’épreuve du jeu

Si vous êtes du genre à aimer la compétition, le chapitre 16 est fait pour vous.
Il existe toutes sortes de tournois. Je vous en donnerai un aperçu. Vous devez
apprendre comment y jouer et comment vous y comporter, c’est pourquoi je
parlerai aussi du protocole échiquéen dans ce chapitre.

À notre époque, plus besoin d’être présent sur les lieux du combat pour défier un
adversaire : le chapitre 17 vous présentera les ordinateurs d’échecs et les échecs
à l’âge du cyberespace. Les sites échiquéens ont fleuri sur Internet mais vous
n’êtes pas sans savoir que rien n’est éternel. Toutefois, bien qu’Internet soit
un monde en constante mutation, les adresses que je vous donnerai sont celles
de sites installés dans la durée et elles devraient vous emmener là où vous le
souhaitez.

Un jeu qui s’écrit

Pour viser plus haut et comprendre les parties des autres joueurs mais aussi
décrypter les commentaires qui les émaillent, qu’on appelle annotations, et noter
vos propres parties pour la postérité, il vous faudra une solide maîtrise de la notation échiquéenne. La notation échiquéenne est un style télégraphique qui pourra
vous sembler intimidant de prime abord mais qui est en réalité très simple. Le
chapitre 5 vous aidera à développer vos capacités de scribes échiquéens et vous
apprendra à lire et écrire efficacement ce langage codé.

L’échiquier

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

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

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

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

Si le prix ne compte pas, choisissez des pièces et un échiquier en bois. Les échiquiers en bois fournissent un cadre apaisant, et la densité et le toucher des pièces
en bois sont plus satisfaisants. Il existe même une industrie artisanale des jeux
d’échecs de collection, de design et de qualité variables. Le design standard est
néanmoins celui dit de Staunton (voir figure 1.1). Si vous arrivez avec autre chose
qu’un jeu de type Staunton pour jouer avec des gens que vous ne connaissez pas,
ils risquent de supposer que vous essayez de les déséquilibrer en utilisant un
équipement qui ne leur est pas familier. Il vaut mieux commencer du bon pied1.


[image: ]

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



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

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

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

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


[image: ]

Diagramme 1.2



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

Rangées


[image: ]

Diagramme 1.3



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

Colonnes

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

Grâce à cette convention, on peut identifier chaque case selon la méthode dite
colonne d’abord. Par exemple, la case située le plus en bas et à droite (qui se trouve
être blanche !) s’appelle h1. Ce nom est une notation abrégée pour colonne h,
1re rangée. Sur le diagramme 1.5, toutes les cases sont nommées selon cette notation internationale.
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Diagramme 1.4
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Diagramme 1.5



Diagonales


[image: ]

Diagramme 1.6



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

Ces notions de rangée, de colonne et de diagonale sont importantes pour parler
ou écrire à propos du jeu d’échecs, et si vous désirez en savoir plus, j’en reparle
en détail au chapitre 5. Vous n’avez pas besoin de connaître tout cela pour
prendre plaisir à jouer aux échecs, mais c’est utile de connaître la terminologie.
Simplement, n’oubliez pas que chaque case porte un nom composé d’une lettre
et d’un chiffre (plus facile à se représenter si vous êtes assis du côté « blanc » –
ou en bas – de l’échiquier).

Placement des pièces

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


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



	
Pièce 
	
Symbole 



	Roi 

	[image: ]
	[image: ]



	Dame 
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	[image: ]



	Cavalier 
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	[image: ]



	Fou 
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	Tour 
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	Pion 
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Diagramme 1.7



Viennent ensuite les Cavaliers. Les Cavaliers sont placés à côté des Tours
(diagramme 1.8).


[image: ]

Diagramme 1.8



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


[image: ]

Diagramme 1.9



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

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


[image: ]

Diagramme 1.10
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Diagramme 1.11



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


[image: ]

Diagramme 1.12



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


[image: ]

Diagramme 1.13



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


Les origines des échecs

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

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

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

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








1 Aux États-Unis, les participants à des tournois doivent venir avec leur propre jeu ; ce n’est pas le cas en France où les jeux sont
fournis par les organisateurs. NdT.






DANS CE CHAPITRE

La Tour

•

Le Fou

•

La Dame

•

Le Roi

•

Le Cavalier

•

Le pion (qui n’est pas vraiment
une pièce !)




Chapitre 2 Les pièces et leurs possibilités


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

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

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