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  introduction 

 L


 es retours enthousiastes des lecteurs et lectrices de   Gagner aux échecs



 (même quand on débute)   nous ont donné envie de poursuivre l'explo-


ration de cet univers qui nous passionne tant, en allant plus loin.

 Comme vous le savez peut-être, il existe davantage de possibilités dans

 une seule partie d'échecs que d'atomes observables dans l'Univers, alors

 imaginez ce que peut représenter l'ensemble des parties disputées en plus

 de 1 500 ans d'histoire. Bien sûr, toutes n'ont pas gardé de trace écrite ni

 n'ont vocation à être montrées mais en choisir seulement vingt-cinq consti-

tuait un sacré défi.

 Spectaculaire, pédagogique, fascinante, combative, surprenante, les cri-

tères pour retenir ou non une partie ne manquaient pas et s'entremêlaient


  très souvent. 


 Nous avons affiné notre sélection, puis décidé de remonter le temps pour

 vous faire découvrir l'évolution du jeu à travers les époques et les cham-

pions qui l'ont marqué. Du génial Morphy en 1857 au prodige Firouzja en

 2021, en passant par l'indémodable Capablanca, le fantasque Fischer, l'ogre

 Kasparov, ou le roi Carlsen, une immersion au sein des esprits les plus

 brillants de ces deux derniers siècles vous attend. Immersion, car nous

 avons pris le parti de vous raconter ces grandes batailles comme on vous

 raconterait une histoire sans pour autant négliger l'aspect échiquéen.

 Quel que soit votre niveau, en apprenant à mieux connaître ces illustres

 champions et leur psychologie, vous serez à même d'améliorer votre pro-

cessus de réflexion et vos prises de décisions.

 Sur un plan plus concret, vous pourrez travailler les grands thèmes stra-

tégiques (bonnes / mauvaises pièces, structure de pions, sacrifice de

 qualité...), mis en lumière dans chacune des parties avec en bonus les

 conseils avisés du GM Fabien Libiszewski.

 Enfin, un code couleurs et graphique vous accompagnera tout au long de

 ces pages pour éclairer vos aventures spatio-temporelles.

 Il ne nous reste plus qu'à vous souhaiter un bon voyage !
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 Poursuivons la partie :

 Les noirs ont répondu pour leur premier coup par

 la symétrie en avançant le pion du roi de deux


 cases, on notera :   1...e5.


 Ê

 tre capable de défricher une partie vous sera

 indispensable dans votre exploration de la

 jungle échiquéenne. Nous vous proposons

 donc en préambule un rappel de la notation et

 de ses différents symboles. Si vous êtes déjà par-

faitement équipé, sentez-vous libre de passer cette

 étape pour vous arrêter au code couleurs avant

 de vous lancer dans l'aventure !

 À première vue, la langue des échecs peut sembler

 hyéroglyphique mais elle est – rassurez-vous – en

 réalité très logique et simple à comprendre. Dif-

férents systèmes ont existé et évolué au fil des

 années pour aboutir à la notation utilisée

 aujourd'hui, celle dite algébrique. Que les aller-

giques aux maths se rassurent ici : les inconnues

 seront levées d'emblée et c'est uniquement de mat

 dont il sera question.

 L'objectif est limpide, il s'agit essentiellement

 d'indiquer le numéro du coup, le nom de la pièce

 qui s'est déplacée et la case où elle a atterri.

 En français, chaque pièce dispose d'une abrévia-

tion correspondant à son initiale en majuscule,

 ainsi on note le Roi « R », la Dame « D », les Tours

 « T », les Fous « F » et les Cavaliers « C ». Les pions

 sont les seuls à être privés de diminutifs, on

 indique uniquement leur case d'arrivée !

 Illustrons immédiatement par un exemple basique.

 Les blancs débutent la partie en avançant leur

 pion du roi de deux cases. C'est le premier coup,


 on commence donc par écrire «   1   » ; puis, on repère


 la case où le pion s'est déplacé, à savoir « e4 ». Ce


 coup s'écrit donc   1.e4.


 C'est aussi simple que ça !
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 Notez que les trois points de suspension avant le

 coup signifient que les blancs ont joué en dernier

 et qu'un texte ou des explications ont interrompu

 la notation de la partie, ils annoncent donc tou-

jours un coup noir.


 Sans quoi, on écrirait simplement   1.e4 e5, avec


 un espace pour séparer le coup des blancs de celui


  des noirs. 


 Les blancs ont ensuite, pour leur deuxième coup,

 sorti leur cavalier sur la case f3, on notera donc :


 2.Cf3   et ainsi de suite jusqu'à la fin de la partie.


 Il convient d'ajouter qu'en d'assez rares situations,

 deux pièces de même type peuvent se rendre sur

 la même case – les fous et leur amour sans partage

 d'une seule couleur de l'échiquier ne connaissent


  pas ce problème. 


 Quand un tel cas de figure se présente, la solution


 est naturelle :   on spécifie la colonne d'où vient la



 pièce qui effectue le déplacement   pour la distin-


guer de l'autre. Si jamais elles sont aussi sur la


 même colonne,   on précise alors la rangée de la



 « bonne » pièce.


 Évacuons les derniers doutes avec un double


  exemple :


 Si le cavalier en a2 souhaite sauter sur la case b4,


 on notera   Cab4   ; si c'est le cavalier c2, on notera



 Ccb4. De l'autre côté de l'échiquier, si la tour g1



 souhaite coulisser en g3, on écrira   T1g3   ; si c'est



 la tour g4, on écrira   T4g3. Dans les deux cas, toute


 ambiguïté est dissipée !

 Ce système de notation est agrémenté de quelques


 symboles spécifiques   pour les coups spéciaux,


 retenez-les et le tour est joué.


 Cette liste ne comporte que cinq éléments :   la


 capture d'une pièce, le roque, l'échec, la promo-


tion et le mat.


 Une capture est marquée par l'ajout du signe « x »


 minuscule   entre le nom de la pièce qui se déplace


 et la case où elle atterrit en prenant une pièce

 adverse. La logique est donc la même. Voyons un

 exemple pour être sûr :

 Notre fou, initialement en b5, vient de capturer un


 cavalier noir sur la case c6, on écrira donc :   Fxc6.



 Notez que   les pions, orphelins d'initiale,   sont


 caractérisés selon leur colonne de départ lors-


qu'ils prennent une pièce adverse.


 Toujours dans la position ci-dessus, les noirs ont

 la possibilité de reprendre le fou blanc avec leur

 pion b7 ou avec leur pion d7, auxquels cas : on


 noterait respectivement   bxc6   et   dxc6   (le tout en


 minuscules pour éviter toute ambiguïté avec les

 pièces, toujours symbolisées en majuscules).
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 Venons-en au roque :   le petit roque s'écrit comme



 suit : «   0-0   » ; le grand roque, sur le même principe,



 dispose d'un zéro supplémentaire : «   0-0-0   ». En


 guise de pense-bête, vous pouvez vous dire que

 le nombre de zéros correspond au nombre de cases

 dont s'est déplacée la tour.


 À présent, l'échec au roi :   sa notation est très facile



 puisqu'il suffit d'ajouter un « + » à la fin du coup


 écrit sur les critères déjà expliqués au préalable.

 Par exemple, si un fou venait à délivrer un échec

 sur la case b5, on noterait le numéro du coup, suivi


  de Fb5+. 



 La promotion   consiste toujours au sacrement d'un


 pion qui atteint la huitième rangée pour se trans-

former en une pièce plus puissante. Ainsi, un pion

 blanc qui gagnerait la case b8 et déciderait de

 devenir une dame, serait distingué comme suit :


 b8D,   soit comme n'importe quel coup de pion,



 suivi de l'initiale de la pièce en laquelle il se mue.



 Terminons par le mat   que l'on ponctue élégam-



ment du   symbole   « #   »   après la notation classique



 du coup qui délivre l'estocade (par exemple   Dd7#).


 Quand une partie s'achève, il faut signifier son


 vainqueur.   Si les blancs l'ont emporté, on notera



 «   1-0   » ; à l'inverse en cas de succès des noirs, ce



 sera «   0-1   ». Si les deux joueurs font match nul et


 partagent le point, il n'en restera donc qu'un demi


 pour chacun : «   1/2 1/2   ».



 Enfin,   certains coups marquants dans une partie


 sont annotés par les commentateurs selon


 leur qualité.   Cet ouvrage n'échappe pas à la règle :



 points d'exclamation et d'interrogation   ponctuent


 donc les nombreux coups échangés. Voici leur


  signification :


 •


 Un point d'exclamation (!) :   bon coup. Il s'agit


 d'un coup important à jouer qui peut aussi bien


 être offensif que défensif ou participer à l'éla-


boration d'un plan judicieux.

 •


 Deux points d'exclamation (!!) :   excellent coup.


 Moment clé d'une partie qui permet de s'ouvrir

 la voie de la victoire ou de se sauver avec brio.

 •


 Un point d'interrogation (?) :   mauvais coup.


 Caractérise une erreur qui peut coûter du maté-

riel ou représenter une occasion ratée d'en gagner.

 •


 Deux points d'interrogation (??) :   très mauvais


 coup. Grosse gaffe souvent synonyme de mat

 (ou avantage conséquent) raté ou entraînant une


  lourde perte matérielle. 


 •

 Un point d'exclamation suivi d'un point d'in-


terrogation (!?) :   coup intéressant. Pas forcément


 objectivement le meilleur coup mais soulève

 une idée intéressante et parfois surprenante


  pour l'adversaire. 


 •

 Un point d'interrogation suivi d'un point d'ex-


clamation (?!) :   coup douteux. Représente une


 imprécision (il y avait mieux à faire dans la posi-

tion), cependant sa réfutation n'est pas forcément


  évidente ou décisive. 


 Enfin bis, une liste de symboles est également

 utilisée pour donner une évaluation indicative de

 la position à des moments-clés :

 +

 -


  avantage décisif blanc. 


 -

 +


  avantage décisif noir. 


 les blancs sont mieux.

 les noirs sont mieux.

 les blancs sont un peu mieux.

 les noirs sont un peu mieux.

 =

 la position est égale.

 ∞

 la position est incertaine.

 Vous êtes désormais paré pour l'aventure !
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  le code couleurs 


 Pour éclairer nos analyses et donner vie aux diagrammes

 qui parsèment le récit, nous avons établi un code couleurs.

 Les cases et les flèches suivent la même logique.

  rouge 


  faiblesse, danger, menace 


  vert 

 force, consolidation, ressource défensive


 jaune observation (neutre), coup précédent /



  prochain coup, manœuvre 


 Dernière indication à connaître : l'écriture en italique indique

 toujours une alternative à la suite principale examinée.

 Lorsqu'une variante (et/ou un diagramme)

 est accompagnée d'une croix rouge,

 elle représente un écueil à éviter ;

 tandis qu'une coche verte

 vous informe du meilleur chemin.

 Un trait bleu indique une alternative neutre

 ou un simple commentaire.

 En bonus, retrouvez en rouge

 tout au long de l'ouvrage


  les remarques du 



  GM Fabien Libiszewski. 
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  Mauvaises pièces 


 Comprendre quelles sont les bonnes et mauvaises

 pièces en milieu de jeu afin de savoir lesquelles

 chercher à échanger, conserver ou améliorer.

  Avant-poste 

 Se créer une case forte dans le camp adverse

 et protégée par un pion pour y installer généralement

 un cavalier qui sera difficile à déloger.


  Paire de fous 


 Exploiter la puissance de la paire de fous

 dans les positions ouvertes.

  Fianchetto 

 Comment attaquer un fianchetto ou exploiter

 au maximum la puissance du fou dans


  la grande diagonale. 


 Exploitation des colonnes ouvertes

 Maximiser l'utilisation des tours en prenant le contrôle

 des colonnes ouvertes (surtout quand il n'y en a qu'une

 seule dans la position) pour obtenir un net avantage.


  les Pictos thématiques 


 Afin de vous permettre d'identifier plus facilement

 les enjeux de chaque partie, nous les avons annotées

 d'une série de pictogrammes symbolisant les grands


  thèmes stratégiques abordés. 
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  Grandes manœuvres 


 Utiliser la géométrie de l'échiquier pour recycler

 ses pièces, basculer sa dame d'une aile à l'autre

 ou coulisser ses tours via la troisième rangée


  (devant ses pions). 



  Avantage d'espace 


 Comment, à partir d'un avantage d'espace

 (plus de possibilités pour ses pièces), prendre l'initiative

 et trouver un plan concret.


  Cases faibles 


 Repérer les cases faibles et savoir identifier

 s'il faut plutôt jouer sur cases blanches ou noires

 selon les affaiblissements adverses.


  Pion isolé 



  Comment jouer contre 


 ou avec un pion isolé.

 Sacrifice de pièce / de qualité

 Évaluer les compensations pour

 le matériel sacrifié et en tirer profit.


  Roques opposés 


 Petit roque contre grand roque est souvent synonyme

 de course à l'attaque. Comprendre quand défendre,

 quand jouer prophylactique et quand attaquer.

 Attaque sur le roi

 Comment mener à bien l'assaut sur le roi adverse

 selon les configurations (roque, roi au centre...).

  Finales 

 Finales de tours, de pions, de cavaliers, de fous,

 tout y passe !
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  Quarterback 


  sur l'échiquier 


 L. Paulsen – P. Morphy


  New York, 1857 


 Comment ne pas commencer ce recueil

 par une partie du génial Paul Morphy ?

 Le championnat du monde n'existait pas

 encore à son époque mais l'Américain était

 assurément le meilleur joueur du continent.

 Après une tournée triomphale en Europe,

 il rentre au pays avec la conviction

 de devoir laisser à ses adversaires

 le trait et un pion de handicap pour

 qu'ils aient une chance.

 Doté d'une mémoire exceptionnelle

 –

 il aurait appris par cœur le code civil

 louisianais – Morphy délaisse

 malheureusement assez tôt les échecs

 pour se lancer dans le droit. Il faut dire

 que le statut de joueur professionnel

 n'est alors pas très bien perçu.

 Son opposition à l'esclavagisme

 et son refus de participer à la guerre

 de Sécession l'empêcheront également

 de faire carrière dans le domaine juridique.

 Il ne reviendra pas pour autant à ses

 premières amours et la partie qui suit

 date de ses vingt ans. Il affronte, dans

 un tournoi majeur à New York,

 Louis Paulsen, considéré comme

 l'un des meilleurs joueurs du monde.

 Bien que le football américain n'existât

 pas encore, Morphy menait ses pièces

 sur l'échiquier à la façon d'une équipe

 brillamment organisée pour franchir


  les lignes adverses. 








[image: ]  17 

 6

  Cxe5 

 Paulsen envoie une première chandelle tactique.


 6... 


  Te8 

 Morphy ne cherche pas à attraper le ballon au vol

 mais privilégie le déploiement de ses joueurs quitte

 à sacrifier un pion.

 6...Cxe5 constitue la réponse moderne. D'ailleurs

 Vlad Tkachiev a gagné une partie en 2012 contre

 Wei Yi, futur prodige chinois sur cette variante :

 7.d4 Fd6 8.f4!?, l'avantage numérique des blancs

 au centre est impressionnant mais après 8...Ceg4

 9.e5 Fe7 10.f5 (10.exf6 rétablit l'équilibre matériel

 mais après 10...Cxf6, le pion f4 se retrouve

 désormais esseulé et les noirs sont même légère-

ment mieux) 10...d6 11.exf6 Cxf6 12.Df3 c6, le

 combat demeure équilibré, Wei Yi -V. Tkachiev,


  Jakarta, 2012. 


 7

  Cxc6 

 Paulsen rentre dans le jeu de son rival en lui per-

mettant de reprendre en c6 en gagnant un nouveau

  temps. 

 Rendre le pion par 7.Cf3!? était le plus précis :

 7...Cxe4 8.Cxe4 Txe4 9.d3 Te8 10.d4 Ff8 avec

 l'initiative pour les blancs.


 7... 


  dxc6 

 Les noirs capturent évidemment du pion d pour

 ouvrir la diagonale de leur fou de cases blanches

 et libérer leur dame.

 Reprendre vers le centre est un principe que l'on

 apprend très tôt aux échecs mais il a ses limites

 et ne doit pas être appliqué contre le dynamisme


  de la position. 


 8

  Fc4 

 Les blancs ciblent le pion f7, orphelin de la pro-

tection de la tour f8, ce qui crée certains thèmes

  tactiques. 

 Néanmoins, le plus passif 8.Fe2 était recom-

mandé avec une position égale suite à 8...Cxe4


  9.Cxe4 Txe4 10.d3=. 


 1


  e4 e5 


 2


  Cf3 Cc6 


 3


  Cc3 Cf6 


 Les chevaux ne sont normalement pas autorisés

 sur le terrain, pourtant le kick-off du match est

 donné sur l'ouverture des Quatre Cavaliers.

 4

  Fb5 

 La théorie n'existait évidemment pas comme

 maintenant et Paulsen met la pression indirecte-

ment sur le pion e5 des noirs.

 4.d4 exd4 5.Cxd4 transpose dans l'Écossaise.


 4... 


  Fc5 

 Morphy ne s'occupe pas de son pion e5 et déve-

loppe son fou dans une diagonale où il jouera plus

 tard un rôle majeur.

 4...Cd4!? et 4...Fb4 sont dorénavant les plus joués.

 5

  0-0 

 •

 5.Cxe5 Cxe5 6.d4 Fd6 7.dxe5 Fxe5 ne pose pas

 de problèmes aux noirs.

 •

 5.Fxc6 ne gagne pas le pion e5 car après 5...

 dxc6, 6.Cxe5 serait accueilli par 6...Fxf2

 +

 7.Rxf2 Dd4+ et les noirs récupèrent la pièce

 investie avec une position équilibrée.


 5... 


  0-0 

 Les deux entraîneurs ont commencé par assurer

 leurs arrières avant de chercher à marquer.

 H
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 •

 Enfin, sur un coup neutre comme 9.d3?, la

 dame noire arrive en h4 avec une double menace

 dévastatrice sur h2 et f2.

 H
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 Par contre sur 8...Cxe4?, 9.Fxf7+ marche bel et bien

 pour les blancs : 9...Rxf7 10.Cxe4+- et 10...Txe4 est

 impossible à cause de 11.Df3+ qui gagnerait la tour.

 9

  Fe2 

 Paulsen ne rate cette fois pas sa chance de ramener

 son fou au contrôle de l'importante case g4 pour

 éviter l'arrivée déplaisante du cavalier noir.

 Cependant, après 9.Fb3, les noirs devraient pri-

vilégier 9...Fg4 (plutôt que 9...Cg4) car les tac-

tiques à base de prise en f2 n'existent plus (le fou

 en b3 est désormais en sécurité). 10.De1 b4 11.Cd1

 (11.Ca4?? Txe4-+ gagne la dame) 11...Cxe4 12.Ce3

 et la position est plus plaisante pour les noirs,

 notamment grâce à la dame blanche mal placée


  en e1. 



 9... 


  Cxe4 

 Morphy capture finalement directement le pion

 e4 sans essayer de plaquer le cavalier c3.

 9...b4?! permettait aux blancs de s'emparer de la

 paire de fous après 10.Ca4 Cxe4 11.Cxc5 Cxc5

 12.d4 Ce6 13.Fe3 avec une position supérieure.


 8... 


  b5?! 

 Morphy envoie un allier à l'assaut mais viser direc-

tement la zone de vérité était plus prometteur. Son

 approche n'en reste pas moins logique : il s'en

 prend au fou pour éventuellement enchaîner en

 attaquant le cavalier c3, défenseur du pion e4.

 Cependant, 8...Cg4! lui garantissait une mêlée

 tout près de l'en-but adverse. Le fou blanc se

 retrouve mal placé en c4 car les noirs menacent

 de prendre deux fois en f2, puis de récupérer le

 fou c4 grâce à un ...Dd4+ en fin de variante.

 •

 Par exemple : 9.h3 Cxf2! 10.Fxf7+! (10.Txf2 Fxf2

 +

 11.Rxf2 Dd4+-+) semble être une contre-pointe

 gagnante mais 10...Rh8! arrache la victoire pour

 les noirs (10...Rxf7? 11.Dh5+ Rg8 12.Dxc5 et le

 cavalier noir se retrouve condamné, 12...Cxe4

 étant puni par 13.Dc4+) car à présent, 11.Txf2 est

 forcé (la dame blanche est en prise) 11...Fxf2

 +

 12.Rxf2 Tf8-+ et le fou f7 finit par tomber.

 H
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 « Le duo fou c5 + cavalier

 g4 est très dangereux


  mais accompagné par 


 une dame en h4 attaquant


  simultanément les deux 


 points faibles f2 et h2, il est

 souvent décisif ! »
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  13 

  b4?! 

 Paulsen s'enfonce dans la mauvaise direction.

 Il pouvait encore s'en sortir en s'occupant direc-

tement de l'intruse : 13.Te1! Txe1+ 14.Dxe1 Fd7

 (tenter de maintenir le blocus en d3 par 14...Ff5?!

 coûte un pion après 15.Fxc6 Td8 16.a4 bxa4

 17.Txa4∞ et les blancs arrivent à activer leur tour

 malgré tout) 15.Df1= Dxf1+ 16.Rxf1 Te8 17.d4

 Fd6! 18.h3 (sur 18.Fe3, le pion h2 est comestible :

 18...Fxh2 19.g3? Fxg3 ; 18.b4 a5 19.a3 Fe6 )

 18...c5 19.dxc5 Fxc5 et la position est symétrique.


  13... 


  Fb6 

 Le fou reste fidèle à sa diagonale d'où il exerce

 une pression désagréable sur f2.

  14 

  a4?! 

 Paulsen botte en touche et s'enfonce dans le bour-

bier de l'aile dame.

 C'était sa dernière chance de jouer Te1! avec une

 issue très similaire à celle analysée au coup

  précédent. 


  14... 


  bxa4 

 Morphy n'a cure de sa structure de pions : l'activité

 et le roi des blancs priment ici. Il résout donc de

 façon directe les problèmes que pourrait rencon-

trer son fou b6 en cas de poussée a5 des blancs.

  15 

  Dxa4 

 La dame blanche déserte sa première rangée – un

 déplacement pour l'instant sans conséquence

 mais qu'elle regrettera très vite.

  10 


  Cxe4 Txe4 


  11 

  Ff3 

 Le fou se place logiquement dans la grande dia-

gonale et contraint la tour noire à reculer avec


  11... 



 Te6   pour défendre le pion c6. Cette tour se


 retrouve bien placée dans la sixième rangée d'où

 elle pourra venir attaquer le roque blanc.

  12 

  c3?! 

 Un choix ambitieux qui vise à préparer d4 mais

 se heurte de plein fouet à l'arrivée dans les lignes

 ennemies de la quarterback des noirs !

 Le plus tranquille 12.d3 était le bon coup pour

 maintenir le score de parité à la mi-temps.


  12... 


  Dd3! 

 Pas là pour jouer les pom-pom girls, la dame noire

 franchit d'un coup les trois rideaux défensifs des

 blancs et empêche à elle seule toute l'aile dame

 adverse de se développer. Comme la partie va le

 démontrer, elle est en plus très difficile à bouger.
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 « Il est toujours bien d'utiliser un avant-poste, mais

 sur la 3e  rangée, c'est encore mieux, le jeu adverse

 se retrouvant totalement paralysé. La dame d3 bloque

 le pion d2 et par extension le fou c1 et la tour a1. »
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  16... 


  Tae8 

 Morphy fait entrer en jeu son dernier remplaçant,

 créant la menace ...Dxf1+, ...Te1#.

  17 

  Da6 

 La dame blanche arrive malheureusement pour

 Paulsen après le coup de sifflet de l'arbitre.


  17... 


  Dxf3!! 

 La quarterback fait preuve d'un esprit d'équipe

 admirable en donnant sa vie pour faire briller ses

  coéquipiers. 

 Ce sacrifice de dame a rendu célèbre cette partie

 et illustre à merveille le style de Morphy, pionnier

 de l'ère moderne mais toujours empreint de

  romantisme. 

 Il ne fallait pas se tromper de tactique :

 17...Fxf2+ 18.Rxf2! (18.Txf2?? Te1+ 19.Tf1 Txf1#)

 18...Te2+ 19.Rg1!+- (19.Fxe2?? Txe2+ 20.Rg1 De4

 mène à un perpétuel malgré le retard matériel

 des noirs : 21.Tf2 Te1+ 22.Tf1 Te2=) et il n'y aura

 pas de troisième mi-temps pour les noirs qui ont

 sacrifié leur fou pour rien.

 Enlever la dame par 17...Db1 permettrait aux

 blancs de se libérer après 18.Tb2 Df5 19.d4.

 À noter ici que la finale ne serait plus défavorable

 aux noirs car sur 17...Dxa6 18.Txa6, ils arrivent

 à jouer 18...c5! dans d'excellentes conditions avec

 la menace de double attaque ...Fb5.

 Cependant, comme vous l'avez compris, Morphy

 n'est pas venu sur le terrain pour jouer petit bras.


  15... 


  Fd7?! 

 Morphy porte un peu trop son ballon et rate ici

 une ressource vitale en enlevant son fou de la


  diagonale c8-a6. 


 Après 15...Fb7, les blancs ont toutes les peines du

 monde à faire quitter le banc de touche à leur fou


  de cases noires. 


 À titre illustratif, l'idée 16.Ta2 Tae8 17.Dc2??, pour

 soulager la position, est réfutée en force par 17...

 Dxf1+! 18.Rxf1 Te1# qui profite de la faiblesse des

 blancs sur la première rangée.
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  16 

  Ta2? 

 Cette fois, c'était LA chance de Paulsen d'inverser

 le score au tableau d'affichage. Ce temps mort va


  lui être fatal. 


 16.Da6 s'imposait et donnait l'avantage aux

 blancs qui repoussent enfin la dame du cœur du

 terrain. Disons 16...Dc2 (16...Dxa6 conduit à une

 meilleure finale pour les blancs après par exemple

 17.Txa6 Tae8 18.Fg4! T6e7 19.Fxd7 Txd7 20.d4

 et c'est désormais le fou des noirs qui cire le banc


 touche - cf partie Winter-Capablanca page 44 

 pour découvrir ce thème) 17.Fg4 Te7 18.Ta2 De4

 19.Fxd7 Txd7 20.d4 et encore une fois le fou b6

 n'est pas plus utile qu'en tribune.

 « Lorsque toutes vos

 pièces sont actives et bien

 placées, il faut envisager


  sérieusement les sacrifices 


 pour terminer la partie.

 Le magnifique 17...Dxf3 vient

 couronner la stratégie et le

 bon jeu noir auparavant. »
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  20... 


  Fg2 

 +

 C'est mat en six coups ! À vous de quitter vos habits

 de supporter pour rentrer sur le terrain et faire


  mieux que Morphy. 


  21 


  Rg1 Fxf3 


 +

  22 


  Rf1 Fg2 


 +

 Le champion américain ne choisit pas la voie la

 plus directe mais reste complètement gagnant.

 Ne pas faire échec et jouer le plein de sang-froid

 22...Tg2! laissait les blancs sans défense face aux

 menaces de prendre f2 et h2. Par exemple 23.d4,

 pour protéger f2, 23...Txh2 suivi de ...Th1 est mat

  imparable. 
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 L'approche matérialiste aurait pu offrir aux

 blancs des prolongations : 22...Fxd1? 23.d4 Ff3

 24.Fe3 et les noirs doivent commencer à se mon-

trer précis pour concrétiser.

  23 


  Rg1 Fh3 


 +

  24 


  Rh1 Fxf2 


 Morphy n'a donc pas trouvé comment mater mais

 récupère tout de même la dame avec deux joueurs

 de plus sur le terrain que son adversaire et le ballon

 toujours dans les mains.

  18 


  gxf3 Tg6 


 +

  19 


  Rh1 Fh3 


 Le sprinteur des noirs jaillit sur cases blanches et

 paraît déjà presque plus fort que la dame blanche

 en a6, ce qui tombe plutôt bien, car d'un point de

 vue strictement matériel, les noirs n'ont que ce

 fou pour la dame sacrifiée !

 Ils menacent mat en deux coups avec 20...Fg2+,

 suivi de ...Fxf3#.
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  20 

  Td1 

 Paulsen tente de donner la case f1 à son roi mais

 cela ne va pas suffire.

 Lutter pour le contrôle de la case g2 par 20.Tg1??

 conduisait à un mat du couloir élémentaire : 20...

 Txg1+ 21.Rxg1 Te1+ 22.Df1 Txf1#.

 Le seul coup pour survivre était très

 « ordinateuresque » :

 20.Dd3! afin d'être prêt à rendre la dame contre

 la tour g6 (en cas de 20...Fg2+ 21.Rg1 Fxf3

 +

 22.Dxg6 hxg6 et si les noirs ont des compensa-

tions pour la qualité, le match continue) 20...Fxf2!

 qui menace ...Fg2# et force 21.Dxg6 (21.Txf2 Te1

 +

 22.Tf1 Fg2+ 23.Rg1 Fxf1+ 24.Dxg6 hxg6 25.Ta1

 et les blancs doivent se battre pour la nulle dans

 cette finale difficile) 21...hxg6 22.Td1 Fe6 23.Tb2

 Fd5 et la position semble clairement plus facile à

 jouer en pratique pour les noirs.
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  26... 


  Te2 

 La tour vient épauler son fou et s'apprête à viser h2.

  27 


  Ta1 Th6 


  28 

  d4 

 28.Rg2 « résistait » davantage mais laissait les

 noirs avec 3 pions passés liés de plus en finale :

 28...Fb6+ 29.Rf3 Texh2-+.


  28... 


  Fe3 

 Le fou noir fait intelligemment écran, protégeant

 ainsi sa tour h6 du fou c1 qui pensait enfin entrer


  en action. 


 Un joli touchdown final !

 La partie aurait pu se conclure par 29.Fxe3


  Thxh2+ 30.Rg1 Teg2#. 


  0–1 

  25 

  Df1 

 Paulsen trouve le seul coup pour ne pas rentrer

 tout de suite aux vestiaires.


  25... 


  Fxf1 

  26 

  Txf1 
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 Même si la transformation n'a pas suivi une tra-

jectoire parfaite, l'avantage de 3 points d'évalua-

tion est confirmé par la machine.

 « Cette partie illustre à merveille l'importance

 de terminer le développement, autant

 à l'aile-roi qu'à l'aile-dame. Paulsen

 a démarré correctement la partie mais

 à cause du mauvais coup 12.c3 que Morphy

 a immédiatement exploité par le fort

 12...Dd3!, deux de ses pièces se sont

 retrouvées enfermées. L'attaque noire

 contre le roque a ensuite été facilitée par

 l'avantage numérique des pièces noires

 présentes sur cette aile. »
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  Roque and Roll! 


 W. Steinitz – C. von Bardeleben


  Hastings, 1895 


 Wilhelm Steinitz devient le premier

 champion du monde officiel de l'histoire

 des échecs après son succès en 1886

 dans un match maîtrisé contre Zukertort.

 Le stratège autrichien a malheureusement

 connu une triste fin de carrière et de vie.

 Perturbé, il estimait être capable

 de battre Dieu en jouant avec – excusez

 du peu – un pion de handicap.

 Avant que son esprit ne lui joue

 de mauvais tours, Steinitz a produit

 de nombreux chefs-d'œuvre, à l'image

 de la joute qui suit contre le Maître

 allemand Curt von Bardeleben.

 Votre adversaire retarde son rock ?

 Cette partie, conclue par un ballet

 endiablé entre la tour blanche

 et le monarque noir, illustre comment

 faire danser un roi resté trop longtemps

 dans les courants d'air tourbillonnants


  des colonnes centrales. 


 1


  e4 e5 


 2


  Cf3 Cc6 


 3


  Fc4 Fc5 


 4

  c3 

 Avec ce petit pas en avant, Steinitz imprime d'em-

blée à son Italienne un rythme agressif. Il veut

 prendre le contrôle des opérations au plus tôt avec


  la poussée d4. 
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 6


  cxd4 Fb4 


 +

 Gagner un temps en donnant cet échec est indis-

pensable pour empêcher les blancs de consolider

 leur position dominante au centre.

 6...Fb6? 7.e5+- et les pièces noires se retrouvent

 sur la route du rouleau compresseur blanc qui

 n'hésite pas à jouer des coudes pour chasser ses

  concurrents. 

 7

  Cc3 

 La suite comportant le plus de pièges, les noirs

 doivent se montrer précis.

 7.Fd2 est inoffensif : 7...Fxd2+ (7...Cxe4 permet

 8.Fxb4 Cxb4 9.Fxf7+ Rxf7 10.Db3+ et les blancs

 récupèrent la pièce) 8.Cbxd2 vient défendre le

 pion, mais les noirs peuvent alors jouer 8...d5

 dans de bonnes conditions, et après 9.exd5 Cxd5

 10.Db3, 10...Ca5 annihile les velléités blanches.

 11.Da4+ (11.Db5+?! c6) 11...Cc6= avec une pos-

sible répétition de coups ou des roques opposés

 pour continuer la partie sur une berceuse qui

 risquerait fort d'endormir les spectateurs.


 7... 


  d5?! 

 Bardeleben n'est pas d'humeur à rester sur la

 touche et vient défier Steinitz du regard au milieu

 de la piste. Cette réaction centrale tentante s'avère


  cependant précipitée. 
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 4.0-0 Cf6 5.d3 d6 6.c3 conduit au Giuoco Piano,

 de nos jours à la mode au plus haut niveau avec

 un développement très standard.


 4... 


  Cf6 

 Bardeleben réagit de la meilleure des manières

 en tentant de profiter de l'absence de protection


  du pion e4. 


 De façon assez surprenante, le naturel en appa-

rence 4...d6?! serait déjà une faute et donnerait

 un bel avantage aux blancs qui, après 5.d4 exd4

 6.cxd4 Fb4+ 7.Cc3 Cf6 8.0-0, jouiraient d'un

 centre puissant et d'une belle harmonie de pièces.

 Le gourmand 8...Fxc3 est en effet puni par 9.bxc3

 Cxe4 10.Te1 d5 11.Txe4+! dxe4 12.Cg5, avec des

 pressions sur f7, h7 et e4, 12...0-0 (12...Ce5 13.Dh5

 g6 14.Dh6 Cxc4 15.Dg7 Tf8 16.Cxh7, et les blancs

 vont récupérer du matériel à cause des faiblesses

 criantes sur cases noires) 13.Dh5+- h6 14.Cxf7, et

 pour le plaisir concluons cette illustration par un

 joli mat : 14...Df6 15.Cxh6+ Rh7 16.Cf7+ Rg8

  17.Dh8#. 

 5

  d4 

 Steinitz poursuit son plan et s'élance au cœur de


  la piste. 



 5... 


  exd4 
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 9


  0-0! Fe6 


 Bardeleben protège son cavalier attaqué et installe

 un videur dans la colonne e, mais ses muscles vont

 se révéler insuffisants pour interdire l'entrée aux


  pièces blanches. 


 Les différentes prises en c3 ne sont pas


  concluantes :


 •


 9...Fxc3 10.bxc3 0-0 11.Te1 et les blancs bénéfi-


cient d'un bel avantage avec la paire de fous et

 le contrôle du centre. Si 11...Cxc3 12.Db3, le

 cavalier n'a plus de cases et les noirs doivent

 essayer 12...b5 13.Dxc3 bxc4 14.Fa3 Te8

 15.Txe8+ Dxe8, mais après 16.d5, profitant du

 manque de cases du cavalier noir contraint de

 reculer avec 16...Cd8 17.Te1 Da4 18.Db4!+-, le

 roi noir est invité à s'éteindre dans le couloir,

 sans pouvoir s'approcher de la dame blanche

  intouchable. 

 •

 9...Cxc3 10.bxc3 Fxc3 perd en beauté en raison

 e 11.Db3! (l'option plus prudente 10...Fe7 laisse

 simplement les blancs avec un avantage d'es-

pace, de développement et un fort centre après

 11.Ff4) 10...Fxa1 12.Fxf7+ Rf8 13.Fa3+ et les fous

 blancs brillent de mille feux, puis sur 13...Ce7,

 14.Txa1, les noirs se retrouvent les jambes sciées

 devant l'arrivée d'une tour blanche en e1.

 La théorie moderne recommande de prendre le

 pion e4 : 7...Cxe4! 8.0-0 (8.De2? ne marche pas


 à cause de 8...d5) 8...Fxc3! ( 8...Cxc3?! 9.bxc3 


 Fxc3? perd en raison de la puissance des fous


 blancs suite à 10.Fa3! [ meilleur est 9...d5 


 10.cxb4 dxc4 11.Te1+ Ce7 12.Da4+ Fd7 13.b5 0-0

 14.Dxc4 avec une position pas claire mais davan-

tage d'espace pour les blancs] 10...Fxa1 11.Te1

 +


  Ce7 12.Fxe7+-). 


 Ici, il est intéressant de compliquer encore plus la

 position en jouant 9.d5!? (9.bxc3 d5) 9...Ce5!

 10.bxc3 Cxc4 11.Dd4, attaquant les deux cava-


liers, 11...0-0! ( le logique 11...Ccd6?, pour 


 conserver le matériel, donne trop de jeu aux

 blancs après 12.Dxg7 Df6 13.Dxf6 Cxf6 14.Te1

 +

  Cfe4 

 [

 14...Rf8?? 15.Fh6+ Rg8 16.Te5 et les blancs

 menacent un mat dévastateur en g5 ainsi que de

 doubler les tours] 15.Cd2 f5 16.f3).

 12.Dxe4 Cd6 13.Dd3 (13.Dg4!? constitue une

 alternative intéressante pour garder un œil sur

 le monarque noir) 13...b6 14.Fa3 (14.Fg5 se

 heurte à 14...f6 et les blancs n'ayant plus de fou

 de cases blanches, les noirs n'ont pas à s'inquiéter

 outre mesure de cet affaiblissement) 14...Df6 et

 la position des noirs est OK.

 Il est intéressant de comprendre dans cette variante

 le traitement moderne des gambits. Il est souvent

 préférable de ne pas encaisser tout le matériel

 « offert », mais plutôt de savoir le rendre dans les

 meilleures conditions. Ainsi, on prive le joueur

 d'évoluer sur son terrain de prédilection et on

 inverse psychologiquement le rapport de force.

 8


  exd5 Cxd5 


 Les noirs ont cassé le centre blanc et se retrouvent

 prêts à danser en solo autour du pion d4, mais

 cette réaction centrale est un soupçon prématurée,

 leur roi demeurant au centre.


 Steinitz en profite pour roquer aussitôt dans l'op-


tique d'exploiter cette faille.


 « Un développement 


 rapide et efficace est

 la clé pour une ouverture

 réussie. Avec un roi

 à l'abri et des pièces


  bien placées, l'attaque 


 qui s'ensuit n'en sera

 que facilitée. Que l'on soit


  débutant ou champion 



  du monde comme 



  Steinitz ! »
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 L'ordre de coups 11.Cxd5 Fxd5 12.Fxd5 Dxd5

 reviendrait à la même chose que la partie.


 1 1... 


  Fxd5 

  12 


  Cxd5 Dxd5 


  13 

  Fxe7 

 13.Te1 donnerait l'initiative aux noirs grâce à 13...

 f6!, suivi de ...0-0-0 avec une pression sur le pion

 d4 isolé et une possibilité d'attaquer via ...g5, ...h5,


  ...g4. 



  13... 


  Cxe7 

  14 

  Te1 

 Steinitz émerge de cette série d'échanges avec le

 trait et la possibilité d'exploiter le retard pris par

 son rival pour roquer. Cette tour, future star de

 la partie, démarre son show par un sobre mais

 très dérangeant clouage le long de la colonne e.
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  14... f6 


 Faute de pouvoir roquer, Bardeleben réalise qu'il

 doit trouver un abri artificiel pour son roi en f7

 afin de se déclouer et relier ses tours.

 14...Dd6 ne résout en rien le problème, 15.De2

 rajoutant une seconde couche.

  10 

  Fg5 

 Steinitz continue de jouer en avançant et invite à

 la fête sa dernière pièce mineure sur gain de temps.


  10... 


  Fe7?! 

 Agressé très tôt dans la partie, Bardeleben ne

 défend pas de la façon la plus précise, mais une

 nouvelle fois sa réaction de vouloir échanger les

 pièces apparaît très « humaine ».

 La meilleure réponse était 10...Dd7 11.Cxd5 Fxd5

 12.Db3 Fxf3 13.Dxf3 0-0 14.Tfd1 (l'autre tour ira

 dans la colonne c) et les noirs parvenaient au

 moins à roquer même si la paire de fous assurait

 aux blancs un plus dans cette position ouverte.

 10...f6? autorise une douloureuse exploitation du

 vis-à-vis le long de la colonne e via 11.Te1 et la

 ribambelle de clouages assure au roi noir de finir

 les pieds dans le tapis.
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  11 

  Fxd5! 

 Steinitz ne se trompe pas et évince ses rivaux les


  plus gênants. 


 11.Fxe7 Ccxe7 12.Cxd5 Cxd5 13.Db3 Tb8 14.Da3!,

 empêchant le roque et attaquant a7, laisse les

 blancs avec une meilleure position mais les noirs

 ont évité le pire et peuvent par exemple sacrifier

 un pion par 14...Dd6 15.Dxa7 0-0 et espérer lutter


  pour la nulle. 
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  16... 


  c6? 

 Après avoir évité de justesse une série de croche-

pieds, Bardeleben cherche à sécuriser à l'excès la

 piste pour ses pièces, l'erreur décisive de la partie.

 Il était impératif de jouer 16...Rf7! et si la position

 blanche restait plus agréable après 17.Cd2 (pour

 rebondir vers d'autres horizons, e5 et g5 étant

 bouchés par le pion f6, et libérer la diagonale d1-h5

 de la dame), les chances noires seraient très rai-

sonnables dans la variante suivante : 17...The8

 18.Dd3 Rg8 19.Db3+ Cd5 20.Dxb7 Teb8! 21.Da6


  Txb2 22.Cc4 Tb4. 


  17 

  d5!! 

 Las des travaux d'approche, Steinitz dégage l'es-

pace pour permettre à ses pièces d'exprimer tout


  leur talent. 


 Il faut ouvrir les lignes avant que le roi adverse

 n'ait le temps de s'organiser une défense, même

 au prix d'un pion.

 Ce coup multifonction libère la puissante case d4

 pour le cavalier f3, jusqu'alors étriqué dans ses

 mouvements, et ouvre la colonne c pour la tour

 déjà prête à s'engouffrer.


  17... 


  cxd5 

 La seule prise possible.

 Sur 17...Dxd5??, 18.Dxe7# coupe évidemment la


  musique sans avertissement. 


 Fuir avec 17...Rf7 donne les meilleures chances de

 survie, même si les blancs prennent un gros avan-

tage après 18.dxc6. 18...bxc6, afin de créer un

 appui pour une pièce en d5

 (

 18...Cxc6? 19.Tcd1

 Dc8 20.Dc4+ Rf8 21.Dc5+ Rf7 22.Dd5+ Rf8 avec

 une domination totale des pièces blanches),

 19.Dc4+ Dd5 20.Db4 The8 21.Tcd1 et les blancs

 conservent l'initiative et un jeu très harmonieux

 face aux faiblesses noires en c6, a7 et sur cases

  blanches. 

  15 

  De2 

 La fièvre du samedi soir commence à se faire

 ressentir le long de la colonne e. Steinitz garde en

 outre un œil sur les cases blanches affaiblies mais

 aurait pu se montrer encore plus précis dans son


  jeu de jambes. 


 15.Da4+! avec les mêmes idées de jouer contre le

 roi coincé au centre était plus précis :

 •


 15...Dd7, afin de proposer une finale évidem-


ment rejetée par les blancs dans l'obligation de

 conserver les dames sur l'échiquier pour exploi-

ter la faiblesse du monarque noir, aurait permis

 16.Db4, touchant à la fois le cavalier et le pion

 b7. Une défense passive comme 16...Tb8 ou b6

 serait immédiatement réfutée tactiquement par


  17.Txe7+! Dxe7 18.Te1+-. 


 •

 15...c6 perd sur-le-champ grâce au malicieux

 16.Da3 et sur 16...Dd7 pour défendre le cavalier,
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