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  introduction 

 E

 n vous ouvrant la porte de notre univers de passionnés,

 c'est une approche personnelle et singulière que nous

 vous livrons au fil de ces pages. Nous partageons avec

 vous notre imaginaire, nos émotions et notre vision du jeu,

 en espérant vous embarquer dans ce voyage extraordinaire

 que sont les échecs.

 Petits, nous avons été plongés dans un chaudron de potion

 magique, un chemin en noir et blanc guide nos pas depuis

 lors. Pourtant, il n'y a pas d'âge pour tomber sous le charme

 de ce jeu. Loin des stéréotypes, il rassemble les générations

 et les milieux autour d'une seule ambition, la confrontation

 de deux esprits et de leurs idées.

 Nous avons tenté de démystifier ce monde à part entière afin

 que vous puissiez vous l'approprier. La trame de ce livre vous

 accompagnera dans votre exploration tout en repoussant


  progressivement vos limites. 


 Tout au long du récit, un code couleurs éclairera nos analyses


 et diagrammes pour faciliter votre immersion. Vous décou-


vrirez, dès le rappel des règles, des clés et astuces pour ac-

céder à la personnalité de chacune des pièces de l'échiquier.

 Une fois rôdé, vous serez prêt à jongler entre tactiques et

 schémas de mat avec leurs exercices associés pour pimenter

 vos batailles. Les parties pédagogiques arriveront alors à

 point nommé pour tester, à travers le regard de champions,

 ces premiers acquis. Enfin, pour s'assurer que l'histoire se

 termine bien, nous vous avons concocté un programme de


  finales sur mesure. 



  Bonnes aventures !
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  Les rangées correspondent 


 au nom de chaque ligne


  horizontale de l'échiquier 


 et sont numérotées de 1 à 8.


  Dans le diagramme 



  ci-contre, la quatrième 



  rangée est surlignée 


 en vert en guise d'exemple.

 La case encadrée en jaune

 qui se trouve à l'intersection

 de la colonne e et de

 la quatrième rangée est donc

 fort logiquement la case e4.

 Les colonnes représentent le nom

 de chaque ligne verticale de l'échiquier

 et disposent toutes d'une appellation alphabétique


 allant de a à h.   Ici, c'est la colonne e


 qui est surlignée en rouge.

  l'échiquier 

 J

 ouer aux échecs sans échiquier, c'est comme


 jouer au tennis sans filet ! Il est donc indis-


pensable que vous maîtrisiez la géométrie

 de ce terrain de jeu. L'échiquier est un plateau de

 huit cases colorées sur huit avec une alternance

 parfaite entre le blanc et le noir.

 La case en bas à droite de l'échiquier doit toujours

 être blanche, de sorte que la dame de chaque camp

 démarre sur une case de sa couleur.

 Vous vous êtes toujours demandé comment de

 forts joueurs étaient capables de jouer les yeux

 bandés – à l'aveugle ? Eh bien rien de plus simple,

 enfin outre le talent, l'habileté et l'expérience

 nécessaires, ils connaissent le nom de chaque

 case de l'échiquier. En effet, celles-ci jouissent

 toutes d'une coordonnée unique, désignée par

 l'intersection de la rangée et de la colonne où


  elles se trouvent. 
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  Le roi 



  Quantité : 1



  Valeur : indéterminée 


 Nous aurions pu commencer par la dame mais

 l'amplitude de ses mouvements la rend plus com-

plexe à traiter que le roi et ses pas d'escargot.

 Avançons donc ensemble du plus simple au plus

  compliqué. 

 La valeur du roi ne se chiffre pas en points car il


 s'agit de la seule pièce que l'on ne peut pas capturer.


 Sa responsabilité de survivre aux échecs et sur-

tout d'éviter le mat est suffisamment lourde à

 porter ! À l'image d'une dame à qui on aurait

 coupé les ailes, le roi a le luxe de pouvoir aller

 dans toutes les directions mais... d'une petite


  case seulement. 


 Est-ce le poids des années ? On imagine souvent

 les rois affublés d'une longue barbe blanche ;

 toujours est-il qu'aux échecs, ils ne se déplacent

 jamais sans leur canne... à une exception près. Ils

 jouissent d'une capacité à se téléporter, valable


 une fois dans la partie, dénommée   le roque   (voir



  page 12). Ce coup spécial leur garantit – au moins 


 pour un temps – un château fortifié.

 Enfin, les rois ont, comme toutes les autres pièces,

 le droit de capturer des ennemis qui s'aventure-

raient trop près sans protection. Pour cela, il leur

 suffit de se déplacer normalement sur la case où

 se trouve leur futur casse-croûte et de le faire


  disparaître de l'échiquier. 



  Le déplacement 



  des pièces 


 « Aucun prix n'est

 trop élevé pour le

 scalp du roi ennemi. »


  Alexandre Koblentz 
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 Les pions sont les seuls trublions de l'échiquier à


 ne pas pouvoir reculer !   Réfléchissez donc à deux


 fois avant de les lancer à l'assaut : avec eux, aucun

 retour en arrière n'est possible !

 Les pions, qui ne font décidément rien comme tout

 le monde, sont aussi les seuls à ne pas capturer de

 la même façon qu'ils se déplacent.

 Les pions prennent toujours en diagonale et d'une

 seule et unique case (vers l'avant), aussi bien sur


 leur droite que sur leur gauche.   Dans la position


 du diagramme, les deux pions en rouge peuvent

 donc se capturer mutuellement.

 De plus, les pions ne sont pas des cannibales qui

 ne se mangeraient qu'entre eux ; leur estomac est

 prêt à accueillir toute pièce, aussi puissante soit-

elle, qui aurait l'inconscience de rester à portée


  de leurs crocs. 


 Comme si cela ne suffisait pas, il existe une der-

nière règle atypique, parfois même ignorée des

 joueurs plus chevronnés, la dénommée prise en

  passant. 

 En effet, les pions disposent d'une capture parti-

culière qui ne fonctionne que contre leurs sem-

blables et à condition que ceux-ci partent de leur


  case d'origine. 


 En règle générale, les pions n'ont que la possibilité

 d'avancer tout droit et d'une seule case. Une excep-

tion leur permet cependant d'allonger leur foulée

 à deux pas. Depuis leur case de départ, ils peuvent

 profiter de leur élan pour pousser leur effort (tou-

jours droit devant) à deux cases. Ce n'est nullement

 une obligation mais une option supplémentaire.


  LeS PIONS 



  Quantité : 8


 Valeur : 1 point

 Le château que nous venons d'évoquer est justement

 protégé par les plus fidèles serviteurs du roi : les

 pions. Chaque joueur compte huit petits soldats et

 bien que l'on estime leur valeur à seulement 1 point,

 il ne faut jamais les sous-estimer.

 Comme l'a justement déclaré le champion français


 du   XVIIIe   siècle Philidor : « Les pions sont l'âme



 des échecs ». Leur nombre compense en effet leur


 capacité limitée de déplacement et surtout ils

 disposent d'un pouvoir aussi unique qu'extraor-


dinaire :   la promotion   !


 Mais avant d'expliciter ce talent, intéressons-nous

 à leur façon de se mouvoir sur l'échiquier :
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 Le pion blanc vient d'avancer de deux cases, arri-

vant à côté de son frère ennemi. Remarquez que

 s'il s'était arrêté une case plus tôt, son homologue

 noir aurait pu le prendre au coup suivant. Le pion


 blanc est donc   passé par une case où il était en



 prise, donnant la possibilité aux noirs d'effectuer


 la fameuse « prise en passant ». Pour ce faire, le

 pion noir se déplace donc sur la case c3 tandis que

 le pion blanc est retiré de l'échiquier.

 Cette botte, qui n'a désormais plus de secret pour

 vous, n'est possible qu'au coup qui suit l'avancée

 du pion de votre adversaire.

 En aucun cas, vous ne pouvez jouer autre chose,

 puis, quelques coups plus tard, lui dire : « tiens,

 au fait, je te prendrais bien en passant mainte-


 nant ». 


 La prise en passant se réalise donc du tac au tac

 ou ne se réalise pas ! Rajoutons qu'elle n'est pas

 non plus autorisée si votre adversaire n'a poussé

 son pion que d'une seule case bien que le schéma

 semble par ailleurs similaire.

 Comme promis, après ce dur labeur, il est temps


 d'expliciter le super-pouvoir des pions :   la


  promotion. 

 On pourrait d'ailleurs dire « au mérite » puisqu'elle


 récompense le parcours d'un pion atteignant



 l'ultime rangée   de l'échiquier (la première pour


 les noirs et la huitième pour les blancs).

 Il ne peut donc logiquement plus avancer, mais

 ne tombe pas non plus bêtement dans le vide.

 Ce marathonien est gratifié pour sa périlleuse


 traversée du droit de   se transformer en la pièce



 de son choix   (à l'exception du roi). Il se mue donc


 le plus souvent en la plus puissante d'entre elles :


  la dame. 


 Le pion est retiré de l'échiquier et remplacé par

 une dame sur sa case de promotion. Il est donc

 possible d'avoir jusqu'à neuf dames de sa couleur

 sur l'échiquier (celle d'origine plus huit pions


  promus) !
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 « Les pions créent l'esquisse pour le tableau en entier,

 mais ils sont la fondation de n'importe quelle position. »


  Anatoly Karpov 
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 À présent que vous maîtrisez le déplacement

 du roi et des pions, vous pouvez déjà vous

 amuser et vous familiariser avec leurs subti-

lités en faisant des batailles de pions !

 Ce mode de jeu consiste à se passer des autres

 pièces et a pour objectif de promouvoir un

 pion ; le premier joueur qui réussit cet exploit

 remporte la victoire. En plus d'être ludique,

 cet exercice est très utile et vivement conseillé

 même pour les joueurs confirmés !

 Comme aux échecs classiques, les blancs com-

mencent ; n'hésitez pas à vous lancer à l'abor-

dage avec votre roi pour aider l'avancée de


  vos pions. 



  Les fous 



  Quantité : 2


 Valeur : 3 points

 Chaque camp dispose d'un fou de cases blanches

 et d'un fou de cases noires. Leur spécificité est

 qu'ils ne pourront jamais aller sur une case d'une

 couleur différente de celle d'origine. Les fous se

 déplacent uniquement en diagonale et n'ont

 aucune limite quant au nombre de cases qu'ils

 peuvent franchir d'un coup du moment que la

 voie est libre !


 Profitons-en pour éclaircir un dernier point :   pas



 de « souffler n'est pas jouer » aux échecs !   Contrai-


rement aux dames, aucune prise n'est obligatoire,

 le jeu des rois vous garantit une totale liberté

 dans le choix de vos captures.

 On évalue la valeur des fous à trois points (comme

 les cavaliers), soit l'équivalent de trois pions.

 Ils ne sont jamais aussi puissants que lorsqu'ils

 travaillent de concert, au point de parfois faire

 perdre la tête au roi ennemi.

 Les fous capturent les pièces adverses simplement

 en se rendant sur leur case, ils retirent alors la

 victime de l'échiquier pour s'installer à sa place.

 A

 E

 C

 G

 B

 F

 D

 H

 8

 4

 6

 2

 7

 3

 5

 1

 A

 E

 C

 G

 B

 F

 D

 H

 8

 4

 6

 2

 7

 3

 5

 1







[image: ]  10 


  Les tours 



  Quantité : 2


 Valeur : 5 points

 Les tours sont des pièces puissantes qui par-

courent l'échiquier aussi bien horizontalement


  que verticalement. 



  la dame 



  Quantité : 1


 Valeur : 9,5 points

 On dit souvent que la dame équivaut environ à la

 force combinée de deux tours, ce qui se vérifie au

 niveau de sa valeur en points.

 Pièce maîtresse de votre armée, voyez-la comme

 la prunelle de vos yeux et apprenez à la manier

 avec audace et attention.

 La dame arpente l'échiquier comme une piste de

 danse sur laquelle elle est libre de se déplacer dans

 toutes les directions, aussi bien horizontalement

 et verticalement qu'en diagonale. Elle combine

 donc les mouvements des fous et des tours mais

 ne peut sauter par-dessus les obstacles comme le


  font les cavaliers. 


 Les tours peuvent se déplacer d'autant de cases

 qu'elles le souhaitent mais dans les quatre direc-


tions de leur choix,   seules les diagonales leur sont


  interdites. 

 Les tours (comme les dames) sont considérées


 comme des   pièces lourdes, fortes de leur valeur


 de 5 points, elles pèsent sur la balance de départ !

 Elles jouent aussi un rôle déterminant au moment


 du roque (voir page 12). 


 Remarquez le nombre impressionnant de cases

 que contrôle la dame depuis le centre de l'échi-

quier : vingt-huit !

 De quoi rendre jaloux le roi qui n'atteint même

 pas la dizaine (9 cases) à situation équivalente.
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 Dans le diagramme précédent, le cavalier dispose

 de huit destinations possibles, soit son maximum.

 Dans la position de départ, il est la seule pièce

 (en dehors des pions) à pouvoir jouer dès le pre-


mier coup !   Les possibilités pour chaque cavalier


 sont alors au nombre de deux, puisque d'un bond,

 il peut surgir devant ses pions.

 Les cavaliers, comme les fous, sont qualifiés de


 pièces mineures   car on considère qu'ils valent


 moins de points que les tours et les dames. Néan-

moins, ils constituent une arme redoutable et

 surtout imprévisible, c'est au galop qu'ils vous

 rapporteront de nombreuses victoires.

 Enfin, n'oubliez jamais qu'un cavalier ne capture

 une autre pièce qu'en atterrissant sur la case de

 ladite pièce et non pas en sautant par-dessus ; on

 joue aux échecs, pas aux dames !


  Les cavaliers 



  Quantité : 2


 Valeur : 3 points

 Nous avons gardé le cavalier pour la fin car il est

 LA pièce la plus atypique aux échecs de par sa

 façon originale de se mouvoir.

 Il est le seul à pouvoir sauter par-dessus les autres

 pièces et, chaque fois qu'il se déplace, il atterrit sur

 une case de la couleur inverse de celle d'origine.

 Il est souvent dit qu'il bouge à la façon d'un L

 que l'on pourrait tourner dans tous les sens.

 Le mouvement du cavalier est à imaginer en deux

 temps : d'abord d'une case en avant ou en arrière,

 puis de deux cases sur un côté (droite ou gauche) ;

 ou bien de deux cases en avant ou en arrière, puis

 d'une case sur un côté. L'inverse est aussi possible :

 d'abord d'une case sur un côté (droite ou gauche),

 puis de deux cases en avant ou en arrière ; ou bien

 de deux cases sur un côté puis d'une case en avant


  ou en arrière. 
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 « Donnez-moi un cavalier en

 6e  (rangée) et je gagnerai

 toutes mes parties. »


  Wilhelm Steinitz 
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 Dans le diagramme ci-dessus, les blancs sont pri-

vés de petit roque. En effet, leur roi passerait par

 une case contrôlée par le fou adverse, ce qui est

 donc interdit. A contrario, le grand roque est tout

 à fait possible, puisque seule la tour blanche pas-

serait sous le feu de son homologue noire.

 L

 e roque est un coup spécial qui permet de

 mettre son roi en sécurité tout en activant

 une tour. C'est le seul coup permettant de

 bouger deux pièces à la fois ! Il consiste toujours

 à déplacer le roi de deux cases vers la gauche ou

 la droite, puis à transférer la tour de ce coin de

 l'échiquier, à ses côtés, vers le centre.

 Attention, il n'est possible de roquer que si la tour

 en question et le roi n'ont jamais bougé de la partie,

 et qu'aucune pièce ne se trouve entre eux.

 Il est également interdit de roquer lorsque le roi

 est en échec ou qu'il doit passer par une case

 contrôlée par une pièce adverse.

 À l'inverse, la tour peut, pour sa part, passer par

 une case où elle serait en prise.

 Comme nous avons deux tours, nous pouvons

 roquer des deux côtés.


 Le plus courant est le   petit roque   comme illustré



  ci-dessous :


 On parle de grand roque car, dans ce cas, la tour

 parcourt plus de distance pour venir se placer à

 côté de son monarque. Cela s'explique très logi-

quement car ce côté de l'échiquier comporte en


 plus la case de départ de la dame.   Devoir ôter du


 chemin une pièce supplémentaire pour se libérer


 la voie rend donc le grand roque plus rare.


 Le roi s'est bien déplacé de deux cases vers la

 gauche et sa tour a basculé à ses côtés.


  Le roque 



 Le   grand roque   consiste à faire exactement le


 même mouvement de l'autre côté de l'échiquier :
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 C

 ontrairement à la plupart des sports indivi-

duels d'où ressortent de chaque affrontement

 un gagnant et un perdant, aux échecs : trois

 résultats sont possibles. À l'image du football, le

 match nul est une issue courante du jeu des rois.

 Précisons tout de même que la fréquence des cas

 où les deux joueurs se quittent bons amis, sans

 avoir pu se départager, augmente en flèche avec

 le niveau des protagonistes.

 L'objectif est de mater votre adversaire ; pour ça

 une seule cible : son roi !

 Il s'agit de l'encercler de toutes parts, tout en le

 menaçant directement avec une de vos pièces.

 Dans l'impossibilité de fuir ou de trouver secours

 auprès de ses pièces alliées, le roi est déclaré mat

 et le sort de la partie scellé.

 Si le Chessboxing – sport spectaculaire alternant

 rounds gantés sur le ring et joutes moins assom-

mantes devant l'échiquier – a récemment vu le


 jour,   il n'existe pas de victoire aux points aux



 échecs classiques. Ainsi, vous pouvez mettre en


 échec votre adversaire une trentaine de fois et lui

 aucune jusqu'à vous mater sans détour, c'est bien

 lui qui s'imposera par K.-O.

 La différence entre un simple échec et un mat

 (diminutif d'échec et mat) est donc abyssale. Faire

 échec est relativement facile tandis que mater

 requiert un grand nombre de conditions.

 Commençons par apprendre ce qu'est un échec

 et ce que cela implique.

 Un échec consiste simplement à attaquer le roi

 adverse avec une de vos pièces. On dit d'ailleurs

 « échec au roi », si les joueurs accomplis n'explicitent

 pas le « au roi », il est courant chez les débutants

 de prononcer la formule en entier. Et puis, c'est une

 forme de plaisir que de l'énoncer ouvertement, cela

 sonne comme un avertissement pour votre adver-

saire. La guerre psychologique peut commencer !

 Voyons quelques exemples où le roi noir est mis

 en échec par différentes pièces blanches :


  Les résultats 



  d'une partie 
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 Dans l'exemple en haut à gauche :   le roi noir est


 mis en échec par le cavalier et peut s'enfuir dans

 toutes les directions pointées en jaune, la case

 rouge lui est interdite.


 Dans l'exemple en haut à droite :   la tour blanche


 met le roi noir en échec mais ce dernier voit sa

 propre tour arriver à la rescousse. En s'interpo-

sant, elle fait barrage et crée un abri pour son

  monarque. 


 Dans l'exemple en bas à gauche :   le fou blanc, qui


 délivre l'échec, n'est pas protégé, le cavalier noir

 peut donc le croquer avec plaisir.


 Dans l'exemple en bas à droite :   l'échec est fatal


 et donc synonyme de mat ! On remarque, en effet,

 en rouge, que toutes les cases de fuite potentielles

 du roi sont contrôlées par la dame blanche. Il est

 aussi impossible de réaliser une interception, faute


  d'alliés et d'espace. 


 Enfin, il serait illégal de capturer la dame blanche,

 défendue par son fou : le roi se mettrait alors en

 échec par un tel coup.

 Le mat, synonyme de victoire, met donc un terme

 à la partie sur le champ.

 L'illustration que nous venons de voir se nomme


 communément   « baiser de la mort »   : la dame, aux


 lèvres ici empoisonnées, semble embrasser le roi

  ennemi. 

 Il est possible de mater avec n'importe quelle

 pièce, même un pion, la condition principale

 étant généralement d'avoir du soutien.

 Il arrive parfois que les pièces adverses contribuent

 au manque d'air de leur propre monarque, mais

 nous reviendrons sur ce point au moment de trai-


ter le mat à l'étouffée (voir page 116). 


 Comme vous le savez déjà, le roi est la seule pièce

 que l'on ne peut pas capturer aux échecs ; par

 conséquent, lorsqu'il est attaqué, le joueur a l'obli-


gation de réagir à l'échec.   Il existe trois défenses


 possibles : la Prise, l'Interception et la Fuite. Vous

 pouvez retenir PIF mais que cela ne devienne pas

 votre façon de choisir vos coups !


 Prise :   c'est bien sûr la solution idéale, mais cela


 suppose que la pièce qui délivre l'échec soit en

 prise. Si vous pouvez capturer l'attaquant alors

 tous vos problèmes sont réglés sur le champ !


 Interception :   dans certaines positions, il est pos-


sible d'intercaler une pièce alliée entre l'attaquant

 et votre roi. Cela n'arrive jamais si la pièce qui fait

 l'échec est un cavalier ou un pion, en raison de

 leur démarche particulière. Seules les pièces à

 longue portée comme la dame, la tour et le fou,

 peuvent voir leur échec intercepté.


 Fuite :   prendre ses jambes à son cou est parfois la



 seule option, ne voyez aucune honte à cela.   Quand


 un roi est mis en échec, le plus commode est

 souvent qu'il tourne les talons pour se diriger

 sur une case où il sera en sécurité.

 Si aucune de ces possibilités n'est autorisée, cela

 signifie qu'il y a échec... et mat !







OEBPS/images/chap008_img009.jpg






OEBPS/images/chap004_img005.jpg






OEBPS/images/chap011_img012.jpg








OEBPS/nav.xhtml
Table des matières

		Couverture

		Titre

		Introduction

		Sommaire

		Les règles et la notation		L'échiquier

		Le déplacement des pièces

		Le roque

		Les résultats d'une partie

		La notation

		Le code couleurs





		Immersion		Les 10 commandements aux échecs

		Trois piliers pour démarrer

		Le mat de l'imbécile

		Le mat du berger

		La technique du mat de l'escalier





		L'équilibre matériel		Carte d'identité des pièces

		Les échanges





		La tactique		La fourchette

		Le clouage

		L'enfilade

		La découverte

		L'élimination du défenseur

		La déviation

		L'enfermement de pièce

		Le coup intermédiaire

		Les combinaisons pour faire nulle : échec perpétuel et pat

		La sous-promotion





		Les 10 mats à connaître		Le mat du couloir

		Les mats en h7

		Le mat de Damiano

		Les mats en g7

		Le mat de Lolli

		Le mat des épaulettes

		Le mat des Arabes

		Le mat de Boden

		Le mat à l'étouffée

		Le mat de Legal





		Les parties pédagogiques		La Partie Italienne

		Affronter la Défense Française

		La Défense Scandinave

		La Scandinave : sacrifier un pion

		Affronter le Système de Londres

		Affronter la Défense Caro-Kann





		Les finales		Mater avec roi et dame contre roi

		Mater avec roi et tour contre roi

		Tout savoir sur les pions

		Roi et pion contre roi

		Bon à savoir





		Conclusion

		Remerciements

		Présentation

		Achevé de numériser



Pages

		I

		II

		1

		2

		3

		4

		5

		6

		7

		8

		9

		10

		11

		12

		13

		14

		15

		16

		17

		18

		19

		20

		21

		22

		23

		24

		25

		26

		27

		28

		29

		30

		31

		32

		33

		34

		35

		36

		37

		38

		39

		40

		41

		42

		43

		44

		45

		46

		47

		48

		49

		50

		51

		52

		53

		54

		55

		56

		57

		58

		59

		60

		61

		62

		63

		64

		65

		66

		67

		68

		69

		70

		71

		72

		73

		74

		75

		76

		77

		78

		79

		80

		81

		82

		83

		84

		85

		86

		87

		88

		89

		90

		91

		92

		93

		94

		95

		96

		97

		98

		99

		100

		101

		102

		103

		104

		105

		106

		107

		108

		109

		110

		111

		112

		113

		114

		115

		116

		117

		118

		119

		120

		121

		122

		123

		124

		125

		126

		127

		128

		129

		130

		131

		132

		133

		134

		135

		136

		137

		138

		139

		140

		141

		142

		143

		144

		145

		146

		147

		148

		149

		150

		151

		152

		153

		154

		155

		156

		157

		158

		159

		160

		161

		162

		163

		164

		165

		166

		167

		168

		169

		170

		171

		172

		173

		174

		175

		176

		177

		178

		179

		180

		181

		182

		183

		184

		185

		186

		187

		188

		189

		190

		191

		192

		193

		194



Guide

		Couverture

		Début du texte

		Sommaire










OEBPS/images/cover.jpg
~ BAGNERE

HELS

[MEME QUAND ON DERLITE]

MAITRISER
SA PARTIE

DE LOUVERTLRE

JUSBLIAL

- MAT

KEVIN BORDI
SAMY ROBIN

Par

Kévin Bordi

de la chaine

Blitzstream







OEBPS/images/chap005_img006.jpg






OEBPS/images/chap012_img013.jpg









OEBPS/images/chap006_img007.jpg







OEBPS/images/chap002_img002.png






OEBPS/images/chap013_img014.jpg






OEBPS/images/titl001_img001.jpg
hoébeke







OEBPS/images/chap007_img008.jpg





OEBPS/images/chap003_img004.jpg






OEBPS/images/chap009_img010.jpg






OEBPS/images/chap010_img011.jpg






