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Milieu de partie ςForceet Faiblesse

Qu'estcequ'uneforce?
1. Caseforte
2. Majorité de pionssur l'aile-Dame
3. Posséderunecolonneouverte
4. Posséderla 7ème rangée
5. Posséderunediagonalesur le roque
6. Attaquesur le roque
7. Avoir plusd'espace
8. Lapairede fou
9. Boncavaliercontremauvaisfou

Qu'estcequ'unefaiblesse?
1. Pionarriéré
2. Pionsdoublés
3. Piècenon protégé
4. Roiisolé
5. Affaiblissementde l'aile-Roi

Notions importantes à connaître

OK
Leçon 1

OK
Leçon 2

OK
Leçon 3



Milieu de partie ςLes Menaces

Qu'est -ce qu'une menace ?

C'est la mise en place d'un dispositif qui peut changer fondamentalement une position, créer des faiblessesou
donner un avantage matériel.

Quels sont les principales menaces connues ?
1. Attaque de pièce simple
2. Attaque double
3. Créer un réseau de mat (connaître les principaux réseaux de mat )
4. Créer un réseau permettant un gain matériel (Dame, tour)
5. Mettre l'adversaire en zugzwang
6. Clouage
7. Ouverture de diagonale ou de colonne sur l'aile-Roi
8. Echecà la découverte (Roi)
9. Double échecsà la découverte
10.Menaceà la découverte (autre pièce)
11.Attaque d'une pièce surchargée
12.Echecperpétuel
13.PAT
14.L'interception des lignes

15.Coup intermédiaire (coup non prévu, mais plus efficace que le coup plausible)
16.La moulinette.

Leçon 4



Milieu de partie ς1. Attaque de pièce simple

Plan Attaque de pièce simple

a. [Ŝǎ .ƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ǉǳŜ ƭŜ /ŀр ƴΩŀ Ǉŀǎ 
de case de fuite

b. Ils jouent

1. b4 Te8
2. Fd3 c5
3. bxa5

a. Les Blancs voient que le Fd5 peut 
şǘǊŜ ŀǘǘŀǉǳŞ Ŝǘ ǎΩƛƭ ǇŀǊǘΣ ƛƭ ȅ ŀ ǳƴŜ 
possibilité de fourchette en e5

b. Ils jouent

1. e4 Fb7
2. e5 Fxe5 
3. Cxe5

Č On a gagné une pièce contre 1 pion (3-1)

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜ Ŝƴ 
e4, mais voient aussi que les Noirs 
ont du contre-jeu avec Ta1

b. Ils jouent

Č On a gagné une pièce contre 1 pion (3-1) Č On a gagné un pion (1-0) et on a une
meilleure structure de pion

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

1.Fxd5 (et pas immédiatement e4 !)
{ƛ Χ¢ŀм 2.Db7 Txe1 3.Cxe1 h6 4.e3 exd5
5.Dxd5 hxg5 6.Dxf5 Ff6
{ƛ Χ¢ȄŘр 2.e4 Tb5 3.Da2 Ch6 4.Fxh6 gxh6
5.Cxd4 Dxd4 6.Dxa6

Attention à toujours
bien calculer

Les Menaces

Valeur des 
pièces

-----------------------------------------

Dame : 9
Tour : 5
Fou : 3
Cavalier : 3
Pion : 1

Voir
Agir

ŀΦ wŜǇŞǊŜǊ ƭŀ ǇƛŝŎŜ ƴƻƴ ǇǊƻǘŞƎŞŜ ƻǳ ŘŜ Ǉƭǳǎ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜΣ ōΦ [ΩŀǘǘŀǉǳŜǊ Ŝǘ ŜǎǎŀȅŜǊ ŘΩŜƴ ǘƛǊŜǊ ǇǊƻŦƛǘ

Voir
Agir

Voir
Agir



Milieu de partie ς2. Attaque double

tƭŀƴ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜ ƻǳ ƳǳƭǘƛǇƭŜ
ŀΦ wŜǇŞǊŜǊ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜΣ ōΦ [ΩŜȄŞŎǳǘŜǊ Ŝǘ wŞŎǳǇŞǊŜǊ Řǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭ

a. Les Noirs viennent de faire grand 
roque sans voir la menace de 
ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜ Řǳ ŎŀǾŀƭƛŜǊ 
(Fourchette)

b. Ils jouent

1. Cxf7 Thf8
2. Cxd8 Txd8

a. [Ŝǎ .ƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ 
double en f7  (Fourchette)

b. Ils jouent

1. Txd8 Rxd8
2. Cxf7 Re7
3. Cxh8

Č On a gagné une qualité et 1 pion (6-3)

a. La Te7 et la Te8 peuvent être 
attaquées par le Fou (enfilade)

b. On joue

1. Fb4 Te2
2. Fxf8 Rxf8
3. Ca3

Č On a gagné une Tour et 1 pion Č On a gagné une qualité nette (5-3)

Exemple 3Exemple 2Exemple 1

Les Menaces

Voir
Agir

Voir
Agir

Voir
Agir



Milieu de partie ς2. Attaque double

tƭŀƴ !ǘǘŀǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜ ƻǳ ƳǳƭǘƛǇƭŜ
ŀΦ wŜǇŞǊŜǊ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜΣ ōΦ [ΩŜȄŞŎǳǘŜǊ Ŝǘ wŞŎǳǇŞǊŜǊ Řǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭ

a. Le Cc4 et la Th5 ne sont pas 
protégés et peuvent être attaqués 
par la Dame (enfilade)

b. On joue

1. De2  Te5
2. Dxc4

a. La Dc7 et le Ff6 peuvent être 
attaqués simultanément par le 
cavalier (fourchette)

b. On joue

1. Cd5 Dd8
2. Cxf6+ Rf8
3. Te8+ Dxe8
4. Cxe8 1-0

Č On a gagné une qualité nette (3-0)

a. Le Fc6 et le pion f7 peuvent être 
attaqués simultanément par le 
cavalier (Fourchette)

b. On joue

1. Ce5 Txe5 
2. Txe5

Č On a gagné un Fou net (9-5), puis la partie

Exemple 5 Exemple 6

Č On a gagné une qualité nette (5-3)

Exemple 4

Les Menaces

Voir
Agir

Voir
Agir

Voir
Agir



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux tableaux de mat (26)

Mat du Berger

Mat du Lion

aŀǘ ŘΩ!ƴŀǎǘŀǎƛŜ

aŀǘ ŘΩ!ƴŘŜǊǎŜƴ

Mat des Arabes

Mat du Baiser de la Dame

Mat de Blackburne

Mat de Boden

Mat du Calabrais

Mat du Couloir

Mat de Cozio

Mat de Damiano

Mat des épaulettes

aŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊ

aŀǘ ŘŜ ƭΩ9ǎŎŀƭƛŜǊ

Mat de Gréco

Mat du Guéridon

Mat de Legal



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux tableaux de mat (26)

Mat de Lolli

Mat de Mayet

Mat de Morphy

aŀǘ ŘŜ ƭΩƻǇŞǊŀ

Mat de Pillsbury

Mat du sot

Mat de Stamma

Mat de Vukovic

Les Menaces

Reconnaître un 
tableau de mat 
dans une partie,
/ΩŜǎǘ ƭŀ ƎŀƎƴŞŜ Ł 

coup sûr !
/ΩŜǎǘ ŘƻƴŎ 

important de bien 
maîtriser les 

principaux réseaux 
de mat !

Ça donne des idées



Les mat(s) stupides

On les regarde une fois et puis on les laisse de côté car ils ne devraient 
ƧŀƳŀƛǎ Ǉƭǳǎ ǎŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ǎǳǊ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜǊ όŀǾŜŎ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ƴƻǊƳŀǳȄύ

Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat du Lion : Le mat du lion est également appelé aŀǘ Řǳ ǎƻǘΣ aŀǘ ŘŜ ƭΩƛƳōŞŎƛƭŜ ou Mat du débutant et correspond à la plus 
ŎƻǳǊǘŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘΩŞŎƘŜŎǎ ǇƻǎǎƛōƭŜΣ ŜƭƭŜ ƴŜ ŘǳǊŜ ǉǳŜ н ŎƻǳǇǎΦ

2. Le Plan : a) repérer le mat du Lion, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

Exemple 1

a. Les joueurs ont commencé par 1.g4 
e5 2.f3?? Les Noirs voient le mat du 
Lion et jouent 

b. 1.Dh4#

A part le fait que ce Mat 
représente la partie la 

plus courte possible aux 
9ŎƘŜŎǎΣ ŎΩŜǎǘ ǾǊŀƛƳŜƴǘ ƭŜ 

mat du débutant

Les Menaces



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat du Berger : Le mat du berger illustre la faiblesse de la case f7, seule case au début de la partie défendue par le Roi seul. Ce 
Ƴŀǘ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞ ǇƻǳǊ ŘŞƳƻƴǘǊŜǊ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǊŀǇƛŘŜ ŘŜǎ ǇƛŝŎŜǎΣ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ Řǳ wƻƛ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘŜǎ
faiblesses structurelles autour de celui-ci en début de partie.

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. Les joueurs ont commencé par 1.e4 
e5 2.Fc4 Fc5 3.Dh5? et les noirs 
répondent par Cf6?? pour attaquer 
la Dh4. Les Blancs voient le mat du 
Berger et jouent 1.Dxf7#

Exemple 1 Remarques
Les Blancs ont enfreint une règle de 
base du début de partie en sortant 
la Dame.

Les noirs peuvent facilement contrer ce 
mat en jouant De7 suivi de Cf6 au lieu 
de Cf6 obligeant la Dame à jouer une 
deuxième fois
Č les blancs auront alors perdu 2 
ǘŜƳǇǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ

Si les Blancs avaient développé leur 
dame en f3 au lieu de h5, les noirs 
peuvent contrer en jouant simplement 
Cf6 suivi de d6, 0-0 et Fg4
Č les blancs auront alors perdu 2 
ǘŜƳǇǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ

Tableau de Mat
Mat du Berger

Les Menaces De manière générale, 
aucun bon joueur ne va 
tenter le mat du Berger



Les mat(s) à maîtriser

On les apprend par-ŎǆǳǊ ŎŀǊ ƻƴ ƭŜǎ ƧƻǳŜǊŀ ǎƻǳǾŜƴǘ όǎƛ ƻƴ ǎΩŜƴ ǊŀǇǇŜƭƭŜ Ηύ

Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

La stratégie est simple : a) Repérer le Mat (phase la plus difficile Č utiliser votre temps)
b) Jouer les coups amenant à la position de mat 

(contrôle que la Mat est réalisable Č jeu de combinaison)
c) Mater



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat du Calabrais : illustre la faiblesse de la case h7 après le roque des Noirs. Ce mat est assez fréquent, mais nécessite de bien 

maîtriser les conditions cadre. Souvent il ne se termine pas avec un mat, mais avec une perte de la Dame adverse.
2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

Tableau de Mat
Mat du Calabrais

Les Menaces

Conditions pour sacrifier le Fou en h7 (mat du calabrais)
Peut-on sacrifier sans risque ?

OUI si
1. Les Noirs ne doivent pas pouvoir jouer Ff5 (car défend h7)
2. Lƭ ƴŜ Ŧŀǳǘ Ǉŀǎ ǉǳΩǳƴ ŎŀǾŀƭƛŜǊ ǇǳƛǎǎŜ ǾŜƴƛǊ Ŝƴ Ŧс όŎŀǊ ŘŞŦŜƴŘ Ƙтύ
3. Il ne faut pas que les Noirs aient un fou en e7 (car défend g5)



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat du Calabrais : illustre la faiblesse de la case h7 après le roque des Noirs. Ce mat est assez fréquent, mais nécessite de bien 

maîtriser les conditions cadre. Souvent il ne se termine pas avec un mat, mais avec une perte de la Dame adverse.
2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

Les Menaces

a. ΧwƎу ?
3.Dh5 Te8  (sur tout autre coup mat en h7)
4.Dxf7+ (très important de ne pas immédiatement venir en h7 
ǎƛƴƻƴ ƭŜ wƻƛ ǎΩŜƴŦǳƛǘ ǇŀǊ Ŧу Ŝǘ Ŝт Ηύ wƘу 
5.Dh5+ Rg8
6.Dh7+ Rf8
7.Dh8+ Re7
8.Dxg7# Mat du Calabrais

Comment mater le Roi ?

b. ΧwƘс ??
3.Cxe6+ avec attaque de la Dame et échec à la découverte 1-0

1.Fxh7!Rxh7 
2.Cg5+

et maintenant 3 possibilités pour les noirs:

c. ΧwƎс le meilleur coup pour les Noirs 

3.Dg4 (on crée le vis-à-vis pour avoir un échec à la découverte 
ǎǳǊ ƭŀ 5ŀƳŜ ƻǳ ǳƴ ƳŀǘύΦ !ƛƴǎƛ ƭŜ ǎŜǳƭ ŎƻǳǇ ŘŜǎ bƻƛǊǎ ǎŜǊŀ ΧŦр 
4.Dg3 (on garde la menace précédente) f4 
5.Fxf4 (et on a 2 pions de plus et une attaque forte sur le Roi)Comment jouer juste

pour les Noirs ?
Jouer h6 avant de roquer !

Les Noirs viennent de roquer et
- Pas de Cf6 possible
- Pas de Ff5 possible
- Pas de Fe7



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le baiser de la mort : Le mat le plus fréquent chez les débutants. Ils nécessitent la collaboration de deux pièces, une pièce mineure 
ό¢ƻǳǊΣ CƻǳΣ /ŀǾŀƭƛŜǊ ƻǳ Ǉƛƻƴύ Ŝǘ ƭŀ 5ŀƳŜ ǉǳƛ Ŧŀƛǘ Ƴŀǘ ŘƻƴŎ ǉǳƛ ŜƳōǊŀǎǎŜ ƳƻǊǘŜƭƭŜƳŜƴǘ ƭŜ wƻƛΣ ŘΩƻǴ ǎƻƴ ƴƻƳΦ [Ŝ Ƴŀǘ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘdonné 
sur une des cases devant le Roi (h2, g2 ou f2) ou chez les Noirs (h7, g7 ou f7)

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

Remarque :
hƴ Řƛǘ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ǳƴ Ƴŀǘ ǉǳƛ 
arrive souvent au débutant 
car le débutant ne se 
concentre souvent que sur 
son propre jeu en oubliant 
de voir ƭŜǎ ƳŀƴǆǳǾǊŜǎ ŘŜ 
ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ.
5ŀƴǎ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ Ł ƎŀǳŎƘŜΣ ƻƴ 
voit bien que le dernier coup 
des Blancs devait être Cf3 -
Cg5, pour essayer de mater 
en h7, sans se rendre compte 
du mat en g2

a. Les Noirs voient la menace du mat Baiser de la 
mort en g2, ils jouent

b. мΧΦ/ŘпΗ
c. Si 2.Cxd4 alors Dxg2#

Si 2.Dh3 Cxf3 3.Dxf3 Dxf3 4.gxf3 Fxf3 avec gain
ŘΩǳƴ Ǉƛƻƴ Ŝǘ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ Ǉƛƻƴǎ όн-3)

Exemple 1 (noir joue)

Les Menaces

Tableau de Mat
Le Baiser de la Mort

Voir une menace de Mat ne 
signifie pas toujours le gain 
immédiat de la partie, mais 

apporte souvent un gain matériel

Voir
Agir



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le baiser de la mort : Le mat le plus fréquent chez les débutants. Ils nécessitent la collaboration de deux pièces, une pièce mineure 
ό¢ƻǳǊΣ CƻǳΣ /ŀǾŀƭƛŜǊ ƻǳ Ǉƛƻƴύ Ŝǘ ƭŀ 5ŀƳŜ ǉǳƛ Ŧŀƛǘ Ƴŀǘ ŘƻƴŎ ǉǳƛ ŜƳōǊŀǎǎŜ ƳƻǊǘŜƭƭŜƳŜƴǘ ƭŜ wƻƛΣ ŘΩƻǴ ǎƻƴ ƴƻƳΦ [Ŝ Ƴŀǘ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘdonné 
sur une des cases devant le Roi (h2, g2 ou f2) ou chez les Noirs (h7, g7 ou f7)

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater
Exemple 4

a. Les blancs voient la menace du mat 
Baiser de la mort en f7, ils jouent

b. 1.Ce5!et les noirs abandonnent car 
pour sauver la partie ils doivent 
jouer Dd7 2.Cxd7 avec gain de la 
Dame contre un cavalier

Exemple 3

a. Les blancs voient la menace du mat 
Baiser de la mort en f7, ils jouent

b. 1.Td7Ce7 
2.Txc7 Cxf5 

a. 3.Txb7 et les blancs ont récupéré une 
pièce et sont mieux

La menace est tout 
aussi importante que 

ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ

Exemple 2

a. Les blancs voient la menace du mat 
Baiser de la mort en f7, mais la tour 
protège le Pion. Ils jouent 

b. 1.Td8+(déviation de la Tour !) Te8
c. 2.Dxf7#

Les Menaces

Voir
Agir



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat Arabe ou mat des Arabes est unecombinaison du Cavalier et de la Tour ou du Cavalier et de la Dame. Le 

Cavalier contrôle les cases de fuites du Roi, et le Mat est donné par la Tour ou la Dame sur l'une des cases maîtrisées 
par le Cavalier.

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. Les blancs voient le mat arabe avec 
le Cf6 et la Th7, mais le Fg6 protège 
la position

b. 1.Dxg6+!hxg6 
c. 2.Cf6+ Rh8 3.Th7#

Position typique de mat avec la 
Tour ou la Dame et le Cavalier

Exemple 1 Exemple 2

a. Les blancs voient le mat arabe avec 
le Cf6 et la Tg8, mais le pion g7 gène 
ƭŀ ƳŀƴǆǳǾǊŜ 

b. 1.Dxh6+!gxh6 
c. 2.Cf6+ Rh8 3.Tg8#

Le Mat Arabe est un 
des plus beaux mats du 

ƧŜǳ ŘΩŞŎƘŜŎǎ

Les Menaces

Tableau de Mat
Le mat des Arabes Voir

Agir



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat Arabe ou mat des Arabes est unecombinaison du Cavalier et de la Tour ou du Cavalier et de la Dame. Le 

Cavalier contrôle les cases de fuites du Roi, et le Mat est donné par la Tour ou la Dame sur l'une des cases maîtrisées 
par le Cavalier.

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. Les blancs voient le mat arabe avec le Cf6 
et la Dg8, ils jouent

b. 1.Txf6!gxf6

a. Les blancs voient le mat arabe avec 
le Cf6 et la Th7, mais le Fg7 protège 
la position, ils jouent

b. 1.Dxh6+!Fxg6 2.Th7#

a. Les Noirs voient le mat arabe avec le 
Cf3 et la Tg1, ou Cf3 et Dh2, ou le 
baiser de la mort en g1, ils jouent

b. мΧΦDh4!

Exemple 3 (jeu aux Noirs) Exemple 5Exemple 4

Les Menaces

2.h3 Dxh3+ 3.gxh3 Tg1#
2.gxf3 Dg5 et mat en g1

2.Cxf6+ Rh8 3.Dg7#
Si ΧwƎу нΦ/Ŧп ¢ȄŜп оΦ/Ŝс ¢ȄŜс 
4.fxe6 Fe7 5.Tf7 Dg5 6.Dxg5 Fxg5 7.Txb7 
Txe6 8.Txa7 Č gain de qualité + pion

Voir
Agir



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat de Legal: Le mat de Legalest la magnifique conclusion de la partie entre Kermurde Legalavec les blancs et Saint Brie avec 

les noirs. Cette partie fut jouée à Paris en 1750. 
2. Le Plan : a) Connaître le mat de Légal, b) et essayer de la placer dans une partie

5.Cxe5!et la partie est déjà meilleure pour les Blancs car si 
les Noirs jouent:

рΦ Χ CȄŘм сΦCȄŦтҌ wŜт тΦ/ŘрІ Ƴŀǘ ŘŜ Legal
рΦ Χ ŘȄŜр сΦ5ȄƎп Ŝǘ ƭŜǎ .ƭŀƴŎǎ ƻƴǘ ǳƴ Ǉƛƻƴ ŘŜ Ǉƭǳǎ Η
рΦ Χ CŜс сΦCȄŜс ŦȄŜс тΦ/Ŧо Ŝǘ ƭŜǎ .ƭŀƴŎǎ ƻƴǘ ǳƴ Ǉƛƻƴ ŘŜ 

plus et une belle position avec 2 pièces développées et un 
roque qui va suivre.

Les premiers coups de la partie de Legalsont :
1.e4 e5 
2.Fc4 d6 
3.Cf3 Fg4(première petite erreur des Noirs. Il est 
conseillé en effet de développer en premier ses Cavaliers 
avant de choisir la place de nos Fous en fonction du 
développement adverse !) 
4.Cc3 g6 (Les noirs négligent leur développement et 
vont se faire punir car les Blancs ont vu le mat de Legal!)

Voici deux autres exemples du mat de legal: 1.e4 
Cc6 2.Cf3 f5 3.d3 e5 4.Cc3 Cf6 5.Fg5 Fc5 6.Cd5 d6 
7.h3 h6 8.Fh4 g5 9.Cxg5 hxg5 10.Fxg5 Cxe4 
11.Fxd8 Fxf2+ 12.Re2 Cd4# 1-0

1.e4 c5 2.Cf3 d6 3.Cc3 e5 4.Fc4 Cc6 5.d3 Cge7 
6.Fg5 Fg4 7.Cd5 Cd4 8.Cxe5 Fxd1 9.Cf6+ gxf6 
10.Fxf7# 1ς0

Les Menaces

Tableau de Mat
Le Mat de Legal

La menace est tout 
aussi importante que 

ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat ŘŜ ƭΩŜǎŎŀƭƛŜǊ : [Ŝ Ƴŀǘ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀƭƛŜǊ Ŝǎǘ ǳƴŜǘŜŎƘƴƛǉǳŜ ǇƻǳǊ ŦŀƛǊŜ ŞŎƘŜŎ Ŝǘ Ƴŀǘ ǘǊŝǎ ǳǘƛƭŜ ǇƻǳǊ ǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŜǎ ŘΩŞŎƘŜŎǎ. 

Deux Tours seules peuvent donner ce Ƴŀǘ όŎΩŜǎǘ ŜƴŎƻǊŜ Ǉƭǳǎ ŦŀŎƛƭŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǘƻǳǊ Ŝǘ ǳƴŜ 5ŀƳŜύΦ Une Tour doit attaquer le Roi adverse 
ǎǳǊ ǳƴ ōƻǊŘ ŘŜ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜǊΦ [ΩŀǳǘǊŜ ¢ƻǳǊ Řƻƛǘ ŜƳǇşŎƘŜǊ ƭŜ wƻƛ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ǎŜ ǎƻǳǎǘǊŀƛǊŜ Ł ŎŜǘǘŜ ŀǘǘŀǉǳŜ.

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀƭƛŜǊ 
avec la Tour et la Dame et jouent:

b. 1.Fh1RxC2.Dg2#

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀƭƛŜǊ 
avec la Tour et la Dame et jouent:

b. 1.Dg1!Rf4 2.Tf6#

Exemple 1 Exemple 2

Les Menaces

Tableau de Mat
[Ŝ aŀǘ ŘŜ [Ω9ǎŎŀƭƛŜǊ

Une des tours peut être
remplacée par la Dame



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. [Ŝ Ƴŀǘ ŘΩ!ƴŀǎǘŀǎƛŜdemande une coordination entre le cheval et la Tour ou la Dame. Il est souvent spectaculaire quand on arrive à 

le jouer.
2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ ŘΩ!ƴŀǎǘŀǎƛŜ ŀǾŜŎ 
Th4, mais le pion g5 fait obstacle, ils jouent:

b. 1.Dh5+!Sacrifice de déviationgxh5 2.Th4#

Les Blancs ont fait mat
en jouant 1.Th3#

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ ŘΩ!ƴŀǎǘŀǎƛŜ ŀǾŜŎ 
Tdh1, mais le pion h7 fait obstacle, ils 
jouent:

b. 1.Ce7!Rh8 
2.Dxh7+ Rxh7 
3.Tdh1#

Exemple 1 Exemple 2

Les Menaces

Tableau de Mat
[Ŝ aŀǘ ŘΩ!ƴŀǎǘŀǎƛŜ

Voir
Agir

/ΩŜǎǘ ǳƴ Ƴŀǘ ǉǳƛ ǎŜ 
produit, en général, 
ŀǳ ōƻǊŘ ŘŜ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜǊ



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat de Pillsburydemande une coordination entre la Tour et le Fou
2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. Les blancs voient le mat de Pillsbury avec 
Tg1 et Ff6, mais le pion g7 fait obstacle, ils 
jouent

b. 1.Fxg7+!Rg8 2.Ff6#Les Blancs ont fait mat
en jouant 1.Fc3#

Exemple 1 Exemple 2

a. Les blancs voient le mat de Pillsbury avec Tg1 et 
Fb7, mais le pion g7 fait obstacle, ils jouent

b. 1.Dxg7+Cxg7 
2.Txg7+ Rh8 
3.Tg8++ Rxg8 
4.Tg1 Dg5 5.Txg5#

1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Fc4 Fc5 4.b4 Fxb4 5.c3 Fc5 6.0ς0 d6 7.d4 
exd4 8.cxd4 Fb6 9.d5 Ca5 10.Fb2 Cf6 11.Fd3 Fg4 12.Cc3 c6 
13.Ce2 0ς0 14.Dd2 Tc8 15.Dg5 Fxf3 16.gxf3 cxd5 17.Rh1 Cc4 
18.Tg1 Ce8 

Les Menaces

Tableau de Mat
Le Mat de Pillsbury



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. [Ŝ Ƴŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊse réalise en étouffant le Roi.Pour effectuer un mat à l'étouffée, il est en général nécessaire 

de sacrifierdu matériel (des pièces)pour faire en sorted'enfermer le roi adverse avec ses propres pièces.
2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant à la position de mat c) mater

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊ Ŝƴ ŦтΣ 
mais le Roi peut encore jouer en g8, mais les 
blancs connaissent la combinaisonet jouent:

b. 1.Cf7+!Rg8 
2.Ch6++ Rh8 sinon mat par Df7 3.Dg8+ TxD

c.      4.Cf7#

Les Blancs ont fait mat
en jouant 1.Cf8#

a. [Ŝǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊ ƻǳ ƭŜ 
Ǝŀƛƴ ŘΩǳƴ ŎƘŜǾŀƭ Ŝǘ ƧƻǳŜƴǘ Υ

b. 1.De5+!(attaque double) Ce2
c. 2.Cd3#

Exemple 1

1.d4 Cf6 2.Cf3 d5 3.e3 c5 4.c4 cxd4 5.Cxd4 e5 6.Cf3 Cc6 7.Cc3 d4 
8.exd4 exd4 9.Cb5 Fb4+ 10.Fd2 0ς0 11.Fxb4 Cxb4 12.Cbxd4 Da5 
13.Cd2 Exemple 2

Les Menaces

Tableau de Mat
[Ŝ aŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊ

La combinaison du Mat 
Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊ  Řƻƛǘ şǘǊŜ 

connu de tous !

Voir
Agir



Milieu de partie ς3. Créer un réseau de mat

Connaître les principaux réseaux de mat
1. Le mat de Boden se réalise avec la paire de fou sur un Roi bloquer par une de ses pièces, en général la Tour
2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ /ƻƴƴŀƞǘǊŜ ǇŀǊ ŎǆǳǊ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ Ł ƧƻǳŜǊ ǇƻǳǊ ƳŀǘŜǊΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ ŀǳ Ƴŀǘ Ŏύ ƳŀǘŜǊ

Exemple 1 Exemple 2

a. Les blancs voient le mat de Boden 
avec Fa3 et Fg6, sauf que le pion f7 
ŜƳǇşŎƘŜ ƭŀ ƳŀƴǆǳǾǊŜΣ ƛƭǎ ƧƻǳŜƴǘΥ 

b. 1.Dxe6+fxe6 
c. 2.Fg6#

a. Les blancs voient le mat de Boden 
avec Fb3 et Fh6, sauf que le pion g7 
ŜƳǇşŎƘŜ ƭŀ ƳŀƴǆǳǾǊŜ 

b. 1.Dxh6gxh6 ǎƛ Χ5Ȅōо нΦ5ȄƎт#
c. 2.Fh6#

Les Menaces

Tableau de Mat
Le Mat de Boden

Voir
Agir

Pour placer le Mat de Boden, 
il faut souvent oser sacrifier 

une ou deux pièces !



Partie récréative

Trouver le meilleur coup



Trouver le meilleur coup
Noir


