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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 6

OK
Leçon 4 et 5



Milieu de partieς4. Créerun réseaupermettant un gainmatériel (Dame, tour)

1.e4 e5 2.Cf3 Fc5 3.Cxe5 Fxf2+ 4.Rxf2 Dh4+ 5.g3 Dxe4 
6.De2 Dxh1 

a. Les blancs veulent piéger la Da8 et jouent
b. 1.Fg2!Dxc1   2.Cd3+ à la découverte Rf8 
c. 3.Cxc1 et la dame est gagnée 

a. Les Noirs veulent piéger la Dame et jouent
b. 1.c4Dxb7 
c. 2.Cc5 Dc6 

3.Tc8 Db5 
4.Tb8 Dc6 
5.Tb6 Dxb6 6.axb6 et la dame est gagnée

a. Les blancs jouent Ca4 pour menacer la 
Dame qui devrait partir ensuite en c7 ou 
d8, sinon

b. 1.Ca4Db4+ 
c. 2.Fd2 Dxd4 

3.Cxd4 et la dame est gagnée

Plan créer un réseau permettant un gain matériel
On parle souvent ŘΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ qui se fait piéger

a. Repérer le réseau, b. créer le réseau, c.Obtenir le gain matériel

Exemple 1

Les Menaces

Attention de ne pas sortir la 
Dame trop tôt et surtout de ne 

pas être trop gourmand
όǎƛ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ Ǿƻǳǎ ŘƻƴƴŜ ǳƴ ǇƛƻƴΣ tƛŝƎŜ Κύ

Exemple 2 Exemple 3

la Dame et la Tour sont des 
pièces qui peuvent 

facilement être piégés en 
milieu de partie



Milieu de partieς4. Créerun réseaupermettant un gainmatériel (Dame,tour)

a. Les Blancs viennent de jouer Txb7 et les 
Noirs voient le réseau pour piéger la Tour

b. мΧΦCŎр2.Rf2 (pour pas perdre le cavalier) 
Χ Cōс όǇƻǳǊ ǇƛŞƎŜǊ ƭŀ ¢ƻǳǊύ

c. 3.h4 Rc8 4.Txb6 axb6 avec avantage Noirs

Plan créer un réseau permettant un gain matériel (Dame, Tour) 
On parle souvent ŘΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ qui se fait piéger

a. Repérer le réseau, b. créer le réseau, c.Obtenir le gain matériel

Exemple 1 (noirs jouent) Exemple 2

a. Les Noirs viennent de jouer d6 et les 
Blancs voient le réseau pour piéger la Tour

b. 1.f4 Ff6 (pour pas perdre le fou) 2.h5 
(attaquant la Tour) Th6 3.Cg4

c. {ƛ Χ wŘт пΦ/ȄƘс ŀǾŜŎ ŀǾŀƴǘŀƎŜ .ƭŀƴŎǎ
{ƛ Χ¢ȄƘр пΦ/ȄŦс ƎȄŦс рΦ¢Ŝу ƎŀƎƴŜ ƭŀ ¢ƻǳǊ

a. Les Blancs voient un réseau pour piéger la 
Tour

b. 1.c4Fxd2 2.Fxd2 Tc5 (pour sauver la Tour)
c. оΦōпΗ όtƻǳǊ ǇƛŞƎŜǊ ƭŀ ¢ƻǳǊύ Χ ¢Ŏс 

4.b5 Tc5 
5.Fe3 Cd7 6.Fxc5  avec avantage Blancs

Exemple 3

Les Menaces

Attention La Tour est forte sur 
des colonnes ouvertes, en 
milieu de partie, elle peut 

facilement être piégée



Milieu de partieς5. Mettre ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜen Zugzwang

a. Les blancs sont mieux et voient la possibilité de créer un Zugzwangen jouant:
b. 1.Fg5!9ǘ ƭŜǎ bƻƛǊǎ ƴΩƻƴǘ ŀǳŎǳƴ ōƻƴ ŎƻǳǇ Ł ƧƻǳŜǊΣ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ǇŜǊŘŜƴǘ Řǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭΣ ƻƴ ǊŜƳŀǊǉǳŜ 

aussi la supériorité des fous, dans une partie ouverte, sur les chevaux en finale de partie, ainsi :
c. ǎƛ мΦ Χ ōр нΦŀȄōр ōс оΦwŘо όZugzwang) Cf8 4.Fxd5 Cf6 5.Ff3 et les blancs ont 1 pion passé gagnant.
ǎƛ мΦ Χ /Ŏс нΦCȄŘр wŦр оΦCŦо όƭŜǎ н Ŧƻǳǎ ŎƾǘŜ Ł ŎƾǘŜ ōƭƻǉǳŜƴǘ ƭŜ wƻƛύ Ŝǘ 

les blancs ont 1 pion d4 passé gagnant)
ǎƛ мΦ Χ wƎт ƻǳ wŦр нΦCȄƘр Ŝǘ ƭŀ ŦƛƴŀƭŜ ǎŜǊŀ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ƎŀƎƴŞŜ

Plan créer un réseau de Zugzwang
a. Repérer le Zugzwang, b. jouer le ou les coups pour obtenir le Zugzwang, c.Obtenir le gain matériel

Zugzwang

Il n'y a rien de plus naturel aux échecs que 
de déplacer sespiècespour essayer de 
gagner la partie. Cependant, il arrive des 
positions où pouvoir passer son tour nous 
ôterait une belle épine du pied, mais c'est 
bien sûr interdit ! Toute l'idée du zugzwang
se cache derrière cette obligation de jouer!

Lezugzwangest un terme allemandutilisédansle jeuŘΩŞŎƘŜŎǎpour décrireunesituationoù le joueurqui doit
jouersetrouvedésavantagéparƭΩƻōƭƛƎŀǘƛƻƴdefaireun coup. Sonétymologievient deZwang(« obligation») et
Zug(« mouvement»). La traduction en françaisdu mot zugzwangest donc « coup contraint ». Danscette
situation, chaquemouvementpossibleaggravela position de ce joueur. Il est contraint de bougersespièces
alors ǉǳΩƛƭserait préférable de passerson tour. En ŘΩŀǳǘǊŜǎtermes, le zugzwangse produit lorsque tout
mouvementestpréjudiciableet queƭΩŀōǎŜƴŎŜde mouvementseraituneoption plusfavorable.

Le zugzwangest souventutilisé commeune stratégiepour forcer ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜà commettre des erreurs. En
mettant ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜdansune situationde zugzwang, on lui imposede faire descoupsqui détériorent sonjeu
et facilitent la tâchedu joueurqui aƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ.

Exemple 1

Les Menaces



a. Les Blancs voient le mat en a4 ou g4 
ainsi que le Zugwangobligeant les noirs 
à jouer et ils jouent

b. 1.g5! Zugzwanget maintenant
c. {ƛ Χ wȄŜп нΦ5ƎпІ
{ƛ Χ wȄŎп нΦ5ŀпІ

Milieu de partieς5. Mettre ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜen Zugzwang

Plan créer un réseau de Zugzwang
a. Repérer le Zugzwang, b. jouer le ou les coups pour obtenir le Zugzwang, c.Obtenir le gain matériel

Exemple 2 Exemple 3

Analysonsen détail lescoupsdesBlancs:
ÅLa Dameblanchene peut passe déplacer,les Fousnon

plus (aprèsFouc1, le Cavalierest perdu), la Tour placée
eng1 et le Cavalierblancnon plus!
ÅAprèsun déplacementde la Tour e1, Tour e2 capture la

Dameblanche.
ÅSi les blancsplacent leur Roien h2, T5f3 gagnela Dame

blanche(celaexpliqueƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜŘΩŀǾƻƛǊplacéun pion
noir enh6 ! ςderniercoupjouépar lesNoirs).
ÅSur a3, les noirs répondent par a5 et le problème ne

changepaspour lesblancs.
Åb3 ne changepas non plus le problème après Rh8 par

exemple.
ÅAvancerle pion g perd la dame blancheaprès le coup

T5f3 (si lesblancsla capturent,il y auraéchecet mat avec
Tour h2 ! En effet, le Fou noir contrôle cette case et
protégerala Tour).
ÅDéplacerle pion h ƴΩŀƳŞƭƛƻǊŜpas non plus la position

aprèsRh8 parexemple.

Constat : Les blancs sont en zugzwang. Tous les coups
dégradentfortement leur position. Aucunepièceblanche
ƴΩŀvraimentenviedebougerΧ
Mais les règles du jeu sont ainsi faites que les blancs
doivent jouer. Ils ont alorsabandonné! /ΩŜǎǘun très rare
exemplede zugzwangenmilieude partie.

Nimzowitsch- Saemisch
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.g3 Fb7 5.Fg2 Fe7 6.Cc3 0ς
0 7.0ς0 d5 8.Ce5 c6 9.cxd5 cxd5 10.Ff4 a6 11.Tc1 b5
12.Db3 Cc6 13.Cxc6 Fxc6 14.h3 Dd7 15.Rh2 Ch5
16.Fd2 f5 17.Dd1 b4 18.Cb1 Fb5 19.Tg1 Fd6 20.e4
fxe4 21.Dxh5 Txf2 22.Dg5 Taf8 23.Rh1 T8f5 24.De3
Fd3 25.Tce1 h6

Les Menaces



Milieu de partieς6. Leclouage

a. Les Blancs reconnaissent le clouage 
absolu du Fou par la Tour, ils jouent

b. 1.Cd7+Ra8 
2.Cb6+!! (clouage absolu avec la Da5) Rb8 
3.De5#

Voici comment utiliser le clouage pour 
immobiliser une pièce. Utilisation astucieuse 
du clouage
a. Les Blancs voient un mat en a1 si gxh6 et 

jouent en conséquence :
b. 1.Da8!Cloue le Fg8 et obligegxh6 2.Da1#

1. Le clouage :Le clouage permet derestreindre l'activité potentielle d'une ou de plusieurs des pièces adverses. Vous pouvez clouer une 
pièce simplement en l'attaquant à condition que si elle se décide à bouger malgré tout, de graves conséquences vont affecter soncamp. Le 
clouage aux échecs est une arme puissante pour déstabiliser votre adversaire.

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴ ŎƭƻǳŀƎŜΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ ǳƴ ŀǾŀƴǘŀƎŜ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ƻǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭ

Exemple 1

Le Cavalier f6 est cloué par le Fou g5. En effet, si le

Cavalier bouge, le Fou prendra la Dame. Pour profiter

dôunclouage, une idée est dôattaquerla pièce clouée (ici

le Cavalier f6). Les blancs peuvent donc jouer leur pion

en e5 pour mettre en difficultés les noirs.

Il sôagitdôunclouage « relatif ». Lorsque côestle Roi qui

se trouve derrière la pièce clouée, celle-ci ne peut pas du

tout bouger et le clouage est dit « absolu ».

Exemple 2 Exemple 3

Les Menaces



Milieu de partieς6. Leclouage

a. Les Blancs reconnaissent le clouage 
absolu de la De6 si on amène le Rh7, ils 
jouent

b. 1.Fh7+!!Rxh7 car sur Rf8 il y a mat en h8
2.Dxe6!! Le Roi étant cloué par Ta7, les 
Noirs perdent la Dame et la partie

Voici comment utiliser le clouage pour mettre 
Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ǘŀŎǘƛǉǳŜ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜΦ 
a. Les Blancs voient un mat du couloir et 

jouent en conséquence :
b. 1.Txa8!Fxa8 2.Dxf7+!!Txf7 cloue la Tf7 

par le Fb3 et permet 3.Te8# du couloir

1. Le clouage :Le clouage permet derestreindre l'activité potentielle d'une ou de plusieurs des pièces adverses. Vous pouvez clouer une 
pièce simplement en l'attaquant à condition que si elle se décide à bouger malgré tout, de graves conséquences vont affecter soncamp. Le 
clouage aux échecs est une arme puissante pour déstabiliser votre adversaire.

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴ ŎƭƻǳŀƎŜΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ ǳƴ ŀǾŀƴǘŀƎŜ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ƻǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭ

Exemple 4

a. Les Blancs reconnaissent le clouage absolu 
du Cc6 par le Fb5, ils jouent des coups de 
renforcement du clouage ςtechnique à 
utiliser pour gagner du matériel, ils jouent

b. 1.Cd4Dd7 sinon le Cc6 est perdu 
2.Da4 renforce le clouage et gagne le Cc6 !

Exemple 5 Exemple 6

Les Menaces



Milieu de partieς6. Leclouage

a. Dans cet exemple, on va voir comment 
ƧƻǳŜǊ ǇƻǳǊ ǎƻǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ŎƭƻǳŀƎŜ 
désagréable, ici le Fg5 qui cloue la Dd8

b. мΧΦ Ƙс
ǎƛ нΦCȄŦс 5ȄŦс Ŝǘ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎƭƻǳŀƎŜ  
si 2.Fh4 Cg6 et on se sort du clouage

Un autre exemple instructif pour se 
ŘŞōŀǊǊŀǎǎŜǊ ŘΩǳƴ ŎƭƻǳŀƎŜ
a. Les Blancs pensent pouvoir augmenter 

leur clouage par  : 1.Cxd5?
b. мΦ ΧCxd5!!2.Fxd8Fb4+ 3.Dd2 Fxd2+ 

4.Rxd2 Rxd8 et on a gagné une pièce !

1. Le clouage :Le clouage permet derestreindre l'activité potentielle d'une ou de plusieurs des pièces adverses. Vous pouvez clouer une 
pièce simplement en l'attaquant à condition que si elle se décide à bouger malgré tout, de graves conséquences vont affecter soncamp. Le 
clouage aux échecs est une arme puissante pour déstabiliser votre adversaire.

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴ ŎƭƻǳŀƎŜΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ ǳƴ ŀǾŀƴǘŀƎŜ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ƻǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭ

a. La technique du sacrifice pour attirer une 
pièce adverse dans un clouage permet 
souvent de gagner du matériel, ainsi, les 
Blancs jouent :

b. 1.Txe7!Dxe7 2.Fxd6 instaure le clouage 
absolu du Roi et permet de gagner la Dame!

Exemple 7 Exemple 8 (Noirs jouent) Exemple 9

Les Menaces



Milieu de partieς7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurƭΩŀƛƭŜRoi

a. ±ƻƛŎƛ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ Ǉƛƻƴ ŘŜǾŀƴǘ ƭŜ wƻƛ 
pour ouvrir la diagonale b1-h7

b. 1.h5
ǎƛ Χ Ǝр нΦ5Řо όƳŜƴŀŎŜ Ƴŀǘύ Ŧр оΦ¢ȄŜс Ŝǘ ƻƴ ƎŀƎƴŜ ǳƴ Ǉƛƻƴ
ǎƛ Χ Cŀс нΦƘȄƎс CȄŜн3a.Fxh6 Fa6 4.Fg5 perd la Dame  1-0

3b.Fxh6 Dd7 4.gxf7+ Txf7 5.Txe2 et 
les blancs sont mieux (3 pions pour la 
qualité)

a. Dernier exemple sur ce thème :
b. 1.De5
ǎƛ Χ 5Ŧу нΦƘс Cōт оΦƎр Ŧс пΦƎȄŦс ƎȄŦс    

5.Dg3+ Rf7 6.Fxf6 Te8 7.Dxc7+ 1-0
ǎƛ Χ Ŧс нΦ5ŜсҌ wŦу оΦƘс м-0 

1. [ΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜ ŘƛŀƎƻƴŀƭŜ ǎǳǊ ƭΩŀƛƭŜ-RoiǇƻǳǊǎǳƛǘ н ōǳǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŀŦŦŀƛōƭƛǊ ƭŀ ǎŞŎǳǊƛǘŞ Řǳ wƻƛ Ŝǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ƻŦŦǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎ 
ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǎ ǎǳǊ ƭŜ wƻƛΦ

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ Ł ǳƴ ŀŦŦŀƛōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜl du Roi adverse

a. Dans cette partie entre Alekhineet Johner, Aleckhine
montre comment ouvrir les diagonales pour activer son 
fou et joue:

b. 1.e5!
{ƛ ΧŘȄŜр нΦŘс 

ǎƛ Χ Ŏр оΦCŜп 5Řт пΦ5Ƙс м-0
ǎƛ Χ ŎȄŘс оΦCōо 5Řт пΦŎрҌ Řр рΦ5ȄƎпҌ м-0 

{ƛ Χ ŦȄŜр нΦŦс 5ȄŦс оΦ5ȄƎпҌ wŦт пΦCŜп Ŝǘ ƭŜǎ ōƭŀƴŎǎ ƎŀƎƴŜƴǘ

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

Les Menaces



Milieu de partieς7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurƭΩŀƛƭŜRoi

1. [ΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜ ŎƻƭƻƴƴŜ ǎǳǊ ƭΩŀƛƭŜ-RoiǇƻǳǊǎǳƛǘ н ōǳǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŀŦŦŀƛōƭƛǊ ƭŀ ǎŞŎǳǊƛǘŞ Řǳ wƻƛ ƻǳ ǇƻǳǊ ŜƴǾŀƘƛǊ ƭŜ ŎŀƳǇ ŀŘǾŜǊǎŜ 
Ŝǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ƻŦŦǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǎ ǎǳǊ ƭŜ wƻƛΦ

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ Ł ǳƴ ŀŦŦŀƛōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜl du Roi adverse

a. Karpov désire ouvrir la colonne e et joue:
b. 20.f4!! (attaque le pion e5 pour la 4ème fois forçant) exf4

Exemple 1

Karpov,Anatoly(2740) - Polgar,Judit(2630)
Las Palmas Las Palmas (8), 1994

1.d4 Cf6 2.Cf3 g6 3.c4 Fg7 4.g3 0ς0 5.Fg2 d6 6.0ς0

Cc6 7.Cc3 e5 8.d5 Ce7 9.e4 Cd7 10.Ce1 f5 11.Cd3

Cf6 12.Fg5 13.Cxe4 Cf5 14.Te1! h6 15.Cxf6+ Fxf6

16.Fd2Rh717.Fc3Fd718.c5! b6?19.c6Fe8

Les Menaces

21.Cxf4! (Les blancs ont amélioré la position de leur cavalier qui attaque g6 et menace 
ǳƴŜ ŦƻǳǊŎƘŜǘǘŜ Ŝƴ ŜсΦ Lƭǎ ƻƴǘ ŀǳǎǎƛ ƻǳǾŜǊǘ ƭŀ ŎƻƭƻƴƴŜ Ŝ ǇƻǳǊ ƭŀ ¢Ŝмύ Χ Ff7
22.Dd3όǇƭŀŎŜ ƭŀ 5ŀƳŜ ǎǳǊ ƭŀ ŘƛŀƎƻƴŀƭŜ Řǳ wƻƛ ƴƻƛǊǎ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ƭƛŜǊ ƭŜǎ ¢ƻǳǊǎύ Χ Fxc3 
23.bxc3 Dg5 

24.h4!! Et maintenant 
ǎƛ Χ 5ȄƎо сΦ5ȄƎо /ȄƎо тΦ¢Ŝт Ŝǘ ƭŜǎ ōƭŀƴŎǎ ƻƴǘ 
pénétré sur la 7ème rangée et sont mieux
ǎƛ Χ Df6

25.Ce6 Fxe6 
26.Txe6 Dg7 
27.h5 Ce7 όǎƛ Χ ƎȄƘр фΦCŜп м-0) 
28.Tae1(et les blancs doublent leur 

tours sur la colonne e et sont 
gagnants 1-0)



Milieu de partieς7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurƭΩŀƛƭŜRoi

a. Un ŀǳǘǊŜ ŜȄŜƳǇƭŜ ǘƛǊŞ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŀƳŀǘŜǳǊΦ [Ŝǎ bƻƛǊǎ ǾƛŜƴƴŜƴǘ ŘŜ ƧƻǳŜǊ Ŏп Ŝǘ ƭŜǎ ōƭŀƴŎǎ 
désirent ouvrir la colonne c et jouent :

b. 1.Tc1όŎŜ ŎƻǳǇ ŘŞŦŜƴŘ ƛƴŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƭŜ ŦƻǳΣ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ ƭŀ ¢ƻǳǊ Ŝǘ ƳŜƴŀŎŜ ƭŀ 5Ŏсύ  Χ Dd6 

1. [ΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜ ŎƻƭƻƴƴŜ ǎǳǊ ƭΩŀƛƭŜ-RoiǇƻǳǊǎǳƛǘ н ōǳǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŀŦŦŀƛōƭƛǊ ƭŀ ǎŞŎǳǊƛǘŞ Řǳ wƻƛ ƻǳ ǇƻǳǊ ŜƴǾŀƘƛǊ ƭŜ ŎŀƳǇ ŀŘǾŜǊǎŜ 
Ŝǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ƻŦŦǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǎ ǎǳǊ ƭŜ wƻƛΦ

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ Ł ǳƴ ŀŦŦŀƛōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜl du Roi adverse

Exemple 2

Les Menaces

2.Fb1 Tb8 (les Noirs veulent prendre la colonne semi-ouverte b)
3.Dc2(défend le pion b2 et augmente la pression sur la colonne c) Χ Ƙр 
4.b3 (il Ŝǎǘ ǘŜƳǇǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ōƭŀƴŎǎ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ƭŀ ŎƻƭƻƴƴŜ c) ΧŎȄōо 
5.axb3 Ce4 

6.Fa5(menace ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŘƻǳōƭŜ Ŝƴ c7) ΧTa8
suit une belle fin 
7.Dxc8+ Txc8 
8.Txc8+ Re7 
9.Fd8+ Re8 
10.Ff6# aŀǘ ŘŜ ƭΩƻǇŞǊŀ



Milieu de partieς7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurƭΩŀƛƭŜRoi

Exemple 3

1. [ΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜ ŎƻƭƻƴƴŜ ǎǳǊ ƭΩŀƛƭŜ-RoiǇƻǳǊǎǳƛǘ н ōǳǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŀŦŦŀƛōƭƛǊ ƭŀ ǎŞŎǳǊƛǘŞ Řǳ wƻƛ ƻǳ ǇƻǳǊ ŜƴǾŀƘƛǊ ƭŜ ŎŀƳǇ ŀŘǾŜǊǎŜ 
Ŝǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ƻŦŦǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǎ ǎǳǊ ƭŜ wƻƛΦ

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ wŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ŀƳŜƴŀƴǘ Ł ǳƴ ŀŦŦŀƛōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜl du Roi adverse

Les Menaces

Mieses,Jacques- Alekhine,Alexander
Baden-Baden (14), 04.05.1925

1.e4 Cf6 2.Cc3 d5 3.e5 Cfd7 4.Cxd5 Cxe5 5.Ce3
Cbc6 6.Cf3 Cxf3+ 7.Dxf3 Dd6 8.Fb5 Fd7 9.0ς0 e6
10.c3 De5 11.a4 Fd6 12.g3 Df6 13.Dxf6 gxf6 14.d4
Ca5 15.Fxd7+ Rxd7 16.b4 Cc6 17.Td1 a6 18.Tb1 b5
19.a5 Ce7 20.Tb2 Rc6 21.Rf1 Cd5 22.Re1

a. Alekhinedésire ouvrir la colonne h car il a une Th8 qui pourrait pénétrer en 2ème ou 1ère rangée et un Fou 
actif qui pointe sur les Pions h2 et g3 et joue:

b. 22.h5!!
23.Cg2 (pour empêcher h5) (Alekhinesouhaite alors ouvrir une autre colonne la e ou la f et joue)
ноΦ ΧTae8 (centralisant également la Ta8 et attendant que son adversaire joue)
24.Fe3 f5 25.Rd2? (centralise le Roi qui soutient le Fe3, mais le coup est mauvais)

нрΦ ΧƘп όǇƻǳǊ ŎŜǘǘŜ Ŧƻƛǎ ƻǳǾǊƛǊ ƭŀ ŎƻƭƻƴƴŜ Ƙύ
Si les Blancs prennent le pion par Cxh4, les Noirs ripostent par f4 
gagnant une pièce le cheval ou le Fou, les Blancs ne peuvent rien faire
26.Rd3 (pour permettre au Fou de sortir)ΧƘȄƎо όŜǘ ƭŀ ŎƻƭƻƴƴŜ ǎΩƻǳǾǊŜύ

27.hxg3 Th2 (et les Noirs ont pénétré en 2ème rangée)
Si 28.Cf4 Fxf4 29.Fxf4 Cxf4 
30.gxf4 Teh8 et les Noirs sont biens, 
ils maîtrisent la colonne h et vont 
pouvoir attaquer les pions f doublés, 

Miesesa joué 28.Ch4 Fxg3 
(gonflé car les blancs ont du 
contre-jeu par) 29.Cf3 Tg2
30.Ce1 Tg1 (finalement cela 
tient pour les Noirs car fxg3 est 
contré par Txg3 qui gagne une 
pièce sur f4) 31.Te2 Fd6 32.Tc1 
Th8 33.Cf3 Txc1 34.Fxc1 Th3 0ς1



Milieu de partieς8. Echecà la découverte

a. Les blancs ont vu un échec à la découverte avec la Df5 
et le Ch6 et jouent

b. 1.Chg6+Rh7 (la découverte est mis en place, mais 
comment en profiter car la Df5 est attaquée par la Dd7 
Ŝǘ ƭŜǎ ōƭŀƴŎǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭΩŞŎƘŜŎ ŘƻǳōƭŜΣ Ǉǳƛǎ ƭŜ Ƴŀǘ Ŝǘ 
jouent) 

/Ŝǘ ŜȄŜƳǇƭŜ ƳƻƴǘǊŜ ƭΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ǇŀǊ ƭŀ ¢ƘмΣ 
mais actuellement il ne sert à rien, il faut utiliser la 
menaceǉǳƛ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ŦƻǊǘŜ ǉǳŜ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴpour renforcer sa 
position en doublant les tours en colonne h et en amenant 
la Dame ! Les noirs sont paralysés par cette menace ! 
tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ Υ мΦ Χ CŜт нΦ¢Ƙр CŦс оΦ¢ŘƘм Ǝр пΦŜп wƎт рΦ¢ȄƎрҌ 
Rf8 6.Th6 Fxg5 7.Dxg5 Te6 8.exd5 cxd5 9.Ff5 Txh6 10.Dxh6+ 
Re8 11.Dh8+ Re7 12.DxT CxD13.Cxd5 1-0

1. [ΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ΥUn échec à la découvertese produit lorsqu'une pièce se déplace pour permettre un échec délivré par une 
autre pièce cachée derrière elle. /Ωest une arme redoutable du milieu de partie. La menace est souvent plus forte que son exécution !

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ ±ƻƛǊ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴ ŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ǳƴ Ǝŀƛƴ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ƻǳ ǳƴ ŀŦŦŀƛblissement 
ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ŘŜ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ

a. [Ŝǎ .ƭŀƴŎǎ ƻƴǘ Ǿǳ ƭΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ 
par le Fb3 et jouent en conséquence :

b. 1.Cc5!Gagnant la Dame et la partie

Exemple 1 Exemple 3Exemple 2

Les Menaces

2.Cf8++ Rh8 3.Dh7+ CxD
(Ŝǘ ƭΩŀǇƻǘƘŞƻǎŜ ǇŀǊ ƭŜ Ƴŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊύ пΦ/ŦƎсІ



Milieu de partieς8. Echecà la découverte

a. Les blancs ont vu un échec à la découverte avec le 
Fb3 et jouent

b. 1.Td3όǇƻǳǊ ŜƳǇşŎƘŜǊ CŘрύ Χ 5Ŝн 
нΦ/ȄŦт Ŝǘ ƭΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ Ŝǎǘ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇƭŀŎŜΣ 
cependant les Noirs ne peuvent pas prendre 
όнΦ Χ¢ȄŦт ŎŀǊ ǎΩŜƴǎǳƛǾǊŀƛǘ ¢ŘуҌ м-0), ils doivent jouer 
нΦ Χ /Ŏс Ŝǘ ǇŜǊŘŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ 
Cd8+ suivi de Cxb7

On termine ce thème avec une étude permettant 
ŀǳȄ .ƭŀƴŎǎ ŘΩŀƴƴǳƭŜǊΦ hƴ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ǇŀǊ
1. Fxc6+ Rxc6 2.Tg8!!(Si Dxg8 3.f7 nulle) Dh1!! Et 
garde un échec à la découverte en bougeant le Roi
3.Tg1! Dg8! 4.Txg8! Dxg8 sinon nulle par répétition 
de coups 5.f7 Dxf7 6.exd8=C Rc5 7.Cxf7 nulle car le 
Roi Noirs va manger les pions blancs

1. [ΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ΥUn échec à la découvertese produit lorsqu'une pièce se déplace pour permettre un échec délivré par une 
autre pièce cachée derrière elle. /Ωest une arme redoutable du milieu de partie. La menace est souvent plus forte que son exécution !

2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ ±ƻƛǊ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴ ŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ǳƴ Ǝŀƛƴ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ƻǳ ǳƴ ŀŦŦŀƛblissement 
ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ŘŜ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ

a. [Ŝǎ .ƭŀƴŎǎ ƻƴǘ Ǿǳ ƭΩŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ 
par la Db3 et jouent :

b. 1.Cxf7+Rg8 découverte et les blancs 
ƳŀƞǘǊƛǎŜƴǘ ƭŜ Ƴŀǘ Ł ƭΩŞǘƻǳŦŦŜǊ Ŝǘ ŎƻƴǘƛƴǳŜ 
par 2.Ch6++ Rh8 sinon mat en f7 
3.Dg8+ Txg8 
4.Cf7#

Exemple 6Exemple 4 Exemple 5

Les Menaces



Milieu de partieς9. Doubleéchecà la découverte

a. Toutes les pièces blanches sont attaquées, mais 
les Blancs ont vu un échec double mortel et 
jouent

b. 1.Cb6++Ra7 
2.Ta8#

a. Les Noirs viennent de jouer f6 pour éliminer 
le Cg5, mais les Blancs ont vu échec, échecs 
double et même le mat du baiser de la mort 
et jouent :

b. 1. Db3+!Dd5 2.Dxd5+ Te6 
3.Dxe6+ Rh8 
4.Cf7+ Rg8 
5.Ch6++ (échecs double) Rh8 6.Dg8#

1. Le double échecs à la découverteŜǎǘ ǳƴŜ ŀǊƳŜ ǊŜŘƻǳǘŀōƭŜ ŎŀǊ ƛƭ ƻōƭƛƎŜ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ Ł ƧƻǳŜǊ ƭŜ wƻƛ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜǎ ƳŜƴŀŎŜǎ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎΗ
2. [Ŝ tƭŀƴ Υ ŀύ ±ƻƛǊ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴ ŘƻǳōƭŜ ŞŎƘŜŎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜΣ ōύ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ǳƴ Ǝŀƛƴ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ƻǳ ǳn affaiblissement 
ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ŘŜ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ

a. Les Blancs ont vu le double échecs en 
utilisant le Fh2 et la Th1 et jouent :

b. 1.Fe5++#!!

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

Habituellement, il y a trois façons de parer un échec :

Å La fuite en bougeant le Roi

Å Lôinterpositionen protégeant le Roi grâce à une autre pièce

Å La prise de la pièce qui attaque le Roi

Lors dôundouble échecs, seule la fuite du Roi est possible.

Les Menaces



Milieu de partie ς10. Menace à la découverte

La menace à la découverteest une forme ŘΩŀǘǘŀǉǳŜ ƭƛŞŜ Ł unemenace indirecte sur une pièce adverse
Le Plan : a. Repérer la menace, b. Eliminer la pièce intermédiaire avec menace forte, c.Exécuter la menace

Exemple 1

a. Attaquer la pièce Dd7
b. Faire échec avec le Cf5
c. Manger la Dd7

1. Ch6+ Rh8
2. Dxd7 gxh6

a. Mat du couloir en b1
b. Fd8 (attaque la Dame)
c. Manger la Dd7

1. Χ   CŘу 
2. Dxd8+ Cxd8 
3. h4

Č Gain de la Dame pour 
un Cavalier

Č Gain de la Dame pour 
un Fou

Exemple 3

a. Attaquer De4
b. Fc5 (attaque la Tf8)
c. Manger la D ou T

1. Fc5 Dh4
2. Fxf8 Txf8

Č Gain de la qualité (Une 
tour (5) contre un Fou (3))

a. Attaquer Dd1
b. Coup intermédiaire Dxg2

Prendre la Te3 avec échec
a. Manger la D

1. Χ 5ȄƎнҌΗ 
2. Rxg2 Cxe3+ 
suivi de Txd1

ČDŀƛƴ ŘΩǳƴ Ǉƛƻƴ Ŝǘ ŦƛƴŀƭŜ 
gagnante avec 2 pions de plus

Les Menaces

Exemple 2 (les noirs jouent) Exemple 4 (les noirs jouent)



Milieu de partie ς10. Menace à la découverte

a. Attaquer la Dg6 avec Fe4
b. {ŀŎǊƛŦƛŜǊ ƭŀ ¢ōтΣ  ǎǳƛǾƛ ŘΩǳƴŜ 

attaque double en b8 et g6
c. Manger la Tb8 ou Dg6

1. Txb8 Txb8
2. Df4 Td8
3. Fxg6 hxg6

a. Créer la menace par Dc5+
b. Attaquer le Roi par Fxg2
c. Manger la Dg5

1. Χ 5ŎрҌ 
2. Rh1 Fxg2+ 
3. Rxg2  Dxg5

Č Gain de la Dame pour 
une Tour

Č Gain de la Dame pour 
un Fou

a. Prendre en e4
b. Suivi des échanges
c. Gagner un pion

1. Χ /ȄŜп 
2. Fxe7 Cxc3 
3. Fxd8 Cxd1 
4. Fh5 Cxb2

ČDŀƛƴ ŘΩǳƴ Ǉƛƻƴ

Exemple 5
Attention de bien 

calculer les coups lors 
ŘΩǳƴ ŞŎƘŀƴƎŜ ƳǳƭǘƛǇƭŜ

Les Menaces

Exemple 6 (les noirs jouent) Exemple 7 (les noirs jouent)

La menace à la découverteest une forme ŘΩŀǘǘŀǉǳŜ liéé à unemenace indirecte sur une pièce adverse
Le Plan : a. Repérer la menace, b. Eliminer la pièce intermédiaire avec menace forte, c.Exécuter la menace



Milieu de partie ςммΦ !ǘǘŀǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ǎǳǊŎƘŀǊƎŞŜ

Plan Attaque ŘΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ǎǳǊŎƘŀǊƎŞŜ
a. Repérer la pièce surchargée, b. Attaquer la pièce et Récupérer du matériel

a. La Dd6 protège le Fe5 et le 
mat en a8, elle est surchargée 

b. Plan : attaquer la Dame

1. Cc4  Dc6
2. Dxc6 Txc6 
3. Cxe5

a. Les noirs ont 27 points contre 22 aux Blancs (0-1) et la Dame 
blanche est surchargée (f2, c2) car les Noirs viennent de 
jouer Tb2. Les Blancs trouvent une issue en jouant :

b. 1. Txb2 Dxb2 
2.Dh3+ Rg8 
3.De6+ Rf8 
4.Dd6+ Re8 
5.De6+ etc. Nulle

Č Dŀƛƴ ŘΩǳƴŜ pièce

a. La dame noire est surchargée, 
elle protège f6 et la Tc7

b. Obliger la Dame à partir pour 
récupérer la tour

1. Cf6+ Dxf6
2. Dxc7

Č Assure la nulle dans une partie perdueČ Gain de la qualité (5-3) avec 
attaque

On Řƛǘ ǉǳΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜ 
estsurchargéeƭƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ 
doit défendre plusieurs 
pièces ou plusieurs cases 
à la fois.

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

Les Menaces

1. Cf6+ Rh8
2. Ce8! f5
3. Dxc7

1. Cc4  Da6
2. Cxd5 Dxf1 
3. Rh2 Txg2+
4. Dxg2 Dxg2
5. Rxg2



Milieu de partie ς12. Echecs perpétuels

a. Les noirs ont 20 points contre 
13 aux Blancs (0-1)

b. Echecs Perpétuels en Dg5 et 
Dh5
1. Dg5+ Rh7
2. Dh5+ Rg7
3. Dg5+ Rh8
4. Dh5+

a. Les noirs ont 19 points contre 13 
aux Blancs (0-1)

b. Echecs Perpétuels en e8 et h5

1. De8+ Rh7
2. Dh5+ Rg8
3. De8+ Rh7

Č Assure la nulle
dans une partie perdue

Exemple 1

Plan Echecs perpétuels 
ŀΦ /ƻƴǎǘŀǘŜǊ ǉǳŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ŝǎǘ ǇŜǊŘǳŜΣ ōΦ wŜǇŞǊŜǊ ƭΩŞŎƘŜŎǎ ǇŜǊǇŞǘǳŜƭǎ Ŝǘ ŦŀƛǊŜ ƭŜǎ 9ŎƘŜŎǎ ǇƻǳǊ ŀƛƴǎƛ ŀƴƴǳƭŜǊ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ

Exemple 2

a. Les noirs ont 18 points contre 
12 aux Blancs (0-1)

b. Echecs Perpétuels en f7 et f8

1. Df7+ Rh8
2. Df8+ Rh7
3. Df7+ Rh8

Exemple 3

Exemples simples

Č Assure la nulle
dans une partie perdue

Č Assure la nulle
dans une partie perdue

a. Les noirs ont 10 points contre 8 
aux Blancs (0-1)

b. Echecs Perpétuels en h7 et f6

1. Ch7 Re8
2. Cf6+ Rf8
3. Ch7+ Re8

Č Assure la nulle
dans une partie perdue

Exemple 4

Les Menaces

Mat des Arabes

1. {ƛΧwƘу
2. Th7#



Milieu de partie ς12. Echecs perpétuels

a. Les noirs ont 18 points contre 
21 aux Blancs (1-0)

b. Echecs Perpétuels en Dg4 et 
Df3 si g2 est éliminé
1. Χ¢ȄƎнҌ 
2. Rxg2 Dg4+ 
3. Rh1 Df3+ 
4. Rg1 Dg4+

a. Les noirs ont 22 points contre 
13 aux Blancs (0-1)

b. Echecs Perpétuels en g7, h7 
et f7

1. Txg7+ Rh8
2. Txh7+ Rg8
3. Tg7+ Rh8
4. Th7+ Rg8

Plan Echecs perpétuels
ŀΦ /ƻƴǎǘŀǘŜǊ ǉǳŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ Ŝǎǘ ǇŜǊŘǳŜΣ ōΦ wŜǇŞǊŜǊ ƭΩŞŎƘŜŎǎ ǇŜǊǇŞǘǳŜƭǎ Ŝǘ ŦŀƛǊŜ ƭŜǎ 9ŎƘŜŎǎ ǇƻǳǊ ŀƛƴǎƛ ŀƴƴǳƭŜǊ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ

a. Les noirs ont 16 points contre 
19 aux Blancs (1-0)

b. Echecs Perpétuels en a1 et h8

1. Χ 5ŀмҌ 
2. Rh2 Dh8+
3. Rg1 Da1+
4. Rh2 Dh8+

Exemples
plus complexes 

Exemple 4 (noir joue) Exemple 5 Exemple 6 (noir joue)

Les Menaces

Quant la partie semble 
ǇŜǊŘǳŜ ǎǳǊ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜǊΣ ƛƭ 
faut avoir en tête deux 
notions fondamentales 
pour éventuellement 
égaliser:
- Echecs perpétuels
- PAT

Č9ǘǊŜ ŎŀǇŀōƭŜ ŘΩŀƴƴǳƭŜǊ 
une partie perdue vous 
donne la même 
impression de bonheur, 
de satisfaction que de 
ƭΩŀǾƻƛǊ ƎŀƎƴŞŜ Η

Č Dans les trois parties ci-dessus, le nul est obtenue dans une partie perdue


