Milieu de partie

Lecon 6 : Notions et concepts fondamentaux
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Pour les juniors



Milieu de partiec Les Menaces

Qu'est -ce gqu'une menace ?

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

Quels sont les principales menaces connues ?

Attaque de piece simple O K
Attaque double

Créer un réseau de mat (connaitre les principaux réseaux de mat) Lecon 4 et5
Créer un réseau permettant un gain matériel (Dame, tour)

Mettre |I'adversaire en zugzwang

Clouage

Ouverture de diagonale ou de colonne sur l'aile-Roi

Echeca la découverte (Roi)

9. Double échecsa la découverte LeQOn 6
10.Menace a la découverte (autre piece)

11.Attaque d'une piece surchargée

12.Echecperpétuel

13.PAT

14.L'interception des lignes

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

©ONOORAWNE



Les Menaces.,. : , , : , .
Milieu de partie ¢ 4. Creerun réseaupermettant un gainmatériel (Dame tour

Sy Plan créer un réseau permettant un gain matériel Attention de ne pas sortir la
piéces qui peuvent

. Onparle souvent?k Qdzy’ S LJIA & O §ui sk feit gleger) | | SEEie el csalineliEeishl
milieu de partie a. Repérer le réseau, b. créer le réeseauDtenir le gain matériel

6air f QI ROSNAEI ANB @2

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

c d

c

d f h

Dame qui devrait partir ensuite en c7 ouP-De2xhl ., _ b. 1.c4Dxb7
d8. sinon a. Les blancs veulent pieger la Da8 et jouent. 5 ~c5 pes
b 1 éa4Db4+ b. 1.Fg2!Dxcl 2.Cd3+ ala découverte Rf8 3Tc8 Db5
c. 2 Fd2 Dxd4 c. 3.Cxcl et la dame est gagnée 4Tb8 Dcé

3.Cxd4 et la dame est gagnée 5.Tb6 Dxb6 6.axb6 et la dame est gagné



Les M . : . Z ' i
= T Nilieu de partie ¢ 4. Créerun réseaupermettant un gainmateriel (Dame,tour)

Plan créer un réseau permettant un gain matériel (Dame, ToURaUE LI RER[eINFCEI I CRST)
On parle souvenk Qdzy' S LJA § OQui sé féit gieger | el

a. Repérer le réseau, b. créer le réseauQbtenir le gain matériel Lt B o i
facilement étrepiégee

Exemple 1 (noirs jouent) Exemple 2 Exemple 3

a. Les Blancs viennent de jouer Txb7 et les@ Les Noirs viennent de jouer dé etles  a. Les Blancs voient un réseau pour piége
Noirs voient le réseau pour piéger la Tour Blancs voient le réseau pour piéger la Tour Tour

b. M X ® 2.Rf® (pour pas perdre le cavalier)b- 1.f4Ff6 (pour pas perdre le fou) 2.h5 b. 1.c4Fxd2 2.Fxd2 Tc5 (pour sauver la To
X Coc 0L}dzNJ LIA S3ISNI f @taquangiyipur) The 3.Cg4 c.o®dnH 6t 2dzNJ LIASASN

c. 3.h4 Rc8 4.Txb6 axb6 avec avantage Noifs { A X WRT n®/ EKc | @8504p59d5yul 35 . 1 yOa

{A XCEKp n®/ EFfc 3FETcs5mPeds B Fxebl adel vantalie Bk



Les Menaces

Milieu de partie ¢ 5. Mettre f Q' R @ SM\EHgEWamyB

Plan creer un réseau déugzwang
a. Repérer leZugzwang b. jouer le ou les coups pour obtenir Bugzwangc.Obtenir le gain matériel

Lezugzwangest un terme allemandutilisé dansle jeu R Q S Opo& @édrire une situation oul le joueur qui doit
Zugzwang jouer setrouve désavantaggpart Q2 6 t de fitetinc@ug Sonétymologievient de Zwang(« obligation») et
Zug (« mouvement»). Latraduction en francaisdu mot zugzwangest donc « coup contraint ». Danscette
situation, chaguemouvementpossibleaggravela position de ce joueur. Il est contraint de bougersespieces
alors |j dzQevait préférable de passerson tour. En R QI d#ériés de zugzwangse produit lorsque tout
mouvementestpréjudiciableet quef QI 0 deSnguWenentseraitune option plusfavorable

lIn'y a rien de plus naturel aux échecs que
de déplacer sepiécespour essayer de
gagner la partie. Cependant, il arrive des
positions ou pouvoir passer son tour Nous

Oterait une belle épine du pied, mais c'est Le zugzwangest souventutilisé comme une stratégie pour forcer f QI R @ & bidininéitid Bes erreurs En
bien sdr interdit ! Toute I'idée dmugzwang mettantf QI R & GaNSurte AithidHon de zugzwangon lui imposede faire descoupsqui détériorent sonjeu
se cache derriére cette obligation gluer! et facilitentlatachedu joueurquiat QA YA G A G A @S

Exemple 1

a. Les blancs sont mieux et voient la possibilité de créefugrwangn jouant:
b. 1.Fg5!9 0 fSa b2ANER yQ2yd I dzOdzy o2y O2dzZlJ £ 22
aussi la superiorité des fous, dans une partie ouverte, sur les chevaux en finale de partie, ain
c. aA M® X 0p Hugrweng@f8 4oFrd5 GfFEPMARB@ led blancs ont 1 pion passé gagn.
aA mM® X / Oc HDPCERp wFfp odCFo o0fS& H T2dza
les blancs ont 1 pion d4 passé gagnant)
aA M® X wiITt 2dz wFp HOPCEKp SiG tI FAyLfS &8



Les Menaces

Milieu de partie ¢ 5. Mettre f Q| R @ SCEgkwamgb

Plan creer un réseau déugzwang

a. Repérer leZugzwang b. jouer le ou les coups pour obtenir Bugzwangc.Obtenir le gain matériel

Exemple 2 Exemple3

a. Les Blancs voientle maten a4 ou g4 Nimzowitsch- Saemisch
ainsi que leZugwangpbligeant les NoOIrS ;44 o 2.04 e6 3.0 b6 4.3 FI7 5.F @ Fe7 6.0 0Oc

a jouer et ils jouent 0 7.0¢0 d5 8.Cé5 6 9.cxcb cxdb 10.Ff4 a6 11.Tcl b5

b. 195|Zugzwangat malntenant 12Db3 Ch 13.Cx6& Fxé& 14.h3 Dd7 15.RH2 Cib

= A 16.F f5 17.Ddl b4 18ChL Ftb 19Tgl Fdb 20.e4

c. {A X wESn H®53n| fxed 21.Dxt6 TxR 22D TaB 23RHL T8f5 24.De3
{A X wWEONn H®S5IF nl Fd3 25Tcel h6

Constat : Lesblancssont en zugzwang Tous les coups
dégradentfortement leur position Aucunepiéce blanche
Yy vkaimentenviede bougeiX

Mais les régles du jeu sont ainsi faites que les blancs
doiventjouer. lls ont alorsabandonné! / Q Sidties rare
exemplede zugzwangn milieu de partie.

Analysonsen détail lescoupsdesBlancs:

A La Dameblanchene peut pas se déplacer,les Fousnon
plus (aprésFoucl, le Cavalierest perdu),la Tour placée
engl et le Cavalietblancnon plus!

A Aprésun déplacementde la Tour el, Tour e2 capturela
Dameblanche

A Siles blancsplacentleur Roien h2, T5f3 gagnela Dame
blanche(celaexpliquef QA Y LI2RNII HA@BEN pion
noirenh6! ¢ derniercoupjoué parlesNoirs)

A Sur a3, les noirs répondent par a5 et le probléme ne
changepaspour lesblancs

A b3 ne changepas non plus le probléme aprés RI8 par
exemple

A Avancerle pion g perd la dame blanche aprésle coup
T5f3 (silesblancsla capturent,il y auraéchecet mat avec
Tour h2 ! En effet, le Fou noir contrOle cette case et
protégerala Tour)

A Déplacerle pion h y QI Y SpagrdriNdis la position
apresRIB par exemple



Les Menaces

Exemple 1

Le Cavalier f6 est cloué par le Fou g5. En effet, si le
Cavalier bouge, le Fou prendra la Dame. Pour profiter
d 6 wlouage, une idée estd 6 at t la giaceaouée (ici
le Cavalier f6). Les blancs peuvent donc jouer leur pion
en e5 pour mettre en difficultés les noirs.

s 6 adyd wlnuage « relatif ». Lorsque ¢ 6 desRoi qui
se trouve derriére la piéce clouée, celle-ci ne peut pas du
tout bouger et le clouage est dit « absolu ».

Milieu de partie ¢ 6. Leclouage

1. Le clouage Leclouage permet deestreindre I'activité potentielle d'une ou de plusieurs des piéces adversésus pouvez clouer une
piece simplement en l'attaquant a condition que si elle se décide a bouger malgré tout, de graves conséquences vosoaftactgr Le
clouage aux échecs est une arme puissante pour déstabiliser votre adversaire.

2.[S tftly Y 0 wSO2yylIniuNB I LINBaSyOS RQdzy Of 2dzFr 3S>Z 060 22 dzS

Exemple 2 Exemple 3

a. Les Blancs reconnaissent le clouage  Voici comment utiliser le clouage pour

b.

absolu du Fou par la Tour, ils jouent immobiliser une piéce. Utilisation astucieuse

1.Cd7+Ra8 du clouage
2.Cbh6+!! (clouage absolu avec la Da5) Rb8 Les Blancs voient un mat en al si gxh6 €
3.Deb# jouent en conséquence :

b. 1.Da8!Cloue le Fg8 et obliggxh6 2.Dal#



Les Menaces

2.

Milieu de partie ¢ 6. Leclouage

Le clouage Leclouage permet deestreindre I'activité potentielle d'une ou de plusieurs des pieces adversésus pouvez clouer une
piece simplement en l'attaquant a condition que si elle se décide a bouger malgré tout, de graves conséquences vosoaftactgr Le

clouage aux échecs est une arme puissante pour déstabiliser votre adversaire.
[ S tfly Y 0 wSO2YyYy Il niNBE I LINBaASYyOS RQdzy Of 2dz2t 3SX 60 22dzS

Exemple 4 Exemple 5 Exemple 6

d e f g h

a. Les Blancs reconnaissent le clouage absalu Les Blancs reconnaissent le clouage  \oici comment utiliser le clouage pour mettre

du Ccb6 par le Fb5, ils jouent des coups de absolu de la De6 si on améne le Rh7,ilsSy L) | OS dzy S | dzi NB

renforcement du clouage technique a jouent a. Les Blancs voient un mat du couloir et
utiliser pour gagner du mateériel, ils jouenb. 1.Fh7+!IRxh7 car sur Rf8 ily a maten h8 jouent en conséquence :
1.Cd4Dd7 sinon le Cc6 est perdu 2.Dxe6!! Le Roi étant cloué par Ta7, les h. 1.Txa8!Fxa82.Dxf7+!' Txf7 cloue la Tf7

2.Da4 renforce le clouage et gagne le Cc6 ! Noirs perdent la Dame et la partie par le Fb3 et permet 3.Te8# du couloir



L M g .
es Menaces Milieu de partie ¢ 6. Leclouage

1. Le clouage Leclouage permet deestreindre I'activité potentielle d'une ou de plusieurs des piéces adversésus pouvez clouer une
piece simplement en l'attaquant a condition que si elle se décide a bouger malgré tout, de graves conséquences vosoaftactgr Le

clouage aux échecs est une arme puissante pour déstabiliser votre adversaire.
2.[S tftly Y 0 wSO2yylIniuNB I LINBaSyOS RQdzy Of 2dzFr 3S>Z 060 22 dzS

Exemple 9

Exemple 8 (Noirs jouent)

Exemple 7

a. Latechnique du sacrifice pour attirer unea. Dans cet exemple, on va voir comment Un autre exemple instructif pour se
pieéce adverse dans un clouage permet 22 dzSNJ LJ2 dzNJ & 2 NI A NJ Ry NNt s WSRQdzy Of 2

souvent de gagner du matériel, ainsi, les  désagréable, ici le Fg5 qui cloue la Dd8 a. Les Blancs pensent pouvoir augmenter
Blancs jouent : b. MmX® Kc leur clouage par : 1.Cxd5?

b. 1.Txe7!Dxe7 2.Fxd6 instaure le clouage &A HOCETc 5ETc Si bandGUQER Frderhdt Jrd2 R+ Of
absolu du Roi et permet de gagner la Dame! si 2.Fh4 Cg6 et on se sort du clouage 4.Rxd2 Rxd8 et on a gagné une piece !



-es Menaces Milieu de partie ¢ 7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurt Q IRai S

1. [ Q2 dz@S NI dzZNE R S -RBilN2 dZNBEVAA i SH aoddr) LINK W OASLI dzEd ¢ 2 dzi RQF 62 NR |
RQF GGl 1jdzS& &adzNJ £ S w2Ao
2.[S tftly Y O wSO2yYyIlIniNB I LRa&aAOATAIS RQ2dzONA NJ RdB Roi ddvede/ S

Exemplel Exemple 2 Exemple 3

a.  Dans cette partie entrdlekhineet JohnerAleckhine ~ a. +2 A OA dZ)f SESYLX S RQI 4@l béﬁ%er&émp‘léfs@r%e tﬂéh%l yi f S

montre comment ouvrir les diagonales pour activer son pour ouvrir la diagonale bh7 b. 1.De5
fou et joue: b. 1.h5

o Lest aA X 3p HO®5R0 6YSyl 0§ Yo %p oq>¢E3s 75 H?;Dé/K gTd%E/
{A XRESp noRc aA X Che 3aHxK6EF§Bo4Fg5h‘36d-|IaDamél CRf 6.7 Te 7DxC

air X ()p odJC(Bn 5RT n®5Kc §
ar X OER o®C6o0o ®RT nodOpb Rp
{A X FESp H¢TC 5E¥fc o®5E3aInb wFr

$h6 d74gxf7+Txf75Txe2et A X Fc HOPDSchb wTy
§sb r§:ssor} rgleux@ cfn p8urla3|_ Ay Sy

quallte)
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Karpov,Anatol{2740)- Polgar,Judi2630
Las Palmas Las Palmas (8), 1994

1.d4 CB 2.CB g6 3.c4 F7 4.93 0c0 5.F¢ d6 6.0c0
C® 7.C8 €5 8.d5 C&7 9.4 Cd7 10.Cel 15 11.CB
Ch 12Fg 13Cxa C5 14Tell hé 15.CxB+ FxB
16.FR RH 17.F@Q Fd7 18.c5! b6?19.c6 Fe8

-y Y 0 wSO2Yy Yyl niNB

Exemplel

Milieu de partie ¢ 7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurf QIRai f S
2 dz@ S NI dzNBE R SRoiQ12 dz)B/dzA S
dzA 4GS 2FFNANI RSa f A3

# dadzd QUNARY OA LI dzE® ¢2dzi RQF62NR |
ySa RQFOGGIFIjdz2Sa &adzNJ £ S w2Ad
flF LI2aaArAoAftAldS RQ2dzZNA NJ R Roi ddvele/ S

a. Karpov désire ouvrir la colonne e et joue:
b. 20.f4 (attaguele pion e5 pour la¥refois forcant) exf4

21.Cxf4\(Les blancs ont amélioré la position de leur cavalier qui attaque g6 et menace
dzy S F2dzNOKSGGS Sy Sco Lta 2y&f7l dzaair 2dz0S
22Dd36 LIX I OS fF 5FYS &dzNJ fF RAF3I2y | f Bxc3Rdz w?2
23.bxc3 Dg5

24.h4! Et maintenant
aA X 5E3do c®5E3o [/ ETo
pénétré sur la erangée et sont mieux
a A DfeX
25.Cexeb
26.Txe6Dg7
27.h5Ce76 & A X 3IAEKp dd
28.Tael(et lesblancs doublenteur
tours sur lacolonnee et sont
gagnants 10)




-es Menaces Milieu de partie ¢ 7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurt Q IRai S

1. [ Q2 dz@ S NI dzZNB R SRoiQu2 dzB/dZAS & dzoldzd QONR Y OA LI dzEd ¢2dzi RQF 62 NR |
Si SyadaAdS 2FFNANI RSa tA3TySa RQFHGGI1jdzS&a &adzNJ £ S w2Ao
2.[S tftly Y O wSO2yYyIlIniNB I LRa&aAOATAIS RQ2dzONA NJ RdB Roi ddvede/ S

a. Unl dziNB SESYLX S GANB RQdzyS LI NILGAS Yl S dzN¥®
désirent ouvrir la colonne c et jouent :

b. 1.Tc16 OS 02 dzLlJ RSTFSYR AYRANBOGSYSyld f SDdF 2 dzz R
2.Fb1 Tb&lesNoirs veulent prendre la colonne seoiverteb)
3.Dc2(défendle pion b2 et augmente la pression sur la coloopg K p
Ab3@[SaG GSYLA LJ32dzNJ f Sa coXfOlEyw®a RQ2 dzONAR NJ f |
5.axb3Ce4

6.Fa5(menacef QI G G I lj dz87))R&88dz0t S Sy
suitune belle fin

7.Dxc8 Txc8

8.Txc8 Re7

9.Fd8+ Re8

10.Ffe#a I G RS f Q2 LIS NJ




Les Menaces

Milieu de partie ¢ 7. Ouverturede diagonaleou de colonnesurf QIRai f S

- Y
R
— ax

d f h

Mieses,JacquesAlekhine,Alexander
BadenBaden 14), 04.05.1925

l.ed Ch 2.C8 d5 3.e5 Cfd7 4.Cxcb Cxé 5.Ce83
Cb@ 6.Cf3 CxB+ 7.Dx3 Dd6 8.Flb Fd7 9.0¢0 e6
10.c3 Deb 11.84 Fdb 12.g3 Df6 13.Dx6 gxi6 14.d4
Céb 15 Fxd/+ Rxd/ 16.b4 C 17.Tdl a6 18.Thl b5
19.a5 Ce7 20Th2 R 21.RfL Ccb 22.Rel

Q2 dz?#S NI dzZNB R SRoitu2 fzME/dzA Si
dzZA 0SS 2FFNANI RSa € A3
-y Y 0 wSO2Yy Yyl niNB

# dadzd QUNARY OA LI dzE® ¢2dzi RQF62NR |
ySa RQFOGGIFIjdz2Sa &adzNJ £ S w2Ad
flF LI2aaArAoAftAldS RQ2dzZNA NJ R Roi ddvele/ S

Alekhinedésire ouvrir la colonne h car il a une Th8 qui pourrait pénétrerr8adl 1ére rangée et un Fou
actif qui pointe sur les Pions h2 et g3 et joue:

22.h5!

23.Cg2 (pour empécher h%Alékhinesouhaite alors ouvrir une autre colonne la e ou la f et joue)

H 0 JaedX(centralisant également la Ta8 et attendant que son adversaire joue)

24.Fe3 5 25.Rd27? (centralise le Roi qui soutient le Fe3, mais le coup est mauvais)

~ A 7 7 A

Hp® XKn 0LI2dz2NJ OSGGS F2A4a 2 dzONJ
Si les Blancs prennent le pion par Cxh4, les Noirs ripostent par f4

gagnant une piece le cheval ou le Fou, les Blancs ne peuvent rien
26.Rd3pour permettre au Foude sorti¥X K EA®DIG t I+ 02t 2y y &
27.hxg3 Th2 (et les Noirs ont pénétré effxangée)

Si 28.Cf4 Fxf4 29.Fxf4 Cxf4

30.gxf4 Teh&t les Noirs sont biens
ils maitrisent la colonne h et vont
pouvoir attaquer les pions f doublés,

Miesesa joué 28.Ch#xg3
(gonflé car les blancs ont du
contre-jeu par) 29.Cf3 Tg2
30.Cellgl(finalement cela
tient pour les Noirs car fxg3 es
contré par Txg3 qui gagne une
piece sur f4) 31.TeRd6 32.Tcl
Th833.Cf3Txcl 34.FxcIh30¢l




Les Menaces - : \ p
Milieu de partie ¢ 8. Echeca la découverte

1. [ QSOKS O Lt fUhécHech (a dédaiéits produit lursqu'une piéce se déplace pour permettre un échec délivré par une
autre piece cachée derriere ellé €t une arme redoutable du milieu de partie. La menace est souvent plus forte que son exécution !

2.[S tfly Y 0O 22ANIfF LRaA&AAOATAGS RQdzy SOKSO t I RSz S NI
L2 AAGA2YYSE RS f QF ROSNAIF A NS

Exemple 2 Exemple 3

Exemplel

a. [Sa .ftlyOa 2yl @dz f Qb OusDincs bnt vii uh échiec @ Becta@eBdddeSa D5/ S SESYLIE S Y2y iNB f QSOKS(
par le Fb3 et jouent en conséquence : et le Ch6 et jouent mais actuellement il ne sert a rien, il faut utilisen A
b. 1.Chg6+Rh7 (la découverte est mis en place, mais menacelj dzZA  Sa i LIX dza T@NIeSordprdzs

b. 1.Cc5'Gagnantla Dame et la partie , ’ -
comment en profiter car la Df5 est attaquée par la Dd7 position en doublant les tours en colonne h et en amenan
Si tSa oflyoOa @2AaSyid f Q$OaBade Resdmrs sSrx pataigsgspar tefie memage ! S
jouent) tF N SESYLIXE S Y M® X CST H P
2 Cf8+ RhB.Dh7 CxD Rf8 6.Th6 Fxg5 7.Dxg5 Te6 8.exd5 cxd5 9.Ff5 Txh6 10.D

Gl tQrLRGEKS24S LI N S YI (Re@11LORE Bed 42X EXd3 W/ T3¢ |



Les Menaces - : \ p
Milieu de partie ¢ 8. Echeca la découverte
1. [ QSOKS O Lt fUhécHech (a dédaiéits produit lursqu'une piéce se déplace pour permettre un échec délivré par une
autre piece cachée derriere ellé €t une arme redoutable du milieu de partie. La menace est souvent plus forte que son exécution !
2.[S tfly Y 0O 22ANIfF LRaA&AAOATAGS RQdzy SOKSO t I RSz S NI
L2 AAGA2YYSE RS f QF ROSNAIF A NS

Exemple 5

Exemple 4 Exemple 6

a. a [ ¥ _ fryda 2v i O&dz f st OL@@@”CQ_OHI yuun eF‘\h$c© ) agg)@vp\r\tﬁ &yec le On termine ce theme avec une étude permettant
Fb3 et jouent l dzE . £ yO&a RQl yydz SN

par la Db3 et jouent :
. b. 1.Td36 LJ2 dzNJ S Y LJs OKS NJ C Rp O X1.Bx&or RxcBTg8!!(Si Dxg8 3.f7 null&hl1!! Et
b. 1.Cxf7+Rg8 découverte et les blancs
Y nGNAESYH (5 YHO t oS8 EET 7 Sfly BRS A8 sty b BeR 2GRS déComvertereh Bougdban 0
ar 2.Ch6++ Rh8 sinon mat en f7 penda es Noirs ne peuvent pa pfen € 3.Tgl! Dg8! 4.Txg8! Dxg8 sinon nulle par repétitic
C?D 8+ Txa8 6H® XEETFT OF NJOXIR Bopentidud Nigd dbup§ RfY bxi?™.exd8=C Rc5 7.Cxf7 nulle c:
-~9e+ 1Xg HO X [/ Oc S LISNRSYHd LI NRE QO Sn@ngkr leb bion&iand 429 S NI

4.Cf7# Cd8+ suivi de Cxb7



Les Menaces - : , N p
Milieu de partie ¢ 9. Doubleéchecala découverte

1. Le double échecs aladécouve®ea & dzyS | NYS NBR2dzil6fS OFNJAf 20fA3S f Ql R

2. [ S tftly Y 0O x2ANfl L}RaairAoAftAdS RQdzy R2dzof S SOKS Oadtaiblissemeir S
LI2AAGA2YYSE RS £ QF ROSNAEI ANDB

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

b C d f g h

c : ; a B i ’ a. Les Noirs viennent de jouer f6 pour éliminer
a. Les Blancs ontvu le double echecs en a. Toutes les piéces blanches sont attaquées, mais" |5'cg5 mais les Blancjs ant VU %chec échec:
) utilisant le Fh2 et la Thl et jouent : les Blancs ont vu un échec double mortel et double et méme le mat du baiser de la mort
. 1.Feb5++#l!!

jouent et jouent
Habituellement, il y a trois fagons de parer un échec : b. 1.Cb6+iRa7 b. 1. Db3+IDd5 2.Dxd5+ Teb
A La fuite en bougeant le Roi 2.Ta8#
A L6i nt e reppratégdarit le Roi grace a une autre piece 3.Dxe6+ Rh8
A La prise de la piece qui attaque le Roi 4.Cf7+ Rg8
Lors d 6 wauble échecs, seule la fuite du Roi est possible.

5.Ch6++ (échecs double) Rh8 6.Dg8#



Les Menaces - : s p
Milieu de partiec 10. Menace a la découverte

La menace a la découverest une formeR QI O U I |j iESmehateGnBiredte sur une piéce adverse
Le Plan : a. Repérer la menace, b. Eliminer la piece intermédiaire avec menace fdete€auter la menace

Exemple 3

Exemple 4 (les noirs jouent)

Exemple 1 Exemple 2 (les noirs jouent)

a. Attaquer la piece Dd7 a. Mat du couloir en b1 a. Attaquer De4 a. Attaquer Dd1

b. Faire échec avec le Cf5 b. Fd8 (attaque la Dame) b. Fc5 (attaque la Tf8) b. Coup intermédiaire Dxg2
c. Manger la Dd7 c. Manger la Dd7 c. MangerlaDouT Prendre la Te3 avec eéchec
- a. MangerlaD
1. Ch6+ Rh8 1 X CRYy 1. Fc5 Dh4 1. X 5E3InbH
2. Dxd7 gxhé 2. Dxd8+ Cxds 2. Fxf8 Txf8 2. Rxg2 Cxe3+
3. h4 suivi de Txd1l

C Gain de la Dame pour C Gain de la Dame pour C Gaindelaqualitt (Une ¢ DIFAY RQdzy LI
un Cavalier un Fou tour (5) contre un Fou (3)) gagnante avec 2 pions de plu



Les Menaces - : s p
Milieu de partiec 10. Menace a la découverte

La menace a la découverest une formeR QI (0 didé h wweSmenace indirecte sur une piéce adverse
Le Plan : a. Repérer la menace, b. Eliminer la piece intermédiaire avec menace fdete€auter la menace

Exemple 7 (les noirs jouent)

Exemple 5 Exemple 6 (les noirs jouent)

a. Attaquer la Dg6 avec Fe4 a. Creer lamenace par Dc5+ a. Prendre en e4
b. { FONRFASNI I ¢¢7T Attaquedrd Rbh paREXg2 S b. Suivi des échanges

attaque double en b8 et g6 ;
¢. Manger la Tb8 ou Dg6 c. Manger la Dvg5 C. 1Ga>g<jner/unl‘ép|§nrI

2. Df4 Td8 2. Rhl Fxg2+ 3. Fxd8 Cxdl

3. Fxg6 hxg6 3. Rxgz Dxgs 4. Fh5 Cxb2

¢ Gain de la Dame pour C Gain de la Dame pour CDIFAY RQdzy LI

une Tour un Fou

Attention de bien
calculer les coups lors
RQdzy SOKI y3asS

2y



Les Menaces - : i : A ~ A A
Milieu de partiecmm® ! Gl [jdzS RQdzyS LIAS
Plan AttaqueR Qdzy' S LJA 8§ OS a dzNODKIF NHSS
a. Repérer la piece surchargée, b. Attaquer la piece et Récupérer du matériel

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

OnRA G |j dzQdzy S
estsurchargéd 2 N&A |
doit défendre plusieurs
pieces ou plusieurs cases
a la fois

a. LaDd6 protége le Fe5etle a. Ladame noire est surchargéed. Les noirs ong7 points contre22 aux Blancs (@) et la Dame

mat en a8, elle est surchargée  elle protege f6 et la Tc7 blanche est surchargee (f2, c2) car les Noirs viennent de
b. Plan : attaquer la Dame b. Obliger la Dame & partir pour ~ Jouer Tb2. Les Blancs trouvent une issue en jouant :
récupérer la tour b. 1. Txb2 Dxb2

1. Cc4 Dco61l. Ccd4Dab

2.Dh3+ Rg8

2. Dxc6 Txc&. Cxd5 Dxfl ; ng; DXI6 % 82684; EhS 3.De6+ Rf8

3. Cxe5 3. Rh2Txg2+ < “*XC S D 4.Dd6+ Re8
4. Dxg2Dxg2 - XC 5.De6+ etc. Nulle

5 .. 5. Rxg2 C Gain de la qualité (8) avec € Assure la nulle dans une partie perdue
CDIAY prCdzy S attaque



Les Menaces - : p
Milieu de partie¢ 12. Echecs perpétuels Exemples simples

i PlanEchecs perpétuels
Fd® /2yaidlF SN ljdzS tF LI NIGAS Sad LISNRAzSSZ 0P wSLISNBNJI f

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3

Exemple 4

a. Les noirs ont 20 points contre  a. Les noirs oni9 points contre 13 a. Les noirs oni8points contre a. Les noirs onl0points contre8

13 aux Blancs {D) aux Blancs (@) 12 aux Blancs (@) aux Blancs @)
b. Echecs Perpétuels en Dg5 et b. Echecs Perpétuels eBet h5 b. Echecs Perpétuels énet f8 b. Echecs Perpétuels d17 et f6
Dh5
1. Dg5+ Rh7 1. De8+ Rh7 1. Df7+ Rh8 1. Ch7 Re8
2. Dh5+ Rg7 2. Dh5+ Rg8 2. Df8+ Rh7 2. Cf6+Rf8 1. { A XwK
3. Dg5+ Rh8 3. De8+ Rh7 3. Df7+ Rh8 3. Ch7+ Re&. Th7#
4. Dhb+ Mat des Arabes
C Assure la nulle C Assure la nulle C Assure la nulle C Assure la nulle

dans une partie perdue dans une partie perdue dans une partie perdue dans une partie perdue



Les Menaces - : . Exemples
Milieu de partieq 12. Echecs perpetuels olUs complexes

PlanEchecs perpétuels
Fd® /2yaidlF SN ljdzS tF LI NIGAS Sad LISNRAzSSZ 0P wSLISNBNJI f

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

Quant la partie semble
LIS NR dzS & dzNJ
faut avoir en téte deux
notions fondamentales
pour éventuellement
égaliser:

- Echecs perpétuels

- PAT

CO9GNB OI LJ o6

a. Les noirs ont 18 points contre 5 une partie perdue vous

Les noirs onP2 points contre  a. Les noirs onlL6 points contre

21 aux Blancs {Q) 13 aux Blancs () 19 aux Blanc$1-0) A
b. [E)?gegs ;ereé,tlgel_s en Dg4 ety Echecs Perpétuels g7, h7  b. Echecs Perpétuels e et hg iCIrsgrr]eesls?orr?eer%onheur
si g2 est éliminé ot 7 | _ | ,
1. X¢CEdHD 1. Txg7+ Rh8 ; Xh25 rlm M b de satisfaction que de
2. Rxg2 Dg4+ 2. Txh7+ Rg8 . Rh2 Dhg+ t QF 2 ANJ I 3
3. Rhil Df3+ 3. Tg7+ Rh8 3. RglDal+
4. Rgl Dg4+ 4 Th7+ Rg8 4. Rh2 Dh8+

C Dans les trois parties alessus, le nul est obtenue dans une partie perdue



