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  Avant-propos[1]


  Cet ouvrage vous fera entrer dans un univers fascinant où vous apprendrez à découvrir les subtilités, les finesses et les richesses d’un art connu depuis la nuit des temps.


  Il vous fera découvrir les techniques de base indispensables à connaître avant de jouer une partie contre un adversaire plus expérimenté. Vous y découvrirez également les différentes ouvertures, les pièges et les sacrifices ainsi que plusieurs exemples de finales. Il y sera également question des multiples qualités développées par le jeu d’échecs, entre autres la concentration, la mémoire, le jugement et la maîtrise de soi, pour n’en nommer que quelques-unes.


  J’ai d’abord souhaité vous présenter l’ABC des échecs, mais aussi une approche technique personnalisée, et pour ceux et celles qui le désirent, un approfondissement et une exploration du jeu. Je suggère très fortement aux débutants de lire en premier lieu le chapitre 4, pour comprendre la notation échiquéenne.


  Que le chemin parcouru ensemble vous amène à une plus grande connaissance de ce jeu captivant que sont les échecs !


  Je vous souhaite un agréable parcours sur mon échiquier, en pensée et en mouvement.


  Bonne route !


  Alain Le Guerrier


  Gagnant du Championnat fermé de Valleyfield, de 1995 à 1998


  [1] Le féminin a été omis à plusieurs endroits afin de simplifier la lecture.


  Diagramme du jeu
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  Table des symboles
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  Sur la route du succès


  J’avais sept ans lorsque j’ai vu pour la première fois un jeu d’échecs. Je trouvais à la fois bizarres et merveilleux les mouvements étranges de toutes ces pièces. Quelques années sont passées et, un beau jour, j’ai décidé de m’offrir un jeu et d’apprendre à y jouer.


  Dans mon village natal de Fort-Coulonge, en Outaouais, il n’y avait que très peu de joueurs. J’ai alors décidé d’acheter mon premier livre sur les échecs et d’expérimenter un peu. Mes premières tentatives furent de véritables catastrophes : j’ai joué quatre parties dans un parc municipal et je les ai toutes perdues ! Au lieu de me décourager, j’ai décidé d’aller un peu plus loin. Prenant mon courage à deux mains, j’ai interrogé mes adversaires : pourquoi est-ce que je perds ? Y a-t-il des trucs pour gagner ?


  Réponse à la première question : tout le monde perd ses premières parties aux échecs, c’est normal. Il ne faut pas se décourager, l’expérience vient en jouant. Réponse à la deuxième : bien sûr, il y a quantité de trucs. Mais moi, je n’en connaissais aucun, je savais à peine déplacer les pièces. C’est pourquoi j’ai décidé de vous révéler certaines de ces astuces.


  Exemple 1 (voir diagramme 1) :
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  Fa6 ! ! – Ca5


  Fxb7+ ! – Cxb7


  Da6 et les Blancs gagnent.


  Observez pourquoi, lors de leur premier coup, les Noirs ne peuvent pas capturer la dame blanche.


  Exemple 2 :


  e2 – e4 – e7 – e5


  f2 – f4 – Ff8 – c5


  f4 x e5 ? ? – Dd8 – h4 +


  Les Blancs perdent, ils ont le choix :


  4 – Re1 – e2 – Dh4 x e4 + mat


  ou


  4 – g2 – g3 – Dh4 x e4 + et les Noirs gagnent une tour.
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  L’échiquier et les pièces


  Une partie d’échecs se joue entre deux adversaires, les Blancs et les Noirs. L’échiquier compte 64 cases : huit colonnes verticales et huit rangées horizontales. Toutes les cases peuvent être utilisées. Au début de la partie, chaque joueur dispose de 16 pièces d’une même couleur.
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  Maintenant, vous venez tout juste d’acheter un échiquier avec les pièces. Placez celles-ci dans leur position initiale tel qu’indiqué au diagramme 2, soit :


  
    	le roi blanc sur la case e1 et le roi noir sur la case e8 ;


    	la dame blanche sur la case d1 et la dame noire sur la case d8 ;

  


   


  Truc


  Pour vous souvenir des cases respectives du roi et de la dame et ne pas les intervertir, rappelez-vous que la dame est toujours sur la case correspondant à sa couleur, c’est-à-dire que la dame blanche est sur la case blanche et la dame noire sur la case noire.


   


  
    	les tours blanches sur les cases a1 et h1, et les tours noires sur les cases a8 et h8. Les tours sont donc placées dans les quatre coins de l’échiquier ;


    	les fous blancs sur les cases c1 et f1, et les fous noirs sur les cases c8 et f8. Les fous entourent donc le couple roi-dame ;


    	les cavaliers blancs sur les cases b1 et g1, et les cavaliers noirs sur les cases b8 et g8 ;


    	les huit pions blancs sur l’ensemble de la deuxième rangée, c’est-à-dire les cases a2, b2, c2, d2, e2, f2, g2 et h2 ; et les huit pions noirs sur l’ensemble de la septième rangée, c’est-à-dire les cases a7, b7, c7, d7, e7, f7, g7 et h7.

  


  Par convention, ce sont les pièces blanches qui jouent le premier coup (règlement de la Fédération internationale des échecs, adopté en 1929 à Paris). Remarquez qu’au début de la partie les Blancs ont toujours une case blanche à leur coin droit extrême.


  [image: ]


  La marche des pièces


  Le roi


  Le roi est la pièce la plus importante : il est l’enjeu de la partie. Il a accès à toutes les cases de l’échiquier. Lorsqu’il est placé en son centre, il a donc huit cases à sa disposition.
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  Le roi est une pièce à courte portée. Sur le bord de l’échiquier, il ne peut aller que sur cinq cases. Placé dans un coin, son champ d’action se résume à trois cases. Le roi ne peut pas prendre une case si elle est occupée par une autre pièce ou un pion, sauf s’il peut capturer une pièce ennemie ; alors, le roi occupe la case.


  Le roi peut attaquer une ou plusieurs pièces à la fois ; il peut même battre en retraite et ne rien capturer du tout. Pourquoi ? Simplement parce que son adversaire peut lui tendre un piège (diagramme 3).


  Le roi peut mater le roi adverse avec toutes les pièces, même avec un pion. Par contre, il ne peut pas le faire avec deux cavaliers. En fin de partie, surtout s’il ne reste que quelques pions de chaque côté, l’emplacement du roi s’avère d’une importance capitale : une seule case entre les deux rois peut faire la différence entre la victoire et la défaite.


  La tour


  La tour se déplace horizontalement vers la droite ou vers la gauche, ou encore verticalement vers le haut ou vers le bas. Mais contrairement au roi, cette pièce ne se déplace pas en diagonale ; elle ne bouge que dans une seule direction à la fois. La tour a accès à toutes les cases de l’échiquier. Placée en son centre, elle peut se déplacer sur une des 14 cases à sa disposition (diagramme 4). Comme le roi, la tour ne peut pas sauter par-dessus une case, sauf si elle peut capturer une pièce ennemie, ce qui lui permet d’occuper la case. C’est une pièce à courte et à longue portées. Deux tours peuvent se protéger mutuellement.


   


  Fait important


  Une des faiblesses de la tour est qu’elle peut être capturée sur sa case de départ par un fou, un pion, une dame, un roi ou un cavalier adverse, si elle n’a pas de case pour se déplacer d’un côté ou de l’autre, ou alors vers l’avant.
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  Théoriquement, deux tours valent une dame, selon leur emplacement sur l’échiquier. Une tour et une dame peuvent mater le roi adverse ; une tour et un fou peuvent également le faire, tout comme une tour et un cavalier, deux tours ou encore une tour et deux pions.


  Le fou


  Le fou se déplace uniquement en diagonale, et seulement sur les cases de sa propre couleur. Il ne peut pas bouger à l’horizontale ou à la verticale. Le fou bouge dans une seule direction à la fois. Il a accès à la moitié de l’échiquier. Placé en son centre, il peut se déplacer sur une des 13 cases à sa disposition.
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  Comme le roi et la tour, le fou ne peut pas sauter par-dessus une case, sauf s’il peut capturer une pièce ennemie ; alors, le fou occupe cette case. C’est une pièce à courte et à longue portées.


  Que cette pièce contrôle uniquement 32 cases peut être considéré comme une sérieuse faiblesse, mais si vous examinez le diagramme 2, vous constaterez que chaque joueur possède une paire de fous qui peuvent, ensemble, contrôler toutes les cases de l’échiquier.


   


  Fait important


  Les deux fous n’ont pas la même importance. Le fou-roi protège les cases e2 et g2 sur sa case de départ. En fianchetto, le fou-roi peut défendre le roi lorsqu’il est en g2, car il protège simultanément les cases f1, f3, h3 et h1. Le fou-dame ne peut pas protéger le roi sur sa case de départ, puisqu’il est situé à la gauche de la dame. Pour défendre le roi, il doit se déplacer sur les cases d2 ou e3 afin de parer aux échecs du fou-roi des Noirs ou de la dame adverse ou d’une tour.


  Les deux fous ne peuvent pas se protéger mutuellement, comme deux cavaliers ou deux tours le font. Un cavalier a accès aux 64 cases, un fou uniquement à 32.


   


   


  Fait important


  Si votre adversaire place ses pions sur la couleur opposée de votre fou, ce dernier ne peut pas les attaquer ; c’est comme si vous jouiez avec une pièce en moins. Le cavalier n’a pas cette faiblesse.


  Si le fou défend un pion, il peut se déplacer, continuer de le défendre et attaquer les pièces adverses, sauf si c’est un cavalier qui menace le pion.


   


  La dame


  La dame est de loin la pièce la plus puissante sur l’échiquier. Elle se déplace comme le roi, soit dans toutes les directions, mais contrairement à ce dernier, qui ne peut bouger que d’une seule case à la fois, la dame peut se déplacer aussi loin qu’elle le veut, dans toutes les directions. Le pouvoir de cette pièce est évident, du fait qu’elle possède les pouvoirs combinés du fou et de la tour.
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  La dame a accès à toutes les cases sur l’échiquier. C’est une pièce à courte et à longue portées. Placée au centre de l’échiquier, elle peut se déplacer sur une des 27 cases à sa disposition (diagramme 6). Comme le roi, la tour et le fou, elle ne peut pas sauter par-dessus une case, sauf si elle peut capturer une pièce ennemie ; alors, la dame occupe cette case.


  Le cavalier


  Le cavalier est la pièce la plus pittoresque de l’échiquier. Ses mouvements sont toujours de la même longueur et ont la forme d’un « L » : il se déplace sur une case verticale et ensuite sur deux cases horizontales ou, à l’inverse, sur une case horizontale et ensuite sur deux cases verticales.


  Le cavalier a accès à toutes les cases sur l’échiquier. Deux cavaliers peuvent très bien se protéger mutuellement, alors que deux fous ne le peuvent pas.


   


  Détail particulier à propos du cavalier


  Si le cavalier est sur une case blanche au départ, il termine son mouvement sur une case noire, et vice versa. Une autre qualité remarquable de celui-ci est qu’il peut sauter par-dessus n’importe quelle pièce de l’échiquier (celles de son propre camp et celles du camp adverse). Par conséquent, il ne capture une pièce ou un pion qu’à la fin de son mouvement. Placé au centre de l’échiquier, il a accès à 8 cases (diagramme 7) de couleur opposée à la sienne ; il peut donc attaquer simultanément huit pièces ennemies à la fois, alors que le fou ne peut en attaquer que quatre. Lorsque le cavalier attaque un pion qui est défendu par un fou, il ne peut pas être attaqué par ce même fou.
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  Le cavalier a certaines faiblesses. Sur le bord de l’échiquier, le nombre de cases à sa disposition se réduit à six. Dans les coins, le pauvre n’a plus que deux coups possibles. Il doit prendre quatre coups pour traverser l’échiquier. Étant une pièce à courte portée, il peut même être poursuivi et capturé par un roi. Dans certaines finales, s’il est dans un coin, le cavalier peut être complètement paralysé par un fou.


  Deux cavaliers ne peuvent pas mater un roi, tandis que deux fous et un roi le peuvent, en fin de partie.


  Le cavalier est à l’aise dans les positions fermées et ouvertes, alors que dans certaines finales le fou a une mobilité restreinte.


  Le pion


  Le pion ne peut qu’avancer, il ne peut pas reculer. Dans sa position initiale, le joueur a la possibilité de l’avancer d’une ou de deux cases ; par la suite, ses déplacements se limitent à une seule case à la fois. Une de ses particularités est que pour capturer une pièce adverse, il doit le faire en avançant d’une case en diagonale. Il ne peut donc aller dans cette direction que pour prendre des pièces ennemies.


   


  Attention !


  Du fait que le pion ne peut qu’avancer, il est important de savoir quand le bouger (il faut calculer sa sortie), car son mouvement est final et définitif.


   


  La prise en passant est un cas particulier propre au pion (diagrammes 8, 9 et 10). Cette prise ne concerne que des pions avancés à la cinquième rangée pour les pions blancs et à la quatrième pour les pions noirs.
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  Attention !


  La prise en passant ne peut être effectuée qu’immédiatement en réponse à la double poussée du pion adverse. Comme toutes les autres prises, elle n’est pas obligatoire.


   


  Une dernière particularité du pion, et non la moindre, est la promotion. Une fois atteinte la dernière rangée (la huitième pour les pions blancs et la première pour les noirs), un pion peut (et doit) se transformer en une pièce de son choix, sauf en roi.
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  Le roque, la partie nulle et la notation


  Le roque


  Le roque est le seul coup aux échecs qui fait bouger deux pièces à la fois. Ce mouvement ne concerne que le roi et la tour et s’exécute ainsi : le roi se déplace latéralement de deux cases vers le coin, et la tour passe par-dessus lui pour se placer à ses côtés.


  
    	Le grand roque se fait à gauche (diagramme 11).


    	Le petit roque se fait à droite (diagramme 12).
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  Les quatre conditions suivantes sont nécessaires pour roquer :


  
    	Le roi et la tour n’ont pas été déplacés auparavant ;


    	Les cases qui séparent le roi et la tour sont vides ;


    	Le roi n’est pas soumis à un échec ;


    	La case d’arrivée du roi et celle qu’il franchit ne sont ni l’une ni l’autre contrôlées par une pièce adverse.

  


  La partie nulle


  Une partie peut être déclarée nulle dans les six situations suivantes :


  
    	Le pat. Si un camp dont le roi n’est pas attaqué n’a pas d’autre coup que de mettre son roi en prise (en échec), on dit que c’est pat, et la partie est déclarée nulle.


    	Deux rois sur l’échiquier. S’il ne reste que les deux rois sur l’échiquier, il est impossible de parvenir à un échec et mat.


    	Un roi et un fou contre un roi ou un roi et un cavalier contre un roi. Ce sont deux positions où on ne peut pas encercler totalement le roi adverse.


    	La répétition de la même position. Si la même position de toutes les pièces sur l’échiquier se répète trois fois au cours de la même partie, l’un des joueurs peut imposer que la partie soit déclarée nulle.


    	La règle des 50 coups. Si 50 coups de suite effectués par les deux joueurs n’ont donné lieu ni à une poussée de pion ni à une prise, l’un des joueurs peut imposer que la partie soit déclarée nulle.


    	L’entente à l’amiable. Si l’un des joueurs propose la nullité à son adversaire et que celui-ci accepte cette proposition, la partie est déclarée nulle.

  


  La notation


  Toutes les cases sont identifiables sur l’échiquier grâce à la notation algébrique.


  Savoir écrire et lire la notation d’une partie d’échecs s’avère d’une importance primordiale. Par contre, la notation présente quelques difficultés, chaque case ayant un nom spécifique.
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  Pourquoi noter une partie ?


  
    	Je peux identifier chaque pion et chaque pièce sur une case particulière.


    	Si je perds une partie, par exemple à compter du quinzième coup, je peux, plus tard, regarder des solutions et m’améliorer pour éviter de « rejouer » la même erreur.


    	Il est possible de conserver la partie pour référence future. Je peux aussi trouver de nouveaux trucs en analysant mes erreurs. Voici un exemple :
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  Comment noter


  Rappelons d’abord que les Blancs ont leurs pièces sur la première rangée et leurs pions sur la deuxième, tandis que les Noirs ont leurs pièces sur la huitième rangée et leurs pions sur la septième.


  Si l’on observe l’échiquier, on verra en avant de soi les lettres A à H (de gauche à droite) et les chiffres de 1 à 8, pour les Blancs ; de H à A et les chiffres de 8 à 1, pour les Noirs.


  Les pions sont nommés et numérotés sur leurs cases de départ respectives.


  Exemple :
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  On écrit :
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  Pour les pièces, on écrit en majuscules la première lettre de la pièce, sa case de départ et sa case d’arrêt. Par exemple, au lieu d’écrire 2 – cavalier g1 à f3, on note 2 – Cg1 – f3.


  La partie la plus courte à noter est gagnée par les Noirs :
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  Les Blancs ne peuvent pas prendre la dame noire, ni bouger leur roi, ni interposer une pièce ou un pion sur la diagonale e1 – h4. En conclusion : échec et mat.
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  Bien ouvrir le jeu


  Bien commencer une partie est essentiel pour développer le plaisir et l’habileté du joueur d’échecs. Une mauvaise ouverture peut, dès le début, ruiner vos chances de gagner. Une bonne ouverture vous place sur un pied d’égalité par rapport à votre adversaire et vous donne un bon départ pour le milieu de la partie.


  Les principes de base


  Le joueur inexpérimenté est handicapé dès l’ouverture. Non seulement il n’est pas familiarisé avec les différentes ouvertures possibles, mais il n’est même pas au courant qu’il existe des règles définies pour bien jouer le début de la partie. Celles-ci sont basées sur une énorme expérience cumulée au fil des siècles.


  La connaissance de six principes de base vous aidera à améliorer vos débuts de partie.


  Combattez pour le centre


  Le diagramme 15 montre une position de l’ouverture Ponziani. Le trait est aux Noirs. Les Blancs ont monté un centre formidable. Les Noirs doivent demeurer très prudents et ne pas jouer n’importe comment.
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    	Si les Noirs jouent 1 ... e5 x d4, le cavalier-roi est chassé de sa case naturelle, après 2. e5.


    	Si les Noirs jouent 1 ... C x e4, les Blancs répliquent avec 2. d5 – Cb8, 3. Fd3... La position des Noirs n’est pas attrayante et il est difficile pour eux de bien placer leur cavalier-dame sur une case efficace.


    	Il est aussi ardu de maintenir le centre avec 1 ... Fd6 ? ; dans ce cas, les Noirs ne peuvent pas avancer leur pion-dame et, par conséquent, sont incapables de développer leur fou-dame.

  


  La bonne façon de faire est la suivante : 1 ... d5 ! De cette manière, les Noirs combattent vigoureusement pour maintenir leur part du centre, ouvrent des lignes de développement pour leurs pièces et obtiennent de très bonnes chances de liquider le centre des Blancs.


  Voici une autre possibilité : 2. d4 x e5 – C x e4. Le cavalier des Noirs est magnifiquement positionné en e4 et ces derniers sont actuellement en avance du point de vue du développement. Une autre façon de faire serait la suivante : 2. e4 x d5 – D x d5, 3. d4 x e5 – D x d1 +, 4. R x d1 – Cg4. Les Noirs récupèrent leur pion avec un avantage positionnel prononcé.


  Nous pouvons donc observer, à partir de la position du diagramme 15, que les Blancs ont plusieurs façons de se tromper, c’est-à-dire de compromettre leur partie dès le début. Mais ils ont aussi une manière de bien jouer qui leur permettra de regarder le futur avec assurance.


  Développez vos pièces


  Le développement négligé de vos pièces durant la phase initiale de l’ouverture donnera à votre adversaire une avance considérable, lequel exercera par la suite une forte pression au centre. Peu importe ce que ce dernier entreprendra, il sera capable de mettre plus de force et de pression que vous serez en mesure d’en développer pour vous défendre, de sorte que vous serez subjugué par ses armes supérieures, tant qualitatives que quantitatives.


  Développer vos pièces ne concerne pas nécessairement leur nombre. Ce qui importe vraiment, ce sont les éléments suivants :


  
    	Vos pièces occupent-elles de bonnes cases ?


    	Ont-elles une tâche spécifique à accomplir ?


    	Sont-elles situées au centre ou tout près ?

  


  Certains types de développements maladroits sont aussi dommageables que pas de développement du tout.


  Voici un exemple typique (voir diagramme 16). Les Blancs ont joué deux pions centraux et ont une bonne perspective de développement. De plus, ces pions n’ont pas d’opposition, c’est-à-dire qu’ils ne sont attaqués par aucune pièce adverse.


  Les Noirs ont eux aussi développé deux pièces. Mais quels coups ! Les deux cavaliers sont positionnés sur les bords de l’échiquier, hors de portée du centre, et vont être en dehors du jeu pour la suite de la partie. Voici un développement extrêmement malavisé, sans prévoyance ni prédictions.
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  En développant vos pièces, posez-vous les questions suivantes :


  
    	Que va accomplir ma pièce développée ?


    	À quel plan va-t-elle participer ?


    	A-t-elle une utilité défensive ou offensive ?


    	Obstrue-t-elle mes autres pièces ?


    	Est-elle exposée à une attaque ennemie ?

  


  Quand vous aurez de bonnes réponses à ces questions, ainsi qu’à d’autres similaires, vous saurez que vous êtes sur la bonne voie.


  Jusqu’à présent, nous avons étudié deux règles positives ; voyons-en maintenant quatre négatives.


  Évitez les positions congestionnées


  Dans les positions congestionnées, le joueur a très peu de liberté d’action, très peu de choix et, le pire de tout peut-être, très peu de plaisir. Pourquoi choisir une ouverture qui laisse peu de place à l’initiative et à l’imagination, qui peut engendrer de sérieux problèmes et qui ne récompense pas des soins méticuleux ?
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  Observez le diagramme 17. Les Noirs ont joué la défense hongroise et sont dans une position telle qu’elle aurait pu confondre le grand Houdini. Les pièces noires sont toutes congestionnées ; elles n’ont pas d’espace pour jouer et ne peuvent pas se libérer. Les Blancs vont tout simplement étouffer leurs adversaires, systématiquement, les privant de plus en plus de terrain.


  Évidemment, ce n’est pas une façon de jouer aux échecs, mais les Noirs ont favorisé cette tragédie avec leurs premiers coups.


  Ne prenez pas de matériel inutilement


  Il est fortement recommandé de ne pas capturer des pions au hasard. Le temps perdu à effectuer de telles prises peut s’avérer très coûteux. Une analyse très prudente peut montrer que certains pions peuvent être capturés de façon sécuritaire, mais le joueur inexpérimenté trouvera souvent que l’analyse détaillée est au-delà de ses capacités et que l’examen sur l’échiquier s’avère trop ardu pour lui. Il peut paniquer lorsqu’il réalise les difficultés qu’il a lui-même créées ; pire encore, il se pourrait qu’il ne soit même pas conscient de tous ces problèmes !


  Dans ce cas, la règle d’or est d’éviter les tentations, mais quelquefois de telles captures sont envisageables après une étude attentive des conséquences possibles menant à la conclusion que la prise est réalisable. C’est une démarche qui est recommandée uniquement aux esprits aventureux.


  Dans le gambit danois (diagramme 18), les Noirs ont capturé deux pions et, par conséquent, sont considérablement en retard dans leur développement. Par contre, leur position est très solide et les Blancs, malgré leur développement supérieur, sont incapables de percer l’armure des Noirs. Ceci est attribuable au fait que leur cavalier est sur la case c5.
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  Que peuvent faire les Blancs ? Ils ne peuvent pas jouer leur dame en b3. S’ils se déplacent en e5, alors les Noirs répliqueront avec d5, réponse plus que satisfaisante. Les Blancs ne peuvent pas occuper la case d5, car leurs adversaires ont prévu le coup avec c6.


  En temps et lieu, les Noirs rattraperont le temps perdu en raison de leur développement en retard, et les deux pions qu’ils ont en plus vont jouer en leur faveur. Mais j’insiste sur le fait que les « mangeurs de pions » se retrouvent rarement dans une position aussi avantageuse.


  N’attaquez pas de façon prématurée


  Les joueurs débutants sont tous émerveillés par l’attaque d’une pièce. Or, une attaque doit être entreprise, règle générale, seulement lorsque le développement est complété, ou très avancé. Faire uniquement des gestes menaçants ou avancer n’importe quelle pièce de façon anarchique ne peut être considéré comme une attaque. Ces offensives inefficaces sont alors repoussées et l’effet se répercute sur l’attaquant inexpérimenté. Une perte considérable de temps et, souvent, de matériel sera la conséquence logique de ces vaines attaques, sans compter l’orgueil qui en prend un coup ! Conclusion : attaquez uniquement avec une force adéquate, après mûre préparation et seulement contre des cibles vulnérables.


  Évitez de créer des faiblesses


  Un joueur peut être affaibli par une structure défaillante : un pion isolé, le complexe de la case faible, etc. De telles faiblesses doivent absolument être évitées. Ceci est particulièrement vrai en ce qui concerne l’ouverture, où une erreur de la sorte pourrait compromettre la position d’un joueur pour le reste de la partie. Règle générale, la création de telles faiblesses, due à l’ignorance de leurs conséquences, peut être attribuée à une erreur lors de l’ouverture qui conduira invariablement à la perte de la partie. La connaissance de ces faiblesses sera d’une grande utilité pour la plupart des joueurs qui veulent éviter de telles erreurs au moment de l’ouverture.


  Les ouvertures


  Il existe environ soixante ouvertures classifiées aux échecs, des plus classiques aux plus farfelues. Le choix n’est pas facile à faire. Pourquoi ? Pour la simple et unique raison que, dans cette jungle, on en perd son latin ! Laquelle ou lesquelles choisir ?


  Les ouvertures sont basées sur une énorme expérience d’essais et d’erreurs faits en tournois depuis plusieurs siècles. Beaucoup ont subi une fin tragique, tandis que d’autres connaissent la gloire depuis belle lurette.


  Le choix de l’ouverture dépend de la personnalité de chacun. Si je suis un joueur d’attaque, je vais opter pour une ouverture qui bouge et qui me permet une offensive : l’espagnole, la sicilienne, le gambit du roi, etc. Par contre, si je suis un joueur plus calme, plus pondéré, je vais aller vers la Caro-Kann, la hollandaise ou la nimzo-indienne. À chacun son style et sa préférence, il y en a pour tous les goûts !
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  Le coup caractéristique de cette défense est 2- ... -c6. Très souvent, les Noirs vont déplacer leur fou-dame à f5, permettant au fou de prendre une part active dans la partie ou d’être échangé.
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  Cette défense est moins agressive que 4-...-Fb4 ; néanmoins, elle combat autant pour le centre, en déclouant le cavalier des Noirs, et menace de capturer le pion blanc au centre.


  [image: ]


  [image: ]


  La défense nimzo-indienne a l’inconvénient théorique que le fou-roi noir est presque toujours échangé contre le cavalier blanc. Mais si l’on pèse le pour et le contre, cette défense offre des chances des deux côtés.
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  L’avance 3- e5 semble impressionnante, mais avec la réplique 3- ... Ff5, les Noirs n’ont rien à craindre : le développement du fou-dame est réglé. La défense Caro-Kann en est une solide : elle offre peu d’initiative aux Noirs et prive aussi les Blancs de l’obtenir ; elle est une excellente ressource pour les joueurs patients et prudents qui veulent éviter les risques.
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  La formation Stonewall 6- ... d5 est une ligne très solide, à la condition que les Noirs ne se précipitent pas dans l’attaque des Blancs. Ils doivent s’armer de patience et attendre les développements.
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  Le premier coup des Blancs, 1-c4, vise à contrôler la case d5. La réponse la plus logique pour les Noirs est 1-... e5. Ce coup semble affaiblir la case d5 des Noirs, exposant le pion e5 au fou-roi adverse. Les Noirs doivent demeurer vigilants afin d’obtenir un jeu pour répondre à leurs adversaires.
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  L’idée de base de cette défense est de menacer le pion e4 des Blancs en provoquant son avancée et celle des autres pions blancs, dans le but de les affaiblir.
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  Le développement des Noirs est légèrement en retard. Par contre, ils ont la paire de fous ; la position peut être considérée comme satisfaisante pour eux.
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  La sicilienne est une partie agressive. Les Blancs doivent demeurer vigilants pour obtenir des chances de répondre.
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  Le coup des Noirs en Fg7 caractérise la défense Grünfeld. Théoriquement, les Blancs contrôlent davantage le centre de l’échiquier, même si les adversaires exercent de la pression sur le centre ou sur les flancs.
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  La sortie du fou (roi des Blancs) assure la mobilisation rapide de l’aile-roi et attaque le point faible des Noirs en f7.
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  Cette ouverture gaspille le deuxième coup des Blancs, 2-Cf3, parce que ceux-ci avancent trop rapidement au centre. Le résultat est évident, car après leur quatrième coup, les Noirs gagnent un temps précieux en développant leur jeu ; les Blancs perdent l’avantage conféré par le premier coup.
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  Ouvertures originales et excentriques


  Les ouvertures énumérées dans cette section ne sont pas recommandées au joueur moyen, celles en 1- e4 et en 1- d4 lui offrant la meilleure chance pour un développement rapide ; nous les suggérons fortement.


  Les ouvertures originales et excentriques sont présentées ici uniquement pour vous expliquer comment jouer contre elles, advenant le cas où vous auriez les pièces noires. Elles ne débutent pas nécessairement avec un pion central, et seul un joueur expérimenté peut les adopter sans accuser trop de retard dans son développement. Une des caractéristiques de ces ouvertures est que chacune peut se transposer en une autre ; nous mettons l’accent sur l’aspect positionnel, les manœuvres, le contrôle du centre par les flancs (aile-dame ou aile-roi), une avance retardée des pions centraux, etc.
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  Ouvertures spécifiques


  Pour ceux et celles qui veulent approfondir leurs connaissances théoriques, voici le gambit dame et la défense Caro-Kann. Il existe également des « encyclopédies d’ouvertures » que vous pouvez consulter à la bibliothèque municipale ou à l’école, ou encore vous procurer en librairie.
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  Les pièges d’ouverture


  Bon nombre de joueurs arrivent en tournoi bien préparés, pensent-ils, avec quelques ouvertures. Certains, un peu plus malins, se présentent avec une carte de plus dans leur manche : un piège !


  Quel est le but du piège ? Capturer un pion ou une pièce, tout simplement. Voici quelques exemples.


  [image: ]


  [image: ]

  [image: ]

  [image: ]



  [image: ]


  Voyez comment certains pièges peuvent vous faire tomber, et la défaite vient alors très vite. Morale de cette histoire : prenez votre temps et observez tout ce qui se passe sur l’échiquier, pour éviter les surprises désagréables.
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  Les problèmes d’échecs


  On entend par « problème d’échecs » une position étudiée de pièces et de pions sur l’échiquier de façon que dans un nombre de coups annoncés à l’avance se réalise l’idée du compositeur, qui est généralement le mat. Le problème est tout à fait différent de la partie ; l’idée ici est de donner le mat dans un nombre de coups annoncés et sans possibilité aucune pour l’adversaire d’échapper à ce résultat.


  Le problème posé doit être clair, sans sous-entendus ni supercherie. La solution est cachée par l’auteur, et le joueur d’échecs trouvera dans le problème toute la beauté et l’élégance de la conception.


  Il est de rigueur que le premier coup des Blancs soit unique ; ce coup constitue la clé du problème. Il est de règle dans les problèmes de ne pas donner « échec » au premier coup.


  Quelles questions me poser ?


  
    	Par quoi et où commencer ? Je regarde ce qu’il y a dans le problème, par exemple un mat en deux, donc je dois mater le roi adverse en deux coups.


    	Qu’est-ce que j’ai comme pièces et pions à ma disposition ? Mes pièces sont-elles près ou loin du roi adverse ?

  


  Voici maintenant huit problèmes de mat en deux coups. Tentez d’abord de les résoudre, puis voyez les solutions ici.
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  Les sacrifices


  Trois questions sont souvent posées par les débutants concernant les sacrifices :


  
    	Qu’est-ce qu’un sacrifice ?


    	Pourquoi sacrifier du matériel ?


    	Est-ce que cela en vaut le coup ?

  


  Le sacrifice, c’est donner du matériel dans le but d’obtenir un avantage positionnel ou d’augmenter ses chances d’obtenir une deuxième dame, une tour, etc.


  Il ne faut pas se leurrer, le sacrifice implique un risque, un énorme risque ! Peut-on se permettre de jouer le tout pour le tout ? Le risque peut être calculé. Parfois, celui-ci rapporte beaucoup ; d’autres fois, la combinaison peut échouer. Il faut des nerfs solides pour oser de telles prouesses. Imaginez un maître en plein tournoi international en train de massacrer son adversaire avec une attaque à l’emporte-pièce et y aller d’un sacrifice par-dessus le marché : c’est redoubler d’insultes ! Mais quelle beauté, quelle élégance et quelle joie de voir à l’œuvre une belle stratégie, de réussir et de rejouer la même partie en plus !


  Voyons trois exemples de sacrifices célèbres faits par les maîtres.


  Lors du premier tournoi d’échecs aux États-Unis, à New York (1857), Paul Morphy joue de façon audacieuse et gagne la partie suivante en quatrième ronde :
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  En 1959, à Mar del Plata, le jeune Fischer se fait avoir (il n’a que 16 ans à l’époque) par le vétéran Pachman.
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  Au Tournoi des candidats, à Zurich (1953), on a vu un sacrifice de dame. En finale, les Noirs ont deux tours et un cavalier, et les Blancs ont une dame, une tour, un fou et un cavalier.
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  L’art positionnel


  Que signifie le terme « art positionnel » ? L’art de la position, jouer pour gagner, annuler, ou jouer pour rester en vie ? L’art positionnel, c’est renforcer les points faibles ou gagner du temps pour préparer une manœuvre subtile. Avec plusieurs preuves à l’appui, regardons comment des parties qui semblaient perdues ont pu être sauvées in extremis par des idées originales.


  La première partie décrite s’est tenue à Saint-Pétersbourg, en 1914.
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  La partie suivante a eu lieu à Zurich et à Neuhausen (Suisse) lors du Tournoi des candidats, en 1953.


  [image: ]


 [image: ]

  [image: ]

  [image: ]

  [image: ]

  [image: ]


  [image: ]


  [image: ]


  En 1924, la ville de New York organise un tournoi international opposant les meilleurs joueurs au monde. La sixième ronde de la partie opposant les deux Lasker fut âprement disputée.
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  Cette partie (voir ici) fut considérée comme la plus combative du Tournoi international de Carlsbad (1929), après trois séances d’ajournement et cent trois coups !


  L’ex-champion du monde, Capablanca, et le Dr Max Euwe croisent le fer. Ce dernier deviendra champion du monde en 1935, en battant Alekhine.
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  Incroyable mais vrai. Capablanca réussit à annuler avec une tour contre quatre pions. Par contre, si l’on observe la façon dont il s’est défendu depuis son trente-deuxième coup (32 – ... – Cd6 !)et l’erreur monumentale des Blancs au quarante-troisième coup (43 – Th5 ?), on peut affirmer que les Noirs s’en tirent à bon compte.
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  Les finales


  La finale est une phase de la partie qu’aucun joueur d’échecs ne peut négliger. Pourtant, elle est souvent incomprise chez les amateurs. Pourquoi ? Pour la simple et unique raison que toutes les finales ne se ressemblent pas : certaines sont très simples à jouer, d’autres très complexes. Même chez les maîtres, les erreurssont souvent compréhensibles. Elles peuvent être causées par le manque de temps (zeitnot), un mauvais classement dans un tournoi, le simple oubli d’une pièce ou d’un pion en prise ou la fatigue physique. Donc, une multitude de facteurs peuvent intervenir dans une partie, même chez le joueur expérimenté.


  La règle d’or à suivre est de prendre son temps et d’observer tout ce qui se passe sur l’échiquier. Un simple coup d’œil rapide pourrait vous permettre de trouver une solution. Mais consolez-vous : il n’y a pas de partie parfaite et l’expérience s’acquiert au fil des ans.


  Une finale est une finale ? Erreur ! Que revêt-elle de si important ?


  Premièrement, si vous avez un avantage, les conséquences se font vite sentir : vous pouvez mater ou damer un pion, etc.


  Deuxièmement, les buts sont déterminés à l’avance.


  Troisièmement, la simplicité de la finale la rend intéressante :le matériel est réduit et la planification est libérée du hasard de la surprise.


  La finale requiert de la finesse et du doigté, un seul coup peut faire pencher la balance d’un côté comme de l’autre.


  L’avantage matériel


  En règle générale (il y a évidemment des exceptions), le joueur qui a l’avantage matériel veut échanger les dames. Son adversaire veut compliquer le jeu, préparer des pièges, etc.


  Pourquoi tenter d’échanger les dames ? C’est fort simple, pour réduire au minimum les complications. Une fois les dames échangées, quelle direction prendre ? Le matériel en surplus ne suffit pas toujours et ne donne pas la victoire instantanée : il faut planifier, faire des efforts, positionner ses pièces, activer le roi ; si la faiblesse n’existe pas, il faut la créer. Il faut à tout prix limiter le champ d’action de son adversaire. Voici trois exemples.
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  Finale de rois et de pions


  
    	... – e4+ !


    	f3 x e4 + – Rc5


    	Rc3 – e5 ! et les Noirs ont l’opposition.


    	Rd3 – Rb4 et les Noirs gagnent.
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  Finale de rois et de pièces mineures


  
    	... – Fb5 !


    	a4 – Fd7


    	Rf3 – Rc3 !


    	Rxe3 – d4 + ! et les Noirs gagnent.
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  Finale de rois et de tours


  
    	e4 ! – f5xe4


    	f3xe4 – d5xe4


    	Rxe4 – Ta7


    	Rf4 ! et les Blancs gagnent.

  


  Des exemples de finales bâclées


  Plongeons dans le contexte d’une illustre partie. En 1892, Wilhelm Steinitz (champion du monde) et son redoutable adversaire, Mikhail Tchigorine (champion de l’URSS), sont à jouer la finale du Championnat du monde. Après cinq heures et des poussières, la position des deux belligérants est la suivante :
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  Steinitz mène le match par l’étroite marge de neuf parties contre huit ; il faut en gagner dix pour demeurer ou devenir champion du monde.
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  Incroyable mais vrai. Le grand Tchigorine fait une erreur monumentale après six heures de jeu. Il aurait été préférable pour lui de jouer ainsi :


  32. Txb7 – Fh5


  33. Tb3 – Ff7


  34. Cf4 ++


  Steinitz gagne le match par le pointage de 10 contre 8 et conserve son titre de champion du monde jusqu’en 1894, alors qu’il croisera le fer avec le redoutable Dr Emmanuel Lasker.


  En 1907, le Dr Lasker défend son titre de champion du monde contre le champion Frank James Marshall. Ce dernier est un joueur d’attaque vraiment formidable. Il faut aussi mentionner que le grand maître américain est un spécialiste des pièges. Aussi surprenant que cela puisse paraître, à la troisième partie du match, le Dr Lasker tend un piège à Marshall. Celui-ci réplique en en dressant un à son adversaire, puis Lasker pose un piège dans le piège de Marshall !
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  Le prochain exemple met en scène un joueur que l’on a qualifié d’original, d’excentrique, de parano et de tous les qualificatifs imaginables, et j’ai nommé Robert « Bobby » Fischer. Qui est-ce ? Probablement le plus grand joueur d’échecs de 1960 à 1992, champion des États-Unis et grand maître à 14 ans ! Il bat tout ce qu’il y a sur son chemin, incluant Samuel Reshevsky, et donne la frousse aux Soviétiques en 1962, à Stockholm, en gagnant le tournoi interzonal par deux points et demi ! Fischer remporte tous les tournois et les matchs auxquels il participe de 1962 jusqu’au Championnat mondial de 1972, à l’exception du Capablanca Memorial de 1965 (deuxième place derrière Smyslov) et de la coupe Piatigorsky (deuxième place derrière Spassky).


  En 1970, un tournoi international est organisé : USSR vs the Rest of the World. Naturellement, Fischer joue le premier échiquier nord-américain et rencontre, à sa première partie, le célèbre et ex-champion du monde Tigran Petrosian.
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  Efim Geller, grand maître soviétique, a été pendant plusieurs années la bête noire de Fischer. Mais à Palma de Mallorca, en 1970, le grand maître américain est décidé de gagner, coûte que coûte, en prenant d’énormes risques.
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  Cette partie a duré près de sept heures ! Il est tout à fait compréhensible que l’être humain flanche après tant d’efforts. Errare humanum est : l’erreur est humaine, dit le proverbe.


  Le dernier exemple est tiré du Tournoi international des maîtres, à La Havane (Cuba), en 1913. La partie oppose le grand maître français D. Janowski et le maître américain O. Chajes. Nous sommes en quatrième ronde.
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  Une multitude d’autres exemples auraient pu être donnés. Il n’y a pas de recette magique pour gagner. Ce qui peut aider le jeune novice, c’est de jouer les parties des maîtres et d’observer l’attaque et la défense de la part des joueurs impliqués.


  Je vous conseille également de :


  
    	vous entraîner avec un ordinateur, si possible ;


    	jouer plusieurs variantes d’ouvertures ;


    	tester la validité de plusieurs ouvertures avec un joueur fort ;


    	prendre des notes et les comparer avec le jeu d’un joueur fort de tournoi ;


    	réfléchir sur l’idée derrière le coup : pourquoi un coup plutôt qu’un autre ?
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  La théorie en action


  Jusqu’où la théorie va-t-elle et jusqu’où peut-on la suivre ? Sommes-nous obligés de le faire ? Reste-t-il encore de la place à l’innovation et aux nouvelles idées hors théorie ?


  Force est de reconnaître que la théorie nous aide à tous points de vue, mais y a-t-il mieux ? Une « fabrication maison » peut paraître absurde pour certains joueurs, mais si ça marche, pourquoi ne pas l’utiliser à bon escient ?


  Voici deux parties que j’ai jouées lors du Championnat fermé de Valleyfield, en 1996.


  Mon adversaire, lors de la première, m’a appris à bien jouer le cavalier. Cette dernière n’est pas parfaite, mais je veux montrer aux personnes intéressées les subtilités de quelques pièges tout au long du déroulement.
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  Steinitz


  Biographie de Steinitz


  Wilhelm Steinitz vit le jour à Prague (Bohème) le 14 mai 1836. Né de parents pauvres, il passa sa jeunesse comme la plupart des garçons de son âge, sauf qu’il était un élève modèle à l’école et qu’il progressa rapidement malgré ses déficiences physiques (il souffrait de myopie et avait des troubles pulmonaires). Le vœu de ses parents était qu’il devienne un rabbin, et à l’âge de 13 ans, il était reconnu comme le meilleur « Talmud » parmi les jeunes hommes de sa ville natale. Mais son talent naturel pour les mathématiques était tel qu’il obtint la permission parentale pour s’inscrire à l’École polytechnique de Vienne afin de compléter ses études.


  En 1861, à Vienne, Steinitz gagne son premier tournoi d’échecs (il ne perd qu’une seule partie sur trente-quatre !) contre les plus forts joueurs de l’époque (le célèbre Hamppe ainsi que Jenay sont de la partie) et devient champion d’Autriche.


  Le maître autrichien décide alors de participer au Tournoi international de Londres, en 1862, où il termine en sixième place derrière le grand Anderssen et après Paulsen, Owen, McDonnell et Dubois. Mais Anderssen déclare que Steinitz a joué la plus belle partie du tournoi, et le génie montré dans quelques-unes de ses parties lui vaut le surnom de « Morphy autrichien ». Durant les trente et une années suivantes, Steinitz ne perdra aucun match, un record qui ne sera jamais égalé.


  Les échecs avant Steinitz


  Les joueurs les plus illustres, Adolf Anderssen (1818-1879) et Paul Morphy (1837-1884), ont été élevés à l’école de l’attaque à tout prix. Anderssen connaissait bien l’art de la combinaison, c’est-à-dire attaquer avec l’idée de sacrifier du matériel (une ou plusieurs pièces) pour le mat, tandis que Morphy était un peu plus positionnel. Ces deux joueurs préconisaient le jeu ouvert, Howard Staunton étant aussi de cette école de pensée.


  Avant Steinitz, on pensait peu à la défense, à l’avantage positionnel et à la structure des pions. Les ouvertures étaient, pour la plupart, concentrées sur l’attaque et uniquement sur l’attaque, et ce, du point de vue des Blancs et des Noirs. Autrement dit, les joueurs d’échecs jouaient beaucoup par instinct (l’attaque à l’aveugle), la théorie étant peu connue.


  Ayant décelé les failles de ses célèbres prédécesseurs, le maître chercha à améliorer la façon de bien jouer aux échecs. Au Tournoi de Vienne de 1873, Steinitz gagna seize parties d’affilée. Il mit en pratique sa nouvelle approche et remporta victoire sur victoire. Les plus grands de son époque ne pouvaient nier les faits. Il fallut attendre le 20e siècle, avec la venue de Fischer, pour voir une série de dix-neuf parties consécutives sans défaite.


  Son héritage


  Quand doit-on attaquer ? « Quand la position le justifie », de répondre Steinitz. L’attaque doit être motivée, c’est-à-dire que certaines conditions favorables doivent se trouver réunies. L’attaque à tout prix est prématurée et souvent dangereuse (l’effet boomerang). Il faut développer une technique défensive améliorée.


  Le principe de base de Steinitz : élaborer un plan qui respecte les exigences de la position ; le plan se trouve à un niveau supérieur et parle de jeu de position et de stratégie.


  La théorie de Steinitz


  Principe de base


  L’étude de Steinitz part du principe qu’un plan doit avoir une raison, que toute chose doit avoir une raison, une cause. Un plan n’est pas une connaissance en soi, mais plutôt l’élaboration de principes basés sur une expérience de plusieurs siècles.


  Son enquête ne concerne ni les plans ni les actions d’une personne, mais uniquement la raison pour laquelle un plan fonctionne adéquatement dans une position et engendre une catastrophe dans une autre. La raison d’un plan est sa raison d’être, la raison de son existence, un ratio essendi ; cela, avant Steinitz, personne ne l’avait compris ni reconnu.


  Steinitz sentit qu’un plan, c’est-à-dire un guide ou une règle pour une action victorieuse sur l’échiquier, ne pouvait pas être basé sur le génie d’un joueur ou l’imagination créative d’un maître, mais sur autre chose : une raison qui n’existe pas dans la tête des joueurs, mais dans la position sur l’échiquier ; la solution ne dépend pas nécessairement de la conséquence des coups, mais de quelque chose de différent : une évaluation. Ce dont Steinitz se rendit compte le guida dans la formulation de sa théorie.


  Il démontra cette dernière par l’analyse d’un grand nombre de parties jouées par des maîtres. Son œuvre analytique profonde et enrichissante s’étend sur une période de plus de 30 ans et a été publiée dans Field et Tribune, dans sa publication International Chess Magazine ainsi que dans son volume Modern Chess Instructor.


  Le monde ne comprit pas ce que Steinitz lui avait donné ; même les joueurs d’échecs ne le comprirent pas. Le mode de pensée du maître autrichien était révolutionnaire et pas uniquement limité à l’échiquier. Même si la connaissance par l’évaluation, le jugement et l’estimation n’est pas exacte, le principe de Steinitz en fait un guide suffisant selon lui.


  Les idées modernes de Steinitz se sont manifestées à plusieurs reprises, surtout durant les matchs contre Anderssen (1866), où les concepts du jeu contemporain apparaissent et où les idées des romantiques selon lesquelles tout l’art du jeu est basé sur les combinaisons ont fait piètre figure face à l’analyse scientifique et rigoureuse prônée par Steinitz, et pendant son plus grand match contre le Dr Zukertort (1886), lequel ne comprenait pas comment son adversaire était capable de prévenir les combinaisons et comment il pouvait gagner par cette méthode.


  L’influence de sa jeunesse


  Steinitz vécut sa jeunesse durant une période marquée par deux grandes personnalités : Anderssen et Morphy. Le monde échiquéen croyait alors fermement dans l’art de la combinaison, les attaques formidables étant créées à partir de rien par une intuition soudaine et inexplicable. Steinitz crut la même chose pendant des années. Il se tortura l’esprit en jouant des gambits et de mauvaises positions. Son style, en début de carrière, était étrange et limité, mais c’était le style prédominant à l’époque. Assurer la sécurité du roi, préparer une attaque de façon graduelle et refuser une pièce offerte n’étaient pas des approches bien comprises, elles étaient surtout peu estimées. Tout était concentré sur une attaque fulgurante contre le roi adverse, peu importe le sacrifice d’un pion ou d’une pièce.


  Le maître autrichien déménagea à Londres en 1862 et acquit des connaissances sur les ouvertures dites fermées : française, sicilienne, partie du pion-dame, contre-centre, etc.


  L’évolution de la théorie de Steinitz


  Le style inventif et agressif de Steinitz, élevé à l’école allemande de la combinaison, plut aux amateurs anglais. Ils apprirent beaucoup de lui, comme lui apprit de leur jeu solide. Du tempérament héroïque et imaginatif d’Anderssen et de son style de la combinaison ainsi que du système positionnel et de l’ample vision de l’école anglaise, Steinitz dégagea une synthèse, idée qui devait changer le cours de l’histoire.


  La raison, peu importe sa force et son pouvoir, ne peut pas venir de la chance seule. Tout effort pour gagner la partie au début est futile ; il ne faut pas forcer le jeu dès l’ouverture, mais plutôt accumuler de petits avantages, car les belles combinaisons sont le fruit d’un amalgame de la mobilité et de l’efficacité des pièces. Cet avantage crée ensuite une tension qui donne au joueur les conditions pour la combinaison. De là la règle de Steinitz :


  « Au début de la partie, ignorez les combinaisons, abstenez-vous de jouer des coups violents, visez de petits avantages et accumulez-les, et seulement après avoir atteint ces buts, cherchez la combinaison avec tout le pouvoir de votre volonté et de votre intellect, parce que la combinaison doit exister, peu importe sa profondeur ! »


  Une faiblesse de Steinitz handicapa son style : il était têtu. Naturellement, il voulait appliquer sa règle et vaincre ceux qui ne la suivaient pas. Sans qu’il en soit conscient, son style de jeu devint plus provocant. Il poussa ses adversaires à jouer pour la victoire en leur donnant une excuse ou un prétexte pour agir ainsi. À cette fin, il jouait les coups les plus extraordinaires et les plus bizarres. Ensuite, pour les punir d’avoir été si présomptueux, il les battait à plate couture.


  À travers ses nouvelles méthodes, il manifesta la volonté de ne pas jouer pour le gain au début de la partie et dérouta tous ses adversaires, car leur expérience leur avait appris le contraire. Telle était la psychologie de Steinitz.


  Le maître nous parle également de la structure des pions :


  
    	deux pions se voisinant = la structure la plus forte ;


    	les pions doubles = la structure la plus faible ;


    	le pion arriéré = la structure de valeur moyenne ;


    	deux pions isolés = la structure de valeur moyenne ;


    	le pion isolé bloqué[2] = particulièrement faible.

  


  Steinitz ajoute ceci aux lois de Philidor : une rangée de pions doit avancer et doit être capable de reprendre sa forme (la rangée) jusqu’à ce que son avancée ne soit plus requise ; et le corollaire suivant au plan de La Bourdonnais : une place pour un poste avancé en avant d’un pion hostile isolé et à l’arrière ; le trou à l’intérieur du squelette (ou de la rangée) de pions est très avantageux pour une pièce, cette dernière peut bloquer et nuire à l’ennemi et en même temps être sauve d’une attaque par les pions ennemis.


  Les idées de Steinitz pour favoriser le jeu


  
    	Isoler un pion hostile.


    	Développer une majorité de pions sur l’aile dame, très loin du roi ennemi.


    	Affaiblir la structure de pions hostiles, spécialement dans la région du roi ennemi.


    	Contrôler les colonnes ouvertes.


    	Assurer un poste d’avant-garde sécuritaire (pour les pièces ou les pions).

  


  Sur le plan défensif, Steinitz évita de façon très prudente la création de faiblesses permanentes, à moins d’y être forcé par son adversaire.


  La théorie de la position équilibrée


  Les positions équilibrées, avec le meilleur jeu de chaque côté, doivent encore donner une position équilibrée. C’est seulement lorsque l’équilibre des positions a été rompu et qu’un joueur possède un avantage distinct qu’il peut et doit attaquer avec l’intention de gagner, ou sinon être puni en étant privé de son avantage. Il faut attaquer les points les plus faibles du camp ennemi.


  Les principes de la défense


  Le joueur qui est en désavantage doit être prêt à se défendre et à faire une concession. Mais il doit être guidé par le principe d’économie : ne pas donner plus de matériel qu’il n’en faut. Il faut améliorer la faiblesse la plus importante. L’idéal – inatteignable – pour une position défensive est que tous les points vitaux soient défendus également.


  Critiques et ajouts à la théorie de Steinitz


  Steinitz ne parle pas de la technique (stratégie) qu’un joueur devrait utiliser s’il sent qu’il n’est ni l’attaquant ni le défendant. Quel plan suivre dans une position équilibrée ? L’essentiel est de maintenir la coopération de ses pièces. Il est d’une importance capitale pour le joueur positionnel qui veut préparer une attaque ou une défense de comprendre l’enjeu avant que cela devienne une réalité.


  Le principe de justice


  Comment le joueur d’échecs conçoit-il les fonctions de ses pièces et dans quelle mesure va-t-il les défendre ? La réponse du maître : chaque pièce doit être défendue selon son utilité et sa valeur. Bien entendu, cette valeur change selon l’activité de la pièce. Si celle-ci réussit à attirer vers elle une grande partie du feu ennemi, elle a gagné en valeur, en importance et en utilité, et elle mérite plus de soutien que sa valeur de base ne le justifie, au moins le soutien qui menace une contre-attaque. D’un autre côté, si une pièce n’est pas active (ou très peu), il faut lui donner une chance de faire sa part de travail, la relever de ses fonctions ou lui donner de nouvelles tâches. Plus grande est la valeur de la pièce, plus grande est sa tâche, et plus grande est l’obligation de la sauvegarder.


  « Sur l’échiquier, les mensonges et l’hypocrisie ne survivent pas longtemps ; le fait sans merci, qui culmine dans l’échec et mat, contredit l’hypocrisie. Plus tard, on reconnaîtra et on appréciera ce mérite de notre noble jeu.


  « Aux échecs, on n’a pas à mémoriser une multitude de variantes ou d’ouvertures ; ce qui compte, c’est la méthode et l’observation. C’est pourquoi la théorie de Steinitz n’est pas toujours vraie ; ne comptez pas sur le fait que votre adversaire va commettre une erreur (Dr Emanuel Lasker). »


  Commentaires personnels sur la théorie de Steinitz


  Steinitz a affronté la vieille école de pensée dans son match retour contre Tchigorine (1892), que Steinitz a gagné par l’étroite marge de 10 à 8. Son idée selon laquelle le fou est supérieur au cavalier ne tenait pas la route avec cet adversaire, pas plus que devant Lasker et Pillsbury. Pourquoi ? Parce que le fou n’a accès qu’à 32 cases de sa propre couleur, tandis que le cavalier peut se déplacer sur toutes les cases de l’échiquier.


  Ensuite, la combinaison de Steinitz peut être déjouée par une « entre-combinaison ». Le meilleur exemple : la troisième partie du match Lasker contre Marshall (1907) pour le Championnat du monde.


  L’évolution de la théorie, de Steinitz à Lasker


  Résumons-nous. Avant Steinitz, le style de jeu était violent, sauvage et primitif, les attaques spéculatives, les sacrifices à l’emporte-pièce (jeu préconisé par Anderssen, Staunton, Bird et les autres maîtres anglais). Par la suite, des joueurs tels que Morphy et Kolisch nous ont laissé des parties qui nous étonnent encore aujourd’hui.


  Steinitz explique que les avantages et les désavantages du jeu sont conditionnés par la situation sur l’échiquier, que la relation des forces détermine le plan à suivre et que l’exécution de ce plan doit donner la victoire.


  Steinitz était avant tout un doctrinaire, un fanatique ; il n’a jamais pris en considération les faiblesses et les imperfections humaines. Si une idée entrait dans son système, elle devait être correcte. Le maître ne parlait jamais de ses déficiences physiques, de sa misère, de sa pauvreté ou de sa solitude comme facteurs atténuants ; tous ces éléments étaient éliminés de son système, seul ce qui était sur l’échiquier comptait. Il voulait des lois générales et détestait les exceptions. Steinitz insistait tellement sur le rationalisme des échecs qu’il oublia que dans tout être humain, comme dans toute créature vivante, il y a un élément prépondérant : l’irrationnel.


  Steinitz et Tchigorine


  Alors que Steinitz tente d’imposer de l’ordre dans l’irrationnel, Tchigorine va à l’autre extrême : « Abandonnons-nous à l’irrationnel. » Le premier essaie de bannir l’inattendu, le second l’apprécie et l’invite. Steinitz, le mathématicien, veut l’ordre, la logique, la précision, la prémonition, le système, le calcul, l’équilibre et les postulats de base élargis. Tchigorine, l’artiste et le poète, veut la surprise, la variété, le changement et briller par la combinaison. « Le jeu peut être aussi irrationnel que la vie elle-même », lance-t-il.


  Tarrasch


  La force de Tarrasch réside dans l’habileté qu’il a de concevoir les grands principes généraux. Il n’était pas bon dans les mathématiques, soi-disant un handicap chez un maître. Les mathématiques exigent de l’imagination et de la précision ; aux échecs, par contre, le maître doit tout faire lui-même. Dès qu’il faisait une erreur, Tarrasch perdait confiance. Lasker, au contraire, bénéficiait de ses propres erreurs en ne créant pas de plans hors de sa portée.


  Là où Tarrasch était dogmatique, Lasker était élastique. Tarrasch enseigne la connaissance, Lasker la sagesse.


  Lasker


  Lasker, l’anarchiste, combina les lois objectives de Steinitz et le point de vue subjectif de Tchigorine. Là où Steinitz et Tarrasch se sont concentrés sur l’exploitation des faiblesses, Lasker s’est intéressé davantage à leur défense.
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  Lasker affirme :


  « Dans la théorie des ouvertures, la seule certitude est le changement, le flux, le goût capricieux ; mais la plupart des joueurs préfèrent avoir le choix des ouvertures issu d’un dogmatisme exagéré (Steinitz et Tarrasch). »


  Ses postulats


  
    	Les pièces qui ne peuvent pas aider à parer une menace n’ont pas de valeur.


    	Raisonner aux échecs ne vient pas des mathématiques ; les échecs ne sont pas une certitude, et quand ils le deviendront, le jeu cessera d’être utile.


    	Un joueur ne peut pas espérer devenir un maître juste en étudiant une compilation d’ouvertures. Il doit chercher des règles, des lois et des principes qui sont capables d’intégrer des milliers de variations.


    	« Ce n’est pas la multitude d’exemples qui est instructive, car la multitude tend à la confusion, mais la méthode qui véhicule la valeur comme instructive. L’élève qui étudie les échecs ne doit pas se fier uniquement à une analyse simplement parce qu’elle est imprimée, il doit l’examiner, penser par lui-même et par un travail consciencieux former son propre jugement. »

  


  Les éléments temps et espace sont importants aux échecs, comme ailleurs. Quant à la valeur des cases, le centre est l’espace le plus important.


  Les valeurs


  Il s’agit d’estimations approximatives basées sur l’expérience.
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  Les combinaisons


  Plusieurs combinaisons ont été créées. On peut prendre une combinaison d’un jeu actuel, enlever les choses non essentielles et les améliorer de façon efficace.


  La combinaison est un processus technique, le travail d’un artiste, le succès qui récompense l’effort. Elle doit être une unité, un tout. La combinaison requiert de l’ingéniosité ; elle doit être saine et logique, et respecter certaines conditions. La combinaison contient une idée, une intuition qui obsède le maître. L’attaque, la défense et la contre-attaque forment une chaîne.


  Les configurations peuvent être enseignées ; les idées doivent être découvertes par l’effort, elles viennent de nulle part et sont une inspiration soudaine. L’endroit où naissent les configurations est la mémoire. Il faut choisir la combinaison la plus avantageuse et se laisser guider par l’intuition uniquement.


  La pensée qui donne vie à la combinaison se nomme une idée ; la pensée derrière le jeu positionnel se nomme un plan. L’idée surprend, elle altère les choses ; le plan a de l’ampleur et de la profondeur, et par la construction méthodique donne une structure à la position.


  Le joueur de combinaisons pense vers l’avant : il part d’une position donnée et tente les coups forcés dans son esprit. Le joueur positionnel pense vers l’arrière : il conçoit une position à laquelle il veut arriver et travaille vers celle-ci ; il en est plus conscient que de celle sur l’échiquier.


  Le jeu positionnel est aux antipodes de la combinaison. Le joueur de combinaisons est aventurier, spéculateur, parieur ; il ne s’attarde ni aux détails ni à l’ensemble. Le joueur positionnel est dogmatique, rigide, heureux dans une position ferme. Le joueur de combinaisons qualifie le joueur positionnel de pédant, de pousseur de bois. Le joueur positionnel traite le joueur de combinaisons de romantique, de rêveur, d’idéaliste et de présomptueux.


  L’antagonisme chez le maître d’échecs est transformé en harmonie ; chez lui, le jeu combinatoire (la combinaison) est complété par le jeu positionnel. Par la combinaison, le maître vise à nous montrer et à vaincre les fausses valeurs ; les vraies valeurs vont le guider dans son jeu positionnel.


  [2]. On parle de « pion isolé bloqué » quand une pièce obstrue le passage du pion et le prive de sa mobilité.
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  Le joueur d’échecs


  Les règles d’or pour les joueurs de tournoi


  Voici six règles que vous devriez respecter lorsque vous participez à un tournoi :


  
    	Prenez votre temps. Observez toujours les 64 cases de l’échiquier lorsque vous faites un déplacement. C’est d’une importance capitale, surtout lorsque vous décidez de jouer un pion, car vous pourriez reculer une pièce et non un pion.


    	Retenez que plus votre adversaire est fort, plus il joue ses pions lentement.


    	Ne jouez pas un ou plusieurs coups sur un coup de tête.


    	Faites attention aux pièges d’ouverture ; votre adversaire peut tenter de vous piéger afin de capturer un pion ou une pièce.


    	Si vous attaquez, gardez un minimum d’effectifs pour votre défense, au cas où votre attaque échouerait.


    	Armez-vous de patience et observez très attentivement les coups d’attente de votre adversaire.

  


  L’orgueil chez le joueur d’échecs


  Les joueurs d’échecs sont-ils orgueilleux ? Combien de parties ont été perdues à cause de l’orgueil ? Des centaines, hélas ! Pourquoi ? À cause de l’attaque à tout prix. Et pourtant, elle n’a pas toujours sa raison d’être. Pourquoi ne pas accepter la partie nulle si on ne peut pas attaquer ? Est-ce la peur de perdre la face, le désir de gagner coûte que coûte ou d’améliorer sa position dans un tournoi, ou encore en raison d’un possible prix en argent ?


  Peu importe la raison, Steinitz a dit, je le répète : « Quand attaquer ? Quand la position le justifie. » Alors, pourquoi attaquer inutilement quand la position ne le justifie pas ? Le refoulement, la frustration, une forme d’agressivité ou une émotion semblable peuvent pousser à attaquer tout le temps.


  Qu’est-ce qui motive l’être humain ? L’argent, la fierté, la gloire, le prestige, le désir de réparer une défaite antérieure, l’esprit de compétition, l’importance du classement, la satisfaction personnelle d’avoir atteint un but, et j’en passe.


  C’est paradoxal : l’orgueil nous motive, mais, poussé à l’extrême, il peut nous détruire. Où est le juste milieu, l’équilibre ? L’orgueil est-il un poison pour nous ? Doit-on entrer en compétition pour se détruire ? Où et quand s’arrêter ? L’être humain est-il logique ? Si on pouvait répondre à ces questions...


  Il faut lâcher prise. Est-ce si important de gagner ? Pourquoi vouloir prouver à l’autre ou à soi-même qu’on est meilleur ? Pourquoi ne pas se contenter d’une partie nulle si c’est la seule chose que l’on peut obtenir ? Comme le dit le proverbe : « L’ambition fait périr son maître. »


  Par moments, c’est enrageant de voir l’être humain s’entêter à poursuivre un combat qu’il risque de perdre. Et pourtant, observer l’échiquier et « prendre une nulle », pourquoi pas ? Cela évite la défaite au moins.


  Pourquoi a-t-on peur de se sentir vulnérable face à soi-même et aux autres ? Doit-on toujours dépasser ses limites ?


  Force est de reconnaître que les joueurs du 21e siècle ont une tout autre opinion que la mienne. Eh bien, tant mieux et tant pis ! Toujours est-il que si nous observons les maîtres en tournoi ainsi que les amateurs, depuis quelques années, nous constatons que nous retournons à une forme de jeu pré-Steinitz, l’époque où les deux joueurs attaquaient dès le départ, celle du moine espagnol Ruy Lopez jusqu’aux romantiques Adolph Anderssen et Paul Morphy. C’est cette forme de jeu, ou plutôt cette psychologie, qui est dominante aujourd’hui, malheureusement.


  Je divague, direz-vous. Je ne crois pas. L’observation lente et méthodique se perd et le jeu en subit les conséquences. Le jeu moderne est devenu ennuyeux et terne, surtout en raison des mêmes ouvertures jouées encore et encore. Et l’amateur qui recherche la variété, est-ce qu’on se préoccupe de lui ? Et pourtant, comme pour les matchs de hockey, c’est lui qui paie pour voir un bon spectacle. En a-t-il pour son argent ? J’en doute.


  Les femmes et le jeu d’échecs


  L’Homme (l’homme, la femme et les enfants) aime jouer à toutes sortes de jeux depuis la Haute Antiquité. Au 7e siècle, un philosophe indien invente l’ancêtre du jeu d’échecs : le chaturanga, qui signifie « quatre membres ».


  Pendant les 500 ans suivants, les échecs se répandent en Asie, en Perse et, un peu plus tard, en Chine et au Japon. Ils ont été introduits en Europe entre 700 et 90 av. J.-C. par les musulmans, les Maures et les commerçants saracéens, en Italie. Graduellement, le jeu gagne en popularité, malgré l’opposition de l’Église qui considère les échecs comme un jeu de hasard, donc honteux et sale (9e et 10e siècles).


  Jusqu’à la moitié du 15e siècle, le jeu d’échecs médiéval européen a les mêmes règles que son équivalent arabe, le shatrany. Par la suite, certaines innovations, telles que le roque en passant et les pouvoirs accrus de la dame et du fou, ont été apportées pour accélérer le jeu. Vers 1550, les règles de base que nous connaissons aujourd’hui ont été élaborées.


  Qu’en est-il des femmes et des échecs, sur le plan historique ?La plus ancienne illustration que nous avons d’une femme en train de jouer au noble jeu pourrait remonter à 4 000 ans av. J.-C. En effet, la reine égyptienne Néfertari, sur sa pierre tombale, serait-elle en train de jouer au chaturanga ? Nous ne le savons pas et nous ne le saurons sans doute jamais.


  Toujours est-il qu’en tant qu’homme j’ai honte de voir le comportement de mes pairs face à la gent féminine. Pourquoi les hommes ont-ils laissé si peu de place à leurs douces moitiés ? À l’origine, le jeu d’échecs était-il exclusivement réservé aux hommes et aux guerriers ? Pourtant, les époux du Moyen Âge partageaient tout avec leurs épouses, à l’exception de la guerre et de la politique, qui étaient des affaires d’hommes.


  Aux 18e et 19e siècles, les grands comme Jean-Jacques Rousseau, Voltaire et Robespierre jouaient aux échecs. Alors, pourquoi les grandes dames qui recevaient les intellectuels, les poètes et les musiciens dans leurs salons n’ont-elles pas ouvert leurs portes aux joueurs d’échecs ? Était-ce parce que c’est un jeu de tactique, de stratégie et de finesse ? Ces dames avaient-elles peur d’entrer dans un milieu traditionnellement masculin ?


  Revenons maintenant à notre époque. Comment expliquer que les femmes soient si peu présentes dans les clubs d’échecs ? Pourquoi ne manifestent-elles pas plus d’intérêt pour cet art ? Voient-elles les échecs comme un jeu de guerre, le côté militaire et austère ne les attirant que très peu ? Y voient-elles un jeu ennuyeux, préférant bouger plutôt que de demeurer assises pendant des heures ?


  Il y aurait tellement de questions à poser que j’en perds mon latin. Mais les femmes pourraient faire beaucoup pour le milieu des échecs ; elles pourraient rétablir l’équilibre entre le yin et le yang et dépoussiérer les hommes en apportant des idées nouvelles.


  Pour rendre les échecs plus accessibles, il faudrait se souvenir qu’il s’agit uniquement d’un jeu et faire disparaître le côté sérieux et l’aspect compétitif. Très peu de personnes gagnent leur vie en jouant aux échecs : environ 150 personnes dans le monde en retirent un bon salaire.


  Les enfants et le jeu d’échecs


  Beaucoup d’enfants aiment jouer aux échecs. Qui leur enseigne les rudiments du jeu ? Les parents, bien sûr. Armés de patience et de bonne volonté, papa et maman s’installent devant l’échiquier avec leurs rejetons de 4 ou 5 ans. Les enfants posent toutes sortes de questions concernant la marche des pièces, la capture avec un pion, etc., ce qui est tout à fait normal. Les premières parties amicales jouées entre les parents et leurs petits sont plutôt drôles, car plusieurs enfants en bas âge confondent le rôle des pièces. Mais une fois qu’ils ont tout organisé dans leur tête, ils peuvent s’amuser et jouer davantage.


  L’enfant pense-t-il à la compétition ? Veut-il se mesurer avec des jeunes de son âge ? Personnellement, je ne crois pas que les enfants de 3 ans ou plus considèrent la compétition, mais comme la plupart d’entre eux sont curieux de nature, je suis certain qu’ils désirent jouer avec des copains à la maison ou à l’école.


  Le milieu scolaire encourage vivement les élèves à jouer aux échecs. Pourquoi ? Parce que ce jeu développe l’imagination, le sens de l’observation, le pouvoir de la concentration et la discipline. Les enseignants et les directeurs jouent souvent avec leurs élèves afin de les motiver et d’approfondir leurs connaissances en la matière. Ceci étonnera sûrement beaucoup de parents, mais les enfants qui jouent aux échecs améliorent leurs notes en mathématiques, en musique et dans les langues. Divers tests faits par des psychologues l’ont prouvé.
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  Le club d’échecs


  Démystifier le joueur de club


  Ne connaissant personne à l’intérieur du club d’échecs dont je désirais être membre, j’étais craintif et réticent à y entrer. Mais dès que le seuil de la porte fut franchi, j’ai été étonné et surpris de voir autant de personnes attirées par le noble jeu. Ensuite, j’ai constaté que toutes les classes sociales y étaient représentées. Enfin, j’ai remarqué qu’il y avait des joueurs de tous âges ; des hommes de plus de 60 ans jouaient avec des jeunes de 16 et 17 ans, et tous semblaient avoir du plaisir.


  Dans ce club, il y avait des joueurs forts, mais pas de maîtres. J’ai observé de très bons joueurs à l’œuvre et je me suis mêlé à la foule. J’ai joué quelques parties, j’ai subi quelques défaites, mais sans me décourager. J’y suis retourné et je m’améliore depuis.


  Le joueur de club, contrairement à la croyance populaire, n’est pas toujours un maître ; c’est plutôt une personne qui s’y rend pour s’amuser et rencontrer des gens de son calibre. Il est souvent un joueur d’occasion. Beaucoup d’amateurs discutent des ouvertures, de la théorie et d’une multitude d’activités qui se passent au club ou à l’extérieur de celui-ci.


  Donc, si vous êtes tenté par l’aventure et la curiosité, allez y faire un tour. Il n’y a aucune raison d’avoir peur. Si vous avez des questions, posez-les. Les joueurs forts se feront un plaisir de vous aider, ainsi que l’animateur ou le responsable du club. Bonnes parties !


  Les activités du club d’échecs


  Il y a une pléiade d’activités possibles pour animer un club d’échecs. Voici quelques suggestions pour offrir de la variété à vos membres. Plusieurs sont très intéressantes, essayez-les. Vous verrez que les résultats et les commentaires constructifs viendront.


  
    	Initiation aux échecs, cours théoriques de base, notations algébriques et descriptives.


    	Étude des finales (pièces et pions).


    	Cours sur la théorie des ouvertures (espagnole, française, etc.).


    	Ouvertures originales (Bird, Anderssen, etc.).


    	Parties avec une ouverture imposée.


    	Tournois :

      
        	tournois surprises avec une ouverture pigée au hasard ;


        	tournois de gambits (dame ou roi) ;


        	tournois de blitz avec mat en 5, 10, 15 et 30 minutes ;


        	tournois interclubs ;


        	tournois opposant notre club à une entreprise locale ;


        	tournois de fin de semaine ;


        	tournois avec une ouverture imposée ;


        	tournois avec une cadence imposée (par exemple : 40 coups en deux heures, puis 20 coups en une heure, mat) ;


        	tournois opposant notre club à une école de la région ;


        	tournois par équipe ;


        	tournois fermés (à l’intérieur du club) et tournois open.

      

    


    	Parties de consultation (deux joueurs contre deux).


    	Matchs individuels.


    	Parties simultanées.


    	Parties à l’aveugle.


    	Visionnement de cassettes vidéo ou de DVD.


    	Entraînement pour les tournois (formation spécifique) sur demande.


    	Problèmes d’échecs (mat, pat ou gain de matériel).


    	Pièges d’ouverture (suite de la théorie, initiation).


    	Étude de parties de maîtres (discussion libre).


    	Soirées libres (aucune activité prévue).


    	Formation ou cours pour les enfants âgés de 8 à 12 ans (30 minutes une fois par semaine).


    	Conférence d’un maître sur un sujet particulier (la défense, l’attaque, la psychologie du joueur, etc.).


    	Parties par correspondance (notre club contre un club régional).


    	Visites organisées dans un club et parties amicales.

  


  Solutions aux problèmes de mat en deux coups
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  Conclusion


  Découvrez l’inconnu, découvrez un jeu « nouveau » qui est vieux comme la Terre et qui apporte beaucoup sur les plans intellectuel, social et affectif, dans une ambiance détendue, où chacun partage ses connaissances. Et surtout, ne vous laissez pas impressionner par l’appellation « club d’échecs ». Ces lieux favorisent des rencontres entre des gens de toutes les classes de la population, et ce, dans une atmosphère conviviale.


  Si le cœur vous en dit, nous vous attendons en grand nombre. Au plaisir de vous rencontrer !
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