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L’enseignement du jeu d’échecs al’école.

La pratique du jeu d'échecs conduit a développer des compétences
mobilisant logique, stratégie, rigueur, concentration, mémoire et capacité
d'abstraction, qui sont toutes des facteurs de réussite. Il convient d'ajouter
certains bienfaits observés sur les apprentissages et en particulier sur
I'apprentissage de la citoyenneté, par le respect des régles et d'autrui.

Le jeu permet d'installer un environnement favorable a |'apprentissage. Il
contribue au développement d'attitudes et d'aptitudes intellectuelles propices a
I'acquisition des compétences du socle commun.

L'acquisition des compétences « mathématiques et culture scientifique » ainsi
que celles touchant « autonomie et initiative » s'en trouvent facilitées.

La pratique du jeu d'échecs, ou plus généralement des jeux a regles,
développe la maitrise de soi dans la situation d'opposition a I'autre joueur, la
mise en ceuvre de stratégies et de prises de décision, le respect des regles et le
respect de |'adversaire, les compétences civiques, ainsi que les compétences
d'initiative et d'autonomie des premiers paliers du socle commun.

La nature méme du jeu d'échecs mobilise et entrdine les capacités de
mémorisation et d'anticipation de |'éléve, ainsi que de repérage spatial sur
I'échiquier et ses représentations graphiques.

Le jeu d'échecs favorise |'utilisation d'un vocabulaire géométrique précis
ainsi que d'une syntaxe logique. L'éleve apprend a utiliser différents types de
codage permettant de noter un coup ou un moment déterminant dans une partie.

La démarche du jeu par essais et erreurs, par la recherche de causalité,
d'équivalence, de temporalité, vient en appui des enseignements mathématiques
et scientifiques principalement en matiere de résolution de problémes.

32 classes de cycle 3 dont 6 nouvelles en province Nord se sont inscrites
dans le projet 2013 de la DENC piloté par Alain Camus conseiller au service
pédagogique.

Un effort particulier est réalisé pour mettre des outils pédagogiques
créés en Nouvelle Calédonie a la disposition des enseignants. Manuel et méthodes
permettent d'utiliser le jeu d'échecs comme outil pédagogique.

Je tiens a faire ici la promotion de ce remarquable travail. Notre objectif
est de dynamiser ce réseau en 2014 et de donner a cette pratique du jeu
d'échecs un retentissement toujours plus fort.

Christian PRALONG

Directeur de la DENC



Présentation du manuel

Ce livret d'enseignement s'adresse a ceux qui ont déja suivi une premiére année
d'apprentissage du jeu d'échecs a I'école et qui souhaitent continuer dans le cadre du
projet éducatif de la DENC.

Il s'inscrit dans la continuité du niveau 1 et a été revu apres une mise en ceuvre dans les
classes et les retours des enseignants.
Il propose une progression de 32 séances d'apprentissages pour toute I'année scolaire.

L'organisation des legons est basée sur une heure d'enseignement hebdomadaire, avec :
- 20 minutes d'apport théorique par notion nouvelle.
- 20 minutes d'entrainement et d'exercices corrigés.
- 20 minutes de jeu.

Une évaluation bilan est prévue en fin d'année dans le livret.

Un mini tournoi de classe a lieu en période 3, avant la sélection pour la rencontre
territoriale, afin d’habituer les éleves aux conditions de jeux en tournoi.

Des séances sous format numérique (disponibles a la DENC) accompagnent certaines
legons, pour un meilleur transfert des connaissances aux éléves.

L'intégralité du livret sera également disponible en version TBI en cours d'année.

En 2014, le projet éducatif d'enseignement du jeu d'échecs a I'école accueille plus de 63
classes parmi les CE2, CM1 et CM2 volontaires sur I'ensemble de la Nouvelle Calédonie.

Malgré les efforts et l'attention que nous avons portés a sa rédaction, ce manuel reste

perfectible. N'hésitez pas a nous faire part de vos expériences et des évolutions que
nous pourrions y apporter pour le rendre encore plus pratique et efficace.

Alain CAMUS - Conseiller Pédagogique Mathématiques /Sciences - DENC
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LECON 1 : Révision des regles du jeu

Le déplacement des pieces :

La Tour et le Fou.

la tour

Le Pion et le Roi

le pion

F 1

> 4

— 1 (2)

i 1

le roi

L leret =22

S

< [

La Dame et le Cavalier

la dame

L "4

1 —»7

le cavalier saute a

—_— 2 + 1

ae
1-‘“’%:

Le Roi est attaqué : c'est échec au Roi.

Ily a 3 fagons de le protéger :

- Manger la piece qui attaque.
- Mettre un bouclier devant le Roi.
- Bouger le Roi.
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dlée par

-dessus le Roi.

On ne peut pas roquer si :
Cavalier au choix. On remplace le Pion par la

doit se promouvoir en Dame, Tour, Fou ou
piece choisie.

Quand un Pion arrive sur la derniere rangée, il

- Des piéces sont entre le Roi et la Tour avec

Le rogue permet de bouger 2 pieces en méme
laquelle on veut roquer.

temps :

- On a déja déplacé le Roi ou la Tour avec

laquelle on veut roquer.

- Le Roi se déplace de 2 cases d la fois.
- Le Roi est en échec.

- Le Roi traverse une case contr

I'adversaire.

- La Tour saute par
La promotion du Pion :

LECON 1 : Révision des regles du jeu

La prise en passant : Quand un joueur avance son Pion de deux cases et qu'il arrive a coté d'un Pion

adverse, son adversaire peut le prendre comme s'il n‘avait avancé que d'une seule case :

Le rogue: l'objectif est de mettre le Roi a

I'abri.
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N'est possible qu'au moment ot I'adversaire avance son pion de 2 cases, plus apres.

N'est pas obligatoire.
Peut se faire a chaque fois que la situation se présente.

Ne se fait que de Pion a Pion.

la prise en passan’r :



LECON 1 : Révision des regles du jeu

Bien commencer une partie :

- Contrdler le centre de I'échiquier.
- Sortir ses pieces rapidement.
- Roquer pour protéger le Roi.

Ce qu'il ne faut pas faire :

- Jouer trop de coups de Pions = retard de
développement.

- Jouer plusieurs fois la méme piéce.

- Sortir sa Dame trop 19t (aide l'adversaire a
se développer en attaquant la Dame).

La valeur des piéeces en point :

Le Pion =1 La Dame = 9
Le Fou et le Cavalier = 3
La Tour =5

Le Roi = la partie

DERNIERS RAPPELS

Avant et apres la partie, les joueurs se serrent la main.

Quand on touche une de ses piéces, on doit la jouer. Lorsque la piéce est ldchée, elle est jouée, on ne
peut plus la reprendre.

Quand on veut replacer correctement sur I'échiquier une piéce qu'on ne veut pas jouer, on doit dire :
« j'adoube » avant.

La main qui touche la piéce est la main qui appuie sur la pendule.

Apres le coup de 'adversaire, demandez-vous toujours : « Pourquoi a-t-il joué ce coup ? »

Avant de ldcher votre piéce, vérifier toujours que votre adversaire he peut pas la manger
gratuitement, cela évite de faire des cadeaux a I'adversaire.




Mes notes personnelles
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Le mat de la Tour.
c

b
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Un autre exemple de baiser de la mort ou la

Dame est protégée par un Pion.

LECON 2 : Révision des mats eélémentaires (1)
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Le mat des pieces lourdes.
d

abcdef
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Le baiser de la mort utilise la Dame,

protégée par une autre piece, pour
inferdire toutes protections au Roi

adverse.
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LECON 2 : ENTRAINEMENT

O Exercice 2 : Trouve I'échec et mat en un
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O Exercice 4 : Trouve |I'échec et mat en deux
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LECON 3 : Révision des mats élémentaires (2)
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LECON 3 : ENTRAINEMENT

@ Exercice 2 : Trouve |'échec et mat en un

N\

%
h

&

o Y
a b ¢ d
@ Exercice 4 : Trouve |'échec et mat en deux

coups.

e f 9

NOIRS

BLANCS
1. XXXXXXXXXX

“«
el W om
e
N N
ST W
e

efgh

d

/ﬁ/
" :

abc

O Exercice 1: Trouve |'échec et mat en un
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O Exercice 3: Trouve |'échec et mat en un
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LECON 4 : Révision des armes : Fourchette, clouage

La fourchette désigne une attaque faite sur 2 pieces en méme temps.
Une piece cloue une piéce adverse quand elle ne peut pas bouger, sinon elle attaque une grosse piéce

placée derriére.

Les blancs sont en mauvaise posture, avec un
seul Cavalier contre un Fou et une Dame....
Cd6xf7.

7% /% /% /%//
6 >

'

N by /
L o /ﬁé
] // /% %@

Le Cavalier fait une fourchette, il attaque en
méme temps Dgb et Rh8+. Les noirs sont
obligés de bouger leur Roi, et perdent la
Dame !

3 % |

Le clouage est relatif quand la piéce protégée
n'est pas le Roi. On peut donc quand méme
bouger la premiére piece...

15

Le clouage est absolu quand la piece protégée
est le Roi. Il est inferdit de bouger la
premiére piece...
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LECON 4 : ENTRAINEMENT

O Exercice 2 : Trouve le coup qui permet aux

blancs de gagher une piéce.
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@) Exercice 4: Trouve un bon coup pour les

blancs.
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@ Exercice 1: Trouve le coup qui permet aux

noirs de gagner une piece.

h

ef9
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O Exercice 3 : Trouve le coup qui fait gagner

une piece aux blancs.
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LECON 5 : Révision des armes : la découverte

L'attaque a la découverte consiste a bouger une piéce et c'est 'autre piece (cachée derriere) qui
attaque. Il y a 2 attaques, celles de la piece déplacée et de la piéce cachée.

® L'attaque a la découverte : Fh2xf4. On
déplace une piéce et la piece placée derriere
attaque.

4 =7

5 7 / %// /‘
47 é% A% A

1 a b c% d /{% f /{%%P

78 &7/
7t = e,

L
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@ L'échec a la découverte : Cg3-fl. On
déplace une piece, la piece cachée derriere
fait échec au Roi.
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® Le double échec a la découverte : Ceb-

f3.Le Cavalier attaque le Roi blanc en el et
bloque d2
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En se déplagant, le Cavalier découvre la
Dame qui attaque aussi le Roi blanc. Il y a
double échec et échec et mat |
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LECON 5 : ENTRAINEMENT

O Exercice 2: Trouve les coups qui
permettent aux blancs de gagner une piéce.
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O Exercice 4 : Trouve le coup qui fait échec

et mat en 1 coup en utilisant la technique du

double échec :

O Exercice 1: Trouve les coups qui permettent

aux blancs de gagner une piece.
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,mw///W/
G / /

%

@ Exercice 3: Trouve le coup qui fait gagner

une piéce aux noirs.
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LECON 6 : LES NOUVELLES ARMES (1) : L’élimination du
défenseur.

Le travail d'une piece est de protéger une piece amie, attaquer une piece adverse ou
contrdler une case. Quand on capture le défenseur adverse, il n'est plus ld pour faire son
travail. Une fois le défenseur capturé, |'adversaire pourra prendre la piece laissée sans
défense ou bien se rendre sur une case qui n'est plus surveillée. Dans I'exemple ci-dessous le
Fou défend sa Tour. Les blancs, en éliminant ce défenseur, peuvent gagner facilement la
partie en jouant Tg2xgb+. Le Roi noir, qui est en échec, peut reprendre la Tour mais les
blancs capturent alors la Tour noire laissée sans défense. Le Pion blanc restant ira
facilement faire promotion.

= N w1 O N 00

R I S -

/ .
/%/%

a b ¢ d e f g h a b ¢ d f g h

Le Cavalier noir surveille la case f8 car les blancs menacent Tf5-f8 mat. En jouant Td2xd7
les blancs gagnent une piece car si Ta7xd7 alors Tf5-f8 échec et mat ! Les noirs doivent
jouer Ta7-a8 pour protéger leur Roi, mais ils ont perdu le Cavalier.

7 %% :
- w
W maEm W | -
5 2 5
7
2 o E / _ 2
1 / / % 1
a b c
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LECON 6 : ENTRAINEMENT

O Exercnce 1: Trouve le coup permettant de
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O Exercice 2 : Trouve le coup permettant de

gagner une piece :
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@ Exercice 3: Gagne une piéce si les blancs
veulent éviter d'étre échec et mat.

Lo XXXXXX /s

[ J Exercice 4 : Les blancs surveillent la case
g4 mais les noirs peuvent gagner la partie en 2

coups.
1. XXXXXX /o,
8 % 7%
T /@% n
5 ///
7
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3 @ _ » //
7 wy e
1 e
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LECON 7 : LES NOUVELLES ARMES (2) : LA SURCHARGE

Le travail d'une piece qui défend est de protéger une piece amie, ou bien de surveiller
(contrdler) une ou plusieurs cases. Lorsqu'une piéce a trop de choses a faire on dit alors
que cette piece est surchargée. C'est une faiblesse que I'adversaire peut exploiter.
Dans |'exemple ci-dessous le Fou b7 protége les Cavaliers a6 et c6 qui sont attaqués
tous les deux. Il est surchargé de travail. Les blancs peuvent exploiter cette faiblesse
en jouant : 1.Fed4xc6 | Fb7xc6 2.Talxabé gagne une piece.
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La Tour noire surveille la 8°™ rangée du mat du couloir et elle protége en méme temps
le Cavalier. Elle a trop de chose a faire seule en défense. Les blancs jouent Fb2xa3 et
gagnent une piéce car si la Tour noire reprend le Fou alors il y a un mat du couloir.
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LECON 7 : ENTRAINEMENT

@ Exercice 1: Entoure la piece blanche qui
est surchargée.

8 % %
6 / // // »_
5 / B D )
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w0 B

a b c% d e f 9/ h

@ Exercice 2: Entoure la piece blanche qui
est surchargée.

Hmw.p.moxxjoo

O Exercice 3: La Dame noire est en

surcharge. Comment exploiter cette faiblesse ?
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O Exercice 4: Une piéece noire est en

surcharge. Comment exploiter cette faiblesse ?

e S N ¥ e - & | I & e N & ¢

22




LECON 8 : LES NOUVELLES ARMES (3): La déviation.

Dans certaines situations I'élimination du défenseur n'est pas toujours possible. nous
allons donc voir comment dévier une piéce en la chassant de sa case, afin qu'elle
abandonne son travail en défense.

Dans I'exemple ci-dessous le Roi blanc protege sa Tour. En jouant Tb8-b5+, le Roi est
obligé de reculer, laissant la Tour blanche sans protection.

e S N ¥ e - & | I & e N & ¢

N
e S N ¥ e - & | I & e N & ¢

f g9 h a b ¢ d e f g h

Le Cavalier noir est attaqué par le Fou blanc f3. En jouant le Pion h4-h5, les blancs
attaquent la Tour. Elle est donc déviée de sa case, elle ne peut plus assurer la
protection de son Cavalier et doit se sauver pour ne pas étre capturée. Les blancs
peuvent alors manger au prochain coup le Cavalier noir laissé sans défense.
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LECON 8 : ENTRAINEMENT

O Exercice 1: Trouve le coup permettant de
gagner Une PieCe : .........omecernne

o
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@ Exercice 2: Trouve le coup permettant de
gagner Une PiecCe : .........oommreeonnen
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O Exercice 3 : Gagne une piece et facilement

la partie avec la tactique de la déviation.
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O Exercice 4: Trouve la bonne combinaison
pour gagner la partie en 2 coups !
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LECON 9 : LES NOUVEAUX MAT : Le mat des Arabes

Le mat des Arabes est un travail d'équipe entre le Cavalier et la Tour. La Tour fait
échec et mat, protégé par le Cavalier qui bloque aussi le Roi. Pour appliquer ce mat, le
Roi adverse doit se trouver dans un angle de |'échiquier.

Dans I'exemple ci-dessous, la combinaison de la Tour et du Cavalier permet un mat en 1
coup : Ta7-h7 mat.
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« 7 B 7 of .k
o // "2 " N
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3%%7%//// 3%7//////
2 . _ 2 |
1 B ! o
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Dans la pratique, la Dame peut aussi remplacer la Tour comme lillustre I'exemple ci-
dessous : le Roi blanc est situé dans un angle de I'échiquier, le Cavalier noir contrdle les
cases gl et h2, il suffit donc aux noirs de jouer Df7-h5 pour faire échec et mat.

EE T EE
W E meEe BB B
"nn .
W omom o w B
NN " n

% // _E_EAE
N 9%‘%’

a b ¢ d e f

HNW.bO'lO\\Im

25




@ Exercice 2: Trouve le mat en 1 coup :
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LECON 9 : ENTRAINEMENT

O _Exercice 1: Trouve le mat en 1 coup :
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O Exercice 3 Trouve le mat en 2 coups :
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LECON 10 : LES NOUVEAUX MAT : Le mat de Morphy

Le mat de Morphy est obtenu par l'‘action complémentaire d'un Fou et d'une Tour.
Comme l'illustre I'exemple ci-dessous, le célebre joueur américain Paul Morphy éliminait
le défenseur en f6 par un sacrifice de Dame, ouvrant la diagonale pour le Fou et la
colonne g pour la Tour : 1. Df3xf6 / g7xfé6 forcé pour éviter le mat avec la Dame en
g7.
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._.Nw.h.c.ﬂO\\lm
\
\

a’bcdef

La colonne « g » est maintenant ouverte pour la Tour : 2. Tel-gl+ / Rg8-h8, le Roi
est maintenant bloqué sur la case h8, 3. Fb2xf6 mat.
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LECON 10 : ENTRAINEMENT

O Exercice 1: Trouve le mat en 1 coup :
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@ Exercice 2 : Trouve le mat en 2 coups :
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O Exercice 3 : Trouve le mat en 2 coups :
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@ Exercice 4: Trouve la combinaison

permettant de gagner la partie en 3 coups !
LXXXXXXX /e
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LECON 11 : VRAI OU FAU

SSE MENACE

Quand I'adversaire vous attaque, il menace de manger une piéce ou faire échec et
mat par exemple. Mais un échange n'est pas une menace ! Un échange c'est quand des
pieces de méme valeur se mangent. Il y a vrai et fausse menace...

Les noirs viennent de jouer e6-eb. Est-ce une vraie mena

ce ? le Pion d4 est-il en danger ? Pour le

savoir il faut compter les pieces qui attaquent et les pieces qui défendent. Il y a 3 pieces noires

qui attaquent le Pion d4 et 3 blanches qui le défendent. S'

il y a le méme nombre d'attaquant que de

défenseur, ce sont des échanges, c'est une fausse menace.

- s
'm /;&% om mig
6 / a/ ] / A1 ‘ / / // .Q.fl//'
3 3
1 // % c%a h 1 2
Ta8-d8, est-ce une menace ? Non, la Tour Aprés Cbl-c3, le Pion d5 est menacé,
d1 est protégée, c'est seulement un échange. il est attaqué 2 fois mais n'est
protégé qu'une seule fois, il est en
danger !
1 7 1181
6 6 / a/ / 1 %
5 5 7
! 4 fﬁé / _
3 § » @/
2 2| . J // /ﬁ /ﬁ//'
1 17 %%Q/
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LECON 11 : ENTRAINEMENT

Exercice 1: combien de fois le Pion e4 est-il
attaqué ?...........

Combien de fois est-il protégé 2.............

Les noirs peuvent-ils manger le Pion e4?

S
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@ Exercice 2 : 1) en jouant Fe2-bb, les

blancs menacent-ils le Cavalier en c6 ?..........
2) Que jouer avec les Noirs ?.........cocevveurieennee.
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o Exercice 3: Les blancs ont-ils fait une
erreur en jouant Tf1-d1?

N oW RN N N

[

@ Exercice 4: Regarde bien attentivement
et fais attention au piége ! Les blancs ont-ils
fait une erreur en jouant Ff1-d3?

mw.r_-.moxxloo
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LECON 12 : LES COUPS CANDIDATS

Un débutant va jouer le premier coup qui lui passe par la téte. C'est une erreur !

Un bon joueur regarde dans sa téte plusieurs coups possibles avant de faire son choix.
Ce sont les coups candidats. Il faut chercher au moins 2 ou 3 coups candidats,
regarder les choix possibles avant de prendre une décision, prendre le temps de
réfléchir avant d'agir ! c'est ¢a aussi les échecs

Aprés h7-hé des noirs, les blancs ont trois Td5-f5, menace de faire le mat du
coups candidats corrects: couloir. h2-h3, Rh1-g1 ou Ta7-a8 sont
Fgbxf6, Fgb-f4 ou Fg5-h4. trois coups candidats pour se protéger
s (7 7 E @
/ ,,,,,,,, i)
B %/ 11
: {w @ g &
- B E e
3 3% //% /% /%
, , W %/ /// i 7&;
e

Les noirs ont pris le Cavalier blanc en
f3 avec leur Fou. Il faut reprendre
en f3, oui, mais avec quoi ? Il y a 4
coups candidats mais un seul est

bon :

92xf3 . Fe2xf3 : Db3xf3 : Cd2xf3.
Le seul bon coup est Cd2xf3 pour
protéger le Pion d4 !
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LECON 12 : ENTRAINEMENT

Joue une partie lente de 20 minutes par joueur avec ton adversaire. Ecris la partie grace a la
notation. Ecris en plus dans ta colonne 2 ou 3 coups candidats auxquels tu penses, et entoure
celui que tu as choisi. Par exemple :

BEANCS NOIRS
1. e2-¢4 ; Wm d7-d5

2. c2-c4; Cbl-c3;

BLANCS NOIRS

10

Apres avoir rempli la page, continue ta partie sans I'écrire, mais en pensant toujours aux coups
candidats et en prenant ton temps pour jouer.
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LECONS 13 et 14 : MINI TOURNOI DE CLASSE

Ces 2 legons sont prévues pour s'entrainer a jouer en tournoi, en vue du Tournoi de la
classe (legons 27 a 29) et du tournoi de fin d'année qui marque la rencontre entre les
meilleurs joueurs de chaque classe au niveau territorial.

Mini tournoi sur le temps de la legon 13 : rondes 1, 2 et 3 et classement intermédiaire.

Ne pas perdre de temps entre les rondes pour que les 3 parties puissent se faire en 1 heure !
Appariement a |'aide du logiciel PAPT.

Mini tournoi sur le femps de la legon 14 : rondes 4, 5 et 6 et classement final.

On se serre la main avant et apres
la partie

3 rondes de 10’ par joueur.

Soit 20 minutes pour une partie au maximum. 1 coup interdit = partie perdue

Piece touchée = piéce a jouer La main qui touche la piéece
est la main qui appuie sur la
Piece lachée = piece jouée pendule.
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Mes notes personnelles

34



LECON 15 : LES STRUCTURES DE PIONS FORTES

Les Pions sont des piéces tres importantes. Ils sont les moins forts, mais les plus
nombreux. Ils cachent et protégent les grosses piéces, et surtout ils peuvent faire la
promotion en Dame. On appelle « la structure de Pion » la fagon dont les Pions sont
positionnés entre eux. Il y a des structures fortes et d'autres faibles.

La chdine de Pions : pour €tre plus fort et se protéger, les Pions se donnent la main pour former
une chdine de Pions. Il existe plusieurs formes différentes de chdines de Pions, en ligne, en M, en V,
en fleche. Attention, le premier Pion de la chdine est le plus faible.

8 / / % 8

7 / % 7
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5 / . / // ”/ 5

‘ / // _ _ |
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a b ¢ e g h a b ¢ d e f 9 h

Le Pion passé : le Pion d5 est passé car il Les noirs peuvent se faire un Pion passé, en
peut avancer jusqu'a la promotion sans €tre jouant f5-f4,

géné par un Pion adverse. Il est précieux et
dangereux.

N W 1 N 0
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LECON 15 : ENTRAINEMENT
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LECON 16 : LES STRUCTURES DE PIONS FAIBLES

Il faut éviter d'avoir certaines structures de Pions car elles sont faibles. Ces
structures de Pions faibles donnent a votre adversaire des objectifs faciles a
attaquer.

Les pions doublés, sont des Pions sur une méme Les Pions noirs doublés vont se faire manger,
colonne. Ils sont faibles parce qu'ils ne peuvent pas les Pions blancs.
plus se protéger entre eux et ils avancent
difficilement.

8 8

7 7
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4 4 / / / g

3 3 /

2 2 / / / /‘

1 1

a b ¢ d e f 9 h a b c d e f 9 h

Le Pion isolé : les Pions b2 et g2 sont isolés, La structure de Pions des noirs est faible,
parce qu'il n'y plus d'autres Pions & coté pour les des Pions doublés et un Pion isolé. Les
profeger. chdines de Pions des blancs leur donnent

un avantage.
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LECON 16 : ENTRAINEMENT

O Exercice 1: Doublez les Pions de votre
adversaire pour gagner !

.Exercice 2: Doublez les Pions de votre
adversaire pour gagner !

|
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@cxercice 3 Attaquez le Pion isolé sans
défense :

O Exercice 4 : Faites une fourchette sur les
Pions isolés noirs, il y a 3 solutions :

8
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LECON 17 : LES NOUVEAUX MAT : Le mat d’Anastasie

C'est un mat trés classique dans lequel on retrouve le travail en commun du Cavalier
avec la Tour, mais cette fois-ci, le Cavalier sert uniquement a bloquer le Roi et la Tour
(ou la Dame) fait toujours I'échec fatal.

=N W A1 N

a b ¢ d

Méme situation, le Cavalier noir bloque le Roi blanc, controle les cases hé et h8, le Roi
noir contrdle les cases f6 et f8, la Tour n'a plus qu'a contrdler la colonne g pour faire
échec et mat.

7

% d / o

4 // | {E m B } %
3 / / _ e B | % ]
3> BBy -y BBy
10 % % % la b/c/d/e%f/gh

39




XXXXXXXXS oooovererers vt

/

%/

%//

h

/ %
%///

ef9

c

b

o Exercice 2: Trouve comment les noirs

gagnent en 2 coups :

1.

O Exercice 4 : Echec et mat en 3 coups.

LECON 17 : ENTRAINEMENT

B

XXXXXXXX ] oo,

h

ef9
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a b ¢
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st

doit se défendre. Les blancs feront échec et

o Exercice 1: Le Roi noir est en échec. Il
mat le coup suivant.

1.

O Exercice 3: Le Roi blanc est en échec.

Trouve le mat des noirs en 2 coups :

1.

M

h

e f 9

efgh a b ¢
40
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Lecon 18 : LES NOUVEAUX MAT : mat de Damiano

Le mat _de Damiano (le nom vient d'un joueur portugais du 16°™ siécle qui a écrit un
traité sur les échecs) est un mat qui associe un pion en gé ou g3, l'ouverture de la
colonne h et la dame. Ce mat exploite aussi la faiblesse du roque adverse comme le
montre |'exemple ci-dessous : 1.Dd2-h2+ Rh8-g8 2. Dh2-h7 mat.

: / / ﬁ @ 8 % % ﬁ

: /‘/ /i; 6 /'/'/i%
2//// 2%/77%
1a®/ {%f{%h 1a®% % /g%h

Une fois que tu as reconnu le schéma, tu peux trouver rapidement des combinaisons, méme trés
longues. Ici les Blancs matent en quatre coups, en commengant par |'ouverture de la colonne h.
1. h5 x g6+ (ouverture de la colonne h, échec au Roi a la découverte qui doit se
sauver) Rh8-g8
2. Sacrifice de la Tour Th1-h8+ (échec au Roi qui doit manger la Tour) Rg8xh8
3. La Dame attaque Dd3-h3+ (échec au Roi qui doit se sauver) Rg8-h8
4. Dh3-h7 # ..mat de Damiano !
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Lecon 18 : ENTRAINEMENT

@) Exercice 2 : Finis le mat en 3 coups :

1. Th5-h8+ / e

g h

e f

/x/ﬁ/@%
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%,/Vy/w@
%:%ﬁ%

abcd

O Exercice 4: Trouve la combinaison

permettant de gagner la partie en 3 coups !
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O Exercice 1: Trouve le mat en 1 coup :
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@ Exercice 3 : Trouve le mat en 2 coups :

L XXXXXXXX /i
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LECON 19 : LES NOUVEAUX MAT : Le mat de Lolli

Le mat de Lolli se fait avec un Pion ou un Fou en f6 (ou f3) pour contrdler la précieuse

case g7 (ou g2). Vient ensuite la Dame (ou parfois la Tour) pour un baiser mortel. En
Jouant Dg5-hé le Roi noir ne peut plus s'enfuir par la case f8 et ne peut pas empécher

Dh6-97 mat, protégée par le Pion f6 !
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Dans lI'exemple 2, il y a d'abord un sacrifice de Dame pour ouvrir la colonne h et c'est
la Tour qui donne ensuite le coup fatal : 1. Dh4xh7+ / Rg8xh7 2.Tf3-h3 mat.
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LECON 19 : ENTRAINEMENT

O Exercice 1: Trouve le mat en 1 coup :

1.
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@ Exercice 2 : Trouve le mat en 2 coups :
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O Exercice 3 : Trouve le mat en 2 coups :

@ Exercice 4 : Trouve le mat en 2 coups !
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LECON 20 : LES NOUVEAUX MAT : Le mat de Gréco

Le mat de Gréco se donne sur une colonne du bord de I'échiquier qui s'ouvre souvent
aprés un sacrifice d'une piéce, un Fou empéchant le Roi de s'échapper. C'est une
combinaison trouvée par Gréco (célebre joueur italien du 17°™ siécle) contre les roques.
Ici, le Fou contrdle la case b8, le Cavalier blanc se sacrifie pour forcer |'ouverture de
la colonne « a » : 1.Cc4-bb+
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Le Roi se retrouve sans défense et vulnérable : 1.. axbé, coup forcé qui permet aux

blancs de jouer le coup fatal, 2. Tg4-a4 mat
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LECON 20: ENTRAINEMENT
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LECON 21 : PRISES DES COLONNES ET DES DIAGONALES

Aux échecs, plus une piece controle de cases plus elle est forte. Les Tours et les Fous
peuvent étre trés forts, mais ils ont besoin d'avoir des lignes ouvertes pour le devenir.
Il faut parfois échanger des Pions pour ouvrir des lignes !

Une colonne est ouverte lorsqu'il n'y a plus de
Pions dessus (exemple: d).
Une colonne est semi-ouverte lorsqu'il n'y a plus

qu'un seul Pion dessus (exemple : g, h).
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Il ne faut pas hésiter a mettre deux Tours sur
une méme colonne, on appelle cela « doubler les

Tours ».
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Les colonnes ouvertes et semi-ouvertes sont
des nouveaux territoires qu'il faut conquérir
en plagant une ou deux Tours dessus. Ces
colonnes sont des chemins qui ménent au Roi.

™ (Y Y (&) O ~ 0
N

a/bcdefg

Le Fou en a3 contrdole 2 cases. En le
replagant en b2, il contrdle 8 cases! Il
est plus fort en b2 sur une ligne ouverte.
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NOIRS

BLANCS

O Exercice 2 : Il ne faut pas hésiter |
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LECON 21 : ENTRAINEMENT

O Exercice 1: un coup naturel...
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NOIRS
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BLANCS
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1
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@ Exercice 3: 2 trés bons coups des hoirs ?
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LECON 22 : ANALYSE D’UNE PARTIE CELEBRE

Match joué a Biarritz en 1912 entre David JANOWSKT et Frank James MARSHALL
Frank James Marshall est sans conteste l'un des joueurs les plus intéressants de

I'histoire des échecs.

Tacticien hors pair, il savait mieux que quiconque enflammer

I'échiquier et ses combinaisons fascinent encore aujourd'hui les jeunes générations.
En examinant son duel contre Janowski, autre terreur de l|'échiquier, on peut aisément
comprendre sa popularité auprés de ses contemporains.

Janowski Marshall
1 e2 - e4 e7 - eb5
2 Cql - 3 Cg8 - f6
3 Cf3xeb d7-dé
4 Ce5-f3 Cf6xe4
5 d2-d4 dé6-d5
6 Ff1-d3 Ff8-d6
7 c2-c4 0-0
8 c4xd5 Fd6-b4+
9 Rel-f1 Dd8xd5
10 Dd1-c2 Tf8-e8
11 Cb1-c3 Ce4xc3
12 b2xc3 Dd5xf3
13 c3xb4 Cb8-c6
14 Fcl-b2 Ccbxb4
15 Fd3xh7+ Rg8-h8
16 g2xf3 Fc8-h3+
17 Rfl-g1 Cb4xc2
18 Fh7xc2 Te8-e2
19 Tal-c1 Ta8-e8
20 Fb2-c3 Te8-e3
21 Fc3-b4 Te3xf3
22 Fc2-d1 Tf3-f6
23 abandon 0-1

Pourquoi les blancs abandonnent-ils aprés le coup des
NOIPS 2 oot s s s e

Nw-bU'IO\\](X)

—_

a / b ¢ d
Aprés 12.b2xc3

%/ %
/%

N

a b cde f g h
position finale
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Mes notes personnelles
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LECON 23 : L'OPPOSITION DES ROIS

L'opposition des Rois vient du fait qu'ils ne peuvent jamais se toucher. Elle survient quand ils
s'opposent en face a face, pour empécher l'autre Roi d'avancer ou de gagner de I'espace.

@ L. Roi blanc vient de « gagner » |'opposition
en se mettant en face du Roi noir. Le Roi noir
va « perdre » l'opposition en jouant, laissant
ainsi le Roi blanc avancer.

O En jouant Rd3-c4, les blancs gagnhent
l'opposition et empéche le Roi noir de rentrer
dans leur camp.

51

o Si le but est d'arriver sur la 8™ rangée,
en perdant l'opposition par Rd6-e6, le Roi
blanc va avancer par Rd4-c5. Arés Re6-d7,
de nouveau les blancs gagnent l'opposition
par Rc5-d5, et ainsi de suite...

%

"

a b ¢ d e f 9 h

® Lo méme situation inversée. En jouant
Rd7-cé, les noirs gagnent |'opposition. Le
Roi blanc doit laisser le Roi noir entrer.

N




LECON 23 : ENTRAINEMENT
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LECON 24 : MAT ROI + TOUR CONTRE ROI

C'est une technique qu'il faut connditre parce que la situation se présente souvent, et
qu'il serait dommage que vous ne gagniez pas la partie. Pour cette technique vous
devez connaitre |'opposition et le coup d'attente ! Voici le mat Roi+Tour que nous
devons faire.

Le Roi noir est sur le bord, les deux Rois en ler temps : bloquer le Roi, en jouant Tal-
opposition, et la Tour attaque le Roi. Cette a4, je coupe I'échiquier en deux.
position est la clé du mat : Les blancs vont pousser le Roi hoir sur la 8™
opposition + attaque de la tour rangée en utilisant la position clé !

8, 8

7 7 / /

° o / %///

/ % /,7

5 5 % )

3 3l

2 2| |

1 1

2°™ temps : monter le Roi : Nous avons besoin EHns temps : la Tour s'éloigne: Si le Roi
du Roi pour faire la position clé. attaque la Tour, il faut ['éloigner de

I'autre coté.

BB

.

7% _ //% N / //%
6//4/4/,% : z%z%,%
: /% ) %/7?
2 n 2 e
1 g/h 1 e f g/h
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4*™ temps : la position clé : Cest uniquement
quand les Rois sont en opposition que la Tour fait
échec pour faire reculer le Roi.

/A% %%

~J

(o))

of 7
W

—_ N W

5°™ temps : le Roi recule tout seul : Sile
Roi recule tout seul vers le bord, tant mieux,
on monte la Tour !

| 7
Y
6« -
> _ )
: B %/
;1 | /% %
%
2 / / .
1 7
f 9 h

6°™ temps : Le coup d'attente : Aprés Re7-d7,
avant de faire la poursuite, il faut faire un coup
dattente Thé-gb6 pour passer la main a
I'adversaire.

7°™ temps : la poursuite : Il faut obliger le
Roi noir a venir en opposition pour retrouver
la position clé. Si le Roi s'enfuit, il faut le
poursuivre jusqu'au bord de I'échiquier. Puis
recommencer la méme technique jusqu'au
mat |
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LECON 25 : LA REGLE DU CARRE

La régle du carré est une astuce pour savoir si un Roi est suffisamment pres pour
arréter un Pion passé avant qu'il se transforme en Dame. C'est une technique de calcul

rapide, simple et efficace.

En partant du Pion, on trace une diagonale jusqua la 8™ rangée. De cette diagonale on pourra

imaginer un carré. Icile carré va des cases b5-b8-e8-e5 et le Roi n'est pas dedans.
Si le Roi est ol arrive dans le carré, il pourra arréter le Pion.
Si le Roi est en dehors du carré, il ne pourra pas l'arréter.

HNU\JL@O\NCD

» %7 %
%%@

» 5y
nny
///é

f 9 h

a b ¢ d e
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Dans cet exemple, si c'est aux noirs
de jouer, le Roi peut rentrer dans le
carré en jouant Rf5-eb et aller
manger le Pion.

Mais si c'est aux blancs de jouer, ils
vont jouer b5-b6, le nouveau carré
sera b6-b8-d8-d6 et le Roi noir ne
pourra plus rentrer dans le carré
pour arréter le Pion.

Attention au piege :

Le Roi noir est dans le carré, mais si
le Pion est sur sa case de départ, il
peut avancer de 2 cases !

Le Roi noir ne pourra plus rentrer
dans le carré |




LECON 25 : ENTRAINEMENT

@ Exercice 2 : le Roi blanc arréte-t-il le Pion ?
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O Exercice 1 : le Roi noir arréte-t-il le Pion ?

9 h

e f

a b ¢

® Exercice 3: le Roi blanc arréte-t-il le

Pion ?

h

ef9

a b ¢
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LECON 26 : EVALUATION DES MATS DES ARABES - MORPHY-
ANASTASIA - DAMIANO- LOLLI - GRECO.

6 exercices de mat en 1 coup, puis 6 exercices de mat en 2 coups. Aux noirs de jouer a

chaque fois.

@ Trouve le mat des Arabes en 1 coup.

BLANCS NOIRS

1. XXXXXXXXXXXX

8
.
6
b
4
3
2
1

® Trouve le mat de Morphy en 1 coup.

BLANCS NOIRS

1. XXXXXXXXXXXX
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a b ¢ d e f 9

® Trouve le mat d'Anastasia en 1 coup.

BLANCS NOIRS

1. XXXXXXXXXXXX

\

® Trouve le mat de Damiano en 1 coup.

BLANCS NOIRS

1. XXXXXXXXXXXX
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LECONS 27, 28 & 29 : TOURNOI DE CLASSE

Ces 3 legons sont prévues pour sélectionner les meilleurs joueurs d'échecs de la classe
qui se qualifieront pour le tournoi territorial de fin d'année.

Tournoi sur le femps de la legon 27 : rondes 1, 2 et classement intermédiaire.
Tournoi sur le femps de la legon 28 : rondes 3, 4 et classement intermédiaire.
Tournoi sur le temps de la legon 29 : ronde 5 et 6 et classement final.

2 rondes de 15’ par joueur.

3 coups interdits = partie perdue

Soit 30 minutes pour une ronde au maximum.

On se serre la main avant et
apres la partie.

Piece touchée = piéce a jouer La main qui touche la piéece
est la main qui appuie sur
Piece lachée = piéce jouée I'horloge.
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LECON 30 : ROI + PION CONTRE ROI

Apres une longue bataille, la fin de la partie est proche, il e reste plus qu'un seul pion. Il y a quelques
positions a connditre pour gagner ou faire partie nulle. Tout va dépendre de I'opposition.

Dans cette position avec un Pion sur la 6°™

rangée, la partie sera gagnée si c'est aux hoirs
de jouer (voir diagramme 3), et partie nulle si
c'est aux blancs (voir diagramme 2).

>
% /M/ .
' B O
mEm
e
%%////////
- 4//

abcde

9
Si c'est aux noirs de jouer 1. ... /Rd8-c8
2. c6-c7 le Roi noir ne peut plus se mettre en
opposition, 2. ... /Rc8-b7
3. Rd6-d7 (controle la case c8) l'avancée du
Pion jusqu'a la promotion est inévitable.

%

\

h

Si les blancs jouent, 1. c6-c7+ / Rd8-c8 (pour
contrdler la case de promotion)

2. Rd6-c6 (pour protéger le Pion) ...pat, partie
nulle.

HNW.bO'lo\\Im

abcdefgh

Dans cette position, peu importe qui doit
jouer, les blancs gagnent.1 .../ Rd8-c8

2. Rd6-e7 et le pion avance tout seul.

1. Rd6-c6 / Rd8-c8 2. d5-d6 on se retrouve
comme dans le 2°™ diagramme.

= N w1 O N 00
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LECON 30 : ENTRAINEMENT

O Exercice 1: Quel sera le résultat de la

partie ? ...
Que joues-tu avec les blancs 2 s

8
7
6
5
4
3
2
1

® Exercice 2: Quel sera le résultat de la

partie ? ...
Que joues-tu avec Ies noirs ?.......cceeueeeee.
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® Exercice 3: Quel sera le résultat de la
partie ? ... p
Que joues- ‘ru avec Ies noirs ?

BLANCS
1. XXXXXXXXXXX
2.

NOIRS

8
7
6
5
4
3
2
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@) Exercice 4 : Que faut-il jouer pour gagner ?
BLANCS NOIRS
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LECON 31 : SAUVONS LA PARTIE

Il existe plusieurs positions connues qui font partie nulle. Soit pour matériel insuffisant, soit Pat |
Connditre ces positions peut vous aider a sauver des parties.

Les blancs n'ont plus qu'un Pion, en colonne a
(ou h). Le Roi noir contrdle la case de
promotion a8.

Les blancs ne pourront

8 %Z% jamais chasser le roi noir
2 de son angle.
y 50
7 i, % Soit il y aura pat,
6 ¥ soit le pion sera mangé.
A=) :
e’ La partie est nulle, %
o) point chacun.
" Attention, ceci n'est
4 valable que si le pion est
3 sur la colonne aou h'!
AV
2
1
Z. 2
a b ¢

Les blancs n'ont plus qu'un Pion en colonne a ou

h.

Le Roi noir fait opposition au Roi blanc.

8 / Le roi noir empéche le roi
2 .
W blanc de sortir par le haut.
7 é, //% Si Ie_s blancs veulent sortir
6 @7 g le roi par la case b5, alors
= %7 le roi noir pourra aller en
5 // // a8 et on retrouve la
% 7 sition du 1°" exemple
4 % pO (o) p .
%7 La partie est nulle, 3
3 .
point chacun.
2 %% _
_
Y
1
a b ¢

Position qui fait match nul avec le mauvais Fou.

) ’ 7@ %/
(B

Y o “ 7
of
5
i %//% %
3 .
1
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Les blancs n'ont plus qu'un pion, en colonne a ou

h.

Le Roi noir contrdle la case de promotion.

Les blancs ont un Fou de la mauvaise couleur
qui ne peut pas contrdler a8.

Les blancs ne pourront jamais chasser le Roi
en a8

La partie est nulle,  point chacun.




LECON 31 : ENTRAINEMENT

@ Exercice 1: Trouve le coup qui permet de @ Exercice 2: Trouve le coup qui permet de
sauver la partie. sauver la partie.
1 RS 1 RS

[ EEE_E B | | -
ZE//////% Z
j,,;,/i/ _ /// j
1 / / // :

abcdefg

@ Exercice 3: Il faut se débarrasser du Pion O Exercice 4 : Sauvez la partie en 2 coups.
g4 en deux coups : BLANCS NOIRS
BLANCS NOIRS 1.
LXXXXXXXXXXXXX 2.
2.
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LECON 32 : L'HISTOIRE DU JEU D’ECHECS

C'est en Inde que les spécialistes situent l'origine des Echecs. On ne connat pas la date de son
invention, mais les historiens sont d'accord pour dire qu'elle remonte a plus deux mille ans. L'ancétre
des Echecs s'appelait Chaturanga, ce qui veut dire « Quatre Rois ».

Jusquau Vosiécle aprés Jésus-Christ les Echecs se jouent a quatre. | [ B Edl_if]:g'lj
Chaque joueur dispose d'un coin de I'échiquier. ]_’I_’ [ F'\i?'ﬁ"l"i ﬁ-|
Les pieces n'étaient pas les mémes qu'aujourd'hui : —”]—* o ‘_r - o0 e -—'1
seuls le Roi, le Cavalier et la Tour bougent de la méme fagon. La P o I _l"_‘“—[‘l'—’}
Dame n'existe pas. A c6té du Roi il y a un « Ministre » qui se déplace —;-4—_--F’ﬂ—l~—l— —-|:.—‘r]—-fH
d'une seule case, en diagonale. L'équivalent du Fou est représenté i 'l'—'r—‘l'—'
par un éléphan‘r, il ne bouge que de deux cases. Le Roque n'existe pas ]_.,-'._..l_n..]_.. !___} e :ﬂ@ﬂl(
encore. Une autre différence importante de I'époque indienne : L-i ]_! llit B._il,_t _l.f'ﬂg_l_
le joueur ne choisit pas la picce |6 40 E @ | [w=f

qu'il va jouer, elle est tirée au

sort avec un dé |

On pouvait perdre a cause du hasard d'un mauvais tirage. Petit a

petit, les indiens suppriment les dés et regroupent les joueurs par
~ deux. Le hasard a disparu, les Echecs sont devenus un vrai jeu de

L réflexion. Le Chaturanga se diffuse & I'Ouest, il arrive en Perse ol
i il change de nom, devient le Chatrang. Nous sommes au VI° siecle.

Les Perses devuennem‘ rapidement les Champions du Monde. Un siécle plus tard, les armées arabes
envahissent le pays, elles ramenent dans leurs bagages, la version perse des Echecs, le Chatrad; j. Le
jeu se répand en suivant les conquétes de I'Islam. Il est maintenant connu dans toute I'Afrique du
Nord. e
Les monarques musulmans se passionnent pour le jeu, I'un d'eux offre
un Jeu a I'Empereur Charlemagne. Comme la religion interdisait de
reproduire des images détres vivants, les piéces dEchecs ne
représentent plus des figures d’hommes ou d'animaux. Au milieu du
mep e o LXO Si€Cle, les  arabes écrivent les
? AL Lsay icH- premiers livres sur les Echecs (on'y trouve

n N4 |e mat des Arabes). Ils organisent les

e (% premiers fournois.
O e Les Maures envahissent I'Espagne et les Echecs font leur vraie apparition
S R en Europe. Nous sommes autour de l'an mille quand apparaissent les
NN « alfils », les Fous d'aujourd'hui. L'échiquier était juste un plateau quadrillé,

e sans couleur. On peint les diagonales en alternant cases blanches et cases

: ‘,‘!I* | % noires. L'Eglise catholique a interdit les jeux et donc les Echecs pendant un

A 183 o\ [ A . ’ ' .
B siecle ! Cela n'empéche pas les Rois européens et leurs cours dy jouer

régulierement. Les premiers ouvrages apparaissent autour de I'an 1200.

65




Il faudra attendre trois cents ans pour voir les nouvelles
modifications adoptées partout : le « Ministre » est devenu la
Dame avec la puissance qu'on lui conndit aujourd'hui.
Le Pion peut avancer de deux cases au départ et se
transformer. Le roque était un peu différent: on pouvait
mettre le Roi dans le coin et la tour directement au centre.
Jusqu'au XVIII® les joueurs ont un style assez primitif et
n'hésitent pas a faire des sacrifices douteux de piéces pour
viser le Roi. Les combinaisons ne fonctionnaient souvent que
2 PEEAESEE grdce A ['étourderie :
' des adversaires. Deux [ S
joueurs vont révolutionner le jeu
_ Francais Philidor.
- o / e “# Philidor fut le premier «analyste» du jeu: il ne se
| B " 4 contentait pas des attaques de mat plus ou moins correctes
de ses prédécesseurs (comme le faisait Gréco, un siécle
avant). Il comprend l'importance des Pions : « Ils sont I'ame
des Echecs ; ce sont eux uniquement qui forment l'attaque et
la défense, et de leur bon ou mauvais arrangement dépend
entierement le gain ou la perte de la partie ».

o~

tamma et le

 le Syrien S

Les premiers matchs réguliers se jouent dans des cafés et
jusqu'au milieu du XIX® siecle ; les Frangais dominent le
jeu. Le premier Championnat du Monde se joue en 1886,
Wilhem Steinitz devient le premier Champion du Monde
officiel.
Ils seront
seulement
vingt
jusqu'a
nos jours :
Steinitz, Lasker (il gardera le titre 26 ansl!),
Capablanca, Alekhine, Euwe, Botvinik, Smyslov, Tal,
Petrossian, Spassky, Fischer, Karpov, Kasparov,
Kramnik,  Khalifman, Ponomariov, Qosimjonov ,
Topalov, Anand, Carlsen qui est aujourd'hui le meilleur
joueur du Monde.
Les Russes ont dominé toute la moitié du XX° siecle. Aprés les titres de champion du monde 2000,
2007, 2008, 2010, 2012 de l'indien Viswanathan Anand, le jeu est revenu a son origine apreés un voyage
de plus de deux mille ans.
Avec le nouveau Champion du Monde 2013 agé de 23ans, le norvégien Magnus Carlsen le Jeu d'Echecs
repart vers de nouvelles aventures...
(source « Le jeu d'échecs premiers cours » FFE-BNP PARIBAS)
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