
17

VOUS JOUEZ CONTRE UN 
GRAND MAÎTRE !

1

 XABCDEFGHY
 8rslwkvnt(
 7zpzpzpzp’
 6-+-+-+-+&
 5+-+-+-+-%
 4-+-+-+-+$
 3+-+-+-+-#
 2PZPZPZPZ"
O 1TNVQMLSR!
 xabcdefghy

Que jouez-vous ? Pour 1.e4, allez au 100 ; 
pour 1.d4, allez au 200 ; pour 1.c4, allez au 300 ; 
pour 1.Ìf3, allez au 407; pour 1.b3, allez au 
250 ; pour 1.b4, allez au 402 ; pour 1.f4, al lez au 
403 ; 1.g4, allez au 404 ; pour 1.g3, allez au 445 ; 
pour 1.Ìc3, allez au 406 ; pour 1. a3, 1.c3, 1.d3, 
1.e3, 1.f3 ou 1.h3, allez au 350 ; pour 1.a4, 1.h4, 
1.Ìa3 ou 1.Ìh3, allez au 400. Si rien de ce qui a 
été dit ne vous paraît clair, allez au 401.

2
Une erreur grave, vous deviez reprendre le 

pion, après 21.Îg1 g4 (D),

 XABCDEFGHY
 8r+-+qtk+(
 7+-+l+-z-’
 6-+n+p+-+&
 5zp+pZ-+p%
 4-+pZ-+p+$
 3Z-Z-V-+N#
 2-+P+QZ-+"
O 1T-+-M-T-!
 xabcdefghy

les Noirs conservent leur protection devant 
le Roi et ainsi ralentissent l’a  aque blanche. 
Revenez au 124.
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3
Après 17.Íc5 Îf 4 (D), le pion e5 est toujours 

a  aqué, que jouez-vous ?

 XABCDEFGHY
 8r+l+-+k+(
 7zp+-+-z-’
 6-+n+p+Lz&
 5+-VpZ-+-%
 4-+-+-t-+$
 3Z-+-+-+-#
 2-+P+-ZPZ"
O 1T-+-M-+R!
 xabcdefghy

Si 18.g3, allez au 67; si 18.Íd6, allez au 33.

4
Ce n’est pas une bonne idée, car après 

35.Ìd7 Îd6 (D),

 XABCDEFGHY
 8r+-+-+-+(
  7+-+N+l+k’
 6-+-t-Zp+&
 5zp+p+n+p%
 4-+pZ-+-+$
 3Z-Z-V-+-#
 2-+P+KZ-+"
O 1+-+-+-TR!
 xabcdefghy

votre Cavalier se retrouve a  aqué. Le pion 
f6 est indéfendable, revenez au 331.

5
Après 30.Îdb1 d3 (D),

 XABCDEFGHY
 8-+-+-+k+(
 7z-+r+-z-’
 6P+-+p+-z &
 5+R+-Z-+-%
 4-+-+-Z-+$
 3+-+p+-+-#
 2-+r+-+PZ"
O 1+R+-+-M-!
 xabcdefghy

le commentaire du coup précédent n’était 
pas dénué de sens. Le pion d3, appuyé par les 
deux Tours, devient maintenant trop fort, reve-
nez au 279.

6
Après 26.Ìf4 Îxf4 (D),

 XABCDEFGHY
 8r+-+ q+-+(
 7+-+l+-sk’
 6-+-+p+p+&
 5zp+pZ-+p%
 4-+pZ-t-+$
 3Z-Z-V-+-#
 2-+P+-ZQ+"
O 1T-+-M-T-!
 xabcdefghy

stratégiquement, ce sacri  ce de qualité* est 
une victoire pour les Noirs, car le Fou blanc 
restant n’a  aquera jamais les pions du roque. 
La forteresse noire devient indestructible. Voici 
une su ite possible : 27.Íxf4 Ìf5 28.Ëg5 Ëf7
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29.Ëf6 Ëxf6 30.exf6 a4 31.Êe2 Íe8 32.Îg5 Îa7 
33.Îag1 Îb7 (D)

 XABCDEFGHY
 8-+-+l+-+(
 7+r+-+-+k’
 6-+-+pZp+&
 5+p+p+nTp%
 4p+pZ-V-+$
 3Z-Z-+-+-#
 2-+P+KZ-+"
O 1+-+-+-T-!
 xabcdefghy

Les Noirs n’ont plus qu’à a  endre, la partie 
nulle est inévitable. Revenez au 304.

7
Ce coup est bien sûr forcé si vous ne voulez pas 

rester avec une Dame de retard. 14.Íxg6 cxd4 (D),

 XABCDEFGHY
 8r+l+-tk+(
 7zp+-+-z-’
 6-+n+p+Lz&
 5+-+pZ-+-%
 4-+-z-+-+$
 3Z-Z-+-+-#
 2-+P+-ZPZ"
O 1T-V-M-+R!
 xabcdefghy

que jouez-vous ? Sur 15.f4, allez au 395 ; sur 
15.cxd4, allez au 24.

8
A  ention… Après 36.Ëe8+ Êg7 (D),

 XABCDEFGHY
 8-+-+Q+-+(
 7z-+-+rm-’
  6-+-+-+-+&
 5+p+pZ-+-%
 4-+pZ-+-+$
 3Z-+lV-+-#
 2-w-+-Z-+"
O 1+-TK+-+-!
 xabcdefghy

vous n’avez plus d’échecs et les menaces 
noires restent très dangereuses ! Revenez au 
394.

9
Après 21.Íf2, 21...Îxf4 (D)

 XABCDEFGHY
 8-+r+-+k+(
 7z-+-+-z-’
 6-zn+p+-z&
 5+-+pZ-+-%
 4-+-+-t-+$
 3Z-+P+-+-#
 2-+-+-VPZ "
O 1T-+-+RM-!
 xabcdefghy

gagne le pion, revenez au 226.
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10
Vous n’avez pas saisi le plan d’action des Blancs, 

qui est d’ouvrir les lignes du côté Roi. En me  ant 
votre propre Roi sur ce  e aile par 18.0-0 (D),

 XABCDEFGHY
 8r+-+qtk+(
 7z-+l+-z-’
 6-+n+p+pz&
 5+p+pZ-+-%
 4-+pZ-+-Z$
 3Z-Z-V-+N#
 2-+P+QZP+"
o 1T-+-+RM-!
 xabcdefghy

vous allez contrarier ce plan. Le Roi  gênera 
vos Tours, revenez au 326.

11
Après 25.Íe3 Ìc5 (D),

  XABCDEFGHY
 8-+-+-+k+(
 7z-+-+-z-’
 6-z-+p+-z&
 5+-spZ-+-%
 4-+-+-Z-+$
 3Z-+PV-+-#
 2-+-+-+PZ"
O 1+-+-+-M-!
 xabcdefghy

que jouez-vous ? Sur 26.d4, allez au 177 ; sur 
26.Íxc5, allez au 306.

12
Il n’y a pas de raison de retarder ce coup, la 

suite sera presque forcée. 28.Îxb5 Îxc2 (D),

 XABCDEFGHY
 8-+-+-+k+(
 7z-+-t-z-’
 6P+-+p+-z&
 5+R+-Z-+-%
 4-+-z-Z-+$
  3+-+-+-+-#
 2-+r+-+PZ"
O 1T-+-+-M-!
 xabcdefghy

que jouez-vous ? Si 29.f5, allez au 126 ; si 
29.Îd1, allez au 279. Peut-être avez-vous envie, 
en jouant 29.Îb7, d’installer votre Tour sur la 
septième rangée ? Dans  ce cas, allez au 420.

13
Après 20.Îfd1 (D),

 XABCDEFGHY
 8r+-+-tk+(
 7z-+-+-z-’
 6-zn+p+-z&
 5+-+pZ-+-%
 4-+-+-Z-+$
 3Z-+lV-+-#
 2-+P+-+PZ"
o 1T-+R+-M-!
 xabcdefghy

le Fou d3 va se déplacer, au total vous 
perdez une pièce, revenez au 275.


