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Echec et mat
en un !

Dans les positions suivantes, tu as les
blancs. C'est a toi de jouer. Et, petit

http://jeu.echecs.com veinard, tu as Echec et mat en un !

' Alors, tt' ds-tu ?
le plus Hf.nd ule de jeu en ligne ors, comment t'y prends-tu

Le nom figurant sur votre licence
iera votre nom o’ utilisateur
sur la zone de jeu

Un peu plus difficile

Si tu as trouvé les solutions des 4 diagrammes
précédents, tu dois penser qu'il est bien facile
de faire mat en un. Méfiance... Parfois c'est
plus dur. Comme ici. Aux blancs de jouer...
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débutant

Tactique : le clouage

Une piéce clouée est une piéce qui ne peut pas bouger,

soit parce qu'elle n'en a pas le droit,

soit parce que cela entrainerait une perte de matériel.
a b ¢ d e f g h

5 Ici, le Ce4 est cloué par
la Tel. Le Cavalier ne

4 pouvant pas bouger, .
il ne reste plus aux ‘

Blancs qu’a le capturer.

Le clouage est une arme

redoutable car elle

1 paralyse les pieces de
I’adversaire.

- N W e O O N
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Réponse 1 pt
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- N W e o o N
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Attention, maintenant les exercices sont plus difficiles.
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Tactique : la fourchette

Faire une fourchette, c'est attaquer deux piéces en méme temps.
L'adversaire sauve une piéce et on capture |'autre.

En général, le terme “fourchette” est réservé au Cavalier et au pion.
Pour les autres piéces, on parlera “d'attaque double”.
Dans I'exemple suivant, les Blancs viennent de jouer ...

a b ¢ d e f g h

8 8
7 7
6 6
5 5
1.Ce5+ attaquant
4 4 simultanément le Roi et

la Dame.
3 Les Noirs sauvent leur
Roi, il ne reste plus aux
2 Blancs qu'a capturer la
Dame.

a b ¢ d e f g h
Les Blancs jouent et gagnent une piéce grace a la fourchette

@ahcdefgh m

8 8 8 8 8
7 7 7 7 7
6 6 6 6 6
5 5 5 5 5
4 4 4 4 4
3 3 3 3 3
2 2 2 2 2
1 1 1 1 1
Réponse 1 pt Réponse 1 pt Réponse 1 pt
Attention, maintenant les exercices sont plus difficiles. Les Blancs jouent...
a b ¢ d e f a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
v .9 - s
7 7 7 7 7 7
Réponse 1 pt 6 6 6 6 6 6
5 5 5 5 5 5
4 4 4 4 4 4
8 3 3 3 3 3 3
7 2 2 2 2 2 2
g 1 1 1 1 1 1
5 a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
4
3 Réponse 2 pts Réponse 2 pts Réponse 3 pts
2 La fourchette du dernier exercice a été jouée par I'ancien champion du monde Tigran Petrossian.
1

Les Blancs matent en deux coups

Réponse 2 pts

Total d€ Mes points

Les Blancs jouent

Réponse 3 pts
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Réponse

mab
8
7
6
5
4
3
2
1

Réponse

i
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@abcdelgh
8
7
6
5
4
3
2
1

@abcdelgh
8
7
6
5
4
3
2
1

Les trois pio
forment cor

leur propre Roi.

Echec et mat en un coup

Réponse 1 pt
Exercices plus difficiles.

a b ¢ d e f g h
Aide-toi du I’ exercice 20

Réponse 2 pts
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Tactique : I'enfilade

L'enfilade se fait en trois temps :

1. On attaque une piéce importante.
2. L'adversaire sauve cette piece.
3. On capture la piéce qui se trouve derriére, sur la méme file.

a b ¢ d e f g h

8 8 S I;:\
£ |
7 7 Ici, le Fb3 attaquent le Rd5. '\L Q" p
Les Noirs sauvent leur Roi. ' _’L,

6 6 Les Blancs capturent alors la

Dg8 qui se trouve derriére.

- N W A O o N o
- N W e O o N o

Réponse 1 pt Réponse 1 pt Réponse 1pt

Attention, maintenant les exercices sont plus difficiles.

@ahcdef @ahcdefgh @ahcdefgh

8 8 8 8 8 8
7 7 7 7 7 7
6 6 6 6 6 6
5 5 5 5 5 5
4 4 4 4 4 4
3 3 3 3 3 3
2 2 2 2 2 2
1 1 1 1 1 1
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h

Vois-tu I'astuce qui permet de libérer
Réponse 2 pts le chemin du pion blanc ?

Réponse

3 pts
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Uiz 1

n Combien y a-t-il de coups n Lorsque tu débutes une partie,
possibles pour débuter une partie ? il est conseillé de...
3 a)10 O a) attaquer avec ta Dame le plus vite
O b)32 possible
| . O 920 O b) occuper le centre de I'échiquier

O ¢) avancer prudemment un pion d’une case

TR n \ .
P re m I e re pa rt I e,f I':‘ Tﬁ" %TmO:TESREiS. pleces peuvent prendre, pour voir ce que va jouer ton adversaire

8

7 le4ds y R Y 3 2 vrai n Pendant la partie, ton adversaire te
2.d4 g6 Les Noirs jouent la défense moderne dit “Echec”. Tu penses alors...

6 3.&c4 un coup agressif qui vise le pion 7 3...2d7 \ O b) Faux

4.2f3 £.g77? [4...e6 pour géner le Fc4 est préférable]

(J a) qu'il va gagner
5 5.&xf7+ Paf | Ce genre de sacrifice est a retenir. =se——— )q 929

E Les pions peuvent reculer. O b) quil a gagné

5...2xf7 [aprés 5...28 6.Qg5 et la P‘osq:}%n noire est sans espoir.] ; } )
4 6.2g5+ 2f6 1.3’ _ﬂ “&.w.ﬁ#‘ 3 a) vrai O o qu’il menace ton Roi
3 i O b) Faux L. !
Aprés ce coup, les Blancs jouent et ‘font mat en un coup. L 7 o Seulement pour prendre une piéce E Quelle distinction fais-tu entre un
2 Vois-tu comment ? T e T S B p P pat et un mat ?
Que jouent les Blancs sur 6...218 ?
1 Que jouent les Blancs sur 6...2e8 ? Hﬁs;ﬁr?wp ’l: | .L [ a) Aucune, ils entrainent tous les deux
a b ¢ d e f g h Solutions page 43 ou sur www.echecs.asso.fr 1\‘\_‘3'_5_,—-"; i _— i le gain de la partie
By ~ -I:- =
sy - l‘\ - m. ' —* (J b) Le mat entraine le gain de la partie et
euxieme partie _ e pat I parte nulle
H . —
8 8 ! “lr@ 1' - = O o Le pat entraine la défaite et le mat
c5 La défense sicilienne. C’'est une des défenses les plus 7 7 ) = la victoire
tes contre 1.e4.
Blancs ouvrent tres vite le centre. 2...cxd4 6 6 E Peut-on faire “Echec et mat” en un
s Blancs offrent un pion pour accélérer le développement. : ' P ,
. - ) : uand un pion est promu... - ?
iante de la sicilienne est appelée “le gambit Morra”. 5 5 n Q P P coup Iorsqu on est soi-méme en échec ?
3...dxc3 Les Noirs acceptent le défi en prenant le pion. " . ET 51 TE 5B »
4.2xc3 Pour le pion sacrifié, les Blancs ont obtenu : 4 4 O al peujc‘se transformer en n'importe O a) Oui SWR -2 7ovR ':..{-'5"
- un pion e4 qui domine le centre. 3 s quelle piéce (3 b) Non O WE paTE ;I«
- un meilleur développement. [ b) Il doit étre transformé en Dame RIS ;,!.é”‘
- deux belles diagonales pour leurs Fous. ? 2 i m Avec un Roi et une Tour — R
- deux jolies colonnes (“c” et “d") pour leurs Tours. [ o Il peut se transformer en n‘importe contre un Roi, on ne peut... "\EL
Les Noirs quant a eux, ont un pion de plus et devront essayer de 1 1 quelle piéce sauf en Roi !
finir leur développement. 4...d6 n
. .. . . . t
5.&¢4 Un coup agressif qui vise le pion f7. a b c d e t g h E Un Cavalier dans un coin de :‘)Jrn;aa s;nqdueede I"échiquier
5'"?1‘6,?,} ccl»olljp r]1aturel n'est pas le meilleur ici. [5...e6 ou; 5...2¢6 Les Blancs jouent et gagnent la Dame. I’échiquier contréle...
sont préférables. Visie<i e R ]
6.e5 dxe5?? Les Noirs auraient d enlever leur Cavalier. Accepter le () a) 4 cases [ b) mater que sur la huitiéme rangée
ion perd immédiatement. i
p p Solutions page 43 ou sur www.echecs.asso.fr (3 b) 2 cases O ¢ mater quetiEETNEETS
- . - O ¢) 3 cases de I'échiquier
Les annotations d'une partie
! Bon coup # Echec et mat + Les blancs sont mieux Solutions page 43 ou sur www.echecs.asso.fr
1 Tres bon coup X Prise £ Les blancs sont Iégerement mieux
? Mauvais coup e.p. Prise en passant -+  Les noirs sont gagants ° b ’,
??  Trés mauvais coup 0-0 Petit roque F Les noirs sont mieux ' o‘“t "ar Onne reponse
n” Coup intéressant 0-0-0 Grand roque ¥ Les noirs sont Iégérement mieux p
2! Coup douteux = Position égale 1-0  Victoire des blancs
+ Echec oo Position indéterminée 0-1 Victoire des noirs
++  Echec et mat +-  Les blancs sont gagnants 1/2 - 1/2 Match nul

.



