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Le diagramme montre une composition de. Ermakov. Les blancs jouent et gagnent

Introduction

Ce guide est un cours destiné a la fois au néophyte du jeu de dames et au joueur initié qui qui souhaite se
perfectionner.



Le jeu de dames se caractérise par un nombre illimité d'astuces et de surprises . La plus importante astuce
du jeu de dame est appelée combinaison ou coup . Le nombre de combinaisons est si élevé que méme les
grands maitres oublient parfois un coup en partie . Les combinaisons , gambits, forcings et autres coups
rendent le jeu trés attrayant et attractif. Regardez et jouez !

Faire du lecteur un bon joueur de dames n'est pas le seul mais de ce cours. Ce cours vise également a
montrer quelques aspects merveilleux du Jeu de Dames.

Chaque lecon est constitué d'un cours théorique suivi d'exemples a résoudre sur le damier . un la fin de
chaque lecon se trouve des exercices qui mettent en application le cours théorique. Notez les réponses sur
une cahier d'exercice. Les solutions des exercices sont données toutes les 10 legons.

Le mais de chaque exercice est de trouver une combinaison. Chaque exercice est référencé
C 3.4 signifie exercice 4 legon 3 : les Les blancs gagnent a l'aide d'une combinaison.

Ce cours un pour objet principal l'aspect tactique . Le terme tactique fait référence aux combinaisons ,
forcings, piéges etc. Un second cours sera centré sur l'aspect stratégique du jeu de dames.

J'espére que ce cours vous apportera beaucoup et surtout j'espére qu'il vous donnera envie de jouer ,
Tjalling Goedemoed, juin 2008
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Tjalling Goedemoed est un entraineur expérimenté . Il un travaillé avec succés avec des jeunes joueurs qui
ont participé au championna d'Europe et du Monde . Goedemoed est l'auteur d'un livre en néerlandais
consacré au jeu de dames (traduction): “Oncle lan apprend a son neveu a jouer aux dames”
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1.Notation



Les cases du damier sont numérotées de 1 a 50. Le diagramme montre la numérotation des cases du
damier . En début de partie les pions noirs occupent les cases 1 a 20 , les pions blancs occupent les cases

314 50.

On peut maintenant écrire les différents mouvements . 33 — 29 signifie que le pion en 33 se déplace en 29.
Aprés ce coup le pion noir doit prendre 3 pions 35 x 22 (selon la régle de la prise majoritaire : qui oblige a
prendre le maximum de piéces possible). Le pion 35 va en 22. Comme il s'agit d'une priste on marquera “x”
au lieu “-“ entre les nombres,.

Les blancs jouent 29 x 27, prenant 4 pions et vidant le damier.

exercice 1.1: placez les pions sur le damier selon la position ci-dessous puis réalisez les coups suivants

Les blancs exécutent une jolie combinaison connue sous le nom de coup turc

26 -21 17 x 46
28 x 19 46 x 14
29 -2314x 29

Les blancs capturent tous les pions Les noirs au dernier coup.

exercice 1.2: Placez tous les pions sur le damier au début de partie puis suivez les coups écrits ci-dessous.
1.32 — 28 siginifie que le pion blanc en 32 se déplace sur la case 28 .

1.32-28 18-23



2.33-29 23 x 32
3.37x28 12-18?

Le point d'interrogation (?) veut dire : coup faible ou faute. Le point d'exclamation (!) veut dire coup fort .

S 8 e 9 O

Voici la position que vous devriez obtenir sur votre damier .

Les blancs ont une combinaison. Vous devez donner un pion et en gagner plus a la fin ,
Essayer de trouver.

exercice 1.3

Les noirs viennent d'attaquer en lunette, lls menacent de prendre de deux maniéres différentes, Quel est le
dernier mouvement des noirs ?
Voyez comment les blancs gagnent

1.37 - 31!

Combien de pions les noirs doivent-ils prendre ?
Ecrivez la prise des noirs puis des blancs.
exercice 1.4
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Les blancs peuvent prendre le pion noir en 20,
Ecrivez les 3 coups que les blancs ont a jouer . Les coups blancs sont déja écrits:



exercice 1.5
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le pion 28 n'est pas bien protégé .Les blancs ont le trait et peuvent gagner le pion noir en
I'attaquant.Ecrivez le coup gagnant pour les Les blancs.

exemple 1.6

Essayez encore .La dame blanche doit stopper les pions noirs. D'abord neutraliser le pion 16 et ensuite
stopper l'autre pion.

.................................... 28-33
.................................... 16 — 21
.................................... 33-39

exercice 1.7



Les blancs jouent de fagon a ce que I'adversaire soit forcer de prendre 3 pions. Alors les blancs prennent 4
pions et dament.
Ecrivez tous les coups.

2. combinaisons

Une combinaison (ou coup) est une série de mouvements ou l'adversaire est amené a prendre plusieurs
pions afin de lui en reprendre plus ou d'obtenir une dame.

Les blancs donnent tous leurs pions mais le pion banc restant ramasse tous les pions noirs et dame,

1.26 -21 17 x 26
2.37-31 26 x 37
3.38-32 37x28
439 -33 28 x 39
5. 40-3439x30
6. 35x 11

©

Dans cette position il faut donner les pions blancs dans le bon ordre. Si 1.45 — 407 les noirs prennent 34 x
45,

1.42 - 38 33 x42



2.43 -39 34x43
3.45-40 35x44
4, 50 x 28

1t 1l est souvent utile de se poser la question : ou faut il amener un pion noir pour
faire une combinaison ?
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Si il y avait un pion noir en 31 les blancs pourraient effectuer la rafle 36x09. Est il possibe d'amener un pion
noir en 31 ? Quel pion et comment ?

Seul le pion noir 35 est en position de bouger., Siles noirs avaient le trait ils prendraient 35 x 447 suivi de
49 x 40 qui fait perdre le tour de jouer (le trait) aux blancs !

1.49 -43! 35x44
243 -39 44x33
3.42 -38 33x42
441 -37 42 x 31
5. 36 x 09

Les blancs veulent que les noirs aillent en 20 puis aménent le pion 26 sur la case 30. Comme les noirs
sont forcés de prendre au prochain tour les blancs créent un temps de repos :

1.33 - 28! 29 x 20
2.27-21 26 x 17
3.28 -2217 x 28
4.39-33 28 x 39
5.40 - 34 39x30
6. 35x 11

¥ Quand on cherche une combinaison il faut penser aux pions éloignés.

exercice 2.1
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Les blancs sont parfois amenés a prendre des pions noirs au cours d'une combinaison .Les blancs doivent
veiller a conserver le trait. Ici il faut chasser le pion 13 pour créer un trou qui permet un coup de dame en 4.

1.34 - 30! 25x 23
2.28x19 13x24
3.37-31 26 x 28

4.33 x 04
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Les blancs donnent 3 pions pour en reprendre 4

1.33-29 24 x 22

2.32 - 28 ad libitum

3.38x 20
Au premier temps les noirs sont forcés de prendre deux pions , Au second temps ils ont le choix entre deux
prises mais sans conséquence sur le résultat ,

It La régle de la prise majoritaire est une régle majeure du jeu de dames.

exercice 2.2
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Les blancs jouent et combinent. Utilisez la régle de la prise majoritaire.
Ecrivez la combinaison!

Le pion noir en 23 atteint au coup suivant la case 32. Si les blancs ont un pion en 43 ils exécutent la rafle
49x18. Le pion 25 peut faire la course 25x34 puis 34x43. Nous allons nous aider d'un coup de talon pour
amener le pion 25 en 43.

1.33-29 23 x 32

2.29-23 19x 28

3.39-33 28x 39

4.34x43 25x 34
5.43-3934x43
6.49 x 18

Il existe une 2éme variante moins bonne qui ne donne que la remise: 33-29, 23x32, 30-24,19x30, 29-
24,30x19, 34-30, 25x43, 49x18 et les noirs vont a dame juste a temps . Il arrive qu'une combinaison se
présente sous différentes variantes. Il est nécessaire de les étudier toutes. Les résultats ne sont pas toujours
équivalents.

Cette fois la rafle 35x2 serait possible si le pion noir 10 parvenait en 19 et si le pion 26 parvenait sur la case
30. cette exemple illustre I'importance de I'ordre des prises et du choix entre deux prises de méme valeur.

1.33-28 26 x 37



2.28 x 19 37 x 28
3.19-14 10x 19
4.38 - 33 28 x 30

5. 34 x 02
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La rafle 45x3 existe. Il suffit d'éliminer le pion noir en 23 et d' amener un pion noir en 40.

1.33-28! 16 x 27
2.28 x 30 25 x 43
3.38 x49 27 x 38
4.49 —43 38 x40

5. 45 x 03
exercice 2.3
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La rafle se trouve en 36x18. Amener un pion noir en 21 puis un pion noir en 31.

Ecrivez la combinaison

Parfois il est utile de penser au coup le plus étrange ! Dans la position du diagramme les noirs ont le choix
entre deux prises . Et siles blancs leur offraient une troisi€me fagon de prendre “ obligatoire “ !!



1.42 - 38 32 x 23

2.20 x 16
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1.29 - 24! 20 x 27
2.23 x 05

1.29-24 19x28

2.42x04
Exercices :
Ecrivez la combinaison
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3. Coup Philippe

En frangais on utilise également le mot coup a la place du mot combinaison .

De nombreuses combinaisons ont un nom. La plupart ont été inventé par des damistes frangais , qui étaient
les plus forts joueurs au début du 20" siécle . Une trés importante combinaison porte le nom d'un joueur
frangais Philippe. Cette combinaison se présente fréquemment en partie.

Ce diagramme montre le théme basique du Coup Philippe.
Les blancs ont pour objectif :

- éliminer les pions 18 et 16.

- amener un pion noir a 34.

- puis prendre 4 pions noirs: 40 x 16.

1.27 - 22! 18 x 27
2.32x21 16 x 27
3.34-30 25x 34
4.40x 16
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Méme théme , mais cette fois les blancs prennent de 38 a 16.

exemple 3.1 Ecrivez ce second exemple de Coup Philippe!
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Ici les blancs prennent 38 x 20 aprés avoir chasser le pion 18. Le pion 20 ira damer.

1.27 - 22! 18 x 27
232x21 16x27
3.34-30 24x33
4.38 x 20
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Les pions 16 et 18 sont otés d'une autre maniére.

1.26 - 21 17 x 26
2.27 -22 18 x 27
3.37-3116 x 37
4.41x21 16 x 27
5.33-29 24x 33
6.38 x 16

Déroulez ce début de partie ou le coup Philippe se présente.

1.33-28 18-23
239-33 12-18
3.44-39 07-12
4.31-26 20 - 25?



Les Les blancs ont mis un pion sur bord du damier au 4™ temps espérant que I'adversaire les imite.
Les blancs éliminent les pions 18 et 16 et jouent 34 — 30 .

5.28 —-22 17 x 28
6.33x22 18 x27
7.32x21 16 x 27
8.34-30 25x 34
9.40 x 16

Déroulez cette autre ouverture:

1.32-28 18-23
238-32 12-18
3.31-27 7-12
443 -38 20-24
537-31 17-21

Habituellement les blancs jouent 31 — 26 mais dans cette partie les blancs tentent le piége:

6.27 — 22 18 x 27
7.31x22 12-18?

Les noirs attaquent le pion 22 mais les blancs ont preparé un coup.
8.22-17! 21 x12
Aprés 11 x 22 9.28 x 26 Les blancs gagnent un pion.

9.28 — 22 18 x 27
10.32 x21 16 x 27
11.33-29 24 x 33
12.38 x 16

Changeons le 4°™ temps des noirs :

4. 17 - 22
528 x17 11 x 31
6.36 x 27 01 - 07
7.49-43 20-24
8.41-36

exercice 3.2 Les blancs espérent que les noirs vont laisser le coup Philippe.
Quelle faute les blancs attendent-ils ?

L2
e e e
e e o e =
L e e
e e e
S = O
&
S

1.33-28! 22 x 44
Les noirs doivent prendre 2 pions, donnant aux blancs I'opportunité d'enlever les pions 18 et 16.
227 -2218 x 27

3.32x21 16x27
443 -39 44x 33
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Dans cette position le Coup Philippe est assez difficile, parce que les noirs ont le choix entre plusieurs
prises . Essayez de visualiser la suite
1.27 — 22!

Les noirs ont le choix. Siles noirs prennent 18 x 27 la combinaison est facile: 32 x 21 16 x 27 33 — 29 24 x
33 38 x 16 et les blancs ont 2 pions de plus. Meilleur pour les noirs est la prise 17 x 28.

1. 17 x 28
2.33x22 18 x 27
3.32x21 16 x 27

Le premier but est accompli. Les pions 18 et 16 sont enlevés. Maintenant il reste a amener un pion noir a
33.Les blancs donnent 3 pions pour réaliser ceci.

4.35-30! 24 x 35
5.44 -40 35x 33
6.38 x 16

La position donne I' égalité. Mais le pion 27 est perdu. Voyez par vous méme.



Exercices coup Philippe.
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4. Le coup de mazette

Le coup de mazette est un coup fondamental du jeu de dames .

Ce diagramme montre l'idée de la combinaison.
Amener le pion en 28 puis supprimer le pion 23.




1.28 — 22! 17 x 28
2.34-29 23x 34
3.32 x 05

Cette combinaison fondamentale peut se produire au 2éme temps du début de la partie.
1.33-28 18 -22
2.39 - 33?
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Une erreur. Les noirs gagnent deux pions par:

2. 22 -27
3.32x 2116 x 27
4.31x2219-23
5.28 x 1917 x 30
6.35 x 24 20 x 29

et le pion 19 est perdu aussi.
La méme combinaison est possible apres:

1.32-28 18-23
2.37 - 327

&)

Les noirs peuvent aligner 3 pions blancs en : 32, 28 et 23, puis enlever le pion 28. |l reste a prendre trois
pions .

1... 23 - 29!
2.33x2420x29
3.34 x 2317 - 22
4.28 x 17 19 x 26

Ce théme du coup de mazette survient a d'autres moments de la partie :

1.32-28 19-23
228 x19 14 x 23
3.37-32 10-14
4.41-37 14-19
5.33-28 5-107?



e e e e

e e & & =

e e e <

e e e e e
e

S

=] S
&

Q| &

Méme théme: les blancs construisent un alignement de 3 pions noirs 19, 23 et 32 puis percent en 23.

Voyez vous la combinaison ?

Vous jouez le début suivant:

1.32-28 18-23
2.33-29 23 x 32
3.37x28 16 -21

Les blancs peuvent effectuer I'échange 4.28 — 23 19 x 28 5.29 — 24 20 x 29 6.34 x 32 ou jouer 4.31 — 26 ou
4.38 — 33.

Le coup logique 4.39 — 33 joué vers le centre (considéré normalement comme bon comme nous le verrons
plus tard ) est ici sanctionné par un coup de mazette.

4.39 - 33?
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4, 21 -27!
5.31x22 19-23
6.29 x 18 12 x 32
7.38 x27 17 x 30

Voici le début:
1.33-28 18-23

2.31-27 20-24
3.37-31?
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Les noirs appliquent la régle de la prise majoritaire pour réaliser le coup de mazette

1... 23 - 29!
2.34x23 17 -22
3.27 x18 13 x 33
4.38 x 20 19 x 26
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D'abord les blancs libérent la case 14. Ensuite le pion noir 17 est amené a la case 28 selon un théme a
mémoriser,

1.34-29 23 x 34
240x2014 x 25
3.35-30 25x 34
428 -22 17 x 39
5.38 -33 39x28
6.32x5

S| S
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Les blancs sacrifient plusieurs pions avant de réaliser le coup final.

1.27 -22 18 x 27
2.36 - 31 27 x 36
3.28-22 17 x 28
4.35-30 24 x 35
5.44 -40 35x 33
6.38 x 20 15x 24
7.32 x 05



Exercices coup de mazette

Dans les exercices suivants les blancs ont un coup de mazette.
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5. Coup Royal
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Le théme du coup Royal se joue de la maniere suivante :

1.27 - 22! 18 x 27
2.32x2123 x 34
3.40x7

Le premier mouvement 27-22 sert a deux buts

- enlever le pion 18

- chasser le pion blanc 32 qui obligent les noirs a prendre 3 pions en 34 qui permet aux Les blancs de rafler
cing pions.

It Les pions 40 et 45 travaillent ensemble . La formation des pions 40 et 45 est
appelée formation olympique.
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Dans cette exemple la formation Olympique n'est pas encore finie. Pendant la combinaison les blancs
profitent d'un temps de repos pour finir la formation avec 44 — 40.

1.27 - 22! 18 x 27
2.32x21 23x 34
3.44 - 40! 16 x 27
4.40 x 07

< e e
e e O
<
Qe
S &
= &)

La position est meilleure pour les blancs puisque les blancs disposent de la formation. Olympique.



Les blancs créent une menace par :
1.43 - 39!

Une menace est coup fort (qui est frequemment le début d'une combinaison) que I'on un l'intention de jouer
au coup suivant. Dans ce cas les blancs veulent jouer 27 — 22!l au prochain coup. Les blancs menacent du
coup Royal.

Que peuvent jouer les noirs pour éviter ce coup Royal?

Si 11 — 17 ou 12 — 17 les L blancs jouent le coup gagnant 27 — 22!. la seule solution qui ne colte pas un
pion, est de jouer 15 — 20. Aprés ce coup les blancs créent la fleche 40, 45 en installant un pion a 34. La
formation est 34, 40, 45.

1...15-20 2.39 - 34!

La nouvelle menace des blancs consiste dans le pionnage en avant 34 — 29 23 x 34 40 x 29 pour créer
une position gagnante.

Par exemple: 2.... 11 -17 3.34 — 29123 x 34 4.40x 2917 -21545-4012-176.40-3517 - 22 8.28 x 17
21 x127.32-28 12 -17 8.38 — 32 17 — 22 (aprés 17 — 21 9.48 — 42 les noirs sont forcé de donner des
pions) 9.28 x 17 19 — 23 10.27 — 22! 18 x 38 11.29 x 9 14 x 3 12.25 x 14 38 x 29 et les blancs gagnent.
apres 2... 24 — 30 3.34 — 29! 23 x 34 4.40 x 29 30 - 35 suit le simple coup 29 — 23 W+1.

aprés 2... 23 — 29 3.34 x 23 18 x 29 les blancs jouent 4.48 — 43 11 - 17 (méme plan pour les blancs apres
13-18)5.43 -39 17 — 21 6.40 — 35 et au coup suivant les blancs jouent 35 — 30 +.

Cette position montre plusieurs idées pratiques

e
L L]
e e
e e e e e
e e
e © e
& <=
S

Parfois le coup Royal est le début d'une combinaison plus profonde. Dans ce cas le coup Royal est suivi
par un coup de dame.

1.27 - 22! 18 x 27
2.32x21 23x 34
3.35-30 20 x 40
4.50 x 30 16 x 27
5.37-32 27 x 38
6.42 x 04
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1.27 - 22! 18 x 27



2.32x21 23x 34
3.40 x18 16 x 27
447 -4112x 23
5.37-31 26 x 37
6.41 x 01

S| O

Les blancs tombent dans un piége de début de partie.Les blancs viennent de jouer 31 — 27 attaquant le pion
21. lls attendent des noirs la réponse 11 — 16, mais ceux ci exécutent une combinaison magnifique:

1. 24 - 29!
233x15 19-24
3.28 x17 11 x 33
4.39x28 24-30
5.35x24 14-20
6.25x14 10 x 50
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1.37-31 26 x 37
232x41 23x 34
3.40x09 17 x39
4.45-40 13 x 04
6.40 — 34 39x 30
7.35x 02
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Les blancs forcent un coup Royal gagnant. aprés 37 — 31 la menace 27 — 22 émerge.

137-311 7-11
2.27 - 22! 18 x 27



Exercices coup royal

3.32x21 17 x 37

4.43 -39 23 x 34

5.40 x 16
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6. Coup de talon
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Le plus important de ce coup est qu'une case (case 37 ici) est ouverte par une prise en arriere pour laisser
la place a un pion adverse..

1.43 - 38! 33 x42
2.37 x 48 26 x 37
3.41 x 03

La combinaison peut se réaliser a différents emplacements sur le damier.

Dans ce cas, c'est la case 34 qui s'ouvre.

1.38 - 33! 28 x 39
2.34x43 25x 34
3.40 x 16

X Le coup de talon fait référence a la prise en arriére qui améne un pion adverse
sur une case occupée par un de ses propres pions.
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Les blancs font une dame a 5, par la manoeuvre suivante.
— enlever le pion 14
— libérer la case 28



1.35-30! 24 x 44
2.25-20 14x 25
3.43-39 44x33
4.28 x 39 17 x 28
5.32 x 05
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Les cases 1 et 7 sont libres. Chasser le pion 18 et ouvrir la case 34 offre la rafle 40x7.

1.27 - 22! 18 x 27
228 -22 17 x 39
3.34x43 25x 34
4.40 x 07

1.38 - 337

Un coup trés dangereux . Il est nécesaire de chercher a damer en 49. Remplagons le pion noir 23 par un
pion blanc puis ouvrons la case 12 et les noirs ont une dame!

1. 23 - 29!
2.34x23 30-34
3.39x08 12 x 03
4.21 x 12 07 x 49
5.16 x 07 49 x 02



< L
e e
L e e e
e L
<
Q| e ©
©
QY O
S |©
& &

Dans cet exemple les blancs transportent une dame a la case 33 et profitent d' un temps de repos pour jouer
44 — 40.

1.36 - 31! 27 x 36
2.47 - 41 36 x 47
3.44 -40 47 x 33
4.29 x 38 20 x 29
5.34 x 03

Cette combinaison est intéressante parce qu'elle utilise trois outils de base du jeu de dame : envoi a dame ,
temps de repos et coup de talon .
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Cette position s'est produite dans une partie entre deux grandsmaiters: G. Jansen et Gantwarg pendant le
championnat du monde 1992.

La case 13 est vide. Si les blancs aménent un pion noir en 38 ils réaliseront la rafle 42x15. Un coup de
talon le leur permet..

1.22 -18! 22x13
2.37-31 36 x 27
3.25-2014 x 25
4.35-30 25x 43
5.38 x 49 27 x 38
6.42x 15
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Les cases 6 et 17 sont vides. Comment en profiter?

Ici est un coup de talon trés spéciale! Comment imaginer que le pion 38 va rafleren 7 ?

Exercices coup de talon

1.24-19! 13x 24
2.37-31 36 x 27
3.38-32 27 x 38
4.33x42 24 x 33
5.39 x 6
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1.28 — 22117 x 37
227 -21 16 x 27
3.35-30 24x 44
4.33x42 44 x 33
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7.Coup du ricochet

Dans le coup du ricochet on se sert de ses propres pions pour faire rebondir un pion adverse.
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1.35-30! 25x 34
240 x18 13 x 22
3.28 x 26
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Dans cet exemple les blancs vont ouvrir la case 18 pour rebondir en 22. .

1.27 - 22! 18 x 27
2.35-30 25x 34
3.40 x 18 13 x 22

4.28 x 26
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Apres l'enlévement des pions 17 et 18 Les blancs exécutent le coup du ricochet gagnant un pion.

1.27 -22 18 x 27
231 x1116x7
3.25-2014 x 34
4.40 x18 13 x 22
5.28 x 26
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[ci la situation est plus complexe, Les noirs ont un choix de prise au deuxiéme temps..
1.22-17!

Si les noirs prennent 1... 12 x 21 alors les blancs continuent; 2.34 — 30 25 x 34 3.40 x 18 13 x 22 4.28 x 26
gagnant un pion. L'autre variante est plus longue

1. 11 x 22
228 x17 12x 21
3.34-30 25x 34
4.40x18 13 x 22
5.33-29 24x 33

6.39 x 26
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Une idée similaire dans une position différente sur la damier. Au premier temps les noirs ont le choix mais
seule la prise vers le centre parait juste pourtant !

1.29 - 23! 19 x 28
2.37-31 26 x 37
4.41x23 18x29
5.33 x 04

¥ Dans une combinaison ne pas oublier de vérifier les diverses possibilités de
prises de l'adversaire.

1.27-22 18 x 27



2.32x21 16 x 27
3.29x18 12x 23

aprés 13 x 22 Les blancs gagnent un pion par 33 — 29 24 x 33 39 x 6.

4.34-30 25x 34
5.40 x 18 13 x 22
6.33-29 24x 33
7.39 x 06

L e e
e O ©
O Y 8 e
&
Q9 e
& Q|

1.35 - 30!

Les blancs ont une jolie position d'encerclement du centre noir. Les noirs essaient de reprendre de l'espace
et font un échange en 28. Les blancs cependant ont anticipé et prennent I' avantage grace a un coup du
ricochet.

1. 23 -28
2.33x22 17 x 28
3.32x23 19x28

Les blancs ont un temps de repos pour faire un ‘rally’.

4.43 - 39! 21 x 32
5.39 - 33! 28 x 39
6.34 x 43 25x 23
7.37x10

=)

Les blancs attaquent le pion 24 pensant le gagner ou déborder, mais c'est une erreur !

1.25-20? 24 - 30!
235x24 13-19
3.24x13 18 x 09
4.27 x29 15x 44



e
9 e (e
e e
e e e
= e =
QY O
= L
&

Voici une fameuse composition du Néerlandais Gortmans. Nous espérons que vous apprécierez icette
oeuvre d'art ou les blancs réalisent un coup du ricochet terminant par une surprenante, position gagnante .

1.38 — 33! 28 x 48
2.50-44 25x 34
3.44 -39 34x43
4.42 - 38 48 x 31
5.36 x 27 22 x 31
6.11 x 22 18 x 27
7.32 x 21 43 x 32

8.26 x 17
Exercices coup du ricochet
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8. Coup de la bombe
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Dans cette position les blancs gagnent en utilisant la combinaison idéale du coup de la bombe .

1.27 - 21! 16 x 27
2.32x12 23 x 41

Tout est la !!. Les noirs ont 2 pions a prendre ainsi le pion 12 inflige des dommage a la position noire. Le
pion 12 souffle la position noire comme une bombe.

3.12x 23 19 x 28
4.30 x10 15 x 04
5.36 x 47 26 x 37
6.33 x 22

et les blancs gagnent aussi le pion 37. Les blancs ont au final un gain de 2 pions.
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Trait aux noirs

aprés que les noirs jouent



1...12-177

Les blancs font le coup de la bombe en jouant 27 — 21. C' est une situation standard. Comme vous pouvez
le voir les blancs gagnent un pion.

S 8 e |9 e
&)
S| 8 e O

Bien calculer les conséquences du coup de la bombe est souvent compliqué. Ceci est une position issue
d'une partie reelle entre deux jeunes joueurs néerlandais.
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1.39 - 34!

Il semble que les noirs peuvent exécuter un bon coup de la bombe , mais les blancs ont ont vu plus loin...
La case ouverte a 9 apparait étre un probléme pour les noirs.

1. 24 - 307
2.35x24 19x39
3.28 x10 39 x 28
4.25x14 04-09
5.32x23 15x 04

Les blancs ont deux temps de repos maintenant! lIs les utilisent pour gagner un pion.
6.43 - 39! 18 x 29

7.39-33 09x20
8.33x15

Faire directement le coup de la bombe 27 — 21 résulte en un vaste échange. Mais les blancs peuvent
optimiser le coup de la bombe en donnant le pion 30!

1.30 — 24! 20 x 29
2.27-21 16 x 27
3.32x12 23 x 41
412 x 34 26 x 37
5.36 x 47

Les blancs gagneront un pion au prochain tour.
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Les noirs ont calculé que le dangereux 12 — 17 se résume en un vaste échange
127 -21?7 16 x27 2.32x 1223 x413.12x2319x284.33x2213-195.46 x 3724 -296.34 x 23 19x 17

Il ne faut pas toujours se contenter de voir le coup de la bombe coup dans ce type de situation. Il faut
envisager que les blancs peuvent jouer le pion 34 et ensuite poursuivre par 27 — 21 .

1.25-20! 14x 25
2.34-29 23x 34
3.39x30 25x 34
4.27 - 21 16 x 27
5.32x14 9x20

et aprés 6.44 — 39 13 — 19 7.39 x 30 20 — 25 8.50 — 44 25 x 34 9.44 — 39 etc. Les blancs gagnent un pion.
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La encore le coup de la bombe directement n'apporte rien. Pourtant les blancs ont un coup de dame.
Pensez a chasser le pion 24 puis les pions 14 et 23 !

1.33 - 29! 24 x 22
2.25-20 14x 25
3.35-30 25x 34
4.40x29 23x 34
5.27 -2116 x 27

6.32 x 05
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Si les noirs jouent 11 — 177

Ice coup apparenté au coup de l'espagnol est aussi appelé coup de la bombe atomique, Son impact est
aussi puissant que le coup de la bombe conventionel.

Le coup de la bombe atmique inclu les prises 27 -22 16 x 27 32 x 21.

1.27 - 22! 18 x 27
232x21 23 x 41
3.46 x 37 16 x 27
4.37 - 31 26 x 37

4.42 x 02
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Immediatement 27 — 22 perd deux pions Mais si on enléve le pion 23 on obtient aprés 27-22 la rafle 42x2.

1.35-30 24x 35
2.34-29 23x 34
3.39x30 35x24
4.27 — 22 18 x 27
5.32x21 16 x 27
6.37 - 31 26 x 37
7.42 x 02

=

1.34-29 23x 34
2.40x20 15x 24
3.27-22 18 x 27
4.32x21 16 x 27
5.37 - 31 26 x 37
6.42 x 11 06 x 17
7.28 -23 19x 28
8.33 x11
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Avec les pions blancs en 46 et 41 le coup 27 — 22 fonctionne:

1.27 -22 18 x 27
232x 21

Les noirs ont un choix déplaisant entre 2... 16 x 27 3.37 — 31 etc. ou 2... 23 x 32 3.37 x 28 16 x 27 4.28 —
23 19x285.33 x2.
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Malgré I'absence de pion en 46 le coup de la bombe atomique est valable en raison d'un temps de repos.

1.27 -22 18 x 27
2.32x21 16 x 27
3.37 - 31! 26 x 46
4.40 - 34 23 x 32
5.47 - 41 46 x 37

6.42 x 02
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Pour effectuer cette combinaison il est indispensable au coup de la girouette. Il faut garder les 4 pions blancs
33,38,42,43 et amener deux pions noirs en 27 et 28. Le coup consiste a enlever 23 et déplacer 19 en 28.

1.34-30 25x 34
2.35-30 34x25
3.33-29 23x 34
4.27 — 22 18 x 27
5.32x21 16 x 27
6.28 — 23 19x 28
7.38-32 27 x 38
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Méme principe un peu plus facile
1. 1 -17?
2.35-30 24x 35
3.34-29 23x 34
4.39x30 35x24
5.27 —22 18 x 27
6.32x21 16 x 27
7.28 -23 19x 28
8.37 -32 28 x 37
9.42 x 02
Exercices coup de la bombe
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9. coup de l'arche
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Le pion noir en 18 est transporté a la case 29. la pion fait un déplacment en forme d'arche de 18 a 29.
Pendant ce mouvement les blancs obtiennent un temps de repos a cause du pion 23 que les blancs
prendront au temps suivant.

1.27 - 22! 18 x 27
2.38-33 27x 29
3.39-34 23x32

4.34 x 05
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Dans cet exemple le méme théme est montré, mais cette fois dans une autre direction.

1.30-24 19x 30
2.39-33 30x28
3.38-32 23x 34
4.32 x 01



Ce coup peut se présenter en début de partie. Déroulez le début suivant:
1.32-28 19-23
2.28x19 14x 23
3.37-32 10-14
441-37 14-19
5.33-28

Maintenant la coup 5 — 10 est interdit, comme nous I'avons avec la legon sur le coup de mazette..
Il est correct pour les noirs de jouer I'échange 17 — 22 28 x 17 11 x 22. Les noirs normalement jouent:

5. 17 -21
6.31-27 05-10?
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Les blancs penvent jouer le coup de I' arche Le . pion 18 est transporté en 29. la capture 23 x 32 au prochain
tour donne aux blancs un temps de repos.

7.27 - 22! 18 x 27
8.38-33 27x 29
9.37 - 31!

C'est la meilleure maniére de utiliser le temps de repos. Maintenant le pion a 32 est attaqué par la dame a 5
immeédiatement.

23 x 32
9. 34x5

Aprés le bon plan est de protéger la derriére ses propres pions, ainsi elle ne peut étre reprise failement.
Si les noirs jouent
6...21-26
Les blancs peuvent essayer de repiéger les noirs en jouant:
7.38 -33
Et les noirs ne peuvent toujours pas jouer 5—10 . Placez le coup de I' arche ?

7. 1M-17
8.43 -38 05-107
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Les blancs peuvent jouer un coup de dame bien qu'il ne soit pas gagnant. Les noirs ont un choix au second
coup de la combinaison, Mais Les blancs aboutissent a 5 de toute fagon.

9.27 — 22 18 x 27
10.32 x21 23 x43
11.49 x 38 16 x 27
12.38 - 32 27 x 29
13.34x 5

La dame est prise par 13... 13- 191 14.5 x 11 6 x 17 avec égalité..

L' arche améne le pion 18 en 29

1.25-20! 14x 25
2.27 -22 17 x 28
3.33x22 18 x 27
4.36 - 31 27 x 36
5.47 -41 36 x 38
6.39-33 38x29
5.34 x 01

(diagramme suivant)
Voici un trés coup difficile mais magnifique. Le pion 18 est transporté en 29 d'une fagon particuliere.

Les noirs obtiennent une dame a 47 pendant qu'un pion noir est piégé en 43. Aprés que les blancs dament
ils prennent 4 pions.
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Un second exemple

Les blancs ont deux temps de repos qui servent a construire la formation Olympique .

Exercices coup de l'arche
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1.27-22 18 x 27
2.36-31 27 x 36
3.47 -41 36 x47
4.37 - 31 26 x 37
5.32x41 23x43
6.41 - 37 47 x 29
7.34x05 43x 34
8.40 x20 25x 14
9.05 x 26

1.27 - 221 18 x 27
2.32x21 23x43
3.45-40 16 x 27
4.36 — 31 27 x 36
5.47 - 41 36 x 47
6.50 —45 47 x 29
7.34x5 43 x34
8.40 x20 25x 14

9.05x 16
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10. Coup Napoleon

Une legende dit que I' empereur Napoleon aimait jouer aux dames avec ses officiers et généraux.
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L'histoire dit que Napoleon aurait obtenu cette position contre un général. Napoleon exécuta cette
combinaison dévastatrice:

1.27 - 22! 17 x 28
2.37-31 28 x 46
3.38-32 46 x 28
4.35-30 24 x 35
5.26 -21 16 x 27
6.31x 04
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Si on ajoute deux pions noirs a 28 a 31, la combinaison est aussi possible.
1.27 -22 18 x 27

aprés 1... 17 x 28 les blancs améne un pion en 28 est immediatement continuent par 35 — 30 24 x 35 26 —
2116 x 27 31 x 4.

2.31x22 17 x 28

Maintenant la combinaison continue de la méme fagon que dans le premier exemple: 37 — 31 28 x 46 38 —
3246 x2835-3024x3526-2116x27 31x4 +.
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Les deux joueurs ont une position identique. Une telle position est appelée symétrique.
Les noirs commettent une erreur:

1. 24 — 297
2.33x24 20x 29

La case 29 est dénommée la case cimetiére, parce que il est trés dangereux d'occuper cette case, bien
que parfois cela soit trés fort. Ici les blancs réalisent un peti Coup Napoleon, gagnant un pion.

3.28 — 22! 17 x 28

4.27 - 21 16 x 27

5.31x24 19x 30
6.34 x 25

La rafle du Coup Napoleon est caracterisé par un prise en avant , suivi par une prise en arriére puis a



nouveau d'uneprise en avant .
Voici une partie dans laquelle les noirs ont placé un coup Napoleon dans l'ouverture.

Rabatel — Drost
1.32-28 20-25
2.38-32 14-20
3.31-27 17 -21
4.43 -38 21-26
5.37-31 26 x 37
6.42x31 10-14
747 -42 5-10
8.41-37 20-24
9.46 -4118 - 23
10.49 -4314 -20
11.31-2613 -18

© 0] |0
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Les blancs doivent étre attentifs. Aussi bien 37 — 31 que 36 — 31 sont punis par un coup.
Sur 12.37 — 31 Les noirs font le coup de l'arche 24 —29 12.33 x 22 12 -17 13.28 x 19 17 x 46 +.
Aprés que les blancs jouent 36 — 317 les noirs placent un coup Napoleon.

12.36 — 31 24 - 29!
13.33x22 23-29
14.34 x 23 16 - 21
15.27 x 16 25-30
16.35 x 24 20 x 47

e e
e e e
e e e L2
e e e e
L =
S e
S &)
QO
Q9 e &)

Les blancs forcent un coup Napoleon.
1.39-33! 19-24
aprés 1... 29 — 34 2.33 — 29 le pion 34 est perdu.

2.33-28! 13-19
3.28 - 22! 18 x 27
4.31x22 17 x 28
5.37 - 31 28 x 46
6.38 — 32 46 x 28
7.35-30 24x 35



8.26-21 16 x 27

9.31 x 04
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Idans la partie Hisard — Chiland partie (Yalta 1961) Les blancs jouent un coup qui semble fort.
1.28 — 227

Les noirs répondirent 1... 5 — 10 2.22 x 13 8 x 19 aprés quoi 3.32 — 28! 21 x 23 4.34 — 30 25x 34 540 x 7
Suivi.

Sur 1... 8 — 13 Les blancs peuvent jouer 2.32 — 28 21 x 23 3.42 — 38 18 x 27 4.34 — 30 25 x 34 5.40 x 7 16-
21 6.7 x 16 aprés quoi les noirs sont en difficulté.

Cependant Les noirs pouvaient placer une fabuleuse combinaison, qui a été montrée aprés la partie par le
legendaire grandmaitre sénégalais Baba Sy .

1. 03 —09!!
2.22x4 26 -31
3.37x17 11 x 31
4.36 x 27 12-18
54x22 16 -21
6.27 x 16 24 - 29
7.34x23 25-30
8.35x24 20x49

Exercices coup napoleon
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Solutions le¢cons 1a 10

Lecon 1: Notation

exercice 1.1 33 x 31

exercice 1.2 Les blancs peuvent combiner de deux fagons:
1) 29-2419x3035x2420x29 34x2116x 27 31 x22W+2
2) 28-2319x2829-2420x2934x2116x27 31x33W+2

exercice 1.3: Les noirs ont joué 24 — 29.
37-31126x 1934 x1

exercice 1.435-30 3-9 33-299-1430-
24

exercice 1.5 38 - 33
exercice 1.6 4 —27 28 —-3327-4316-2143x1633-3916 —49

exercice 1.7 26 —21 17 x2843 x 3

Lecon 2: combinaisons

exercice 2.1: 38 -3328x3929-2318x2930-2429x2040-3439x3035x2

exercice 2.2: 27 —-2116x2934 x5



exercice 2.3 38 —3335x4433x3144x3331-2732x2143-3833x4241-3742x3136x18
exercice 2.4 29 -24 19x 2842 x 4
C2126-2117x2637-3126x3738-3237x2839-3328x3940-3439x3035x 11
C2230-2419x3039-3430x3938-3339x2832x 14
C2327-2116x2728-2227x1829-2318x29 33 x2
C2437-3126x3738-3237x2833x2

C2529-2319x2821x5

C2639-3433x2234-2924x3345-4035x4450x8
C2749-4335x4443 -3944 x3341-3731x4247x27

C2822-1813x2232-2822x3136x29

Lecon 3. Coup Phlippe

exercice 3.1: 27 -2218x2732x2116x27 33 -2924 x3338 x 16

exercice 3.2 Les blancs hopes pour 7 — 11? 27 — 22! 18 x 27 32 x21 16 x 27 33 — 29 24 x 33 38 x 16.
C3127-2218x2732x2116x27 33-2924x3338x 16
C32:27-2117x2628-2218x27 32x2126x1733-2924x3338x16
C3327-2218x3842x3323x3233-2837x2834-3025x3440x7
C3427-2218x2732x2116x27 34—-3024x3338x20

C3.533-2822x4427—-2218x27 32x21 16 x 27 43 — 39 44 x 33 38 x 16 gaining pion 27.

C3.627-2217x2833x2218x2732x 2116 x27 35— 3024 x 3544 —40 35 x 33 38 x 16 gaining pion
27.

C3.726-2116x2733-2822x4431x2218x2743-3944x3338x16

C3.827-2218x2732x2116x2734-3024x4433x2419x3025x3444x3338x16

Lecon 4: coup de Mazette

C4128-2217x2834-2924x3338x2923x3432x5
C4228-2217x2834-3025x3440x1813x3132x25
C4.329-2420x2932-2823x3234x1
C4425-2014x2528-2217x2834-2924x3338x2923x3432x5
C4535-3024x3525-2014x2533-2923x3428-2218x2731x2217x2832x5

C4.635-3024x35 33-2923x3425-2015x2444-4035x4449x2014x2528-2218x27 31x
2217x2832x5

C4.735-3024x3544-4035x4434-2923x3433-2934x2328-2217x2843—-3944x3338x



72x1132x5

C4.825-2014x3440x1813x2227x1812x2335-3024 x3533-2923x3439x3035x24 28—
2217x2832x5

Lecon 5: Coup Royal

C5127-2218x2732x2116x2733-2823x3440x7
C5226-2117x2627-2218x2732x2123x3444-4026x1740x7
C5335-3024x3534-3035x2427-2218x27 32x 2123 x3444—-40 16 x 27 40 x7
C54 27-2116x2731x2218x2732x2123x3440x 16
C5527-2218x2732x2123x3441-3716x27 37 -3227x3842x3329x3840x7

C5.627-2218x2732x2123x3440x2025x1433-2816x2728-2319x2837—-3228x3742x
2

C5727-2218x2723x3437-3216x3835-3034x2548—-4338x4045x1

C5827-2218x2732x2123x3440x71x1245-4016 x27 37 —3126x 37 42x 2217 x 3940 - 34
39x3035x2

Lecon 6: coup de talon

C6.133-2924x3334-2923x4328x48 17 x2832x1

C6.222-1813x2237-3126x3732x4123x3238x16
C6.337-3126x3732x4123x3238x27 17 x2834x32
C6.426-2117x2637-3126x3934x4325x3440x 16

C6.535-3024x3534-2923x3439x3035x2425—-2014x2533-2924x3328x3917x2832x
5

C6.629-2318x2937—-3136x2725-2014x3444-3934x4338x4927x3842x2(ou4d2x4)
C6.733-2923x3439x3025x3440x2924 x3328x3917x2832x25

C6.833-2822x3337-3126x2838-3228x3729x3820x2934x3

Lecon 7: coup du ricochet

C7127-2218x2725-2014x3440x1813x2228x6

C7227-22 x 44-40 x 40x18 13 x2228 x 26
C7329-2319x2826-2117x3741x2318x2933x4
C7427-2218x2731x1116x725-2014x3440x 18 13 x22 28 x 26
C7542-3825x3438-3329x3832x4321x2340x7

C7627-2116x3837-3238x2731x138x3034x3



C7.734-2923x3439x3028x4830—-2548x3125x2126x1736x9

C7.832-2721x3236-3126x3743-3832x4339x4830x2841x14

Lecon 8: coup de la bombe
C8135-3024x3525-2014x2527 -2116x2732x 1223 x4112 x5 26 x 37 36 x 47

C8230-2420x2927-2116x2732x1223x4112x34 26 x 37 36 x 47

C 8.327-21

1)16x 27 32x 1223 x 34 12 x 5 26 x 37 40 x20

2)26x3732x4123x3412x5
C8427-2116x2732x1223x4312x2319x3930x 1039 x3035x2426x37 48x3937x48 10—
548x195x23
C8535-3024x3533-2923x3439x3035x2427-2218x2728-2319x3742x2

C8634-2923x3440x2015x2427-2218x2732x2116x2737-3126x3742x116x17 28 —
2319x28 33 x 11

C8.735-3024x3533-2923x3439x3035x2427—-2218x2732x2116x27 28 —-2319x28 37 —
3228x3742x2

C8.834-2923x2527-2218x2732x2116x2728-2319x28 33 x2

Lecon 9: coup de l'arche

C9127-2116x2939-3423x3234x3
C9.230-2419x2840-3523x3432x 1

C9327-2218x27 32x 2123 x43 (ou 23 x 41 avec la méme coup) 49 x 38 16 x 27 38 — 32 27 x 38 39 —
3338x2934x5

C9.427-2218x3647—-4136x4738—-3347x2932-2723x2134x325x343x30
C9.530-2419x2843-3823x3427—-2218x2737—-3228x3742x2
C9.628-2218x2934x2319x2831-2721x3243-3832x3440x7
C9.727-2218x2937-3123x3234x2319x2842-3832x3440x7

C9.827-2218x2736—-3127x3647 -4136x47 38—-3347x2934x2325x3440x2014x2523x
5

Lecon 10: Coup Napoleon

C10127-2217x2837-3128x3738—-3237x2835-3024x3526-2116x2731x4
C10.227-2218x2928-2217x2835-3024x3526—-2116x27 31x4
C10.326-2117x2624—-1914x3433-2934x2325-2015x2430x6

C10.427-2218x2731x2217 x28 37 —-3128x3738—-3237x2835—-3024x3526—-2116x27 31X



4
C10.530-2529x4739-3347x2935-3024x3527-2217x2826-2116x2731x4
C10.639-3430x2829-2318x2927x93x1426—-2116x2731x2
C10.735-3024 x3328x3917x3738—-3237x2826-2116x27 31x4

C10.832-2823x3425-2029x4720x72x1140x2015x24 39—-3347 x2935—-3024x3527—
2218 x2726-2116x2731x2
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