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INTRODUCTION

Depuis qu’on joue aux échecs, chaque joueur, quelles que soient les conditions dans
lesquelles il a joué¢ (époque, lieu, adversaires, environnement en général) a eu a se poser
encore et toujours la méme question devant 1’échiquier, a savoir :

« Quel coup jouer ? » .

Cette question en entraine une autre : « Dans une position donnée, existe-t-il un coup
meilleur que les autres ? »

Si I’on admet que certains coups sont meilleurs que d’autres, il faut alors les déceler afin de
bien jouer aux échecs !

Avant la fin du XIX® siécle, nul ne se préoccupait de jouer le meilleur coup. On se contentait
de chercher des coups élégants et ingénieux se réduisant a un objectif primaire : mater, ce qui
nuisait en général a I’objectivité de la pensée des joueurs. Ce phénomeéne est représentatif de
ce qu'on a appelé 1’age romantique du jeu, pendant lequel les échecs étaient considérés
comme un jeu de I’esprit et un art, ou le joueur le plus imaginatif et ingénieux 1’emporte.
Cependant, avec 1’avénement de Steinitz, une nouvelle composante s’est ajoutée a ces
considérations. Le premier “champion du monde officiel” soutint que les échecs étaient un
jeu logique, en cela qu’une position peut étre évaluée, et que si les deux adversaires jouent
bien, I’évaluation de la position ne sera pas perturbée.

Steinitz ayant réussi a imposer ses idées, on est entré dans 1’¢ére des échecs modernes, et
certains ont adopté une approche scientifique du jeu.

En parallele a 1’établissement du caractére scientifique des échecs (des joueurs comme
Botvinnik y ont largement contribué), des enjeux sportifs sont apparus. Jouer un bon coup est
une chose, jouer celui qui perturbera le plus I’adversaire en est une autre.

De plus il faut rester conscient du fait que les joueurs sont humains, et qu’ils ne sont donc pas
infaillibles. Le joueur devra donc compter avec les erreurs pouvant survenir, tant de sa part
que de celle de son adversaire.

On peut donc se demander :

« Le meilleur coup est-il celui qui donnera les meilleurs résultats face a un jeu parfait,
ou celui qui aura les meilleures chances de succes sur I’échiquier ? »

Et bien sir : « Comment trouver le meilleur coup ? »




I. APPROCHE SCIENTIFIQUE DU
PROBLEME

1. Quelques notions de théorie des jeux

La théorie des jeux traite des situations dans lesquelles il y a plusieurs centres de décisions.
Chacun de ces centres (joueurs) doit prendre des décisions (coups) qui influeront sur
I’évolution de sa situation (issue de la partie).

Le jeu d’échecs (comme les dames par exemple) est un jeu de lutte a 1’état pur : si un joueur
gagne, 1’autre perd. De plus, c’est ce qu’on appelle un jeu fini & information parfaite : le
nombre de parties possibles est fini (aux échecs, il est énorme : plus de 10''® parties possibles)
et le joueur au trait a acces a la position sur 1’échiquier.

Le théoréme fondamental de Von Neumann montre que tout jeu fini a information parfaite
admet un équilibre de Nash : il existe une stratégie optimale pour chaque joueur, et si
chacun des joueurs utilise cette stratégie, alors le résultat d’une partie sera toujours le
méme.

Dans chagque position, il existe donc un meilleur coup !

Si on trouve les stratégies optimales, le jeu sera « résolu », et un ordinateur muni d’une base
de données sera imbattable.

Le jeu ne présentera alors plus aucun intérét théorique, et ce genre de situations risquera de se
produire beaucoup plus souvent (voir dessous)




2. Peut-on « résoudre » le jeu d’échecs ?

Le 19 juillet 2007, on a fait une découverte fracassante. Le jeu de dames a été résolu : les
stratégies optimales pour les deux joueurs sont connues et ménent a une nulle forcée !
Cependant, on est encore trés loin de la fin des échecs, car le nombre de parties possibles est
bien plus grand qu’aux dames. Avec la technologie dont nous disposons actuellement, il
faudrait plusieurs millions d’années pour « résoudre » les échecs.

Par contre, une progression par étapes est en cours : a I’aide de I’algebre multilinéaire et de
I’informatique, on a écrit des programmes qui ont permis la résolution de certaines finales.
Outre le fait que les finales sont d’un intérét pratique pour I’ensemble de la communauté
¢chiquéenne, il existe une raison beaucoup plus simple pour laquelle c’est sur elles que s’est
basé I’étude du jeu par les scientifiques : le nombre de picces sur 1’échiquier y est beaucoup
plus réduit, et cela diminue de beaucoup I’ampleur des calculs nécessaires a une résolution
complete.

Actuellement, les finales avec moins de sept pieces sur 1’échiquier sont toutes résolues, et un
ordinateur muni des (énormes) bases de données récapitulant ces résultats les jouera
parfaitement.

Voici un tableau récapitulatif des résultats des recherches sur les finales de moins de 6 piéces,
sans pions :

MULTILINEAR ALGEBRA AND CHESS ENDGAMES 175

pieces 3 i RO = mieces £ wins ] ol
DO WA asz15m0e TR 243 1RITG WA EA SonTaRRALL A5 61 GRTD
DA se2iTods 96 223 456 | DX R 4sooamsds 73 540 1060
DLW AA w43196s8114 T2 190 Rom | S DLW R R oz 65 52 256
LS dr NN SaRsnse S 1458 Sw A R d cpnRIII060 82 G510 2E2D
SO WR R ATI6INL TT 140 1634 | @ a--lw N 3023710 53 1270
SO DWW sriarieng a4 101 150 | SOTWWE SesnoiaTiz oz 4s i2
O AW 4242312073 69 99 1010 LA LY ' o & =<
DD AwEM Sunndde 8T 98 1478 LW c1ozisasG 8 1 i
DR cqzgonariz 86 92 RAM D2 2%W nsso413m 7 I L lE
I WWE c1os0s6553 83 92 243 | 4 8 AL IR BO1E62
L e SRRIARIEEZ 94 86 12918 TOW e R Lsa010508 94 a7 2i
DULNN sromosannd 92 85 42 [ ST LW WA a01aTHT 68 A TH
SED 0w coanoeTTad 96 82 e | DUWRAM azeszioM 75 35 LTHSE
DOAwe S n2taTiees T2 75 on | ST AWWE ssesenssTe 62 32 fi
DU A ctenanns 8T T L4100 J_WW A aTs0snTATO 61 a2 i
PED M soziTRal0z 81 T3 1410 o WA ELEDGE2IG 99 51 58
P W ceness0GRD 94 T2 2278 LW swemaradas 63 20 z
DDA soodemans an 710 LTED Wl E2alET0 57 27 ]
Dl amaGninae sn 69 15 ZZwl X J1seMnd92 67 18 16
P e Wl 149724281 95 68 K3 o o W'® oTORSTST2 62 12 1%
OO DWW 665404 98 65 G

Les colonnes définissent : les piéces sur I’échiquier, le nombre et le pourcentage de gains
blancs dans ces configurations de pieces, le nombre de coups maximum pour gagner, et le
nombre de positions de zugzwang réciproque dans ces configurations de pieces.
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II. ADAPTATION AUX ECHECS
PRATIQUES : PRISE DE DECISIONS
DEVANT L’ECHIQUIER

A. Le meilleur coup est-il celui qui donnera les
meilleurs résultats face a un jeu parfait, ou celui qui
aura les meilleures chances de succes sur
[’échiquier ?

1. Pourquoi choisit-on un coup et pas un autre ?

Aux échecs, chaque joueur €évalue la position qu’il a devant les yeux a sa maniére : il
réalise un processus plus ou moins complet et plus ou moins conscient pour détecter des
facteurs lui permettant de choisir un coup.

Dans une optique de recherche de performance sportive, le joueur, la plupart du temps,
choisira le coup qui semble lui offrir les meilleures chances pour la suite de la partie, c’est-a-
dire celui qui lui permettra de jouer dans les meilleures conditions et d’obtenir le meilleur
résultat possible. Mais pour faire un tel choix, il lui faudra non seulement prendre en compte
la position sur I’échiquier, mais aussi son adversaire, et surtout lui-méme. De plus, il faudra
prendre en compte le ou les objectifs de chacun, les conditions de jeu (cadence, bruit...), bref,
I’environnement de la partie.

Prenons un exemple concret : N
Chepukaitis, un des plus grands j oueurs
de blitz de tous les temps, a formulé
une regle amusante mais trés juste al&
sujet des blitz et du zeitnot : i/ vaut
mieux jouer des coups du coté de
[’échiquier ou se trouve la pendule.

Cette recommandation, qui serait
complétement inutile et peut-&tre méme
génante dans d’autres conditions, est
tout a fait pertinente en blitz !




Voici un autre exemple d’une partie ou Genrikh Chepukaitis exploite habilement les
conditions de jeu.

Il convient de rappeler que I’adversaire de « Chip », Mark Taimanov, fut un des tous
meilleurs joueurs du monde, candidat au titre de champion du monde, et aussi un trés bon
blitzeur (et un grand pianiste).

Chepukaitis Taimanov
Leningrad (blitz)

1 d4 d5

[l convient de signaler que pendant ce grand
tournct de blitz, Taimanov avart joud un
nombre important de gambit-dames. et 1
réepondit donc instantanément :

Mark Taimanov

2 il ehl?
Sur quoi "Chip”, a la vitesse de l'éclarr, joua
le coup

3 e oxds

. provoquant un abandon immédiat

Quel espiégle, ce Chepukaitis !



2.Un cas particulier : I’obligation de résultat

Tres souvent, on rencontre dans les tournois, les matchs, des parties ou un joueur se retrouve
« dos au mur » : il est dans 1’obligation de faire un certain résultat, le plus souvent gagner, et
cela influera beaucoup sur ses prises de décisions pendant la partie.

On peut citer, par exemple, la 14°™ partie du match Kramnik-Leko de Brissago en 2004, que
Kramnik, mené 7-6, était dans I’obligation de remporter pour conserver son titre de champion
du monde.

Examinons la partie suivante, jouée lors du tournoi des candidats de Ziirich 1953 :

Il weut transtérer cette tour & U'alle Kol atin

KCI‘CS-SmYSIOV dattaquer le rogque noir
Ziirich 1953 15 ... . 14
16 Sies A xes
Cette partie fut joudes i la 24éme ronde, 17 O xes .

alors gue Smyslov &tait en t@te du tourno,
et que Beres etait un demi poant derriére
lui, mas avait joué une partie de plus. Pour
avelr une chance dobtenir le drost de détier
M. Botvinnik pour le titre de champion du
monde, Keres devait donc s'imposer face i
Smyslov dans cette partie.

1«4 At

2 el i

3 s 5

4 el 27

5 b3 -0

il & b2 b

T d4 cxndd

¥ oexdd ds

W Ld3 B&ch Tétait la position que Keres recherchait,
10 O-0 L7 offrant de véntables chances d'attague aux
11 Hel Xcs blancs
12 Hel A hd 17 ... LR
13 =fl Aed 15 Eh5 zh
14 all? 1% Zch3l?

tor est jusbihe par la
15 Zxedl? “ea situation de Keres dans le tournot aussi bien
Voula pourqued Keres a joué 14.a3 que par les vanantes qui en découlent

Ce sacnice de



v ... dxcd!

Ce coup est le meilleur, car prendre la tour .1 T I d4:
aboutissall a une posibon désespérée pour Pour torcer t4 et 'ouverture de la diagonale
Smyslow gl-al

1% ... gxh5 27 M Tdl+

b DixhS Ted 28 Sadl Wdd+

21 ad M awveo DNidée Fad, barrant le chemin et Keres abandonna

au rivl T, gagne dans toutes les variantes.
ik Zxh7el

Cette fors. Febhigation de gagner poue un

rmauvals tour & Keres ;@ il est maintenant

perdu, alors guil pouvait “torcer” la nalle

par
2 D4 3

21 Fxed  Txca
22 Tacd  Daxd4
23 Dxdd Fadd
24 Tc7? gxhi

25 Txb7

{Bronstein)
b | c3
21 wel .

la meilleure chance car Fel se heurte a

x4
21 . W add
22 Whh K fds
23 | BT
24 Wpes win
5 Wed c2

On peut constater que le fait que Keres ait voulu gagner a tout prix est probablement ce qui
a amené sa défaite, et que 1’obligation de résultat est un facteur qui, quoique parfois
responsable d’une plus grande concentration du joueur, et donc d’une hausse de son niveau,
est le plus souvent la cause d’une perte d’objectivité, provoquant de nombreuses défaites.
Aujourd’hui, on_conseille habituellement a4 un joueur se trouvant dans ’obligation de
gagner de rester fidéle a son style. Cependant, cette approche ne pourra étre appliquée
toute la partie, et il arrivera souvent un moment dans la partie ou le joueur sera forcé de
réviser ses objectifs ou de prendre des risques importants pour gagner.




Smyslov, Bronstein et Keres, les trois premiers du tournoi des candidats de
Ziirich 1953

Finalement, on peut dire que le joueur de compétitions ne peut ni rester insensible aux
conditions de jeu, a ses objectifs et a ceux de son adversaire, ni étre omnubilé par eux.

Il devra toujours garder a I’esprit la position sur 1’échiquier, et tenir compte de son
environnement pour prendre une décision. Il lui faudra avant tout rester objectif, et pour
cela aucune recette miracle n’existe.

Le meilleur coup dépend de moult facteurs, et il n’est pas toujours facile a trouver !

De plus, il ne faudra jamais que le joueur ne perde de vue le fait qu’il ne dispose que d’un
laps de temps limité pour décider de son prochain coup, et il devra souvent se contenter de
jouer un coup passable, méme s’il sait que ce n’est pas le meilleur.

Enfin, pour le joueur, le plus important est de s’approcher au maximum du meilleur

coup.
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B. Comment trouver le meilleur coup ?

De nombreux auteurs se sont interrogés sur la manicre d’évaluer une position et, a partir de
cette évaluation, de choisir un coup.

Pour I’évaluation de la position, les différentes méthodes suggérent en général de faire une
liste des caractéristiques de la position, puis, en attribuant un ordre de priorité entre ces
caracteres, de déduire une évaluation, parfois simplement chiffrée (ce qui, & mon avis, n’a pas
beaucoup d’intérét pour la prise de décision ultérieure), parfois dans le but de donner des
bases a un choix de coup.

On peut citer certains facteurs d’évaluation récurrents dans ces méthodes :

* rapport matériel (valeur chiffrée absolue des picces)

* rapport matériel (valeur relative des pieces, selon leur activité)
* position du roi

* structures de pions

* initiative

Cependant, je ne me lancerai pas dans 1’étude de ces diverses méthodes d’évaluation de la
position, mais m’intéresserai uniquement a ce qui permet de choisir un coup dans le cadre de
parties d’échecs en compétition.

Tout comme Mark Dvoretsky, je distinguerai deux types de conseils pour aider a prendre des
décisions pendant la partie : pour trouver des coups et calculer des variantes, et pour
économiser son temps de réflexion et son énergie.

12



1. Méthodes et conseils pour trouver des coups et calculer des
variantes

On peut citer de nombreux conseils et méthodes :
a. La méthode des coups candidats

C’est celle qui est la plus célebre.

« Inventée » par Alexander Kotov et popularisée par son livre Think like a grandmaster, elle
recommande d’identifier immédiatement tous les « bons » coups possibles, dans chaque
position, tant pour celle présente sur 1’échiquier que pour celles intervenant dans les calculs.
Bien que ne pouvant pas s’appliquer a toutes les situations a cause de la grande
consommation de temps qu’elle induit, et a cause du fait qu’il est pratiquement impossible de
trouver immédiatement tous les coups « candidats », elle est bien utile car elle permet de
construire un raisonnement logique en définissant par avance ce sur quoi le joueur doit
travailler devant la position.

Elle permet aussi d’éviter de commettre une erreur trés fréquente chez le joueur d’échecs : on
a tendance (et je peux confirmer que j’ai tendance) a analyser immédiatement la premicre
continuation qui nous passe par la téte, ce qui fait perdre beaucoup de temps et peut mener a
négliger d’autres possibilités souvent meilleures.

Il faut aussi faire attention a une chose : on parle de la méthode des coups candidats mais il
s’agit la plupart du temps d’idées candidates ou de suites candidates ! Si on considére un
coup comme candidat, c’est parce qu’il est partie intégrante d’une idée !

Alexander Kotov

13



b. Dois-je vérifier les variantes que j’ai déja calculées ?

Dans Think like a grandmaster, Kotov recommande de calculer chaque variante une et une
seule fois. Cependant, aujourd’hui, les entraineurs et joueurs semblent unanimes pour dire que
cette démarche est erronée. Mark Dvoretsky, par exemple, recommande de faire un examen
rapide de chaque coup candidat, afin de définir un ordre pour examiner les coups candidats
(ce que Kotov ne mentionne aucunement) sérieusement. Cette approche me semble
raisonnable, car elle permet de savoir par ou commencer, et peut permettre d’éliminer certains
coups candidats s’il se trouve qu’ils sont bien plus faibles qu’un autre.

14



c. Prophylaxie

Cette méthode a fait ses preuves et se révele tres utile pour trouver le meilleur coup.

Il s’agit de se demander ce que I’adversaire veut faire, afin de I’en empécher ou, si c’est
impossible, de le géner.

L’idéal est de jouer un coup qui remplit un réle dans notre plan tout en génant 1’adversaire.

Ce type de coup est souvent le meilleur !

Bien que la prophylaxie soit le plus souvent employée en défense, elle est aussi une arme trés
utile dans la main d’un attaquant expérimenté :

décisive
. A 2 LB
Beliavsky-Brondum 3 oell
Copenhague 2002 et la menace Ddbd ne peut pas Etre parde de
manlére adégquate
Les noirs abandonnérent

a b c d e f g
lci. Beliavsky aurait bien voulu jouer
I Clh+ Fxft

2 Fxbh

mals Les nowrs auratent alors pu jouwer
LA ]

A Dh4 Dhs

et bien gue les blancs soient micux. il n'y a
pas de gam toreé immédiat.

Beliavsky utilise ici la prophylaxie pour
résoudre son probleme

1 H e5!!

prend la case t5 4 la dame noire, ce qui rend

lattaque blanche irrésistible
1 - 2 d7
Il n'y a pas mieux -
Fres
dxed Tal+
Bht 15
Cio+ BT
Dhd Doak
Dh74 Red
Ch5
it Vattague blannche sur cases noires est

Alexander Beliavsky

L R

L]
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d. Ai-je raté quelque chose ?

Cette recommandation est faite dans un but trés simple : parfois, le joueur s’empétre dans des
calculs sans fin, devient omnubilé par une variante, ou encore est inhibé par sa mémoire
résiduelle (par exemple, il pense qu'une piece est sur une certaine case alors qu’elle est sur
une autre) .

Alors, il devient bénéfique de regarder I’échiquier avec un regard nouveau, comme si la
position venait d’apparaitre. Ainsi, on pourra éviter de nombreuses gaffes.

Eh oui, les yeux voient mieux que le cerveau, et cette recommandation de Blumenfeld, faite
en 1936, n’a rien perdu de sa valeur !

16



e. Quel est mon objectif ?

Il est tres utile de se définir des objectifs provisoires afin de donner une direction préalable
aux calculs que 1’on va entreprendre.

S’ils sont facilement atteints, on pourra les rendre plus ambitieux, s’ils semblent trop
difficiles, on pourra les revoir a la baisse.

Ces objectifs peuvent étre par exemple :

* L’acquisition d’un avantage matériel décisif

* L’obtention du contrdle d’une case, d’une colonne, d’une diagonale

¢ La création ou I’élimination d’une faiblesse

* Le fait de poser des problémes a 1’adversaire dans une position compromise

ou bien d’autres choses encore.

Ils doivent étre réalistes, basés sur une premicre évaluation de la position et sur I’intuition du
joueur.

Prenons un exemple simple : (voir page suivante)

17



Tal-Korchnoi

Riga 1955
1 ed 5
Y &ch
3 = h5 Al
4 Lad & 6
5 0-0 &xed
6 d4 hs
7  Lh3i ds
£ dxes 2ok
9 3 -

Tal va maintenant essayer d'affaiblir le

14 Wdi zh
et le résultat ne se foit pas attendre !
15 % h | ]
16  wd2 acd
17 e -
il n'y avait plus le choix, Dol est trop passif
17 ... & xh2
C'est ln position de base de l'espagnole 18 &S p5 d4
ouverte. La position sur I'échiguier défint 1% exdd cxdd

les objectifs i long terme des deux joueurs :
Les blancs vont s'appuyer sur I'instabilité
du cavalier e4 et sur leur fort pion e5 pour
easayer de se oréer une attaque & Uaile roi.
Pendant ce temps. les noirs vont tenter
d'utiliser au micux lewrs préces actives
pour se créer du contre jew, et s'1ls
parvicnnent en finale, 1ls auront les
meilleures chances grace a la faiblesse de ce
méme pion &3 et leur majorité de pions o
l'aile [ame .

L S 27

rogque noir afin de Pattaguer ultéricurement.
Voula un objectif provisoire tel qu'on les
définit habitoellement

18



2 Sed
ne sert qu'a alder les noirs i se développer
par Tcd

] | 2 d5?
...mais Korchnot n'en profite pas !

21 & xd5?

Il fallant jouer Fxe? suivi de Dhé, avec une
trés forte attague {diagramme)

maintenant korchnol st micux

) Wads
2 Exe? K7
23 Wh4 K acs

24

C'est le plus précis, et, avec le coup suivant

des noirs, anthile complétement Uattague

blanche.
25

Sips

Sed

h5!

le sacrifice de gualité décide la partie.

Le scénario wdéal pour les noirs défim au
commentamre aprés le neuvieme coup blanc
s'est réalisg.

26 Oofet
27 Tixel+
25 H

29 Wi
A0 Hfel
Al wdz
3z <A
33 wdl
34. abandon

w7
K xes
Wit
di
Eds
Wdd+
%cd
d2

19



f. Le coup de mon adversaire a-t-il un inconvénient ?

Lorsqu’on est surpris par un coup ou qu’on ne sait pas comment y répondre, il est souvent

utile de se poser cette question.

Les premiers coups de I’exemple suivant en fournissent une bonne illustration :

Ciocaltea-Liberzon
Netanya 1983

1 ... K ab¥

2 Hel! : TLI
Ce coup. qui vise a4, a un défaut © a1l élmgne
le cavalier de I'nile Boi, ol il était requis
pour la défence

3 DSl -
exploite immédatement 'imprécision noire
en menagant DhS suivi de Cobd

3 ‘s !
Ti6 étam metlleur. Maintenant, on constate
facilement que ce coup aussi a un défaut : 1l
affaiblit les cases noires autour du roi.
Comment Vexploiter?

4 ol -
Comme cect ! dxed est impossible i canse de
Fxot suivi de Fod, et les noirs sont obligés
de fermer laile Dame, o0 résidain leur seuls
chance de contre-jeu.

4 d4

5 Wel & hiy
[ K bes
7 Wi - T4

I i X xel+
9 Hxel Xes
10 Exed Waes
11 g4t

Il faut profiter de la faiblesse du rol noir en
ouvrant la position. COn remargue que les
cavaliers noirs et le fou ¢7 sont loin du
théatre des évinements, ot que le fou g¥
n'est davcune utilité pour défendre les case

MCIEES
11 “ s A d6
12 pxi3 A x5
13 fed Bedt!
Cee7 aurait permis une défence plus tenace.
14 & xe6! .

climine un possible défenseur au prix d'une
plEce qui ne tapait que dans |air

14 ... hxch
15 “ed %rd
16 Wg2 & hé

17 Wes Wis

15 Wxes WS
19 “ixes
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¢t Liberzon abandonna car ol doit encore
perdre le pion ad. aprés guol le pion ad
COULET UNe PMISCS AU MM L.

Une exécution tres précise de la part de Ciocaltea, bien aidé¢ par cette question !
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g. Un algorithme pour choisir un coup

Je vais vous présenter un algorithme pour choisir un coup dans des situations complexes. Il a
été suggéré par Mikhail Krasenkov dans son article Wandering in the jungle, paru dans Attack
and Defence de M. Dvoretsky.

Krasenkov affirme que cet algorithme est utilisé par de nombreux joueurs dans ce genre de
situations, et donne un exemple dans lequel il I’a lui-méme appliqué avec brio.

Voici ’algorithme :

1.

Définir I’objectif de nos analyses, ¢’est-a-dire le critére par lequel nous
jugerons les variantes calculées et déciderons si elles sont satisfaisantes ou
non. (cf. e. Quel est mon objectif ? )

. Rechercher des idées pour atteindre I’objectif, sélectionner des coups

candidats, puis les classer par ordre de priorité (d’abord ceux qui ont le plus de
chances d’atteindre 1’objectif).

. Analyser dans I’ordre précédemment établi les coups candidats, et ce aussi

profondément que possible. Si les analyses ménent a des positions peu claires,
y appliquer I’ensemble de 1’algorithme.

Si on trouve une suite qui atteint 1’objectif, la suite dépend du temps de
réflexion disponible : s’il est réduit, passer immédiatement au 8. Sinon, définir
un nouvel objectif plus ambitieux. S’il s’avére que le nouvel objectif est trop
ambitieux, on se rabattra sur 1’ancien et on passera a I’étape 8.

Si on ne trouve pas de suite atteignant 1’objectif, la suite dépend encore du
temps de réflexion disponible. S’il est réduit, on abaissera 1’objectif et on
reprendra 1’analyse (parfois, une variante déja calculée permettra d’atteindre le
nouvel objectif ; I’essentiel est de ne pas jouer un coup sans 1’avoir calculé).

Si le temps de réflexion disponible est important, et que notre intuition nous
suggere que 1’objectif doit étre possible a atteindre, il faut recommencer les
analyses précédentes, en essayant de trouver de nouvelles idées pour atteindre
I’objectif. De cette maniére, on trouvera de nouveaux coups candidats (ou

« variantes candidates »). Alors, il faudra recommencer a partir du point 3.

Si dans une variante on trouve une nouvelle idée qui n’appartient pas a cette
variante, décider quel est son ordre de priorité, mais ne pas commencer a
I’examiner immédiatement, sauf s’il est évident qu’elle est bien meilleure.

Ne pas oublier la régle de Blumenfeld ! Faire une pause, vérifier que le coup
choisi n’est pas une gaffe. Si c’en est une, il faudra en général réduire 1’objectif
et rechercher des positions plus simples.

On peut remarquer que cet algorithme utilise plusieurs des conseils donnés précédemment.
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Krasenkov distingue pour parvenir a cette idée les suites candidates :
A. 23...Dd1 24 Rfl Da4 25 Fd2 Td6
B. la méme chose, mais avec 25...Td5
C. la méme chose, mais avec 25...Td4
D. 23...Da4 24 Fd2 Td6
E. pareil, mais avec 24...Td5
F. pareil, mais avec 24...Td4
G. 23...Dd1 24 Rfl Dh5 25 Fd2 Db5+ 26 Rgl Td6
H. pareil, mais avec 26...Td5
I. pareil, mais avec 26...Td4

Dans toutes ces variantes, Krasenkov trouva des défenses pour les blancs, par exemple
26 De2 pour les variantes A,B,C.

La deuxi¢éme phase d’analyses a donc échoué aussi.

Cependant Krasenkov était persuadé que son objectif était possible, et continua a chercher.
Alors il trouva

23...Da4 24 Fd2 Td6 25 De2 Dd4 !!

et la pénétration sur la premicre rangée par Dd1 au prochain coup est décisive.
11 était tres difficile de penser a remettre la dame en d4 aprés avoir jou¢ Td6 pour la mettre en
d7!
Krasenkov affirme que tout le processus, en comptant la vérification (cf. Blumenfeld) lui a
pris exactement une heure. C’est évidemment un des inconvénients de cette méthode.
Krasenkov conclut en disant qu’il est conscient des limites de cet algorithme, et qu’il ne peut
donner de bons résultats que s’il est utilis¢ de manic¢re automatique, apres €tre entré dans le
subconscient du joueur par un entrainement approprié.
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2. M¢éthodes et conseils pour économiser son temps et son
énergie

a. L’issue de secours

Parfois, on se retrouve dans une position ou une variante tentante est trop compliquée pour
étre calculée jusqu’au bout. Le principe de I’issue de secours est simple : il n’est pas toujours
nécessaire de calculer précisément jusqu’au bout, il est suffisant de trouver a un endroit
donné de la variante une alternative satisfaisante, c’est-a-dire un coup qui, méme s’il n’est
pas le meilleur, conduit a une situation acceptable. Alors on pourra décider sans crainte de se
lancer dans la variante, et le véritable choix (empruntera-t-on la sortie de secours ou non) sera
remis a plus tard, ce qui clarifiera toujours un peu la situation. (Il est plus facile de calculer a
partir d’une position que I’on a sous les yeux que depuis une position imaginée plusieurs
coups a I’avance.)

Comme issue de secours standard, on peut citer les positions ot un des joueurs hésite a lancer
une attaque a sacrifices sur le roi ennemi. S’il trouve un échec perpétuel, il pourra toujours se
rabattre sur cette possibilité et obtenir au moins la nulle, ce qui fait qu’il peut sacrifier sans
risque.
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b. L’élimination

La encore, le principe est trés simple : supposons que dans une position, un joueur dispose de
4 coups candidats. Si 3 de ces 4 coups sont facilement réfutés, et qu’il est évident qu’aucun
coup ne peut se rajouter a ces 4 coups candidats, alors il n’y a pas besoin de calculer
précisément les conséquences du coup candidat restant : on peut le jouer sans crainte car il
n’y a aucune alternative. Prenons I’exemple suivant :

Dvoretsky-Chekhov
Moscou 1974

1 13 & 16
2 p3 g h

3 b3 87
4 ihl -0

|£gére imprécision - d6, avec 'idée ¢5, ou
o5 immédiatement sont meilleurs

5 Agp2 (3.3
6 cd &chH
T -0 di

menace ¢3, et les piéces blanches ne
pourront s'activer qu'en ouvrant la position
par ¢3 puis d4, ce qui sera difficile a
réaliser

£ d4 T

9 Sihd2 415

lea, le cavalier e4 est attaqué, et tant
I__.Ce5 11 f4 Ch3+ 12 Rh] que 10__d5

[T cxdd Dxdd 12 g4 perdent du maténiel
e plus. C0H permet dxcd suivi de Fxoh, qui
détruit la structure de pions noire.

Le coup Cxd? est donc forcé, par simple
application du principe d'élimimation.

Mais Chekhov n'avan jamais entendu parler

de ce principe, ce gui fait gu'il dépensa
environ une heure ¢t beaucoup dénergie sur

les deux prochains coups.

Ce temps et cette énergie lui firent défaut
par la suite, car il commit de nombreuses
Imprécisions qui entrainérent sa défaile

10
11
12
13
14
15
16
17

Wxd2
LY ]
e
& xd4
Wxdd
Wi

H adl

& xd2
cxd4?!
[
bxch

& xd4?!
st

wd7

avec lo menace Td5, gqui gagne un pion

17
15

I tel

Weh

défend le pion ¢2 tout en menagant e, gui
provoque des ouvertures de lignes décisives

1%
19
1]
21
22
13

Zds
RN ]
vd

axh3

ged

fis
a5
ad
axh3
K fhs

et la position blanche est gagnante - s vont

ouvrir des lignes & laile rol par les

poussées gd-pd-p5 . ce qui est décisif
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c. Lacomparaison

Il s’agit d’un outil similaire a 1’élimination.

Si on a deux coups ou (variantes) candidats (ou candidates), et qu’un (une) des deux n’est
aucunement inférieur a I’autre, mais qu’il lui est supérieur en une certaine chose, alors on peut

le choisir automatiquement.
Voici un exemple simple :

C d ] T 0
Les blancs pouent et gagnent (étude de
Bondarenko et Liburkin, 1950

Ici. deux coups blancs sont envisageables @
Cha et Cel. Tous les autres coups
permettent la promotion du pron.

Mais quel coup choisir?

Pour cela, 1l suffit de se faire la réflexion
sutvante @ aprés 1 Cel Fes 2 Of5 Ra?

3 CxhZ Bxh? et aprés | Chd Bgl 2 Cid+
Beg2 3 Cxh2 Bxh2 |, on obtent la méme
position, i cect prés gue le fou noir est en 3
dans la premiére variante. ¢t en ol dans la
dewxiéme .

Cruot gu'il arrive, le fou noir ne peut &tre
micux placé qu'en o3, on il aura des
possibilités supplémentaires. Le choix est
donc facile i faire pour les blancs - il fam
power 1 Cha !

1 Sih4! oyl
F Rt 1t vyl
i Oixh2 wxh?

Maintenant, si les blancs tentent de prodre
le pion a7 avec leur rol, le rol noir
arrivera & temps pour I'enfermer dans le
coln aves Rel.

[l faut donc barrer la route au rod noar !

4 es! A xe5
A1 le tou moar avait été en of, Rgld suv de
Fbd auran été possible, et annulerant.
Il faut signaler que 4 ... Fc3 5 e Fhd 6 Bes
Bed 7 Rds Etd 8 Hob Bed 9 BRT Rdt 10 27!

pagne pour les blancs.

5 Loeh!! .
Clest la clé de 'étude © pour gagner un
temps, les blances donnent une pigce. Le fou
noir ne fera que géner son roi.

27



5 L. el
1 Ld? Wi
7 Ly

et le plon a blanc sera décisit

Une belle étude qui illustre bien 1’outil de comparaison !

d. Les plates-formes

Chez le joueur d’échecs, il existe une « maladie » trés courante : le joueur calcule une longue
variante, arrive a une position dans laquelle il y a plusieurs possibilités, et, pour calculer ces
possibilités, recommence a calculer la variante depuis le début, et ce plusieurs fois si la
situation est un peu confuse.

Outre le fait que ce type de comportement peut induire des erreurs de calcul, il s’agit surtout
d’une perte de temps et d’énergie phénoménale.

Un antidote a été suggéré par Jonathan Tisdall : les plates-formes (il les appelle « stepping
stones » en anglais).

Il s’agit de s’arréter réguliérement dans les calculs pour mémoriser la position, qui sera
une « plate-forme ». Une fois celle-ci mémorisée, il sera inutile de recalculer a chaque fois les
variantes qui y arrivent.

Une fois bien maitrisée, cette méthode a des résultats impressionnants : elle permet de gagner
beaucoup de temps et d’éviter de nombreuses erreurs.

Pour maitriser les « stepping stones », il suffit de s’entrainer a visualiser des positions. Pour
cela, on peut par exemple jouer a I’aveugle ou lire des parties dans des magazines sans utiliser
d’échiquier.
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CONCLUSION

Aux questions introduites lors de I’introduction, on peut apporter des
¢léments de réponse :

« Il existe bien un meilleur coup dans chaque position, c’est
scientifiquement prouvé. Cependant, on est encore loin de
« résoudre » le jeu par des moyens scientifiques.

« Il n’existe aucune recette miracle pour trouver le meilleur coup,
il faut seulement, pour bien jouer aux échecs, s’en approcher au
maximum, et toujours rester objectif : il faut trouver le juste
milieu entre le meilleur coup contre des réponses parfaites et le
coup qui s’adaptera le plus a I’environnement de la partie.

« Bien qu’il n’existe aucune méthode infaillible pour trouver le
meilleur coup, il est bon de retenir certains conseils et methodes
qui permettent de s’en approcher, tant pour atteindre 1’essence
de la position que pour économiser son temps et son énergie.
C’est comme ¢a qu’on progresse aux €checs !

Le jeu a encore de belles années devant lui !
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APPENDICE

Ce meémoire a €té réalis¢ a I’aide de toutes les sources mentionnées
dans la bibliographie, ainsi qu’avec les logiciels suivants :
« Microsoft Word 2004 11.2 pour mac
« Safari 1.3.2 (navigateur internet)
« Camino 1.5 (navigateur internet)
« Sigma chess 6.0.2 lite (avec lequel ont été éditées toutes les
parties, diagrammes, commentaires de parties)
« Apercu 2.1.0 (pour la manipulation des images et 1’exportation
des parties de Sigma chess vers word)
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