6. D'avtres armes tactigues pour gagner avx échecs

hess Miche=




). Le sacrifice

Sacrifier, cest donner une piéce, ou pl.usieurs, pour avoir

une meilleure posi’rion ou bien pour mater le Roi adverse.

Les Blancs viennent de jouer 1.Cel-f6+. Les Blancs vont sacrifier leur Tour en h1

Ils sacrifient leur Cavalier pour ensuite mater en jouant 1.Thixh?+ Rxh et 2.Td1-h1 + mat.
le Roi adverse en jouant 2.Dd3-h1+ mat.




2. ['élimination dv défenseor

L élimination du défenseur consiste a supprimer une piéce adverse qui empéche une combinaison gagnante.

Les Blancs aimeraient jouer Cc6-e1+, une fourchette Les Blancs aimeraient jouer Td1xd?, mais il est protégé
entre le Roi et la Tour, mais ils doivent en premier éliminer par le Cbé. Pour gagner, les Blancs jouent
le défenseur de la case e en jouant 1.Td1xdS ! 1.Fe3xbé, éliminant le défenseur, suivi de Td1xdt !




3. 'échec intermédiaire

L échec intermédiaire est une aH‘aque sur L adversaire a un moment oll on a soi-méme des probl.émes.

Les Noirs menacent Tbéxcé+. Le Fou noir en c2 attaque les deux Tours blanches.
Grdce a L échec intermédiaire, les Blancs sauvent leur Gréce a L échec intermédiaire, les Blancs sauvent leurs deux
pion en jouant 1.Ta1-h1+ suivi de Th1-hé ! Tours en jouant 1.Td3-d8+ suivi de Tb1-e1!




4. Deovy tours sor la 7e rangée
Deux Tours sur la te rangée vous permettent de gagner du matériel ou de mater le Roi adverse.

Avoir deux Tours sur la e rangée, cest extrémement puissant. Les Blancs gagnerﬂ' en jouan’r 1.Dx 96 fxgé,

Les Blancs gagnent en jouant 1.Tetxf1+ Re3, 2.TX9?+ Rh8, 3.Th+ RgS oF '-I.TC’I‘-g"I'+ okl
2.Tf1xg1 ThS-dS et 3.Tctxat !




5. L'echange des piéces

Echangez des pieces de méme valeur si ceci vous donne un avan’rage posiﬁonnel.

A B

En jouant 1.CelixCf6, les Blancs s'assurent de gagner Deux simples échanges, 1.Fhiixf6 g¥xf6,
2.Ce5xcb bixcé, donnent La victoire aux Blancs.

la finale en allant chercher une Dame !
Le pion a2 va aller se promouvoir en Dame !




6. Un sacrifice d'évacoation

Quand on sacrifie une piéce pour libérer une case dont on a besoin pour une combinaison gagnan+e.

Si la Dame blanche nétait pas sur la case eé, Les Blancs sacrifient leur Dame en jouant Dxf5
les Blancs pourraient jouer Ceé+, fourchette ! pour Libérer La case eé pour leur Cavalier !




7. Le rayon X

Manoeuvre d une piece a l.ongue por’rée qui consiste a controler

une case momentanément occupée par une piece adverse.

Le Fou en f3 contréle la case a8 grace au rayon X. Les Blancs gagnent grdce au rayon X.
Les Blancs jouent 1.Txa8, Fxa8 et 2.Fxa8 ! 1.Dxd? (protégée par la Tour) Txdt et 2.Txd? !




8. Le Roi exposé (mal défendo)

Le Roi adverse est exposé quand vous étes en supériori’ré pour l.aHaquer.

Les Blancs viennent de jouer Dd1-hS. Les Blancs attaquent Les Noirs sont perdus dans toutes les variantes
le Roi adverse avec quafre pieces. Les pions gt et h? possibles. Sur 1... g6 les Blancs gagnent en trois coups :
ne sont défendus que par Leur Roi en g8. 2.Txgé6+ Rh8, 3.Tg8+ Txg8, Dxh Mat.




