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Leçon 1 – Exercices et compléments 
Renzo Rubele 

 

§ 1.  Exercices. 

Dans la première leçon, quelques 

exercices ont été vus et réalisés. Nous 

rappelons l’importance de bien retenir la 

numérotation du damier. 

 
 

Exercice n. 1 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Noirs sont sur le point de damer, 

mais les Blancs peuvent l’empêcher : 

43-39, 33x44; 42-38, 32x43; 48x50 et 

les Blancs gagnent en bloquant le pion 

noir dans le tric-trac.  

 

Exercice n. 2 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les deux pions peuvent aller à dame, 

mais le pion blanc est plus proche : 14-

10, 25-30; 10-5, 30-34; 5-28, 34-40; 28-

33, 40-45; 33-50 et les Blancs gagnent 

par blocage dans le tric-trac. 

Notez l’importance d’attendre que le 

pion noir occupe le pion en 45 avant de 

le bloquer, en mettant la dame en 50. 

Une anticipation imprudente (par 

exemple avec 28-50 au lieu de 28-33) 

aurait permis aux Noirs de faire la nulle. 
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Exercice n. 3 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

La dame noire contrôle la diagonale 16-

49, mais les Blancs peuvent sacrifier 

leurs pièces intelligemment : 31-27, 

49x21 (ou 48x16, est hors de propos); 

37-32, 21x49; 42-38, 49x46; 36-31, 

26x37; 47-41, 37-42; 48x37 et les 

Blancs gagnent en bloquant la dame 

noire dans la case angulaire. 

 

Exercice n. 4 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

La dame noire est en train de faire des 

lunettes, mais les Blancs profitent des 

règles de prise : 14-10, 23x46, 10-5 et 

les Blancs gagnent en fermant la dame 

noire sur la grande diagonale. 

 

Exercice n. 5 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Noirs, avec une dame contre trois, 

doivent essayer d’éviter les pièges des 

Blancs. Dans ce cas, il y a une 

embuscade sur la grande diagonale : 38-

29, 34x5 (a); 37-46 et les Blancs 

gagnent par enfermé. 

 

(a) D’autres prises sont équivalentes ou 

pires : 34x46 conduit à une fermeture 

similaire de la dame avec 14-5, tandis 

qu’une prise se terminant dans l’une des 

cases 10 ou 41 est suivie d’une capture 

immédiate. 

 

  



3 

 

Exercice n. 6 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Blancs ont 4 pions contre 2, mais les 

Noirs sont plus proches à la dame et 

menacent de faire match nul. Les Blancs 

ne peuvent certainement pas attaquer 

avec 40-35, parce que les Noirs, avec 

29-34, capturent rapidement 3 pions et 

la dame. Les sacrifices ne mènent à rien. 

La victoire est obtenue par une 

manœuvre plus astucieuse : 38-32, 30-

35 ; 39-33, 29x27 ; et finalement 40-34 

et les Blancs gagnent en fermant les 2 

pions noirs par une opposition multiple. 

 

 

 

 

 

 

§ 2. Exemples de blocages. 

 

Pendant la leçon, d’autres exemples de 

positions de blocage ont été présentés, 

en plus de ceux de la présentation 

principale. Dans tous les exemples, le 

trait est aux Noirs. 

 

Exemple n. 1 

 

 
 

Exemple n. 2 

 

 
 

Exemple n. 3 
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Exemple n. 4 

 

 
 

Exemple n. 5 

 

 
 

L’importance des blocages ne doit pas 

être surestimée : ils restent toujours des 

cas assez particuliers de victoire pour un 

joueur. Cependant, il ne faut pas les 

oublier ; ce n’est que par souci de 

concision que nous avons omis de 

présenter d'autres exercices, d’un intérêt 

certain, pas seulement théorique, qui 

mènent à ces positions de blocage (et à 

d’autres). 

 

 

§ 3. Parties qui se terminent par une 

position de blocage avec de nombreux 

pions. 

 

Au cours de la leçon, une partie entière 

a été montrée qui se termine par une 

position de blocage 20 contre 20 après 

18 coups. La partie se déroule comme 

suit :  

 

1. 33-28, 18-23; 2. 39-33, 17-21; 3. 44-

39, 12-17; 4. 34-30, 20-25; 5. 40-34, 21-

26; 6. 31-27, 17-21; 7. 36-31, 13-18; 8. 

33-29, 8-12; 9. 39-33, 2-8; 10. 28-22, 9-

13; 11. 33-28, 12-17; 12. 38-33, 4-9; 13. 

29-24, 14-20; 14. 33-29, 7-12; 15. 43-

38, 1-7; 16. 49-43, 10-14; 17. 45-40, 5-

10; 18. 41-36  

 

 
 

et les Blancs gagnent. Notez que les 

derniers coups des Blancs auraient pu 

être différents, puisque le blocage des 

Noirs était déjà assuré au 14éme coup. 

 

Nous avons également vu une position 

de blocage de 17 pions contre 20, où le 

gagnant est celui qui en a 17. 
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Trait aux Blancs 

 

Les Blancs sont bloqués et, ayant le trait, 

ont perdu. Cette position est également 

obtenue après une partie réellement 

possible. Cependant, nous avons vu la 

situation présentée sous la forme d’un 

"problème", qui a en fait été publié 

comme suit : 

 

Kuyken (1975) 

 

 
 

Les Noirs jouent et gagnent 

 

1. … 26-31; 2. 37x26, 12-18; 3. 36-31, 

14-20; 4. 25x14, 15-20; 5. 14x25, 10-14; 

6. 41-37, 4-10; 7. 46-41, 10-15; 8. 41-

36, 5-10; 9. 47-41, 15-20; 10. 48-42, 10-

15; 11. 43-39, 3-9; 12. 49-43, 8-12 et les 

Noirs gagnent, ayant atteint la position 

illustrée plus tôt. 

 

§ 4. Cas de victoire forcée en finale de 

trois dames contre une. 

 

Exemple n. 1 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Blancs examinent attentivement 

l’opportunité de forcer un mécanisme de 

capture : 37-48, 30-8 (les alternatives 

sur les cases 2-24 sont équivalentes) ; et 

les Blancs gagnent avec un crochet : 48-

30, 8x44 ; 49x40. 
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Exemple n. 2 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Blancs forment un "triangle" de 

dames avec 42-48, et maintenant chaque 

option des Noirs est punie par le 

mécanisme des coulisses : 8-2 (ou, de 

manière équivalente, 8-19 ou 8-24) (a) 

(b) (c); 48-30, x; 18-40, x; x B+. 

(a) 8-3 (o 8-17); 49-21, x; 18-31, x; x 

B+. 

(b) 8-26; 18-31, x; x B+. 

(c) 8-35; 18-40, x; x B+. 

 

Exemple n. 3 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

Le forcing semble être caché, mais en 

fait il n'est qu'à un coup : 4-9, et il y a 

immédiatement une “souricière” : 48-26 

(48-39; 24-30, x; x, B+); 24-8, x; 14-25, 

x; x B+.  

 

Exemple n. 4 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Dans cet exemple complexe, il faut être 

capable d’analyser 3-4 coups, avec 

plusieurs variantes, et d’identifier les 

différents mécanismes qui peuvent être 

utilisés pour obtenir la victoire : 14-25, 

48-42 (a) (b) (c); 41-47, 42-31 (o 26), et 

les Blancs gagnent avec les coulisses 

48-42, x; 32-43, etc. B+. 

(a) 48-31; 47-36, 31-26 (31-42 renvoie 

à la variante principale); 25-48, 26-3 (ou 

équivalent); 32-21, x; 36-31, etc. B+. 

(b) 48-26; 25-48, 26-3 (ou équivalent); 

32-21, x; 36-31, etc. B+. 

(c) 48-37 est immédiatement perdant par 

enfermé sur la Grande Diagonale. 

 

 

 

 

 



7 

 

Exercice n. 1 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

21-3, 9-36 (a); 3-20, x; 20-24, etc. B+ 

par un simple sacrifice et un échange. 

(a) 9-22 (ou autres cases de 13 à 31); 3-

9, x; 41-36 e B+ par enfermé dans le 

quadrant. 

 

Exercice n. 2 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 
 

La victoire est atteinte avec 9-27, et la 

“souricière” qui s’ensuit : 25-3 (a) (b); 

27-31, x; 42-47, etc. B+. 

(a) 25-34 (ou équivalent de 30 à 39); 27-

43, x; 37-26, etc. B+. 

(b) 25-48; 27-21 (ou autre coup 

d’attente sur la même diagonale), 48-25; 

21-43, x; 37-26, etc. B+. 
 

Exercice n. 3 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Avec 47-42, les Blancs tendent une 

embuscade sur la Grande Diagonale, car 

après 48-39 (ou toute autre), 42-33 suit, 

x etc. B+ par enfermé 1 contre 1. 

 

Exercice n. 4 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Après 47-36, les Noirs ne peuvent s’en 

sortir qu’avec 31-42 (ou 48), mais le 

mécanisme des coulisses est alors 
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immédiatement activé : 36-31, x; 28-17, 

etc. B+.  

 

Exercice n. 5 
 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Compte tenu de la géométrie initiale, les 

Blancs s’orientent résolument vers un 

confinement dans le tric-trac : 30-35, 

40-23 (ou similaire) ; 35-40, x ; 6-1, 45-

50 ; 11-6, 50-45 ; 6-50 et Blancs gagnent 

par enfermé sur le tric-trac. 

 

Exercice n. 6 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Blancs avec 12-26 forment une 

“colonne” et déclenchent ainsi un 

mécanisme de coulisses multiples : 25-

20 (a) (b) (c); 27-9, x; 28-17, etc. B+. 

(a) 25-30 (o 34); 27-43, x; 28-37, etc. 

B+. 

(b) 25-3; 27-36, 3-20, 36-9, x; 28-17, 

etc. B+. 

(c) 25-48; 27-16, 48-30; 16-43, x; 28-37, 

etc. B+. 

 

§ 5. Trois dames contre une : rôle des 

éventuels pions noirs. 

Pendant la leçon, on a expliqué le 

“principe pratique” concernant le rôle 

d’éventuels pions noirs supplémentaires 

(1 ou 2) dans les fins de partie de 3 

dames contre 1.  

Les pions “supplémentaires” ne servent 

pas à obtenir la nulle, qui, comme on l’a 

expliqué, est déjà garantie - à condition 

de jouer correctement. Ce que nous 

voulons montrer maintenant, c’est que 

les pions noirs peuvent constituer un 

risque pour les Noirs, car ils pourraient 

être exploités par les Blancs pour 

construire un mécanisme de capture. 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 
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Dans cette position, les Noirs n’ont pas 

sacrifié leur pion et les Blancs en 

profitent. 

1. 25-20,  

et maintenant la dame noire doit se 

déplacer entre 5 et 46, car elle ne peut 

pas s’arrêter au milieu du damier à cause 

du petit coup 2x1 24-35, 15x24; x. 

1...5-46; 2.48-43, 

L’autre dame blanche vise à se placer 

dans la case 35, au bon moment. 

2...46-5; 3. 43-49, 5-46; 4. 49-35, 4...46-

5: 5. 20-14; 5x30; 6.35x24 B+. 

 

§ 6. Règle de la septième rangée. 

Pendant la leçon, on a utilisé la règle de 

la septième rangée, qui permet de 

calculer directement l’issue de 

l’affrontement d’un pion contre un autre 

pion, lorsque l’un des deux est plus 

avancé vers la dame. Elle se présente 

comme suit:  

 

 
 

Si les deux pions se trouvent en même 

temps sur la 7éme rangée, le joueur qui a 

le trait atteint son objectif : si les Blancs 

jouent, ils pourront fermer le pion noir, 

et donc gagner, si les Noirs jouent, ce 

sera un match nul. 

Exercice n. 1 

 

 
 

Les Blancs jouent et gagnent 

 

Les Noirs sont déjà sur la 7ème rangée 

mais les Blancs ont 2 pièces.  

1. 27-22, 19-23 (a); 2. 22-18, 23x12; 

3.25-20, 12-18 e B+ pour la règle de la 

7ème rangée. 

(a) 1...19-24; 2. 25-20, 24x15; 3. 22-18, 

15-20 et B+ pour la règle de la 7ème 

rangée. 

 

Exercice n. 2 

 

 
 

Les Noirs jouent et les Blancs gagnent 
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Les Noirs doivent évidemment entrer 

dans les lunettes avec 18-23, n’ayant pas 

d’alternative, et maintenant 

1. 28-22 (a), x; 2. 22-18, 19-23 et B+ 

pour la règle de la 7éme rangée. 

(a) Passer immédiatement aux dames 

avec 23-19 permet aux Noirs d’avoir le 

temps pour la nulle. 

 

 


