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Le jeu de dames: 
un jeu équilibré

Position initiale

Le jeu de dames international est 

un jeu équilibré en ce que la 

position initiale n’est pas, en soi, 

favorable à l’une ou l'autre des 

deux couleurs.

Les Blancs, qui jouent en premier, 

ne sont pas non plus avantagés 

théoriquement ou empiriquement.



Échecs : 
les Blancs sont favorisés

Position initiale

Par contre, dans le jeu d’échecs, 

ceux qui jouent avec les Blancs ont 

l’avantage d(un point de vue 

théorique, et aussi d’un point de 

vue empirique, de la statistique des 

résultats.

Les analyses des bases de données 

(parties jouées) indiquent que les 

Blancs marquent entre 54 et 56 % 

des points.



Le jeu de combinaison

1. 32-28 18-23 2. 37-32??

Au jeu de dames international, le 

rôle des combinaisons (jeu forcé 

selon les règles) est important et 

omniprésent.

Les combinaisons se produisent 

dans toutes les phases du jeu -

beaucoup même dans l’ouverture 

et beaucoup au milieu du jeu. Elles 

sont aussi parfois cachées dans la 

finale.



Le jeu de position

Position générique

Par “jeu de position”, on entend 

tout jeu qui n’est pas forcé, mais 

qui dépend essentiellement du 

jugement personnel du joueur.

Les décisions des joueurs sont 

prises sur la base de l’analyse de la 

position du point de vue de 

l’évaluation des coups en fonction 

de leur force relative et de leur 

utilité dans le contexte de son 

propre plan de jeu.



Stratégie et tactique

Position générique

L’analyse de la position implique 

l’utilisation d’idées stratégiques, 

c’est-à-dire l’élaboration de plans 

de jeu à moyen et long terme, et 

d’idées tactiques, c’est-à-dire des 

méthodes pour mettre en œuvre 

son jeu en utilisant les contraintes 

des règles, en particulier le jeu de 

combinaison.



Topographie : les champs 
de jeu des deux joueurs

Les deux champs, 
avec leurs frontières

Le damier peut être divisé en deux 

champs de jeu (“des Blancs” et 

“des Noirs”). Les rangées rouges 

et vertes représentent les 

“frontières” respectives, qui 

forment ensemble la “zone 

intermédiaire”.



Les avant-postes

Avant-postes des deux joueurs

Les “avant-postes” sont des cases 

qui, si elles sont occupées par un 

de ses propres pions, définissent 

des positions d’attaque pour une 

couleur.

Pour les Blancs, les cases 

marquées en vert (22, 23, 24) sont 

considérées comme des avant-

postes, pour les Noirs celles 

marquées en rouge (27, 28, 29). 



Espace : l’occupation de la 
zone intermédiaire

L’occupation de l’espace

Dans la position diagrammée, les 

Blancs occupent la zone 

intermédiaire du damier avec 4 

pions, tandis que les Noirs sont 

déplacés dans leur propre champ.

Les Blancs occupent également un 

avant-poste, la case 24.



Espace : l’occupation de la 
zone intermédiaire

L’occupation de l’espace

Dans la position diagrammée, les 

deux couleurs semblent occuper la 

zone intermédiaire du damier de 

manière équilibrée.

Cependant, les Noirs, qui ont déjà 

trois pions sur leur frontière, 

pourront en placer un quatrième 

avec 14-20 et 20-25.



Topographie : le centre 
et les ailes

Le centre et les ailes

En ce qui concerne la division 

verticale de l’espace, on distingue 

les 4 colonnes centrales et les 3 

colonnes latérales de gauche et de 

droite, appelées “ailes”.

Pour les Blancs, les 3 colonnes 

bleues constituent l’aile droite, ou 

“courte”, tandis que les 3 colonnes 

rouges constituent l’aile gauche, 

ou “longue”. Inversement pour le 

Noir.



Mobilité des pions

Pions centraux et de bande

Les pions centraux possèdent 

(naturellement) une plus grande 

mobilité que les pions latéraux.

Dans le jeu de dames, un principe 

général consiste à occuper ou à 

contrôler les colonnes centrales le 

mieux possible.



Occupation favorable
du centre

Les Noirs ont le trait

Dans la position du diagramme 

(fragment), les Blancs occupent les 

colonnes centrales, tandis que les 

Noirs sont passivement confinés à 

une aile.

Les Blancs ont un net avantage 

positionnel.



Occupation défavorable
du centre

Les Noirs ont le trait

Dans la position diagrammée

(fragment), les Noirs occupent les 

colonnes centrales avec 4 pions, 

mais mal soutenus par d’autres, 

tandis que les Blancs, avec 3 pions 

bien placés, les “encerclent” et les 

rendent passifs, faibles.



Répartition verticale 
médiane du damier

Côté droit et côté gauche

Il est également utile de garder à 

l’esprit la division du damier en 

deux moitiés, l’une gauche et 

l’autre droite, notamment pour le 

développement équilibré des 

pièces.



Déséquilibres latéraux

Côté droit et côté gauche

Dans la position diagrammée, les 

Blancs occupent leur côté gauche 

avec 6 pions, tandis que les Noirs 

n'en ont que 3 sur ce côté.

Le jeu sur l'autre côté étant fermé, 

les Blancs peuvent affirmer leur 

suprématie sur le côté gauche en 

avançant avec 28-22 !



Déséquilibres latéraux

Côté droit et côté gauche

Dans la position diagrammée, les 

Blancs occupent leur côté droit 

avec 4 pions, tandis que les Noirs 

n'en ont que 2 sur ce côté.

Le jeu sur l'autre côté étant fermé, 

les Blancs peuvent affirmer leur 

suprématie sur le côté droit en 

avançant avec 24-20 !



Les formations de pions

Dans le jeu de dames, les pions 

doivent agir de manière 

coordonnée, souvent en formant 

des “formations”. 

Il n’est pas recommandé d’avancer 

de manière non coordonnée et 

dispersée.



La flèche

La flèche, formation de 3 pions 

alignés en colonne, possède 

plusieurs fonctions et “vertus”.

En particulier, c’est avec une 

flèche que l’on peut effectuer des 

échanges de pièces au centre du 

damier (en avant et en arrière). 

C’est pourquoi il possède une 

pertinence fondamentale dans de 

nombreuses situations de jeu.



La fourchette

La fourchette est une formation de 

4 pions, disposés comme sur le 

diagramme.

Elle peut être utile pour menacer 

ou effectuer des combinaisons, 

ainsi que pour réaliser des 

enchaînements (voir plus loin).



La fourchette inversée

La fourchette inversée peut 

également être utile pour réaliser 

des combinaisons.



La pyramide centrale

La pyramide, une formation de 6 

pions, est généralement 

positionnée comme dans le 

diagramme, mais peut aussi être 

placée ailleurs.

Elle représente la construction la 

plus traditionnelle du jeu central, 

car elle permet de contrôler le 

centre du damier.



La croix

La croix, une formation de cinq 

pions, permet également de 

contrôler le centre grâce à des 

menaces de combinaisons.

Elle est typique du jeu classique.



Le losange
(carré de Barteling)

Le losange, ou carré de Barteling 

(un joueur français de la fin du 

XIXe siècle), est une formation 

traditionnelle de 9 pions qui est un 

“outil de jeu” pour de nombreux 

joueurs en ouverture et en milieu 

de partie.

Il est typique du jeu central et 

classique.



Le bloc central

Le bloc central est une formation 

de huit pions qui peut s’avérer 

puissante pour contrôler le centre 

face à des adversaires qui, au 

contraire, jouent vers les côtés.

Il est typique du jeu central et 

classique.



Le trèfle

Le trèfle est une formation latérale 

de 3 pions, généralement placée 

sur le damier dans la position du 

diagramme (mais il peut aussi être 

utilisé ailleurs).

Utile dans le jeu classique, pour le 

contrôle des ailes et pour la 

construction des enchaînements.



La formation olympique

La formation olympique est 

composée des deux pions visibles 

sur le diagramme, dans cette 

position précise sur le damier.

Elle est utile dans le jeu de 

combinaison  (typiquement en 

préfinale) et pour élaborer des 

plans de jeu tendant à attaquer 

l'aile gauche de l'adversaire.



Le grand triangle latéral

Le grand triangle latéral est utilisé 

pour créer des plans de jeu qui ont 

pour but d’attaquer l’aile gauche 

de l'adversaire.



Les enchaînements : definition (1)

L'enchaînement se réfère à la 

situation qui se produit dans une 

partie du damier (c’est-à-dire pas à 

la position de jeu entière) dans 

laquelle certaines pièces (celles des 

Noirs, dans ce cas), sont comme 

“fermées”, c’est-à-dire que, bien 

qu’elles puissent éventuellement se 

déplacer, elles provoqueraient, 

dans un tel cas, une perte de 

pièces. D’autres pièces, sur le 

damier, sont cependant libres.



Lors d’un enchaînement, il n’est 

pas nécessaire que le déplacement 

d’une pièce entraîne une perte 

immédiate et automatique de 

matériel, mais une telle perte peut 

également se produire par le 

moyen d’une petite combinaison 

avec le prochain coup (correct) du 

joueur qui effectue l'enchaînement.

Les enchaînements : definition (2)



La tenaille

La tenaille constitue un 

enchaînement central (c’est-à-dire 

au centre du damier), par lequel les 

Noirs sont plus gênés dans leurs 

mouvements.



Le marchand de bois

Dans le marchand de bois, les 

Blancs, au moyen d’une fourchette 

appuyée sur le côté gauche, 

limitent les mouvements des Noirs 

sur l’ensemble de leur aile droite. 

Toute une série de pions noirs 

placés derrière les 3 

obligatoirement présents pour 

former la ligature sont également 

bloqués.



Le faux marchand de bois

Dans le faux marchand (de bois), 

les Blancs disposent d’une flèche, 

au lieu d’une fourchette, pour 

réaliser la ligature, ce qui est en 

fait moins contraignant pour les 

Noirs.



L’enchaînement
de l’aile droite

L’enchaînement de l’aile droite 

(des Noirs) peut être négatif, mais 

parfois le joueur habile, qui le 

subit ou même le construit 

volontairement, l’exploite pour des 

plans d’attaque ultérieurs.



L’enchaînement de l’aile gauche 

(des Noirs) limite le jeu dans ce 

secteur du damier, et devient 

négatif s’il est maintenu 

longtemps, même au-delà du 

milieu du partie.

L’enchaînement
de l’aile gauche 



Le jeu central (1)

Exemple

Occupation importante du centre 

par l’un des deux joueurs, tandis 

que l'autre joue sur les côtés.

Les Blancs ont un net avantage 

positionnel.



Le jeu central (2)

Exemple

Occupation du centre par les deux 

joueurs, avec des positions 

équilibrées.



Le développement des pièces dans le jeu central

L'accès aux cases du damier est 

différent pour un pion de base 

latéral et pour un pion de base 

central.

C’est pourquoi les pions de base 

centraux (case 48 pour les Blancs 

et 3 pour les Noirs) sont appelés 

pions savants et sont généralement 

les derniers à être déplacés.



Développement normal des pièces dans le jeu central
(schéma “indépendant” de la disposition des pièces opposées)



Construction de la position dans le jeu central

Un développement des pièces qui 

laisse plusieurs “trous”, que 

l’adversaire pourrait exploiter pour 

faire des combinaisons ou affaiblir 

le jeu des Blancs, doit être évité.



Le jeu classique

Caractéristiques spécifiques

Une position est dite classique s’il 

y a des pions en 27, 28 et 32 pour 

les Blancs, et en 19, 23, 24 pour 

les Noirs. Les 4 cases centrales 

(cases vertes) sont cependant 

essentielles, car elles forment une 

sorte de liaison réciproque qui 

“arrête” le jeu au centre et produit 

une continuation naturelle sur les 

ailes, où les 2 couleurs tendent à 

développer les pièces vers les 

cases 25 (Blancs) et 26 (Noirs).



Positions de jeu classiques

Dans l’ouverture Au milieu du partie En préfinale



Le développement des pièces



Le développement des pièces 
et le calcul des “temps” de 

développement

Position générique

Il existe un “indicateur de 

développement” des pièces qui 

permet de compter le “temps de 

développement” de chaque couleur 

à une certaine position, ce qui 

représente en quelque sorte “l’état 

d'avancement” des pièces 

respectives vers la base de 

l'adversaire.



Le calcul du temps de 
développement

Calcul pour le Blancs

Une valeur numérique différente est 

attribuée à chaque pion en fonction de la 

rangée sur laquelle il se trouve :

1 pour chaque pion de la première 

rangée 

2 à chaque pion de la deuxième rangée 

3 à chaque pion de la troisième rangée 

4 à chaque pion de la quatrième rangée 

etc.

Il faut également tenir compte de le 

couleur qui a le trait.



Calcul des temps de 
développement

Calcul dans une position

✓ 1+3x3+3x4+2x5+6 = 38 temps pour 

les Blancs

✓ 1+2x2+3x3+3x4+6 = 32 temps pour 

les Noirs

Il est alors possible de comparer les deux 

quantités et d'établir qui est "plus 

développé" et qui l'est moins.

Différence : +6 pour les Blancs



Calcul des temps de 
développement

Calcul dans une position

Ceux qui sont plus développés ont-

ils nécessairement un avantage ? 

En général, non. Cela dépend 

d'autres caractéristiques de la 

position. Mais connaître la 

différence de développement entre 

les deux couleurs est toujours une 

information à laquelle on peut 

attacher de l'importance.



Calcul des temps de 
développement

Position symétrique: D=0

Il est évident que dans une position 

symétrique, la différence sera 

nulle. 

Mais comment se produit la 

différence de temps de 

développement ? Par moyen des 

pionnages, qui ont leurs propres 

particularités.



Rôle des échanges
pour le calcul du temps

Position générique

Nous voulons examiner les 

conséquences des pionnages sur la 

différence de développement des 

deux couleurs.

Dans cette position, nous voulons 

examiner l’échange d’un pion noir 

placé sur la 7ème rangée des Blancs.



Échange en avant 
d’un pion sur la 7ème rangée

Fragment de position

Par souci de simplicité, nous ne 

considérons que les pions impliqués 

dans l’échange.

Différence de temps avant l’échange : 9-

4=5

Après l’échange (en considérant 

également un coup normal des Noirs, 

ultérieur) : 6-1=5

L’échange en avant d’un pion noir sur 

(sa propre) 7ème rangée par les Blancs ne 

modifie pas la différence de temps.



Fragment de position

Par souci de simplicité, nous ne 

considérons que les pions impliqués dans 

l’échange.

Différence de temps avant l’échange : 

11-4=7

Après l’échange (en considérant également 

un coup normal des Noirs, ultérieur) : 4-

1=3

L’échange en arrière d’un pion noir sur (sa 

propre) 7ème rangée par les Blancs leur fait 

perdre 4 temps de développement.

Échange en arrière 
d’un pion sur la 7ème rangée



Fragment de position

Par souci de simplicité, nous ne 

considérons que les pions impliqués dans 

l’échange.

Différence de temps avant l’échange : 

7-5=2

Après l’échange (en considérant 

également un coup normal des Noirs, 

ultérieur) : 5-1=4

L’échange en avant d’un pion noir sur (sa 

propre) 6ème rangée par les Blancs produit 

un gain de 2 temps.

Échange en avant 
d’un pion sur la 6ème rangée



Fragment de position

Par souci de simplicité, nous ne 

considérons que les pions impliqués dans 

l’échange.

Différence de temps avant l’échange : 

9-5=4

Après l’échange (en considérant également 

un coup normal des Noirs, ultérieur) : 3-

1=2

L’échange en arrière d’un pion noir sur (sa 

propre) 6ème rangée par les Blancs leur fait 

perdre 2 temps de développement.

Échange en arrière 
d’un pion sur la 6ème rangée



Fragment de position

Par souci de simplicité, nous ne 

considérons que les pions impliqués dans 

l’échange.

Différence de temps avant l’échange : 

5-6=-1

Après l’échange (en considérant 

également un coup normal des Noirs, 

ultérieur) : 4-1=3

L’échange en avant d’un pion noir sur (sa 

propre) 5ème rangée par les Blancs produit 

un gain de 4 temps.

Échange en avant 
d’un pion sur la 5ème rangée



Fragment de position

Par souci de simplicité, nous ne 

considérons que les pions impliqués dans 

l’échange.

Différence de temps avant l’échange : 

7-6=1

Après l’échange (en considérant 

également un coup normal des Noirs, 

ultérieur) : 2-1=1

L’échange en arrière d’un pion noir sur 

(sa propre) 5ème rangée par les Blancs ne 

modifie pas la différence de temps.

Échange en arrière 
d’un pion sur la 5ème rangée



Viktoriia Motrichko

Yuriy Anikeev
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