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Tu regardes ton plan, pas la position. Tu es concentré sur

ce que tu veux faire (attaquer, développer, échanger) et tu

oublies de regarder ce que l'adversaire peut faire.

Tu vois le coup évident, tu ne vois pas le contre. Ton

cerveau a trouvé un bon coup pour toi ; il s'arrête là. Mais

dans la partie, c'est l'adversaire qui joue ensuite.

Tu joues trop vite. La dopamine du « j'ai trouvé un coup ! »

te fait cliquer avant de vérifier. Trois secondes de plus

auraient évité la catastrophe.

La bonne nouvelle : ces trois causes ont une seule solution. Un

rituel de vérification de 3 à 5 secondes, que tu appliques avant

chaque coup, systématiquement.

13.2 — Le check en 3 secondes

Voici le rituel. Tu as trouvé le coup que tu veux jouer. Ne le

joue pas encore. Imagine que tu le joues, mentalement, et pose-

toi ces trois questions, dans cet ordre :

Trois questions. Cinq secondes. Par coup. C'est tout. Si tu n'as

pas de réponse rassurante aux trois, tu reconsidères ton coup.

Si tout va bien, tu joues.

Décortiquons-les.

L E  C H E C K  E N  3  S E C O N D E S

1. Mon coup laisse-t-il une de mes pièces en prise ?

(La pièce que je bouge, mais aussi toutes les autres,

qui étaient peut-être protégées par elle.)

2. Mon adversaire a-t-il un échec, une prise, ou une

menace directe après mon coup ?

3. Si je fais ce coup et qu'il répond le mieux

possible, qu'est-ce qui se passe ?

♜
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Q U E S T I O N  1  —  U N E  P I È C E  E N  P R I S E  ?

« En prise » veut dire : attaquée par une pièce adverse de valeur

inférieure ou égale, et non défendue (ou défendue par moins de pièces

qu'elle n'en est attaquée).

Quand tu bouges une pièce, tu changes deux choses à la fois :

La pièce arrive sur une nouvelle case. Est-ce qu'elle est

attaquée là ?

La pièce quitte son ancienne case. Est-ce qu'elle protégeait

quelque chose depuis là ?

Le deuxième point est celui qu'on oublie. Tu déplaces un

cavalier qui défendait un pion : le pion tombe le coup d'après.

Tu sors ta dame d'une diagonale où elle bloquait l'attaque d'un

fou adverse : la pièce visée est désormais prise. Ce sont les

gaffes les plus douloureuses, parce qu'elles viennent non pas de

ce que tu joues, mais de ce que tu cesses de faire.
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Figure 13.1 — Trait aux Blancs. Le cavalier en c3 protège le pion e4, attaqué par le fou en
b7 (diagonale a8-h1). Si les Blancs bougent leur cavalier vers un autre thème (par ex. Cb1

en retraite), le pion e4 n'est plus défendu et le fou le prend gratuitement.
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Figure 13.2 — Trait aux Noirs. Le débutant voit « mon cavalier en e6 est attaqué par le fou
en c4 » et cherche à le sauver en jouant ...Cd4 — un coup apparemment solide, au centre.
Mais d4 est attaqué par le cavalier blanc en f3 et par la dame blanche en d1 (le pion noir

en d7 empêche la dame noire de défendre) : Cxd4 gagne la pièce.

Le débutant joue ici le « coup évident » : 12...Cd4, plaçant le

cavalier au centre sur une case apparemment idéale. Le coup

paraît parfait : le cavalier quitte la diagonale du fou attaquant et

s'installe en plein milieu de l'échiquier.

Sauf que. Si le débutant avait appliqué la méthode, il se serait

posé la question 2 : « Qu'est-ce que les Blancs peuvent faire après

Cd4 ? »

Réponse : 13.Cxd4, et le cavalier noir est pris pour rien. Aucune

pièce noire ne peut reprendre le cavalier blanc en d4, également

soutenu par la dame blanche en d1. Perte sèche d'un cavalier.

Il n'était pas nécessaire de fuir le fou : le cavalier en e6 est déjà

protégé par le pion f7. Les Noirs peuvent développer leur autre

cavalier par 12...Cc6 ; sur 13.Fxe6, ils reprennent 13...fxe6.
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E X E RC I C E S  D U  C H A P I T R E  1 3

1. Le coup que tu allais jouer. Rouvre ta dernière
partie perdue (sur lichess ou chess.com). Trouve le
coup où tu as gaffé. Applique le check en 3
secondes rétrospectivement — tu aurais vu la
menace ?

2. Les 10 parties test. Joue 10 parties en cadence
15+10. Avant chaque coup, récite-toi les 3
questions. Note à la fin combien de fois elles t'ont
fait changer d'avis sur un coup. Objectif : au
moins 5 changements par partie.

3. La règle du dernier coup. Dans ta prochaine
partie, avant chaque coup, demande-toi : «
Pourquoi l'adversaire a-t-il joué son dernier coup ? ».
Force-toi à trouver une raison plausible, même si
elle semble absente.

— Fin du chapitre 13 —


