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Introduction d’un type de jeu particulier

Le jeu de dames connait une longue tradition isBi@ombreux types de jeux. Cette diversité a
directement contribué a une organisation moins dedmjeu de dames.

On organise depuis plus de 100 ans des compétiiour le titre de champion du monde du
damier a 100 cases. Depuis 1947, année de laaréddi la fédération internationale du jeu de
dames(FMJD), elles ont été mieux structurées. Dgangsations indépendantes organisent des
compétitions pour d’'autres types de jeu. Bien dquémtiquement tout soit regroupé sous I'égide
d’'un méme organe, la réalité est toute autre.

Le jeu de dames frison est un type de jeu parécalyant une longue tradition. C’est une discipline
qui n'est pas simple a cerner et dont de nombrefisegle jeu n'ont pas encore été résolues par
I'ordinateur. Ce livre introductif donne un supewiggercu des régles, de la stratégie de base et des
difficultés. Le jeu est différent — comme les Frisde sont de par leur langue et leur culture ceet
livre a pour but d’éveiller I'intérét pour ce bepgw complexe hors des frontieres de la province de
Frise et des frontiéres nationales des Pays-Bas.

Il convient de souligner que dans I'existenceadENMJID, aucune brochure internationale n’'a
été publiée pour promouvoir le jeu de dames daespenspective plus large. Les initiateurs frisons
s’y prennent autrement. Une appli. a été lancéemémnt et il existe depuis plus longtemps une
version frisonne d’un logiciel (Lusoris), développer I'ancien champion de la KNDB et spécialiste
en informatique, Stef Keetman.

Le monde des joueurs de dames du jeu frison arandgpotentiel de développement.
Chaque type de jeu de dames est bien entendu ssadrte mais le jeu frison est toutefois trés
particulier et grace a ce livre, on parviendra sansun doute a susciter un plus grand intérét
national et international.

Encore ceci pour conclure. Jespere que des inidgtindividuelles apporteront aussi leur
contribution a plus d’'unité dans la diversité destées types du jeu cérébral gu’est le jeu de dames
En vous souhaitant beaucoup de plaisir sportif,
Harm Wiersma

Sextuple champion du monde du jeu de dames
international

Membre du comité directeur de la FMJD pour tous les
joueurs de dames
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1 Le jeu de dames frison

L'essence méme du jeu cérébral vieux de plusieiedes qu'est le jeu de dames est que deux
joueurs disposant au méme moment du méme matésaitva battre I'adversaire dans un espace
restreint. Cette essence est conservée de la maaiplus pure dans le célébre jeu de dames frison.
Il existe des dizaines de variantes du jeu de dalrly a que dans le jeu de dames frison que le
moindre avantage peut se transformer en victoire.

Dans ce manuel, vous apprendrez tout ce qui esssaite pour bien jouer au jeu de dames frison.
Il importe aussi que le manuel soit lu du débw &rl. Si quelgu’un ne connait pas le jeu de dames,
il lui faudra quelques jours pour se familiariseeale jeu.

Pour tout qui connait déja d’'autres variantes dude dames, il lui faudra quelques heures pour la
premiere partie de ce manuel. Il importe toutefdés parcourir celui-ci du début a la fin. Si
guelqu’un ne connait pas le jeu de dames, il ludfa quelques jours pour se familiariser avec le
jeu.

Apres avoir consulté le manuel, vous pourrez voasures a d’autres joueurs de dames dans votre
entourage, mais aussi jouer sur I'appli. “Fries de@n” ou sur les sites web suivants sur internet :
www.ludoteka.comwww.goldtoken.corou http://tinyurl.com/om59gwx.

On propose des parties et dautres actualités ssr dites webwww.fryskdamijen.nl et
www.friesdammen.nl

Les auteurs du manuel se tiennent a votre disposfibur toute question ou remarque, afin de
pouvoir transmettre la connaissance du jeu de ddnses le plus efficacement possible lors des
prochaines éditions.

Nous souhaitons beaucoup de plaisir aux utilisatdurjeu de dames frison.

Waaksens, Marten S. Walinga
Lollum, Liuwe H. Westra



2 Les regles du jeu

2a Le damier

Le jeu de dames frison se joue entre 2 joueursusur
damier carré de 100 cases, qui sont coloréqs
alternativement de maniére foncée et claire. Or jgur ©
les cases foncées. Elles sont numérotées de 1 a 50.

16
26
36

46

2b  Position de départ normale
1 2 3 4 5
e e @ e &=
e € E E € |
e E E E
e € € € € |

Au début de la partie, les pions noirs se trougentes
cases 1 a 30 et les pions blancs sur les case5@1 a

BEBEBE
sHelcl=N=N
E=E=NH=E=H=

csH=H=l=N=




2c  Position de départ alternative

On peut aussi commencer avec 5 pions noirs et spio
blancs, respectivement sur les cases 1 a 5 et3@ a
Cette position de départ donne lieu a des partigs p°
courtes, qui sont trés instructives pour une maide

maitrise de la phase finale du jeu normal. 16

Avec cette position de départ, il est aussi possds
commencer avec un handicap d’'un ou de deux pidins2§
y a une grande différence de niveau entre les jsueu

36

46

2d-1 Marche et prise: la marche

1 2 3 4 5

Les joueurs jouent a tour de réle avec un de Ipimss.
Un pion peut avancer en oblique d’'une seule ca'est
le joueur qui a les pions blancs qui commence. Alaan °©
partie, les joueurs peuvent tirer au sort ou setrenet
d’accord pour avoir qui jouera avec les blancsslLde o
compétitions organisées, un schéma est la plupart
temps communiqué a l'avance.

15

25
26

Dans le diagramme, les blancs jouent en premie732 35

Une marche est noté d'un -. Les coups 31-26 et732x

sont les coups de départ les plus joués. 45

Le nom “coup” a plusieurs significations au jeu d&
dames. On l'utilisa pour désigner le mouvement d'un 4 47 48 49 50

pion d’'un ou de deux joueur. On l'utilise parfois epposition & « prise », mais on peut parfois
employer le mot « coup » pour n’importe quel mougatnd’'un pion. « Quel est votre dernier
coup ? » - d'un seul joueur. “Combien de coups awarus maintenant joué?” des deux joueurs, les
célébres coups de la partie. Les coups de la paotienumérotés. Quand il n'y a pas de prise, on
parle aussi de “marche”.

Le mot “coup” peut parfois désigner une combinaiderprises.”






2d-11 Marche et prise: la prise

5

Une réponse possible des noirs est 20-24; les ba
pourraient alors suivre avec 33-29. Dans cettetipasi
les noirs doivent maintenant prendre.

Prendre signifie s’emparer d’'un pion de l'advermsaif
avec son pion. Si c’est le tour de quelqu’un, iutpe
prendre quand 3 cases successives (quelle qudasoit
direction) sont occupées comme suit: pion — pi&§
ennemi — case vide.

La prise est notée d'un x. Donc ici les noirs ons p
24x33.

Apreés le coup, le pion blanc est retiré du damear Ip 46 47 48 49 50
joueur noir.

La prise est obligatoire. Si on peut prendre, opeg pas faire d’autre coup.

2d-I11 Marche et prise: choix de prise

Apres la prise des noirs, les blancs peuvent pesddr4

1 2 3 4 5
maniéeres différentes. Les blancs peuvent prendre -.........

diagonale avec 38x29 ou 39x28, verticalement a i@ e € e e
43x23 et horizontalement avec 34x32. Les blancs soff & € € € <&

ici libres de choisir comment prendre. 16 .. .-.- .

| H B B
! H=E_~ m n
Je = E

15

25

35

45

15

25

35

45




2d-1vV Marche et prise: prise multiple (rafle)

En un coup, on peut prendre plusieurs pions. déesas

guand un pion qui vient de prendre un autre pios lo
d’'une prise peut encore prendre un autre pion. €n €
obligé de le faire aussi.

Sur le diagramme, les blancs jouent 38-32. MairrtEné\6
les noirs doivent prendre deux pions: 31x35. Hasui
les blancs vont prendre les trois pions noirs 125x 26

36

46
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2d-V

Marche et prise: prise multiple prioritaire

Si d’application lors du choix de prise, il faufesftuer
cette prise lors de laquelle on prend le plus dasiSur

le diagramme, les blancs jouent 42-38. Les noff
prennent 39x37. Ensuite, les blancs doivent preddre
pions avec 47x29. La prise de deux pions, 47x1€stn’,
donc pas autorisée maintenant.

26
36

46

HE X BB
e (e =)l

Hdail BN
R 2 e [
H U = H BN
H<H H B B




2e-l La dame: promotion et marche

Un pion devient une dame si celui-ci a la fin deoup
s’arréte sur la ligne des dames. La ligne des dases
formée par les cases 1 a 5 pour les blancs eepaiakes °
46 a 50 pour les noirs. Quand un pion devient ameeg . .
on ajoute un pion par-dessus.

15
16

Sur le diagramme, les blancs ont joué 10-5 com i 25

dernier coup. Le pion est ainsi devenu une dams. ¢

noirs jouent 37-42. 35

36
Une dame peut avancer et reculer en diagonalej aug

. . . 45
loin que possible sur des cases vides.

Les blancs jouent maintenant 5-46 pour bloquerida p 46 47 48 49 50
noir.

2e-1l La dame: prise

Tout comme le pion, la dame peut prendre dans gout
les directions. La position doit étre:

6
dame — pion ennemi — case vide

16
ou:

dame — case(s) libre(s) — pion ennemi —case vide.
Apres la prise, la Damme peut se déplacer verss¢dat ss

cases libres se trouvant derriere ce pion, po
éventuellement continuer la prise a partir de cete.

Sur le diagramme, les noirs peuvent obtenir uneedam ¢ 47 48 49 %0
case 47 ou 48. Mais la dame noir est directenrése par la dame blanche : 46x49 ou 46x50.



2e-lll La dame: pise multiple (rafle)

Sur le diagramme, les blancs peuvent prendre 3spion
de la case 3, via 20 et 50, au choix vers 7, 1Bouf

3
I.I.I!ml.
6
De 3 via 25 vers 21, il y a aussi une possibilgépdse, . . . .\‘ 15
amis on ne prend ici que 2 pions. Pour une dameda ¢ . . . . .

multiple prime aussi: la prise 3x21 n’est donc . “. . l‘
S 25

autorisée.
< I AN | |

35

45

2f  Enlever les pions apres une prise multiple

Ce n'est gu'apres avoir effectué une prise multipl¢
compléte que I'on peut retirer les pions du danoerne
peut pas le faire pendant la prise. On peut ice@as®
plusieurs fois par la méme case, mais pas plusfeig's

par-dessus le méme pion. C’est également valahle pg

la prise avec n pion. H B %2 B R

Sur le diagramme, les blancs doivent prendre 3spidfi .Z ! !‘l‘
4x5. Les blancs ne peuvent pas repasser au-dessus ﬂ -. . I

pion 41. Les noirs jouent maintenant 41-46 et dbten(l BN B B B |

une dame. Apres chaque coup de la dame blancke, .. . . .
est prise par les noirs et les noirs gagnent.

15

25

35

45

46 47 48 49 50



2g-1 Le role de la dame lors de la prise: priséaddame

Si une dame et un pion peuvent prendre une valep
égale, la prise de la dame est obligatoire.

6
Sur le diagramme, les blancs a placé une dame en 1
Les noirs suivent avec 21-26.
Les blancs pourraient prendre avec le pion en 36X’
mais les blancs doivent prendre avec la dame :.4%$
noirs prennent ensuite 26x46 et gagnent. 2 @. .

2g-11 Le réle de la dame lors de la prise: priedaldame: prise multiple

En fixant ce qu'est une prise multiple, la regle e
vigueur est que la valeur de 2 pions est supérizeedle
d’'une dame. 6

Sur le diagramme, les blancs ont joué 31-26. Léss ng,
jouent maintenant 50-33.

Les blancs pourraient prendre une autre dame ave®
dame: 24x38, 24x42 ou 24x47. Mais d’apres la relgle
la prise multiple, les blancs sont obligés de preridl .,
pions: 26x17. Les noirs prennent maintenant 33x4k5 (
20 en 16).

46

Si on peut prendre plusieurs dames, voici la relgle: 46 47 48 49 50
nombre de dames a la valeur du nombre double dmgumnoins ¥. Donc 3 dames pouvant étre
prises ont la valeur de 5% pions pour définir unsepmultiple éventuelle.



2h-1 La regle des 3 coups: dame blogquée

Un joueur possédant une dame (ou plusieurs damg
avec un ou plusieurs pions, peut seulement effectoe .
coup 3 fois d'affilée avec la dame (ou la méme dame

@ =
|

Sur le diagramme, si c’est le tour des blancs &t gu e
déja effectué 3 coups normaux avec sa dame, dlest
obligé de jouer 21-16 ou 21-17. Il perd alors lgipa

26

()

36

H B B
@ |
H B

46

2h-1l La régle des 3 coupslame libérée

Une dame bloquée avec la regle des 3 cops, estdibr
prendre. Apres une prise, la dame est de nouvea li
de faire 3 coups normaux d’affilée.
15
Une dame bloquée suite a la régle des 3 coupibéste ¢
guand le joueur effectue un coup ou une prise avec
pion ou une autre dame.

25

La regle des 3 coups n'est pas d’application pou u 35

joueur qui a plusieurs dames, mais plus de pions. 36
45
Comme 3éme coup, les blancs jouent ici 45-80 les
noirs 28-41. Les blancs ne peuvent plus a préseetrj *
avec la dame et jouent 26-21; apres la prise 4lx1, 46 47 48 49 50
dame blanche est libérée.

Les points derriere le coup indiquent le nombre fale que la dame a été utilisée. Pendant une
partie, on retient le nombre de coups joués pdalae a I'aide de pions a coté du damier.



21 Larégle des 7 coups

Des qu'a la fin d'un jeu, on atteint une positioa 2
dames contre une, la régle des 7 coups entre eeuwig
Celle-ci prévoit que le joueur ayant 2 dames aeseaht ©
7 coups. Si la partie nest pas encore finie apexss 7
coups, elle se termine alors par une remise. ®
Sur le diagramme, les blancs peuvent gagner av84 43
Les noirs prennent 14x44, et les blancs prennesditen 26
avec la dame en 50. Si cette derniere prise estftosi

le 8™ coup a partir du moment de I'application de |g
regle des 7 coups, cette prise ne peut pas éwetadie
et la partie se termine par une remise.

46

Le nombre de coups joués dans cette situationussi a
retenu lors d’'une partie a I'aide de pions a catélamier.

2j-1 Remise: une dame contre une dame

46 47 48 49 50

Une partie se termine aussi par une remise au ntome
ou les deux joueurs n’ont plus qu’une seule dantpiet
le joueur dont c’est le tour ne peut pas prendréalae
de l'adversaire.

6

16
Il y a une exception a cette régle: quand les diures
sont sur les cases 46 et 5, le joueur, dont céesbur,
perd. 2

36

46




2j-11 Remise par occupation de la diagonale ceatral

Les blancs ont 'avantage matériel, mais a beseind
dames pour attraper la dame noire. Le pion surdi6 d
passer la ligne 46-5 (‘la diagonale centrale’).st’es
impossible car les noirs occupent cette ligne. égler
des 3 coups oblige les blancs a sacrifier son piam
moment donné, et la partie se termine par une emis
car on a alors une dame contre une autre.

26
C’est pourquoi il est admis dans cette situation dg

convenir d'une remise. s

46

2j-1ll Remise par occupation des lignes 47-15 &64-

Sur le diagramme, les noirs contrblent la lignel&7-
Les blancs doivent passer cette ligne a un mome]
donnée et sont donc pris. e

Si les blancs jouent d’abord leur dame vers 5nlEss 16
jouent alors vers 15, aprés quoi le pion peut tagj@tre
pris.

26
C’est pourquoi il est admis dans cette situation d
convenir également d’une remise. Dans toutes l#esaus
situations de plus de 2 pions sur le damier, ibhjgas

autorisé de convenir d'une remise. "




2k  Victoire et défaite

Le jeu est perdu pour le joueur qui n’a plus denpiou
quine peut plus faire de coups avec ses pions.

Sur le diagramme, les noirs ont joué vers 48. llasds
jouent maintenant 1-23. Ensuite les noirs prenneri
48x46. Les blancs gagnent directement par 23-3%. [
Noirs sont coinces.

46

2l  Régles du jeu supplémentaires

Sauf indication contraire, les regles du jeu cisdes sont uniquement valables pour jouer sur un
damier physique avec des pions. En jouant suribiatdur ou sur internet, ces régles ne sont pas
nécessaires.

| Le joueur dont c’est le tour et qui touche unsés pions est obligé de jouer avec de pion, sauf si
ce pion ne peut pas étre déplacé.

Il Quand un joueur peut prendre avec différentsqion nombre égal de pions de I'adversaire, la
prise doit étre effectuée par le pion qu’il touamepremier. Cette regle est aussi valable powgue |
sur I'ordinateur ou sur internet.

[l Quand un joueur oublie un coup ou une prisegabire et touche un autre pion que celui (ou un
des pions) avec lequel il doit jouer ou prendressti d’abord obligé de jouer avec le pion touché,
sauf si 'adversaire lui demande d’effectuer le: (@n) coup ou prise.

IV Quand un joueur a effectué un coup non regleaientl’adversaire a le droit d’obliger le joueur
d’effectuer le (ou: un) coup réglementaire. Si apk& coup non reglementaire, I'adversaire a
toutefois déja touché un de ses pions, le coupr@glementaire ne peut pas étre annulé. Cela vaut
pour tous les coups non reglementaires possibles.

V Le pions mal placés peuvent étre remis en padéex joueurs, a condition gu'il le stipulent a
'avance.



3 La notation

3a La notation compléete et la notation des postieindes problemes

Pendant les compétitions, les parties sont notéesgée. On utilise ici un petit trait pour les psu
normaux (par exemple 31-26) et une croix pour umgepar exemple 31x33) ; chaque paire de
coups (le coup est blanc et la réponse est n@nmsemble un coup de partie) est numérotée (par
exemple : 1. 31-26, 20-25; 2. 32-27, 19-24, etc.).

Lors de la notation d’une position ou d’'un problgres pions sont représentés par les numéros de
cases et les dames par les numéros de cases prdagu®. Dans le jeu de dames frison, si la régle
des 3 coups est d’application, on représente anecérie de points le nombre de coups libres que
la dame a déja utilisé dans la position en question

B (dont c'est le tour): 45, Dl(a cette position, la
Damme peut encore jouer deux coups d’affilée)
N: 6, D30™ (dame bloquée)

La notation del a solution est alors:
1.1-12, 6-11; 2. 45-40, 11x13; 3. 30x20.

3b La notation courte

La note courte est dérivée de la notation completea
les différences suivantes.

I Les coups ne sont pas numérotés (sauf pour &iaotdes parties pendant une compétition).
Il Les coups des noirs sont mis entre parentheses.

1] Les coups obligatoires ne sont pas notés (geufr la notation des parties pendant une
compétition; si le coup obligatoire est une priagjotation avec une croix suffit).

IV On note seulement les cases d’arrivée.

Vv Quand plusieurs pions peuvent atteindre la caseike, on note la premiere case de départ
avec le dernier chiffre de la case d’arrivée.

Vi Quand une dame sur 26 peut aller soit sur 8&u 4
on note tous les chiffres du départ et de la céaeite,
donc 268 ou 2648.

Pour la suite de ce manuel, on retient la notataite.

La solution du probleme sur le diagramme (les lHanc
jouent et gagnent) se fait selon la notation courte

272, 23. 26
Cela équivaut a: 127-22, 30x50; 2. 283, 50x46; 3.
23x5.

36

46




3c  Autres particularités de la notation

Les indications B+, B- en B= peuvent aussi se mit&seen cas de position et de probleme. Elles
signifient respectivement que les blancs jouergagment, que les blancs jouent et perdent, et que
les blancs jouent et obtiennent une remise. Lel @iee bien entendu remplacé par un N (noir).

Dans une partie ou une série de coups, les coups peuvent étre indiqués par des points
d’exclamation et les coups faibles par un poimteéirogation.

La position apreés ..., 20-247?
W: 28, 34, 38, 39, 47; Z: 11, 13, 14, 16, 17, 24 W

.I.l.l.l.l
6

Solution:23! (48) 6 5. e I e =
Cette notation courte remplace le déroulement deps b .. . . .

H EH E BN

suivant:
1. 28-231, 24x42; 2. 23x3, 42-48; 3. 3x6, 48x466x5. =\l B & B B |

H H B BN
il H<l<EH N
H<H B B B

46




4 La structure du jeu

4a  Porté des prises

En jouant, on place les pions autant que possiiie les
positions souhaitées. Mais on peut toutefois irerels
tendance. Grace aux nombreuses possibilités de guis s
jeu de dames frison, les prions peuvent trés \ate/r
une grande partie du damier. "
Si le diagramme, les blancs peuvent atteindredaeli
des dames en prenant seulement 2 pions noirsiageres
45. Cela vaut naturellement aussi pour les piomdesu
cases 41, 42, 43 of 44.A partir de la ligne 41efbpeut
donc atteindre la ligne des dames en un seul qoap (
dessus 2 pions ou plus).

46

A partir de la ligne du fond (46-50), un pion neupe
jamais atteindre la ligne des dames (1-5) directéme
Les pions sur la ligne des dames peuvent seulems
atteindre den un coup les lignes 36-40, 26-30, A &t2
6-10.

16
26
36

[ | &




4b  Rangées et lignes accessibles et inaccessibles

On voit sur le diagramme qu’'un pion ne peut pag
atteindre toutes les lignes verticales a partirfldnc
droit (la ligne 5-45). Quel que soit le mouvemeatld s
prise des blancs, un pion sur 45 n'arrivera jarsarsles
lignes verticales 6-46, 7-47, 8-48, 9-49 ou 10-b€s
lignes horizontales 6-10, 16-20, 26-30, 36-40 e5@6
sont aussi inaccessibles.

15

16

25

35

45

4c-1 Cases liées (a partir de 45)

On peut voir quelles cases on peut atteindre anec u
prise a partir de la case 45. Les 12 cases indigpae
une fleche, ainsi que le 45, constituent un gradgpd3 s
cases. Chaque case du groupe peut étre atteinte |@
moyen d’une prise avec un pion a partir d'une desea
cases du groupe. C’est pour cette raison que ppelse
ces cases des « cases liées ».

16

26

36

46




4c-ll Cases liées (a partir de 50)

A partir de la case 50, on peut atteindre 12 audasgs
avec une seule prise. Ces cases constituent umdseco
groupe de 132 cases liées.

4c-llI Cases liées (a partir de 44 et 49)

La case 44 et la case 49 appartiennent chacunegéoupe de 12 cases liées. Il y a donc 4 groupes
de cases liées. Chaque case peut étre atteintiradeatoutes les autres cases du méme groupe au
moyen d’un prise avec un pion, mais pas a parincline autre case d’un des trois autres groupes.




4d  Positions a attaquer a partir des cases liées

Toutes les positions que I'on peut attaquer a ipditine

des cases liée a la case 50 sont représentées sur |
diagramme parles pions noirs. Les positions pougant
attaquées a partir de la case 45 donnent la mémgeim
mais il faut alors déplacer une case en haut aedroi

A partir des cases 44 ou 49, les positions a ataqu
représentent le modéle du second diagramme.

Chaque pion sur une case d'un des 4 groupes peut
attaquer la plupart des pions qui se trouvent’saeldes
cases des 3 autres groupes. Seuls les pions batérau
peuvent toujours étre attaqués depuis les cases d'u
groupe déterminé. Les pions sur 1, 5, 6, 44, £eate
peuvent étre attaqués a partir d'aucune case. ioes p

ne peuvent pas étre attaqués a partir d’'une dess cas
liées a leur propre case.

Cette connaissance est d’'une importance cruciaadjan cherche les possibilités d’attaque dans le
jeu.



5 Lattaque

5a Limportance de l'attaque

Le jeu de dames frison est un vrai jeu d'attaqueduiQjui exécute une vraie combinaison d’attaque
conquiert de meilleures positions ou obtient um#age de pions. Cela conduit presque toujours a
la victoire. Les joueurs qui cherchent le plus denbinaisons d’attaque sont ceux qui gagnent le
plus souvent.

5b  Attaquer en employant les cases liées

Une attaque est souvent effectuée a partir des cHse
46 ou 50 (ou 1, 5 ou 6), parce que les pions ssicases
ne peuvent pas étre attaqués et gu'’ils ont le eowdtu
bord du damier.

Sur le diagramme, les blancs peuvent préparer une
attaque depuis la case 45 sur les pions situéid et

20. Un pion noir est alors nécessaire sur la cas@a
deux pions noirs sur les cases 30 et 40).

Si par une prise imaginaire, on vérifie quels piongs
sont lies a la case 35, on trouvera le pion s@Rla

L'attaque est maintenant trouvée rapidement: 28, 34

5¢c  Attaquer aprés une marche arriere

Sur le diagramme, les noirs ont joué en dernie). (3te
attaque directe comme celle-la sur un pion s’appatie
marche arriere, le pion menacé est « sur le podited
pris ».

Grace a la marche arriére, le coup suivant des resr
connu, a savoir une prise vers 33. Cette obligatmme
aux blancs un coup libre. lls peuvent ainsi prépare
attaque sur les pions 19 et 20 depuis la case idB, b
gu’ils n'aient pas encore occupé cette case. Laschkl
utilisent le coup libre pour 45 et aprés la priss doirs,
ils jouent 34.

Faire marche arriere est tres risqué, car ce laalda
possibilité a 'adversaire d’effectuer une attagepuis une case inoccupée.



5d Attaquer en utilisant une dame

Sur le diagramme, il n'y a pas de pion noir liGaechse
45. Mais une attaque est possible depuis la case di
peut donner une dame. Une dame peut en fait atéeind
toutes les cases.

L'attaque se passe comme suit: 36 34.

5e Attaquer en créant un coup libre

On peut souvent créer un coup libre en donnant une
dame a l'adversaire.

Sur le diagramme, les blancs jouent 26, puis la penc
37 est sur le point d’étre pris, si bien que lenb$ ont
un coup libre.

Une attaque est a présent possible par 45 (le |danep
34.



5f  Attaquer en créant un coup libre apres une neaattiere

Sur le diagramme, une attaque est possible par
combinaison de la marche arriére des noirs ved g
avec un coup libre pour les blancs) et un secongb co
libre créé parles blancs.

Les coups doivent étre effectués précisément daberi
ordre: 427 (le premier coup libre) 36 (donner uame)
39 (le second coup libre) 34.



6 L'ouverture

Dans le jeu de dames frison, la connaissance degsco
d’ouverture possibles est indispensable. Celuiagudépart
joue un coup qui n'est pas bon, perdra aprés qaslqu
coups.

Les coups de départ les plus employés sont 320 &t
31-26 (35%). Seuls quelques-uns ouvrent avec 34u38B-
28.

Vous trouverez ci-apres un apercu des ouverturasaote
et bien jouées. Les exceptions de cet apercu mendes
ouvertures moins fréquentes que lI'on ne peut [étetrici,
ou a un désavantage de position ou a des combmnsad®
prises.

Pendant une ouverture, le nombre de possibilitépuler
diminue. Le moment de la partie ou les possibiiést de
nouveau augmenter pour les deux joueurs est aassi |
moment ou cette ouverture n’est plus traitée ieis toups
s’arrétent dans ce manuel sur la partie la plusitétde ce
sablier. Le moment ou cela se passe dépend fortetuen
type d’'ouverture.



6a-1 Louverture327 (25)avec équilibre direct — jeu latéral

Apres l'ouverture327 et la réponsg25) les blancs
peuvent choisir d’échanger directement 3 pi@&(28)
(27) 22 27

On joue maintenant beaucoupslate 1: (17) 22 340 27

Cette suite donne un type de jeu calme avec paur le
joueurs de nombreuses possibilités d’échange @ida
des positions souhaitées. Elle convient tres bam fes
débutants. Ce type de jeu est connu sous le nojaude
latéral: on joue principalement par les ailes.

6a-1l L'ouverture327 (25)avec equilibre direct — position miroir

Dans cette ouverture apres équilibre di22t(28) (27)
22 27 on joue régulieremensuite 2: (24) 340 19 (24)
34 (17)

La méme position est aussi atteinte par l'ouverture
souvent jouée 327 (194) 26 (29) 23 24 (209) (24) 34
(A71) (32) 27 (17).

L'évident 340 n’est a présent plus possible pad)lée

qui entraine un gain de pions pour les noirs (& atade
ultérieur, cela vaut aussi pour les noirs: 171 tnjess
possible a cause de 340) Les possibilités d’éqgeailiont
donc limitées pour les deux joueurs. Ce qui rend la
partie trés excitante.

Vous trouverez ci-aprés 5 variantes, dont on daguement les coups blancs. Comme la position
est inversée (miroir), ces variantes sont ausssiples pour les noirs. Toutes les variantes citées
montrent uns stratégie globale.

Variante 1: 438 493 440donne de I'espace a I'aile droite mais y offrel pe possibilités d’attaque
car il reste peu de pions. Un type de jeu appanadi ou les joueurs se dirigent vers une attague s
le double coin (les pions 1 et 6 / 45 et 50).

Variante 2: 428 361 26jouable, mais rend la grande diagonale (46 Jf)érable.

Variante 3: 428 361 472 382avec attaque sur pion 24.

Variante 4: 450 45 439avec attaque a terme sur pion 24 par 340.

Variante 5: 361 22 26 avec équilibre et pression sur l'aile droite.



6a-ll L'ouverture327 (25)avec équilibre direct — le coup Meike

140 est une autre suite de l'ouvertuB27 (25) avec
équilibre direc22 (28) (27) 22 2A partie de cette suite,
nous traitons 2 variantes. La premiere est appklée
coup Meike 22

Cela semble dangereux pour les blancs, mais bien
jouable. Apres (94) suit 340 et apres (12) suit 33.

A (21) suit 371 26. Les noirs ont maintenant |iateae
de pions, mais ils doivent 'abandonner apres tee sie
coups (82) 427 (128) 371 (16) 27 (28) 37 (71) 871
471. Cela donne toutefois une position réduite.

6a-1V L'ouverture 327 (25) avec équilibre direct — attaque des noirs surde c
opposé

361 est une seconde variante apres la suit@37-(25)
22 (28) (27) 22 271140.

La plupart des sous-variantes donnent de nouvegeuun
latéral:

(@) (17) 22 26.

(b) (17) 22 340 27.

(c) (17) 428 (22) (33) (17).

(d) (17) 428 (82).

Un type de jeu trés différent est toutefois possdgres

(94). A présent 340 n'est plus bon a cause d'un

désavantage de position. 428 est habituel. Aprég) (1

apparait de nouveau un jeu latéral, mais apres Z80)

(obligatoire) 49, les noirs ont la possibilité daugrosse attaque sur le coin opposeé.



6b  Louverture327 (204)339 32— contrble des blancs sur case 27

Apres els coups d’ouvertu@27 (204) 339 32un bloc
apparait sur l'aile gauche des blancs. Il y a nesuant 2
suites pour les noirs.

Suite 1: (150).

Les variantes suivantes sont a présent possibles.
Variante 1: 394 (15) 340 (25) 26 29 40 (140) 28 39
(avec résolution vers jeu latéral).

Variante 2: 394 (171) 22 (23) 29 (34) 183!

Variante 3: 393 (15) 449 (25) 22 (28) 22 21 22 27
(important a cause du systéme de prise).

Variante 4: 393 (15) 31 (25) 271 (27) 21 2hvec
pression sur l'aile gauche).

Variante 5: 393 (15) 31 (171) 21 2{le pion sur 33
permet de jouer vers 26 dans les variantes 4 & 5).

Suite 2: (171) 393.

Les variantes suivantes sont a présent possibles.

Variante 1. (140) 26 (104) 21 2{Qune variante calme)

Variantes 2-3: (140) 33&f 30 (donne des types de jeu explosifs)
Variante 4: (26) 338(de nouveau des possibilités excitantes)
Variante 5: (449) 22 21 22 2{simplification)

6c Louverture327(171) 26 31 (21) (16) équilibre transversal

C’est une des ouvertures les plus simples du jeu de
dames frison.



6d Louverture327 (194) 28 (182) (32) 27 équilibre 2 a 2

Le second coup des noirs a pour but d’empécher
I'ouverture traitée dans le prochain paragraphe.

6e Louverture327 (194) 28 (25) 2% auto-confinement blanc

Apres lasuite 1: (182) suis en 382 un theme de prise
important avec gain de pion pour les noirs: (128) 40
(15) 45 (40).

Si les blancs choisisser®6 (16) dans la suite 1, il
semble que 382 ne soit pas possible a cause du méme
theme : (150) (28) 438 (23!) 371 (29) (21) 17 498)(

45 (34) (14) 240 (17) (10) 43 (15) 37 39 (50) 24)(1
avec une fin de jeu probablement perdante pour les
blancs. Toutefois, les blancs peuvent choisir wiie sin

peu différente apres ce then382(150) (28) 24!Que ce

soit (15), (104) ou (94), c’est maintenant au e 438,

et pour (171) (21), 240 439 44 suit, et la poriest de
nouveau équilibrée.

Dans cette suit€l82) les blancs ne doivent pas choisir 371 a@@$16) a causeale (28) (19), et
les blancs restent avec une aile coincée

Autres suites fort bien jouables:

Suite 2: (139) 382 (24) (20).

Suite 3: (149) 382 (24) 14 (20) 26 33.
Suite 4: (140) 26 (24).

Suite 5: (16) 26.



6f Louverture327 (193)- les noirs échangent les premiers

Avec (193), les noirs évitent 28 de I'ouverture précédente. Les noirs sont reasmt obligés de
jouer (29).

L'ouverture continue donc avesé (29)

Dans lasuite 1: 19 (24) 36lest trompeur (16). Les
noirs perdent toutefois 2 pions par 349 30 23. La
variante 1: (25) 271 (172) (29pu lavariante 2: (25)
271 (93) 339 3%ont habituelles ici avec suite possible
(182). A présent, les pions 32 et 38 doivent rester
place a cause de (21), C’est pourquoi 23! (21)a et
présent (24) est obligatoire car 19 30 suit (36).

Avec lasuite 2: 23 24 (29) (24) 34n obtient un type
de jeu moins intéressant.

6g Louverture327 (194) 22 (28) (27) 27 (17 un équilibre difficile

C’est un jeu ennuyant a jouer, mais pas imposgibie
les blancs avec de nombreuses possibilités de |poise
les 2 parties. Suites possibles :

Suite 1: 361 (21) 28demande beaucoup de créativité
aux 2 joueurs).

Suite 2: 438 (25) 493 (150) 361 (340) Rabituelle et
ennuyante pour les blancs).



6h-1 L'ouverture327 (25) 22 (32) 2&vec suite standard

C’est ouverture est jouée fréquemment. Vous tramer
ci-dessous la suite standard avec quelques unes des
nombreuses variantes.

Suite 1: (140) 26 (104) 371 32.

Variante 1: (50) 327 (182) (17).
Variante 2: (204) 339 (17).
Variante 3: (204) 340 (25 of 24).

Dans cette suite, on peut aussi jouer 22 apré9:(1db
6a - lll. Aussi possible aprés 26: (171) 26 (2B)(1

6h-I11 L'ouverture327 (25) 22 (32) 27 apparence trompeuse
Suite 2 2: (193) 26 (149) 339 (171)

Cette suite ne semble pas trés bonne pour les s
elle est trés bien jouable et on peut construirbealkes
parties a partir de cette position. 3 variantest son
possibles.

Variante 1: 26 (30) (23).

Variante 2: 31 (16) 9— aprés ces deux variantes, les
deux joueurs recommencent a construire.

Variante 3: 27 (72)(obligatoire) et maintenant seuls 371
ou 372 sont possibles. A partir de cette posities,
possibilités augmentent de nouveau et on peut
commencer un jeu excitant.



6h-111 L'ouverture327 (25) 22 (32) 2% plus compliqué qu'il n’y parait
Suite 3: (183) 26 (24)

Variante 1: 271 (31) (11) (12) (20)

Variante 2: 339 (24).

Variante 3: 371 32:la plus belle avec 3 sous-variantes:
sous-variante (a): (240) (21) 33 28 (12) 23 33 (30)
sous-variante (b): (21) 3Cetsous-variante (c): (28) et
avec les deux possibilités de prise, cela s’anndmee
pour les noirs.

6h-1V L'ouverture327 (25) 22 (32) 27 fa suite Marten Walinga
Suite 4: (172)

Variante 1: 28 (33) (17)est la plus jouée)

Variante 2: 428 (30) 24 25 (17!) 404 obligatoire a
cause de la menace (17)L71) (42) (21)

Variante 3: 428 (30) 25 (21) (28) (24) 21 (6)

Variante 4: 438 (140) 21(gain de pion), mais a présent
(183) suit avecensuite possibilité d82 (23) 43 (24!)
(22" (20" (13); 493 27 (194) est aussi possihidiau
de 32.



6i  Louverture du coin oppos#s (25) 371 (140) 327 32 (21)

Il'y a plusieurs suites possibles; il est importaoar les
noirs d’occuper les cases 11, 12 et B6ur les blancs,
il importe d’occuper la case3l, ainsi que les coups
338 et 340. Le coup 338 empéche les noirs d’ocdeager
cases 11 et 16.

On joue beaucoup cette ouverture, mais elle donne
souvent des positions complexes

6j L'ouverture Tolsma: 26 (25) 371 (140) 3 (127)

Suite 1: 338:0n peut simplifier ci-aprés avec 171 (33)
(24), mais (72) 23 (24) (24) donne un jeu beaugqdup
beau.

Suite 2: 461:il y a a présent 4 variantes:

Variante 1: (72) 417et puis (17), (27), (171) ou (194)
(19)

Variante 2: (82) et puis 417, 427 ou 340 30

Variante 3: (94): a présent, 340 n’est pas permis a cause
de (149) (24) (30) (23) 37 (35); c’est pourqddi/ est
habituel, suivi pa¢82) ou(39). A partir de la on a un
beau jeu.

Variante 4: (104): a présent, le théeme suivant est
important: 3407 (171) (22); et doAt7 (50)et puis327
(72) (117) (11)ou340 30 (25) 41 29

Suite 3: 471 (104)avec le méme theme); il y a & présent 3 variantes

Variante 1: 338suivi par:(a)(171) (33) (11pu(b) (50) 340 24ou(c)(50) 327avec par-
dessug21), (17)ou(72)

Variante 2: 327 (182) (17donne une aile forte aux noirs

Variante 3: 327 (17)avec encore une fois le théme cité; d338



6k-1 Louverture 26 (25) 371(140) 327 32(194)(12)gke vers le coin opposé noir

Louverture 26 (25) 371 (140) 327 32 (194) (1efpt
connue sous le nom d’ouverture Bildtse, du nom el’'un
région de Frise ou l'on jouait trés souvent cette
ouverture autrefois. A partir de cette ouvertur@, o
obtient souvent ses parties symétriques.

Dans la premiére série de cette ouverture, lescblar
dirigent vers I'angle opposé des noirs.

Suite 1: 30
Variante 1: 21 22
Dans lavariant 2: 449, (21) est une sous-variante

importante et les deux joueurs occupent le cemeaas
essaient de nouveau de passer rapidement paldes ai

6k-11 Louverture 26 (25) 371 (140) 327 32 (194) (18irigée vers le coin opposé
blanc

Dans lasuite 2: 394 (21)on prend juste le coin opposé
blanc.

Il n'existe que deux variantes possibles:

Variante 1: (72)
Variante 2: (14)

Dans lasuite 3: 404 (21)le coin opposé blanc sort. Il'y a
a présent de nombreuses variantes possibles.



6k-Ill Louverture 26 (25) 371(140) 327 32 (194) (1&ec jeu central possible
Suite 4: 317 (204) 271 (31) 37

La variante 1: (240) 20 (14)donne maintenant la
possibilité aux noirs de créer une position symési

Variante 2: (50) et ensuite, quel que soit le coup des
blancs(240). C’est intéressant pour les noirs.

Et aussi lavariante 3: (21) 371est possibl€50) et plus
tard(240).

6k-1V L'ouverture26 (25) 371 (140) 327 32 (194) (1&ec jeune pleines ailes

Suite 5: 317 (22) 3lapres quoi (127) est habituel. Le
risque pour les blancs est qgu’ils restent avedoges
pions faibles au centre. Une progression théoriegte
394 (14) 449 (194) 504 (139) 472.



6k-V L'ouverture26 (25) 371 (140) 327 32 (194) (1&ec jeu central

Suite 6: 317 (117) 21 21 (30) (3@)est bien joué, mais
les deux joueurs gardent des pions au centre.

6]  Louverture26 (25) 371 (140) 327 32 (194) (1&yecrunspul

A partir de I'ouverture Bildtse, on peut jouer selon
certain plan. Pour les blancs, il s’agit des codg§,
327, 404 (ou 394), suivis par 449 (ou 440) et 404 (
394). Pour les noirs, il s’agit des coups (40)4)19117)
[of (127)], suivis par 71 [ou (72)] et (117) [ouw2@)]. On
peu jouer ces coups dans différents ordres. Unigiqros
possible aprés une telle série de coups est repéese
sur le diagramme — dans ce cas apres 404 (1174071
(71) 327 (194) 404 (117).

Ce type de jeu s’appelténspulvers pion 47 (ou 4), que
I'on appelleran en frison. Ce pion reste en place le plus
longtemps possible dans le jeu frison, mais est jéjé
ici lors de l'ouverture.

Pendant la suite de coups, cela peut menerranspul ce qui est souvent transformé en un autre
type de jeu, ou I'on échange vers la case 21 (lesunoirs: 30) ou 10 (pour les noirs: 41).
Le runspuldonne souvent une partie aux nombreuses combirgisomplexes.



6m Louverture26 (25) 371 (140) 327 32 (117) 471 (7J9uer pour lerun’

Louverture differe ici de l'ouverture Bildtse, le®irs
attendent pour échange par (194), et au lieu te ce
jouent (117). Unranspul peut a présent egalement
apparaitre. Une suite est toutefois aussi posslkr
417 car les noirs ont maintenant jo(gl). Ce type de
jeu s’appelle «jouer pour lein ». Si la case 47 n’est
pas occupée, on peut alors seulement jouer vess B7
(lié a 47) n’est pas non plus occupé.

Iy a a présent quelques variantes importantes :

Variante 1: (194) (19) 404

Les noirs ne peuvent pas jouer ici (40), a cause du

célebre coup Tytsma: 21 327 340 30. Une possibilité

classique est (172) 327 (28) 29 (21) 31 (183) (Une

position particuliere donne (14) 440 (49) 317 (20d% deux joueurs ont a présent atfanhuzer
(‘log€’), un phénomeéne qui apparait uniguement dapsu de dames frison. La suite plus ou moins
obligatoire est 371 (140) 21 16 (24) (20) (23).

Variante 2: (194) (19) 30

Variante 3: (171)

Variante 4: (17) 317 (171) 26 (21) (16) 3%t la plus employée.

Variante 5: (172) 327 (28) 29 (21) 31 (183) (1Qette variante utilise le schéma de prise cité dans
la variante 1 qui est en fait introduit & un meitlenoment.

6n  Louverture340 (25) 26 29la case 29 est cruciale
Apres l'ouverture, plusieurs suites sont bien faliss.

Suite 1: (24) (25) 30 35
Suite 2: (171)
Suite 3: (140) 24 (29)

Les noirs peuvent attaquer le pion blanc en 32deailx
manieres différentes, mais sans subir de désagtémen
Variante 1: (172) 20 (30) 361 19 (24) 28

Variante 2: (182) —permet (183) 450 (28) 23 29 (94)
394 (39) 439 (18) 371 (23) (25)

Suite 4: (193) 440 30 (23) 25 (29) 29 (20) 21 (27)



7 Le milieu du jeu sur base de 3 parties
7a Le milieu du jeu sur base dumspul

Dans ce chapitre, nous vous démontrons a parti@ @éxemples de parties comment il faut
appréhender le milieu du jeu du jeu de dames frison

Le but du milieu du jeu est d'obtenir toujours datage, pour que la fin du jeu soit toujours
gagnante.

Le premier exemple de partie estrdamspul (un type de
jeu ou I'on joue une ouverture avec le pion blan®mg

le pion noir 4). La partie que nous traitons iancoence
avec l'ouvertur@6 (25) 371 (140) 327 32 (117) 471 (71)
327 (117)

7a-1 Le jeu du milieu sur base d'umspul analyse de la position de départ

Suit a préser®38 (193) (29) 19 (9)

L'ouverture est jouée et le milieu de la partie ownce.
Nous donnons a présent une appréciation de lagosit
partir de I'optique des deux joueurs.

Pour les blancs, il s'agit: avec les avant-posted'ale
gauche, on ne peut pas jouer directement car & pgs
de possibilité d'équilibre.

Il y a bien des possibilités d'attaque quand oripat a
avoir un pion noir sur 27, Un pion sur 20 est poela
un candidat et le pion sur 16, car les cases 46 sbnt
lies a 27.

Une attaque est aussi possible, si un pion noir ypenir
sur 32, dans cette position, le pion noir 25 yliést

L'aile droite est tres forte. Etant donné que Herpeut pas jouer pour le moment sur l'aile gauche,
c'est un développement sur l'aile droite qui eptus plausible.



Le joueur noir apprécie naturellement la positidfécemment.

Ce qu'on remarque en premier lieu, ce sont les
possibilités de prise a partir de la case 17 pay (30)

10 (30) (23). Mais il y a aussi des possibilitgsaétir de

la case 7 inoccupée. Apres avoir d'abord joué (E82)
(17), (61) (28) (104) (47) menace!

Etant donné que les blancs n e vont vraisemblalieme
pas jouer sur leur aile faible, il est possiblettre ces
menaces en place.

7a-1l Le milieu du jeu sur base d'umspul construction des 2 coOtés

Le jeu continue, Les blancs veulent construireditelr mais 34 n'y est pas tres attirant, car lésno
peuvent toujours effectuer I'équilibre (20) (113X27. D'ou:449

Si les noirs jouent a présent (17), les blancs @eugchanger avec 327 382 21 (16) 30 et ainsi
libérer l'aile enfermée. (94) entraine une pertpidas 327 382 21 (21) 30. Pour (182), c'est encore
trop tét a cause de 327 382 30.

Les noirs jouen{93) et donnent ainsi l'occasion aux blancs de déntmlposition, De plus, ils
créent une possibilité d'attaque supplémentaire é/€l), ce qui fait qu'aprés I'équilibre 30, il ne
reste plus aucune bonne position. Aprés 393, 30}t Z4 (11) (23) (28) 47 avec perte de pions. Et
en 37, les noirs peuvent gagner un pion par (17puis (a) 42 (28) (30) 24 (23) ou (b) 327 (28)
(21) 30.

Les blancs jouent maintena®®4. C'est mieux qu'un coup vers 44 car (39) 30 (kui)apres et la
base est tres bonne pour les noirs d'avoir undefijeu forte, Les pions sur 1, 2, 4 et 9 peuvemsal
déja attaquer indirectement les positions ouveléssblancs en 47 et 49.

Les noirs peuvent maintenant probablement échanger
avec (11) (20) (23) 20 47, mais étant donné qua cel

n'‘apporte aucun avantage, et que cela supprime tout
chance de combinaison gagnante, ils jouent un coup
audacieux(49) (voir diagramme).



7a-11l Le milieu du jeu sur base d'uanspul combinaison vers lgin

Par une attaque possible depuis la case 9, lessbla vont pas vite jouer 49804 suit dans la
partie. Comme les cases 4 et 44 sont liées, ipessible que le pion 44 atteigne la dame 4. Le
développement des blancs sur l'aile droite seminie d'accélérer par (49).

Les noirs suivent avgd 7). Le plan d'origine tient toujours debout.

Les blancs peuvent a présent faire le rythme etrenket
position sous pression avec 340 24, mais l'avasitepo
blanc ne peut plus avancer et les noirs pourr&erirer
profit, dés lors les blancs choisissdAB. Ce coup ouvre

un peu moins la position et donne également des
possibilités d'équilibre aux noirs sur leur aileitk.

Et maintenant182! Tout a coup, le danger devient
visible: une menace de dame at) (28). De plus, les
blancs ne peuvent plus échanger leur pion dattaque
cause de leur dernier coup, aucun autre bon cagb n'
possible a présent. Les blancs peuvent seulement
compter et essayer de conserver la position la $noin
mauvaise, lls jouer@40 33

7a-1V Le milieu du jeu sur base d'uimspul résolution vers la fin du jeu

Par ce grand vide sur le damier, il semble ¢ca premmiue y avoir peu de choses a faire, mais les
noirs peuvent combiner comme suit:

(a) (61) (28) (138) (47) (394) et sur (17) (470)(@%) 38 avec équilibre ou (470) 26 40 34 avec
équilibre

(b) (61) (28) (128)? (47) 26!

(c) (61) (28) (127) suivi par 41 35 34.

Il exécute toutefois le plan ave@l) (28) (117) 17 (18)
16 (7) et les blancs peuvent maintenant encore f3fire
(14) 38 (50) 493

Il en résulte une position de 5 pions contre 5.

La fin du jeu peut commencer.



7b Le milieu du jeu aprés ouverture du coin opposé

Le second exemple de partie commence avec unetore/@u coin opposé. La partie se caractérise
par I'apparition de nouvelles menaces. Les attaguatlancées, stoppées et doivent parfois méme
étre soufflées.

La partie commence ave¥27 (25) 26 (140) 371 32
(117) 471 (194) (19) 30

Les blancs ont fait sortir les noirs du coin oppes&
long terme, il pourra y avoir une attaque sur lseca.
D’abord, les blancs ont pourtant un petit soucicalee
trou en 29. Si les blancs veulent développer saitel’
gauche, il faudra occuper cette case.

7b-l Le milieu du jeu aprés ouverture du coin ogpasitiative noire direction de
ran

Les blancs jouen#é49,

Les noirs répondent de maniére surprenante @VeL) et 11 (21) (21)suit. C'est comme si les
noirs aidaient ici le joueur blanc, parce que lesits ont I'opportunité de réoccupenim par 417
371 et donc de renforcer leur base.

C’est pourquo#é17suit et maintenant directeme(26).

Les noirs rendent ainsi I'équilibre blanc vers 47
impossible et s’installent eux-mémes sur cette.dase
pions sur 7 et sur 16 sont bien placés pour combigrs

le run, et le pion blanc nécessaire pour le faire, sevgo
prét sur la case 32.

Le coup noir permet toutefois aussi que les blancs
attaquent directement la case 5 aprés 404. llsgmeuv
alors combiner vers la dame par 41 36 339. Comme le
pion noir 236 ne sait pas s’en aller, il peut sedet
parer a cette attaque avec (150).



7b-11 Le milieu du jeu apres ouverture du coin gggaanenace avec un « crochet »

Au lieu de 404, les blancs jouentdB moins incisif dans cette partie.

Les noirs jouen(72) pour utiliser ce pion plus tard pour une attadiee.pion en 2 devrait alors
toujours pouvoir occuper la méme place forte pdud.tLes blancs suivent aveg4.

Maintenant les noirs joue(22)!

Cela donne une menace avec le fameux crochet: aprés
(17), les blancs arrivent au 21 via 12. Ces crachent
typiques du jeu frison et tres traitres.

7b-1ll Le milieu du jeu apres ouverture du coin op@: repositionnement apres 1
équilibre

Les blancs peuvent peut-étre parer la menace atke@wac un pion errant en 27, mais choisissent
une solution plus drastique dans cette pa2fie(31) 7 lIs ferment ensuite le trou apparu a¥@&

Tant le flanc gauche blanc que le flanc droit mint maintenant tres décimés. Dans ces moments,
il est important de prendre les positions forteglles vite possible.

C’est pourquo{21) suit.

Avec ce coup, les noirs créent de I'espace pour eux
mémes afin de bien placer leurs pions. En mémegemp
ils rétrécissent l'aire de jeu de l'adversaire. &uiper
avec 31 déforce encore un peu plus le coin forleSi
blancs pouvaient jouer 41, puis (26) ils auraientoge
moins de place pour jouer.

Naturellement, les noirs ne veulent pas qu’'un de le
pion se place sur 25. Les cases 21 et 26 ne saefdcs
pas liées a 35, donc la prise de ces positionsatepas
les noirs en danger.

Il est toutefois possible qu’un pion noir passef@e 30

et attaque a partir de la case 5. De plus, 26é4at46 et une dame peut aller partout, donc sussi
35.

La prise de 21 est simplement plus forte ; la prike 26 peut pourtant étre dangereuse.



7b-1V Le milieu du jeu apres ouverture du coin g une attaque depuis le centre

Maintenan®1 (16) 36 (26}3uit (car autrement suit 373).

Comme les blancs ne peuvent plus atteindre la 88se
le danger est que 26 soit dirigé vers 35 via ladigle
dames.

Mais le danger peut aussi venir du centre. Si lasds
jouent 382 et 38, il y a des combinaisons de prises
possibles avec 27 a partir de 3 positions: 18,223

De leur coté, les noirs pourraient lancer une atag

partir de leur flanc gauche s’ils parviennent aupes la

position 25. Toutefois, a (140) suit 382 et maiatén

(14) doit parer la menace citée. Ensuite, les Islanc

jouent 37 et les noirs peuvent seulement boucher le

trous. Le coup (49) obligatoire, mais les blanaseju

alors 440! A présent, seul (11) est possible (tessautres coups donnent un désavantage par 27),
mais les blancs jouent 404 (avec menace du cr@®&dett la perte de pions pour les noirs est
inéluctable.

Les noirs peuvent toutefois aussi choisir la coattaque: (140) 382 (14) 38, et puis non pas (49)
mais (23)! Apres 38, les noirs peuvent aussi chéastontre-attaque au lieu de boucher les trous
avec (23)! Si les blancs jouent 28, on peut avoiéquilibre (10) (18), donc pour les blancs, 423 es
plus intéressant, et conserver ainsi I'attaque &7edaintenant, les noirs ne peuvent pas échapper
a une perte de pions.

Il ressort donc de cette analyse que (140) n'esthqmm. La menace blanche est la plus forte au
moment ou 382 a été joué. Apres ce coup, un piorsao 1l ne peut pas aller plus loin.

7b-V Le milieu du jeu aprés ouverture du coin ogpasise en échec d'une attaque

Les noirs jouent don€ll) et les blancs882 Les noirs suivent avefl7). Les menaces blanches
venant du centre sont encore réelles, bien quentés

menacent avec (22) d'atteindre I'angle d’attaques blancs

ne peuvent pas I'éviter avec 338 car suit alor} (23) (22).

C’est pourquoi les blancs veulent s’en tenir an 8.
Les noirs réduisent a présent la menace @2c(11)

A ce moment, les blancs pourraient encore chogsijoder
30 puis 25: quand le pion noir sur 15 a disparattdgue
venant du centre améne directement un gain de pion.

Il'y a toutefois un risque sous forme d’un coupgdetrainte
imposé. Apres (21), 38 est obligatoire, la menaceahtre a
disparu, et les noirs peuvent échanger sans risgugl40)

(20) (24). lIs ont alors un avantage évident pauir du jeu.



7b-VI Le milieu du jeu apres ouverture du coin opfaaésolution vers la fin du jeu

Au lieu de jouer 30, les blancs jouent d@82, suivi par
(21) 34 (31)

On peut déja voir maintenant que les blancs n’ayraa
facile dans la fin du jeu. Les pions au centre $aibtes.

C'est bien de conserver lattaque le plus longtemps
possible, mais dés qu'il de vient évident que fierpeut
plus la maintenir, il vaut mieux annihiler l'attagsoi-
méme. Au lieu de jouer 188 du paragraphe précédent,
327 aurait été mieux. Ces moments sont souvensitici
pour le jeu.



7c  Le milieu du jeu d’un jeu latéral

Les jeux latéraux sont des parties prudentes au jboe le plus possible par les flancs. On ne
recherche le centre avec un pion qu’une seuledoig le sacrifier pour de nouvelles positions
latérales.

Apres l'ouverture327 (194) 26 (29) 24 23 (29) (24) 34
et ensuite(29) (171) (29) 22 27 140 37&n a une
position miroir sur le damier avec beaucoup d’espac
entre les 2 armées.

Malgré cet espace, il importe de savoir que le ioin
sur 16 est lié a la case 40. Les blancs pourraient
positionner leurs pions pour amener une menacestC’e
pourquoi, on laisse la case 40 vide le plus longem
possible.

7c-1 Le milieu du jeu d’'un jeu latéral: le coin

Apres (25) (26) (104) 427 (140) 371gs deux joueurs
ont construit un coin, pour pouvoir échanger aipde
la.

Le coin blanc est constitué de la formation 26,21 et
36. Si les pions 26, 27 ou 31 manguent, on padptos
de coin. Un coin se compose au minimum de 3 pions.

Apres un équilibre, les pions, qui se trouvent dins
coin, sont utilisés pour construire un nouveau .cGiBst
un des principes du jeu latéral.

Quand on a formé un coin, comme en ce moment de la
partie, on cherche une résolution favorable.



7c-ll Le milieu du jeu d’un jeu latéral: emploi dwochet

Les noirs jouent maintenan(72) et une menace
potentielle apparait par (11), le crochet.

Les blancs jouen88. Maintenant, les noirs peuvent en
effet jouer (11), mais les blancs prennent vers 42
noirs on l'avantage matériel dans le double cois de
blancs, mais la formation de 35, 45, 49 et 50 &« t
forte. Cela demande beaucoup de temps et d'éauilibr
pour casser cette défense.

7c-lll Le milieu du jeu d’'un jeu latéral: avancers le coin double

C’est pourquoi les noirs placent un pion supplémieatsur leur flanc fort{14). lls conservent ainsi
la possibilité de créer un espace de jeu au mdggi8) (22) (240).

Les blancs répondent p483

Les blancs ont a présent la possibilité d’échanger
directement par 22, ou de le faire d’abord par &7duis

par 22. Cette derniére manceuvre est souvent nreilleu
car il y a plus d’espace pour les pions avec ldsqoe
doit encore jouer.

Une autre possibilité d’avancer sur le flanc gauestda
manceuvre 32, 38 et puis 271, 21.

L'adversaire fait la plupart du temps la méme chass
cases 16 et 35 sont libérées et occupées par laucou
qui attaque.

Ce type de jeu, ou les deux joueurs avancent eeceih double, est particulierement ennuyant a
analyser.



7c-IV Le milieu du jeu d’un jeu latéral: menacesgies vers le coin opposé
Les noirs jouen(18).

Les blancs peuvent obtenir un avantage de pions ave
450 33, mais c’est seulement de courte durée sidies
suivent avec (21) (17) et (20).

Le coup blanc est a présent un petit piege a4x
Obtenir une dame avec (22) semble alléchant paur le
noirs, mais la dame est ensuite employée pour tige p
gagnante avec 42!

Le crochet 40 menace aussi a présent et il ne phste

aux noirs que jouer vers 10. La question est deisav

avec quel pion. La régle d’or dans ce cas est galit

mieux pour les noirs de laisser 4 (len) en place tant

gue les blancs sont sur 35. Autrement, la formatimmstruite n’a plus aucun sens, sauf si les noirs
pouvaient effectuer une attaque directe avec umeddanche sur 4.

7c-V Le milieu du jeu d’un jeu latéral: résolutioamplémentaire

Les noirs jouent don(50), suivi par32 (22) 12 42 (21)
(29).

'y a de nouveau beaucoup d’espace pour les deux
parties. Les possibilités sont ainsi presqu’illideis. Tant
gu’il y a un certain équilibre, cela peut encoreedu
longtemps dans cette position avant de voir qui est
clairement le meilleur.

Un tel milieu de jeu avec de nombreux échanges et
beaucoup d’espace pour une nouvelle constructiah so
typiques d’un jeu latéral.

Les jeux latéraux sont clairs, simples et sans dgan

risques. De nombreux joueurs y voient un avantage.

Linconvénient est pourtant qu’il est pratigueménpossible de définir quels coups donneront la
victoire ou la défaite. Les jeux latéraux finissgmesque toujours par une fin de jeu avec une
différence minime qui décide de l'issue de la arti



8 Deux dames contre une dame

Une fin de jeu avec deux dames contre une seuleneptincipe toujours gagnée. La regle des 7
coups oblige toutefois le joueur ayant 2 dame&adiser cette victoire en 7 coups. Il y a quelques
positions a partir desquelles ce n’est pas posdibieporte donc dans la derniere ligne droite de
cette fin de jeu de connaitre les bonnes positi@rs.explique dans ce chapitre quelles positions
donnent la victoire la plus rapide.

8a Deux dames contre une da¥ploiement dans le coin opposé

Quand c’est le tour des blancs, la dame noire mpast
menacée directement sur les 3 cases marquées d'une
croix. Si la dame noire se trouve sur une autre,das
blancs peuvent toujours sacrifier une dame et pesnd
ensuite la dame noire.

Si la dame noire se trouve sur 47 ou 50, 31! galynégy
a a présent plus de bonnes cases a occuper.

Si la dame noire se trouve sur 3, et puis 42 (B53ut.
C’est au tour des noirs et elle doit quitter la ecas
compléte.

8b Deux dames contre une dame: dame de coin awae ala centre

Dans la derniere ligne droite de la fin du jeu, béncs

ont la plupart du temps une dame positionnée sur 46
Comme les noirs peuvent prolonger la partie sligie

3-25 (c’est nécessaire pour encore décrocher une
remise), il arrive souvent qu’'une dame s’y trouegd

Les noirs pourraient occuper la position 3 ou 29e$§
noirs sont sur 3, les blancs jouent alors 22 esinoirs
sont sur 25, les blancs jouent alors 33.



8c  Deux dames contre une dame: large déploiemeartans doubles

Quand une dame occupe la grande diagonale, on peut
gagner de la maniére suivante.

Sur le diagramme, les blancs jouent tune dameasur |
ligne 25-48 et I'autre sur la ligne 45-50. Dangdsition
donnée la noire est uniguement en sécurité enlsou4
46.

Avec la noire en 5, les blancs jouent 43 et gagmesale
coup suivant. Avec la noire en 41, les blancs jou&n
avec le méme résultat. Avec la noire en 46, lesdsla
jouent un coup intermédiaire en 39. La noire doit
maintenant aller sur 41 ou 5, puis les blancs gatgne
d’'une des deux maniéres précitées.

Dans cette fin de jeu, la regle d’or suivante éspplication: des 4 lignes 5-45, 10-50, 41-46 et 46
50, les blancs peuvent en occuper au maximumeseatdirs une seule. Si au total, trois lignes sont
occupées, les blancs occupent la quatrieme ligraés oe maniére a ce que les 3 autres lignes
restent occupées : 2 par les blancs, 1 par les.iiau total il y a entre 2 et 4 lignes occupésss,
blancs jouent un coup intermédiaire avec une dapeata de la diagonale 25-48 vers la diagonale
inoccupée 1-45 ou 6-50.



8d Deux dames contre une dame: déploiement étmitains doubles

'y a des situations ou de nombreux coups sont
nécessaires pour arriver au déploiement du coilosip
Une bonne alternative est un déploiement ou lesedam
sont placées toutes les 2 sur les diagonales désedo
coins.

Sur le diagramme, la noire peut seulement jouar 810
Sur (8), vient 1 (traverser avec la dame la plosipe) et
la noire n’a plus d’issue. Sur (21) vient 6.

Si la noire se trouve déja sur 8 ou 21, il peusijasier

2 ou 16. Les blancs doivent de nouveau jouer urm cou
intermédiaire et déplacant la dame la plus procke d
deus case.

Sur la position du diagramme, 39 suit donc (16). La
noire doit retourner a 21, aprés quoi la dame tianc
traverse vers 6.



9 Lafin du jeu

Si l'issue du jeu n’est pas décidée au milieu dugereste longtemps équilibrée, tout I'art réside
alors d’arriver a une fin de jeu gagnante. Danshapitre, nous traitons une série de fins de jeu
gagnante. Celui qui connait le principe cache degria fin de jeu, peut consciemment parvenir a
une fin de jeu gagnante.

9a La fin du jeu: gagner au rythme

Parfois la fin du jeu débouche sur une course heligne de dames. Sur le diagramme, les blancs
gagnent comme suit : 10 (38) 5 (43) 46.

Quand les deux joueurs arrivent 'un aprés l'asuela
ligne de dames, celui qui est arrivé le premier te#tps
d’avance. Cette difference n’est pas suffisanter pou
gagner. Dans cet exemple, la blanche a 1 % temps
d’avance. C’est assez pour gagner quand la blgpetie
atteindre la longue diagonale et | que la noirepaat

plus aller a 50.

9b Lafin du jeu: gagner au rythme avec coup déraorie

Dans cet exemple, la blanche, si c’est son touf, Ya
temps d’'avance. Elle gagne toutefois seulement a8ec
car la noire peut encore atteindre 50 apres 24.



9c¢ Lafin du jeu, gagner par enfermement avec haeda

Si la noire peut atteindre la case 50, la blanchesmin
de 2 % temps en plus pour pouvoir gagner.

A partir du diagramme, la victoire se fait par exyden
comme suit: 9 (35) 4 (40) 22! (45) 50.

Si la noire traverse la ligne 1-45, la blanche déér sur
la case 50 via la ligne 6-50 pour attraper le mioin.

9d Lafin du jeu: gagner par diminution de rythme

Parfois il faut gagner en diminuant le rythme de
'adversaire.

Les blancs jouent 12 et ne continue pas tout de sui
(40), mais joue d’abord 34. Ainsi, les noirs petd2n
temps pleins et les blancs ont assez avec un saul p
pour I'avantage de temps.



9e Lafin du jeu: gagner par opposition de codonn

Sur le diagramme, les blancs gagnent avec 39 46. Le
noirs ne peuvent rien faire d’autre que de donmsr s
pions par 1 ou 2.

Ces positions avec 3 ou 4 pions latéraux se présent
fort souvent en pratique.

9f Lafin du jeu: gagner par opposition de ligne

Il est aussi possible de positionner son adversdgre
maniere telle avec l'opposition horizontale, quila
plus d’autre solution que de sacrifier ses piorenddes
cas exceptionnels, il est méme possible que deanspi
gagnent contre trois.

Ainsi dans le jeu de dames frison, il ne faut pas
abandonner lorsqu’on a un retard matériel. Il vaigux
chercher les bonnes positions dans la fin du jeu.

Quand il y a encore quelques pions sur le dameespat
ceux qui se trouvent entre le centre et le bordsouit
souvent les plus forts.

Sur le diagramme, les blancs gagnent comme su{2®7(20) 18 (24) 13 (30) 9 (35) 4 (40) 22 (45)
50.



9g Findu jeu: gagner par encerclement

Sur le diagramme, le pion blanc ne peut pas akes v
22: les noirs entourent vers 21 et attrapent la planc.
L'autre pion blanc ne peut pas passer le pion$irl9.

Les deux peuvent maintenant étre encerclés pavite n
(111) 42 (17) 37 (21) 32 (24) 22 27 (249) 21 (3%)(40)
12 (29), 8 (34) 3 (45), et le blanc ne peut pasé&aher
gue les noirs obtiennent deux dames.

Le premier coup est crucial: (12) suit 22 42, epdatie
est remise.

9h Lafin du jeu: gagner avec double oppositiohiglee

Sur le diagramme, celui qui doit jouer perd caest
obligé de laisser passer I'adversaire et ainsingdedjeu.

Au tour des blancs, le coup se passe par exempieneo
suit: 32 (31) 28 (37) 22 (41) 17 (46) 11 (23) 6. (1)



9i Lafin du jeu: gagner par position de capture

Si on voit arriver une percée, il est sensé degrggpine
position de capture pour la dame ennemie.

Sur le diagramme, les blancs peuvent aller jusdm’a
dame sans étre génés; tant que la position dereafpdu

48 est maintenue, les noirs ne peuvent pas avoir de
dame.

La regle des 3 coups peut étre trés compliquée alams
position telle que celle-ci. La victoire la plugi@e ici
n'est pas non plus tres simple: 14 (12) 9 (17)3 @&
(28) 38 (33) 29 (11) 23 (16) 32 (50) 3243.

9) Lafin du jeu: gagner avec 1 dame et 2 piondrechdame

Cela semble plus facile que ¢a ne l'est. Sur lgrdimme, les blancs doivent piloter 2 pions sur la
grande diagonale. Cela peut se faire d’'une seuleama

Les noirs occupent ici la grande diagonale, maigeh
maintenant aller vers 5 car autrement on joue JDe#
(5), les blancs jouent 12 !, pour pouvoir occuecase
3 au moment ou c’est nécessaire.

Quand les blancs sont sur la ligne 3-26, ils peupnearer
20. Si les noirs rejouent (5), 3 suit. Si les adont un
autre coup, 3 suit alors aussi. Si les noirs jolent4
suit alors.

Les noirs ne peuvent rien faire d’autre que d’aitersur

la grande diagonale. Aprés que les blancs aierd 20

ils sacrifient la dame et jouent ensuite 10. Maiats,

les noirs ne peuvent plus empécher que les blancs
obtiennent une dame avec les deux pions.






9k Lafin du jeu: victoire, défaite ou quand mémmise?

La fin du jeu avec une dame contre une dame etam p
est particulierement captivante et complexe. Laovre,
la défaite et la remise sont tres proches 'unkadire.

Sur le diagramme, les 2 joueurs sont éloignés daud
coup de la ligne de dames.

Si c’est le tour des noirs, et qu’ils prennent fangle
diagonale, la victoire ne semble pas exclue: (48) 1
(obligé) (5) 127 (23!) 8 (5).

Si les blancs font mieux attention lors du secoodp¢
on n'aura qu’une remise: (46) 18 (5) 13 (10) 4?49)
(28) 3°(5") 8 " ou 97 (32) 8 ou 9 et puis 10.

Il semble enfin que si les blancs jouent bien lessnperdent I'occupation de la grande diagonale:
(46?) 18 (5) 13 (10) 3! (5) [d'autres coups enteainaussi la défaite] 12 (10) 1, et les blancs

peuvent toujours continuer et obtenir une secoameed

Si on joue bien, cette position se termine finalehp&ar une remise. Deux suites correctes sont par

exemple :
(47) 3 (36) 17 (9) 44" (3) 19 (20) 13 (3) ou

(47) 3 (36) 20 (4) 19 (10) 2014 (5).

Il existe une monographie sur cette fin de jeu Sigge réalisée par le pere d’'un des auteurs:
H. Walinga,Geheimen van een eindspel. Fries dammBatsward, z.j. [1976] (... Secrets d'une fin
de jeu. Jeu de dames frison, ...). Cette étude ekdrsent disponible de maniere limitée aupres des

auteurs.



