
Le Jeu d'échecs 

Le but de ce document est d’être un guide destiné aux débutants. Il explique des notions élémentaires sur les 
principes du jeu et énumère les différentes sources d’informations possibles. Des supports mieux conçus 
sont évidemment disponibles sur des sites web mais le débutant pourra trouver les bases dans ce document 
et libre à lui ensuite d’approfondir par des recherches personnelles ce qui est relaté ci-après. 
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1. Chapitre 1 : Quelques notions élémentaires sur le jeu d’échecs 
En préambule, je dirais que toutes les notions élémentaires décrites ci-après peuvent être passées en revue 
sur le site lichess : https://lichess.org/learn. 
Il faut aussi citer une excellente vidéo de Julien Song dédiée aux débutants : 
https://www.youtube.com/watch?v=upixcS1m540&t=2586s 
 
Tu trouveras les règles complètes du jeu d’échecs sur le site wikipédia : 
https://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A8gles_du_jeu_d%27%C3%A9checs 
 

1.1 Le cadre d‘une partie  
Une partie se déroule entre deux joueurs, l’un aura les blancs, l’autre les noirs. 
La partie se déroule sur un échiquier de 64 cases (8 lignes x 8 colonnes.) où les armées évoluent. 

https://lichess.org/learn
https://www.youtube.com/watch?v=upixcS1m540&t=2586s
https://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A8gles_du_jeu_d%27%C3%A9checs


Chaque joueur dispose d’une armée. 

1.2 L’échiquier 
 

Une tableau de 8 lignes ou rangées 
et 8 colonnes, ce qui donne 64 cases, 
32 blanches, 32 noires (vertes ici 
pour la lecture du contraste).  

Une colonne est identifiée par une 
lettre de a à h., ici en rouge nous 
avons la colonne e 

 

Une rangée est identifiée par un 
chiffre de 1 à 8, ici nous avons la 
rangée 4.  

 

Ainsi, chaque case se repère par 
deux coordonnées : une colonne et 
une ligne Exemple : e4. 

 



 
 

1.3 Les armées, les pièces 
Les pièces, ici les pièces blanches modèle Stanton, du nom du champion anglais Howard STANTON l’ayant 
proposé au milieu 19ème siècle. Ce modèle est devenu la norme. 
 

 

Tu as respectivement le roi, la dame, le fou, le 
cavalier, la tour et le pion. 
Chaque camp possède ainsi 1 roi, 1 dame, 2 tours, 2 
fous, 2 cavaliers, 8 pions 

 
 
 
 
 
 
 



Voici le rôle et la façon de déplacer chaque pièce aux échecs : 

Pièce Valeur Déplacement et capture 

♔ Roi Inestimable Le roi avance, recule ou va sur les côtés de 1 case par coup. 

 

Il peut capturer une pièce ennemie située sur une case adjacente si elle n'est pas 
protégée. 

Il peut effectuer un coup spécial appelé le roque (petit roque et grand roque) à la 
condition que le roi ne soit pas en échec, qu’aucune case entre le roi et la tour ne soit 
contrôlée par une pièce ennemie que le roi et la tour n’aient pas bougés et soient sur 
leur case initiale. 

  



♕ Dame 9 points Autant de cases que souhaitées le long d’une colonne, d’une ligne ou d’une diagonale. 

​

  

Elle pourra prendre une pièce ennemie sur son chemin. 

♖ Tour 5 points Autant de cases que souhaitées le long d’une colonne, d’une ligne. 

 

Elle pourra prendre une pièce sur son chemin. 



♗ Fou 3 points Autant de cases que souhaitées le long d’une diagonale.​
C’est une pièce monochrome qui ne se déplace que sur des cases de sa couleur. 

 

Elle pourra prendre une pièce sur son chemin. 



♘ 
Cavalier 

3 points Son déplacement forme un L : 
2 cases droit devant ou sur le côté + 1 case perpendiculaire 

 

Plus cette pièce est centralisée, plus elle contrôle de cases. 

Elle pourra capturer toute pièce sur une de ses cases de destination. 



♙ Pion 1 point Déplacement 

Une case en avant (ou deux au premier coup). 

 

La prise 

Le pion peut avancer d'une case en diagonale à la seule condition d'y capturer n'importe 
quelle pièce adverse qui s'y trouverait. La prise n'est pas obligatoire. Le pion ne peut pas 
prendre une pièce vers l'arrière ou vers le côté. 

Dans le diagramme ci-contre, les points blancs indiquent les possibilités de prise des 
pions blancs, les points noirs celles des pions noirs. Les pions blanc b2 et noir c3 
peuvent se prendre l'un l'autre. Cependant, les pions blanc e6 et noir e7 ne peuvent ni se 
prendre, ni avancer, ils se bloquent mutuellement, on parle alors de pions bloqués. 



 

La prise en passant 

 

Promotion d’un pion 

Un pion arrivant en dernière rangée pourra se promouvoir en pièce (sauf le roi) de son 
choix. 

 



1.4 La disposition initiale des pièces sur l’échiquier 

 
 
Nous retrouvons la disposition initiale des deux armées blanche et noire, constituée pour chacune, d’un roi, 
d’une dame, de deux fous, de deux cavaliers, de deux tours et de huit pions. 

1.5 La marche des pièces 
Je te renvoie sur le site lichess qui décrit tout cela avec des exercices interactifs très ludiques :  
https://lichess.org/learn 

https://lichess.org/learn


1.6 Comment se termine une partie 

1.6.1 L’échec et mat 
Le but d’une partie d’échecs est de mettre le roi adverse échec et mat. 
Cela signifie que : 

●​ le roi adverse est attaqué ; 
●​ il ne peut ni se déplacer en sécurité ; 
●​ aucune pièce ne peut bloquer l’attaque ; 
●​ aucune pièce ne peut capturer la pièce qui attaque. 

Si ces conditions sont réunies, alors, la partie est gagnée pour le camp faisant Mat. 
Rappelons que étymologiquement parlant, échec et mat veut dire en arabe aš-šāh māta 'le roi est mort' lui 
même dérivé du persan (šâh mât), d'ailleurs on parlait du shah (roi) d'Iran qui est l'ancienne Perse. Les 
espagnols ont aussi le mot matador, celui qui met à mort le taureau, aux échecs on doit mettre à mort le roi 
adverse pour gagner la partie. 
Ce qui fait la beauté du jeu, c’est de mettre en œuvre les moyens pour y parvenir, comme :  

●​ Contrôler le centre : occuper ou surveiller les cases centrales permet de donner plus d’activité à ses 
pièces, elles peuvent ainsi rapidement se rendre à l’aile roi ou dame.  

●​ Développer rapidement ses pièces : sortir les cavaliers et les fous pour qu’ils participent à l’attaque. 
●​ Mettre son roi en sécurité : faire le roque pour éviter de se faire attaquer trop vite. 
●​ Créer des menaces : attaquer des pièces, viser le roi adverse, préparer des combinaisons. 
●​ Gagner du matériel : capturer des pièces adverses pour obtenir un avantage. 
●​ Utiliser la tactique : fourchette, clouage, attaque double, découverte, enfilade, sacrifice. 



●​ Construire un plan : améliorer ses pièces, viser une faiblesse, ouvrir une colonne ou une diagonale. 
●​ Attaquer le roi adverse : ouvrir des lignes vers le roi, coordonner plusieurs pièces, pousser les pions 

au bon moment. 
●​ Transformer un avantage : quand on a plus de matériel ou une meilleure position, échanger les 

pièces et aller vers une finale gagnante. 
●​ Promouvoir un pion : amener un pion jusqu’au bout de l’échiquier pour le transformer souvent en 

dame. 
 
Le plus bel exemple de développement est la partie de l’opéra joué par Paul Morphy dont la devise était 
‘Aidez vos pièces, elles vous aideront’ 
https://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Opera_Game,_1858.gif 
https://fr.wikipedia.org/wiki/Partie_de_l%27op%C3%A9ra 
 
Je t’invite à consulter cette page de wikipédia recensant la plupart des tableaux de mat  
https://fr.wikipedia.org/wiki/Tableau_de_mat# 
Il est important de les connaître car ils peuvent t’aider à résoudre des combinaisons.​
La résolution de combinaisons repose à la fois sur : 

1.​ la tactique (fourchettes, clouages, sacrifices, déviations), 
2.​ les schémas de mat. 

Les tableaux de mats servent de destination et les motifs tactiques servent de moyens d'y parvenir.  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Opera_Game,_1858.gif
https://fr.wikipedia.org/wiki/Partie_de_l%27op%C3%A9ra
https://fr.wikipedia.org/wiki/Tableau_de_mat#


1.6.2 L’abandon 
L’abandon d’un joueur peut être motivé, 

●​ Lorsqu’un camp estime que son désavantage matériel est trop important pour gagner, 
●​ Lorsqu’un mat est imparable, 

Alors, la partie est gagnée pour l’adversaire. 

1.6.3 La nullité 

1.6.3.1 Le pat 

En fait, le pat résulte de l'obligation de jouer un coup, or 
●​  si toutes tes pièces sont bloquées et 
●​ si ton roi n'est pas en échec et 
●​ s’il ne peut jouer sur une case sans qu'il soit échec car case contrôlée par une pièce ou un pion adverse, 

alors ton roi est pat et la partie est déclarée nulle.  
C'est comme si ton roi était dans une pièce sécurisée. 
Ton adversaire est dans l'impossibilité de mettre ton roi échec et mat.  
 

Exemple : les noirs ne peuvent pas 
jouer sans se mettre en échec,  les 
blancs contrôlent toutes les cases 
autour du roi. 

 



1.6.3.2 La nulle théorique 

Une nulle théorique se produit lorsque aucun des deux camps n’a suffisamment de matériel pour 
administrer un échec et mat.​
Par exemple : 

●​ Roi contre roi : nulle théorique évidente, car aucun camp ne peut mater. 
●​ Roi et fou contre roi : nulle théorique, le camp fort ne peut pas forcer le mat en raison d’un matériel 

insuffisant. 
●​ Certaines positions de pions sont connues comme nulles grâce aux bases de données de finales. 

1.6.3.3 La règle des 50 coups 

La règle des 50 coups est une règle officielle des échecs qui permet à un joueur de réclamer la nulle 
lorsqu'aucun progrès « irréversible » n'a été réalisé pendant 50 coups consécutifs de chaque camp. 
Plus précisément, la nulle peut être réclamée si, durant les 50 derniers coups de Blancs et les 50 derniers 
coups de Noirs (soit 100 demi-coups) : 

●​ aucun pion n'a avancé ; 
●​ aucune pièce n'a été capturée. 

Pourquoi cette règle existe-t-elle ? 
Elle évite qu'une partie se prolonge indéfiniment dans des positions où il n'y a plus de véritable possibilité 
de progrès. 



1.6 Comment se déroule une partie. 

1.6.1 L’Ouverture 
Objectif principal 
Mettre ses pièces dans les meilleures conditions pour la suite de la partie. 
Les règles d'or : 

●​ Contrôler le centre (cases e4, d4, e5, d5). 
●​ Développer rapidement les cavaliers et les fous. 
●​ Roquer pour mettre le roi en sécurité. 
●​ Éviter de déplacer plusieurs fois la même pièce sans raison, 
●​ Ne pas sortir la dame trop tôt. 

 

1.6.1 Le milieu de jeu 
Objectif principal 

●​ Créer des menaces et améliorer sa position. 
●​ C'est la phase la plus riche tactiquement. 
●​ Ce qu'on recherche 
●​ Attaquer le roi adverse. 
●​ Gagner du matériel. 
●​ Exploiter les faiblesses de l'adversaire. 
●​ Réaliser des combinaisons tactiques. 



Les thèmes importants 
●​ Fourchettes. 
●​ Clouages. 
●​ Enfilades. 
●​ Attaques à la découverte. 
●​ Sacrifices. 

Côté stratégique 
On cherche aussi à : 

●​ Améliorer l'activité des pièces ; 
●​ Contrôler les colonnes ouvertes ; 
●​ Créer un pion passé ; 
●​ Occuper de bonnes cases avec les pièces. 

Dans les parties de débutants, la plupart des gains et des pertes se produisent au milieu de jeu. 
 

1.6.1 La finale 
Objectif principal 
Transformer son avantage en victoire ou sauver une position difficile. 
Il reste peu de pièces sur l'échiquier. 
Caractéristiques 

●​ Le roi devient une pièce active. 
●​ Chaque pion compte énormément. 
●​ La précision est essentielle. 



Connaissances importantes 
●​ Opposition des rois. 
●​ Promotion des pions. 
●​ Finales de pions. 
●​ Finales roi + tour contre roi. 
●​ Positions théoriques de nulle ou de gain. 

Dans une finale de rois et pions, un seul tempo peut faire la différence entre victoire et nulle. 
Ne négligez pas l’étude des finales, elles rapportent énormément de points. 
 

2. Chapitre 2 : Sources d’information sur les échecs 
Pour progresser aux échecs, il est utile de croiser plusieurs sources d’information : les livres permettent 
d’apprendre les bases avec méthode, les magazines donnent accès à l’actualité et à des analyses commentées, 
tandis que les plateformes en ligne permettent de jouer, de s’entraîner et d’analyser ses propres parties. 

2.1 Les livres d’échecs 
Les livres restent une source essentielle pour apprendre les échecs sérieusement. Ils permettent d’avancer 
progressivement, de revoir les notions importantes et de travailler avec des diagrammes. Pour un débutant, 
il est préférable de choisir un ouvrage clair, avec des exercices simples, plutôt qu’un livre trop technique 
réservé aux joueurs confirmés. 



2.1.1 Les livres d’échecs pour débutants 
Pour bien commencer aux échecs, il est préférable de choisir des livres simples, progressifs et illustrés par de 
nombreux exemples. Un bon ouvrage pour débutant doit expliquer les règles, les principes essentiels, les 
mats élémentaires et les erreurs fréquentes à éviter. 
 

 

  
Les Échecs – Camille Sénéca 

C’est un livre d’initiation aux échecs dont l’idée principale est d’apprendre les bases du jeu de manière progressive. 
Les notions abordées : 

●​ Règles du jeu (déplacements des pièces, roque, etc.) 
●​ Principes de base (contrôle du centre, développement) 
●​ Exemples simples de parties 
●​ Petits exercices pour s’entraîner 

 
 



  
Bréviaire des Échecs – Savielly Tartakover 

C’est un livre plus avancé et stratégique dont l’idée principale est de transmettre la pensée et l’expérience d’un grand 
maître afin d’aider les joueurs à progresser et réfléchir comme un joueur expérimenté. 
Les notions abordées : 

●​ Conseils stratégiques et tactiques 
●​ Commentaires de parties célèbres 
●​ Réflexions sur le jeu 

 
C’est un auteur qui a eu de bons mots sur les échecs avec des phrases telles que :​
∙  « Le vainqueur est celui qui a commis l'avant-dernière erreur. » 
∙  « Je me trompe, donc je suis.» 
∙  « On n'a jamais gagné une partie en abandonnant. » 
∙  « Les échecs sont un conte de fées de mille et une gaffes. »  
∙  « Le pat est la tragi-comédie des échecs. »  
∙  « Un pion isolé assombrit tout l'échiquier. »   
∙  « La tactique consiste à savoir quoi faire quand il y a quelque chose à faire ; la stratégie consiste à savoir quoi faire 
quand il n'y a rien à faire. », 



∙  « Des échecs, on ne peut pas en vivre, mais on peut en mourir. » 
 
 

 
Le Livre du Jeu d’Échecs – Siegbert Tarrasch 

C’est un grand classique pour apprendre sérieusement les échecs. dont l’idée principale est d’expliquer les principes 
fondamentaux du jeu, de manière très structurée et logique afin d’inculquer au joueur les bonnes habitudes et la discipline 
stratégique. 
 Les notions abordées : 

●​ Règles et bases  
●​ Stratégiques :  

o​ Contrôle du centre 
o​ Développement rapide des pièces 
o​ Protection du roi (roque) 

●​ Ouvertures, milieu de partie et finales 
●​ Exemples concrets avec explications détaillées 

 



 
Gagner aux échecs – Kévin Bordi 

C’est un ouvrage pédagogique destiné à progresser aux échecs, qui propose une approche accessible et pratique pour 
mieux comprendre le jeu et éviter les erreurs courantes. L’objectif est d’acquérir de bons réflexes tactiques et stratégiques 
afin de mieux construire ses parties et exploiter les erreurs de l’adversaire. 

 Les notions abordées : 
●​ Principes fondamentaux du jeu 
●​ Tactique : combinaisons, attaques et menaces, exploitation des erreurs adverses 
●​ Stratégie et plans de jeu 
●​ Ouvertures, milieu de partie et finales 
●​ Exercices et exemples concrets pour progresser 

 
 
 
 



2.1.2 Les livres d’échecs pour joueurs expérimentés 
 
Livres de stratégie et de compréhension positionnelle 
 

 
Mon Système – Aaron Nimzowitsch 

C’est l’un des grands classiques de la stratégie échiquéenne, dont l’idée principale est d’apprendre à comprendre une 
position au-delà des simples coups tactiques. Nimzowitsch y développe les principes de l’école hypermoderne et explique 
comment construire un plan, limiter l’activité adverse et exploiter progressivement les faiblesses d’une position.  

Les notions abordées : 

●​ Contrôle du centre à distance 
●​ Blocage des pions passés 



●​ Colonnes ouvertes 
●​ Cases faibles et avant-postes 
●​ Surprotection 
●​ Jeu contre les faiblesses adverses 
●​ Amélioration et coordination des pièces 
●​ Construction de plans stratégiques 
●​ Accumulation des avantages positionnels 

 

 
Comment mûrir son style aux échecs ? - Jeremy Silman 



C’est un ouvrage de référence pour progresser dans la compréhension stratégique des échecs, dont l’idée principale est 
d’apprendre à analyser une position et à construire un plan adapté. Silman développe notamment sa célèbre méthode des 
déséquilibres, qui consiste à identifier les différences entre les deux camps pour déterminer comment orienter son jeu. 

Les notions abordées : 

●​ Analyse des déséquilibres 
●​ Construction d’un plan 
●​ Pièces mineures : fou contre cavalier 
●​ Structure de pions 
●​ Cases faibles et avant-postes 
●​ Colonnes ouvertes et contrôle de l’espace 
●​ Avantages et faiblesses positionnels 
●​ Amélioration et placement des pièces 
●​ Compréhension du milieu de partie 

 

 



 
Les principes fondamentaux du jeu d’échecs - José Raul Capablanca 

 ​
C’est un grand classique pour apprendre et comprendre les bases essentielles des échecs, écrit par le troisième 
champion du monde. Capablanca y présente de manière claire et concrète les principes qui permettent de bien conduire une 
partie, avec une attention particulière portée aux finales, au développement des pièces et à la compréhension 
positionnelle. 

Les notions abordées : 

●​ Principes fondamentaux du jeu 
●​ Développement et coordination des pièces 
●​ Contrôle du centre 



●​ Principes d’ouverture 
●​ Plans et jeu positionnel 
●​ Attaque et défense 
●​ Finales élémentaires 
●​ Finales de pions et de tours 
●​ Parties et positions commentées 

 
Livres de parties commentées 
 
Mes 60 meilleures parties – Bobby Fischer 
Chaque partie est abondamment commentée et permet de comprendre la pensée d'un champion. 
 
Mes grands prédécesseurs – Garry Kasparov 
C’est une série de livres consacrés aux champions du monde et aux grands joueurs ayant précédé Kasparov. L’ouvrage mêle 
éléments biographiques, contexte historique et analyses détaillées de parties célèbres. 
 
L’art du combat – David Bronstein 
C’est un grand classique des parties commentées, consacré au célèbre tournoi des candidats de Zurich 1953. Bronstein y 
analyse les parties en expliquant les plans, les choix stratégiques et les moments décisifs, permettant de comprendre 
comment les grands maîtres construisent leurs positions, exploitent les faiblesses et transforment leurs avantages.  
 
Livres de calcul et tactique avancée 
 
 Pensez comme un grand maître – Alexander Kotov 
Un grand classique consacré au calcul des variantes, célèbre notamment pour le concept de « l’arbre des variantes », qui 
propose une méthode structurée pour analyser les différentes possibilités dans une position.  



Forcing Chess Moves – Charles Herta 
Un ouvrage consacré à la tactique et à la visualisation, qui apprend à repérer en priorité les coups forcés et les possibilités 
tactiques parfois difficiles à détecter.  
 
Calculation - Jacob Aagaard  
Un ouvrage exigeant consacré à l’entraînement au calcul, qui propose des méthodes et de nombreux exercices pour 
améliorer la précision, la profondeur et l’efficacité de l’analyse des variantes.  

2.1.3 Les recueils d’exercices tactiques 
Ils aident à reconnaître les fourchettes, les clouages, les attaques doubles et les tableaux de mats. 
1001 exercices d’échecs – John Emms 
Un recueil de plus de 1000 positions tactiques à résoudre, couvrant de nombreux thèmes comme les fourchettes, les 
sacrifices et les mats, avec une difficulté progressive.  

 
1001 Exercices pour les Amateurs d’échecs – Frank Erwich 
Un recueil pédagogique d’exercices tactiques classés par thème, accompagné d’explications permettant de comprendre les 
motifs et de progresser dans leur reconnaissance.  

 
Chess: 5334 Problems – László Polgár 
Une véritable bible de l’entraînement tactique, réunissant plus de 5 000 exercices principalement consacrés aux mats et aux 
combinaisons, avec une progression en difficulté.  

 
Chess Tactics for Students – John Bain 
Un ouvrage très accessible proposant des exercices tactiques organisés par thème, comme les fourchettes, clouages et 
attaques à la découverte, pour apprendre progressivement à reconnaître les principaux schémas.  



2.1.4 Les livres de finales 
Les livres de finales permettent d’apprendre les positions essentielles, comme le mat avec dame, le mat avec tour ou les finales 
de pions. 
Comprendre les finales – John Nunn 
Un ouvrage complet qui présente 100 idées essentielles sur les finales, chacune expliquée à travers plusieurs exemples pour 
approfondir sérieusement sa compréhension de cette phase du jeu.  
 
Les 100 finales qu’il faut connaître – Jesús de la Villa 
Un guide très pratique qui rassemble 100 finales essentielles à maîtriser, sélectionnées pour leur fréquence et leur utilité 
réelle en partie.  
 
La méthode Silman pour maîtriser les finales – Jeremy Silman 
Une méthode très pédagogique qui enseigne les finales à connaître en fonction de son niveau, du débutant au joueur 
confirmé, afin de progresser étape par étape sans apprendre inutilement des positions trop complexes.  
 
1001 exercices de finales pour les débutants – Thomas Willemze 
Un recueil d’exercices pratiques consacrés aux finales fondamentales, notamment les mats élémentaires et les finales de 
pions, idéal pour apprendre en s’entraînant directement sur des positions.  
  

2.2 Les magazines et revues d’échecs 
Les magazines d’échecs complètent les livres car ils suivent l’actualité du jeu. On y trouve souvent des 
reportages sur les tournois, des interviews, des parties récentes commentées, des problèmes à résoudre et 
des conseils d’entraînement. Ils sont utiles pour découvrir la vie échiquéenne, comprendre les tendances 
modernes et rester motivé. Ils permettent de suivre les grands tournois et les résultats des meilleurs joueurs. 



Ils proposent des analyses de parties récentes, souvent plus actuelles que celles des livres classiques. Ils 
contiennent des exercices réguliers pour entretenir la tactique et le calcul. Ils peuvent présenter des conseils 
pratiques pour les clubs, les compétitions et les débutants. 
 

2.2.1 Europe Échecs  
Europe Échecs est un magazine francophone mensuel de référence consacré à l’actualité et à l’apprentissage 
du jeu d’échecs créé en 1959 qui s’adresse à tous les joueurs. 
 
Chaque numéro d’Europe Échecs propose de l’actualité, des analyses de parties, des exercices et des rubriques pédagogiques 
pour progresser. 
Europe Échecs est considéré comme un magazine de référence dans le monde des échecs et une source complète pour 
s’informer, progresser et découvrir le haut niveau 
Il a son site web , des groupes Facebook comme L’histoire du jeu d’échecs, par Europe Échecs et toute l'actualité du jeu 
d'échecs, par Europe Échecs 

2.2.3 Échec & Mat Junior 
Échec & Mat Junior est une revue pédagogique destinée aux jeunes joueurs et aux débutants. Elle contient des exercices, des 
problèmes, des parties commentées ainsi que des contenus éducatifs permettant de progresser étape par étape. Cette 
publication est éditée par la Fédération Française des Échecs.  

2.2.4 Phénix 
Phénix est une revue spécialisée dans les problèmes, les études et la composition échiquéenne. Elle s'adresse aux amateurs de 
réflexion approfondie et aux passionnés des aspects artistiques et techniques du jeu d'échecs.  

https://www.facebook.com/groups/europeechecs?locale=fr_FR
https://www.facebook.com/groups/europeechecs?locale=fr_FR


2.2.5 New In Chess 
New In Chess figure parmi les références internationales du monde des échecs. La revue propose des analyses de parties de 
haut niveau, des comptes rendus de tournois majeurs, des interviews de grands maîtres ainsi que des articles sur les 
ouvertures, la stratégie et la préparation moderne.  

2.2.6 Chess Life 
Chess Life est une revue reconnue qui couvre l'actualité échiquéenne, la pédagogie, l'analyse de parties et les grands 
événements de la compétition. Elle offre des contenus adaptés aussi bien aux joueurs de club qu'aux compétiteurs confirmés.  

2.2.7 British Chess Magazine 
British Chess Magazine est l'une des plus anciennes revues d'échecs encore publiées. Elle présente des analyses de parties, des 
études historiques, des commentaires de tournois et des articles de fond sur les différentes dimensions du jeu.  
 

2.2.8 La maison d’édition Olibris 
Olibris est une maison d'édition indépendante spécialisée dans les ouvrages consacrés au jeu d'échecs. Fondée en 2005 par 
Olivier Letréguilly, Maître FIDE, elle s'est donnée pour mission de publier des livres d'échecs de qualité et de rendre accessibles 
aux lecteurs francophones des ouvrages de référence du patrimoine échiquéen international.  
Depuis sa création, Olibris s'est imposée comme l'un des principaux éditeurs spécialisés dans le domaine des échecs. Son 
catalogue comporte plus d'une centaine d'ouvrages couvrant l'ensemble des aspects du jeu : stratégie, tactique, ouvertures, 
finales, calcul, biographies de champions, recueils de parties commentées et ouvrages pédagogiques destinés à tous les niveaux 
de pratique.  
L'un des points forts de la maison d'édition réside dans la traduction et la publication de livres de référence écrits par de 
grands auteurs et entraîneurs internationaux. Parmi les ouvrages les plus connus figurent notamment Mon système d'Aaron 



Nimzowitsch, Les 100 finales qu'il faut connaître de Jesús de la Villa, L'art de manœuvrer aux échecs de Mark Dvoretsky ou 
encore Les échecs pour les zèbres de Jonathan Rowson.  
Olibris s'adresse aussi bien aux débutants qu'aux joueurs confirmés. Le catalogue comprend des guides d'initiation, des 
recueils d'exercices, des ouvrages de perfectionnement stratégique ainsi que des livres destinés aux compétiteurs souhaitant 
approfondir leur compréhension du jeu.  
Grâce à la richesse de son catalogue et à la qualité de ses publications, Olibris est aujourd'hui considérée comme une référence 
incontournable pour les joueurs francophones qui souhaitent progresser et approfondir leurs connaissances échiquéennes. 
 

2.3 Les plateformes de jeu en ligne 
Les plateformes de jeu en ligne sont aujourd’hui incontournables. Elles permettent de jouer contre des 
adversaires du monde entier, de choisir différentes cadences, de résoudre des exercices tactiques et 
d’analyser ses parties après coup. Deux plateformes sont particulièrement connues : Lichess et Chess.com. 

2.3.1 Lichess 
https://lichess.org/ 
Lichess  est une plateforme gratuite, sans publicité, qui permet de jouer en ligne dans toutes les cadences : 
bullet, blitz, rapide et classique. Elle propose aussi des puzzles, des études, des tournois et une analyse des 
parties avec un moteur. Elle convient très bien aux joueurs qui veulent s’entraîner régulièrement sans 
abonnement. 
Voici les principales fonctions de Lichess : 

●​ Jouer des parties en ligne : contre des joueurs du monde entier, en bullet, blitz, rapide ou classique. 
●​ Jouer contre l’ordinateur : possibilité d’affronter un moteur avec plusieurs niveaux de difficulté. 

https://lichess.org/


●​ Résoudre des puzzles tactiques : exercices pour travailler les combinaisons, les mats, les fourchettes, 
les clouages, etc. 

●​ Analyser ses parties : après une partie, on peut revoir les coups, repérer les erreurs et utiliser un 
moteur d’analyse. 

●​ Étudier les ouvertures : grâce à l’explorateur d’ouvertures, on peut voir les coups les plus joués et les 
statistiques associées. 

●​ Créer des études : outil très utile pour préparer des cours, commenter des parties ou construire un 
répertoire d’ouvertures. 

●​ Consulter des études : accéder à des études disponibles au public sur des thèmes d’ouverture par 
exemple. 

●​ Participer à des tournois : tournois rapides, arènes, tournois thématiques ou entre amis. 
●​ S’entraîner aux finales : modules d’entraînement pour apprendre les mats et les finales de base. 
●​ Suivre et défier des joueurs : on peut ajouter des amis, observer des parties en direct ou lancer un 

défi. 
●​ Utiliser l’échiquier d'analyse pour entrer une position, tester des variantes et comprendre les plans. 
●​ Importer/exporter des parties : notamment au format PGN. 
●​ Créer ou rejoindre des équipes : clubs, groupes d’entraînement ou communautés de joueurs. 
●​ Regarder des diffusions et parties en direct : suivi de parties de forts joueurs ou d’événements. 

En résumé, Lichess sert à la fois à jouer, s’entraîner, analyser ses parties, étudier les ouvertures et 
progresser gratuitement. 
 
Julien SONG sur you tube fait une analyse comparative entre LICHESS et CHESS.COM sur ces plateformes  
https://www.youtube.com/watch?v=F-gtaZfWqG0&t=29s 

https://www.youtube.com/watch?v=F-gtaZfWqG0&t=29s


 https://www.youtube.com/watch?v=Cp_tlphV1I0 
 

2.3.2 Chess.com 
Chess.com est une plateforme très populaire qui propose des parties en ligne, des exercices, des leçons, des 
vidéos pédagogiques, des bots et des analyses de parties. Certaines fonctionnalités sont gratuites, tandis que 
d’autres nécessitent un abonnement. Elle est particulièrement intéressante pour les joueurs qui veulent 
suivre un apprentissage guidé. 
Voici les principales fonctions de Chess.com : 

●​ Jouer des parties en ligne : contre des joueurs du monde entier, en bullet, blitz, rapide ou classique. 
●​ Jouer contre des bots : possibilité d’affronter des personnages virtuels avec différents niveaux de 

difficulté. 
●​ Résoudre des puzzles tactiques : exercices pour travailler les combinaisons, les mats, les fourchettes, 

les clouages, les sacrifices, etc. 
●​ Suivre des leçons interactives : cours progressifs pour apprendre les règles, les ouvertures, la 

stratégie, la tactique et les finales. 
●​ Analyser ses parties : après une partie, on peut revoir les coups, repérer les erreurs, les imprécisions 

et les bons coups. 
●​ Utiliser l’analyse assistée : Chess.com donne souvent des indications comme les meilleurs coups, les 

erreurs, les coups ratés et une estimation de précision. 
●​ Étudier les ouvertures : possibilité de consulter des bases d’ouvertures, des statistiques et des 

variantes. 

https://www.youtube.com/watch?v=Cp_tlphV1I0


●​ Participer à des tournois : tournois rapides, blitz, arènes, événements officiels ou tournois entre 
amis. 

●​ Jouer en Daily Chess : parties par correspondance, avec plusieurs heures ou jours pour jouer un coup. 
●​ Regarder des vidéos pédagogiques : contenus réalisés par des entraîneurs, maîtres et grands 

maîtres. 
●​ Suivre les grands événements : retransmissions, commentaires en direct et actualité des échecs. 
●​ Créer ou rejoindre des clubs : pour jouer avec des amis, participer à des matchs d’équipes ou 

échanger avec une communauté. 
●​ Suivre sa progression : statistiques, classement Elo, historique des parties, performances par 

cadence. 
●​ S’entraîner aux finales : exercices et leçons pour mieux jouer les positions de fin de partie. 
●​ Utiliser l’application mobile : jouer et s’entraîner facilement sur téléphone ou tablette. 
●​ Regarder des diffusions et parties en direct : suivi de parties de forts joueurs ou d’événements. 

 
En résumé, Chess.com sert à jouer, apprendre, s’entraîner, analyser ses parties et suivre l’actualité des 
échecs, avec une partie gratuite et des fonctions avancées souvent liées à un abonnement. 
 

2.3.3 Les chaînes sur YouTube 
♟️ Chaînes YouTube d’échecs 
Il existe aujourd’hui de nombreuses chaînes YouTube pour apprendre et progresser aux échecs. Parmi les 
plus intéressantes en français, on retrouve des créateurs comme Julien Song, Marc Quenehen, Kevin Bordi dit 
Blitzstream, L’Atelier des Échecs, Joachim Mouhamad et Yosha Iglesias. 



●​ Julien Song est un maître international qui propose des vidéos assez approfondies, avec des analyses 
de parties, des conseils techniques et une approche sérieuse destinée aux joueurs qui veulent vraiment 
progresser. 

o​  Chaîne : https://www.youtube.com/@JulienSong 

●​ Marc Quenehen est connu pour sa grande pédagogie : il explique la stratégie et les plans de jeu de 
manière simple et accessible, ce qui en fait une excellente chaîne pour les joueurs de club. 

o​ • Chaîne https://www.youtube.com/@MarcQuenehen 

●​ L’Atelier des Échecs est une chaîne un peu différente, plus proche d’un cours ou d’un club 
d’entraînement. Elle est animée par des joueurs titrés, comme un grand maître et un maître 
international, et propose des analyses de tournois, des discussions et des vidéos longues qui vont en 
profondeur dans les idées stratégiques et les plans de jeu. C’est une chaîne idéale pour progresser 
sérieusement. 

o​ • Chaîne : https://www.youtube.com/@atelierdesechecs 

●​ Joachim Mouhamad, qui propose des vidéos dynamiques et motivantes 
o​ •Chaîne : https://www.youtube.com/@joachimmouhamadfacile 

o​  

●​ Kevin Bordi dit Blitzstream qui offre des analyses et des parties en direct pour tous les niveaux. 
o​ Chaînes :  

o​ https://www.youtube.com/@VideosEchecs 

o​ https://www.youtube.com/@Blitzstream-live 

 

https://www.youtube.com/@JulienSong
https://www.youtube.com/@MarcQuenehen
https://www.youtube.com/@atelierdesechecs
https://www.youtube.com/@joachimmouhamadfacile
https://www.youtube.com/@VideosEchecs
https://www.youtube.com/@Blitzstream-live


●​ Yosha Iglesias qui offre des analyses de parties, des ouvertures, de la stratégie, de la tactique et des 
finales avec des initiatives sur la créativité aux échecs. 

o​ Chaîne youtube : https://www.youtube.com/c/YoshaEchecs 

 
En résumé, ces chaînes permettent à la fois de suivre l’actualité des échecs, de comprendre les parties des 
grands joueurs et surtout de progresser grâce à des explications pédagogiques adaptées à différents niveaux. 

2.3.4 Les tutos sur YouTube 
Tu peux également faire sur youtube une recherche de tuto sur un thème. 
Exemple finale fou+cavalier contre roi : 
https://www.youtube.com/results?search_query=finale+fou+cavalier+contre+roi 

2.3.5 Les bases de données 
Les bases de données d’échecs permettent de consulter des milliers de parties jouées par des amateurs, 
maîtres et grands maîtres. Elles servent surtout à étudier les ouvertures, rechercher des parties par joueur 
ou par position, par ouverture, comparer les variantes et comprendre quelles suites sont les plus utilisées. 
Pour un débutant ou un joueur de club, c’est un outil utile pour préparer ses parties, analyser ses erreurs et 
découvrir des modèles de jeu. 
Quelques exemples 

●​ 365Chess.com : base de données en ligne permettant de rechercher des parties par joueur, ouverture, 
code ECO ou position, très utile pour étudier les ouvertures et trouver des exemples de parties réelles. 
ECO veut dire Encyclopaedia of Chess Openings, en français : Encyclopédie des ouvertures 
d’échecs. 

https://www.youtube.com/c/YoshaEchecs
https://www.youtube.com/results?search_query=finale+fou+cavalier+contre+roi


Exemple : C50–C59 : Partie italienne. 
●​ ChessBase : logiciel professionnel pour rechercher, classer et analyser des millions de parties. 
●​ Lichess Opening Explorer : explorateur d’ouvertures gratuit avec statistiques de parties jouées sur 

Lichess et dans les bases de maîtres. 
●​ Chess.com Explorer : outil pour étudier les ouvertures et consulter les coups les plus joués. 
●​ ChessGames.com : base de parties célèbres, souvent utile pour retrouver des parties historiques. 
●​ FIDE / TWIC (The Week in Chess) : sources permettant de suivre les parties récentes de tournois 

internationaux. 
●​ OpeningTree : outil pratique pour analyser son propre répertoire à partir de ses parties en ligne. 

 

2.4 Les informations sur les tournois 
Il en existe de différentes catégories et cela est indiqué sur la fiche tournoi qui est publié sur son site dédié : 
Sur la cadence 

●​ Blitz 
●​ Rapide 
●​ Normal 

Sur la catégorie ELO, exemples 
●​ +2000 ELO 
●​ -2000 ELO 
●​ -1800 ELO 

Sur la classe d’âge : 
●​ Tournoi jeunes 



●​ Tournoi vétérans (+55 ans) 
●​ Tournoi vétérans + ‘+65 ans) 

Il faut s’acquitter d’un droit d’inscription, donner son numéro d’identifiant FFE ou FIDE pour les tournois 
internationaux. 
Les tournois sont généralement dotés d’un prize money 
Par exemple,  

les 5 premières places peuvent être payés, 
 puis ensuite un prix peut être attribué par catégorie 

le meilleur selon la tranche ELO 
Le meilleur vétéran 
Le meilleur jeune 
La meilleure féminine 

De plus, les organisateurs peuvent accorder certains avantages. : 
●​ Les organisateurs peuvent s’entendre avec des hôtels pour que les participants aient un tarif 

préférentiel pour les nuités, 
●​ Certains joueurs titrés comme les GMI (Grand Maître International, les MI (Maître International), 

peuvent être invités et sont donc dispensés de frais d’inscription, voire de frais d'hôtel, voire pour les 
plus généreux de frais de transport. C’est un plus pour eux car ces joueurs peuvent être des 
professionnels et vivre du prize money. 

 
En plus du site WEB qui leur est dédié, les tournois sont référencés sur pas mal de sites où les organisateurs 
ont indiqué l’information. 
 



2.4.1 Les sites de référencement de tournois 

2.4.1.1 La page de la FFE (Fédération Française des Échecs) 

https://www.echecs.asso.fr/Tournois.aspx 
 

https://www.echecs.asso.fr/Tournois.aspx


 
En cliquant sur OK sur la rubrique annonces de tournois et cadence, on obtient 



 
En cliquant sur un des tournois de la liste, on obtient 
https://www.echecs.asso.fr/FicheTournoi.aspx?Ref=72759 

https://www.echecs.asso.fr/FicheTournoi.aspx?Ref=72759


 



Et en cliquant sur ces onglets, on obtient par exemple la liste des joueurs, la grille de tournoi, le classement, 
les rondes,… 

 

2.4.1.1 La page de la FIDE (Fédération Française des Échecs) 

 
Sur la page de la FIDE, :  https://www.fide.com/ 
’ 
 

 
 
En cliquant sur CALENDAR 
On obtient la mire de recherche https://calendar.fide.com/calendar.php où tu peux sélectionner le continent, 
le pays de recherche, la date, la catégorie de tournoi, …. 
, 

https://www.fide.com/
https://calendar.fide.com/calendar.php


 
 



2.4.1.1 La page de CHESS RESULT 

Sur la page du site chess result : https://chess-results.com/ 
 
 

 
 

https://chess-results.com/


Tu sélectionnes la fédération, puis le calendrier du tournoi dans sélection du tournoi. 
Tu peux même t’y ’inscrire en ligne ​

 
Un tournoi sélectionner te permet d’avoir la liste des participants, le résultat du tournoi ronde par ronde au 
fil de l’eau quand celui-ci est en cours ou le résultat définitif. 



 



2.4.1.1 Un site de cartographie des tournois 

 
Sur la page du site de cartographie  : https://www.echecsfrance.com/tournois 
 

 
 
 

https://www.echecsfrance.com/tournois


Tu peux sélectionner la cadence. 
Cliquer sur une ville sur la carte, puis cliquer sur un tournoi dans la liste symbole de la colonne FFE, on 
obtient la fiche de tournoi de la FFE vu précédemment. 
 



 



 

2.4.1 Utilisation de l’IA pour trouver un tournoi 
 
Exemple sur copilot​
Requête 
Quels sont les prochains tournois U1800 (ELO sous les 1800 ELO) en Angleterre ? 
Résultat: 
Voici quelques prochains tournois U1800 en Angleterre que j'ai trouvés : 

●​ Doncaster Congress U1800 (section U1800), à Doncaster, du 20 au 22 février 2026. Tournoi 
homologué FIDE. 

●​ Tunbridge Wells FIDE Congress U1800, dans le Kent, du 5 au 7 juin 2026. Section réservée aux 
joueurs de moins de 1800 Elo. 

●​ Medway Congress U1800, à Chatham (Kent), du 25 au 27 septembre 2026. Tournoi classique FIDE 
en 5 rondes. 

Pour trouver davantage de tournois à venir, vous pouvez consulter : 
●​ Chess Results 
●​ English Chess Federation Calendar 
●​ TourneyRadar 

Si vous me donnez votre classement Elo/FIDE, votre région de départ (Londres, Kent, Manchester, etc.) et 
si vous préférez classique, rapide ou blitz, je peux vous aider à repérer les tournois les plus adaptés. 
 

https://chess-results.com
https://www.englishchess.org.uk/ecf-calendar/
https://www.tourneyradar.com


3. Chapitre 3 : La Pendule 
À l’origine, les parties d’échecs se jouaient sans pendule. Dans les rencontres sérieuses, cette absence 
de limite pouvait transformer une partie en épreuve d’endurance : les coups tardaient, les spectateurs 
se lassaient et les organisateurs peinaient à imposer un rythme régulier. 
Le besoin de réguler le temps est apparu progressivement au XIXe siècle, au moment où les tournois 
internationaux se professionnalisent et où le nombre de parties à jouer augmentait.​
​
Les récits les plus connus racontent que Paul Morphy s’est exaspéré contre la lenteur de Louis Paulsen. 
Paulsen a pu consommer environ onze heures cumulées sur les coups de plus de cinq minutes dans 
une partie célèbre du congrès américain de 1857. L’épisode résume néanmoins très bien le problème 
de l’époque : sans contrôle du temps, la partie pouvait devenir interminable.​
​
Avant la pendule moderne, certains organisateurs ont essayé le sablier. Le principe était simple : 
retourner le sablier après chaque coup. L’idée était ingénieuse, mais la précision restait imparfaite et la 
manipulation peu pratique. 

L’arrivée de la pendule moderne a bouleversé le jeu : elle a rendu les tournois plus équitables, plus 
lisibles… et parfois plus cruels en raison du zeitnot. Combien de parties gagnantes ont été perdues par 
manque de temps ?  
La pendule d’échecs repose sur une idée simple : deux horloges couplées, de sorte qu’une seule 
fonctionne à la fois. Après avoir joué, le joueur appuie sur un bouton ; son temps s’arrête et celui de 
l’adversaire démarre immédiatement. 

Les sources historiques associent l’invention pratique de cette pendule au nom de Thomas Bright 
Wilson, avec une première utilisation extensive dans le tournoi de Londres 1883.​



Dans les histoires du jeu, Tassilo von der Lasa apparaît souvent comme l’un des penseurs qui ont 
accompagné la modernisation des compétitions et l’idée d’un temps mesurable.​
 

3.1 Les cadences possibles d’une partie 
 

Type Temps Caractéristique principale 

Bullet < 3 min Ultra rapide, instinct 

Blitz 3–10 min Rapide mais réfléchi 

Rapide 10–60 min Stratégique 

Classique > 60 min Analyse profonde 

 

3.1.1 Bullet 
●​ Durée : moins de 3 minutes par joueur (souvent 1 min ou 2+1 seconde d’incrément. Ce n'est pas 

une cadence officielle, reconnue par la FIDE et la FFE. Le bullet est intégré dans la cadence blitz 
pour le classement elo. 

●​ Style :  
o​ Très rapide  
o​ Beaucoup d’instinct et de réflexes 
o​ Les erreurs sont fréquentes 

●​ Objectif : jouer vite, parfois plus important que jouer parfaitement 
 



3.1.2 Blitz 
●​ Durée : entre 3 et 10 minutes (ex : 3+2 ; 5+0) 
●​ Style :  

o​ Un bon équilibre entre vitesse et réflexion surtout en mode ajout de temps par coup joué 
o​ Les joueurs peuvent calculer un peu, mais pas trop longtemps 

●​ Très populaire en ligne et en compétition fun 
 

3.1.3 Rapide (Rapid) 
●​ Durée : entre 10 et 60 minutes (ex : 15+10, 25+10) 
●​ Style :  

o​ Plus stratégique 
o​ On peut réfléchir, calculer des variantes 
o​ Moins d’erreurs que blitz 

3.1.4 Classique 
●​ Durée : plus de 60 minutes (souvent 90 min + 30 sec / coup) 
●​ Style :  

o​ Très profond  
o​ Analyse détaillée des positions 
o​ C’est le format des grands tournois officiels 

●​ Objectif : jouer le meilleur coup possible, sans pression de vitesse 
 
 



3.2 La pendule mécanique analogique 
Deux horloges sont couplées, chacune fonctionnant alternativement après chaque coup de l’adversaire. 
Elle ne permet pas l’ajout de temps. 
Exemple utilisation  utube https://www.youtube.com/watch?v=Sdq4W5mIrPo 
 

3.2.1 La face avant 

 
1.​ Le bouton : Après avoir joué ton coup, tu appuies sur le bouton de ton côté afin que l’horloge de 

ton adversaire se déclenche 
2.​ Le cadran associé à l'horloge de chaque joueur 
3.​ Le drapeau : il permet d'identifier lorsque le temps de réflexion est terminé,​

 l’aiguille des minutes soulève le drapeau et lorsque celui-ci tombe à l'issue du temps 
réglementaire, le joueur associé au drapeau a perdu. 

4.​ Mécanisme tournant pour indiquer quelle horloge fonctionne, et donc qui doit jouer 
5.​ L'aiguille des heures 
6.​ L'aiguille des minutes 

https://www.youtube.com/watch?v=Sdq4W5mIrPo


 

3.2.2 La face arrière 

 
1.​ Le mécanisme à remonter 
2.​ Le bouton de réglage des aiguilles 

 
 
 
 
 
 
 

3.3 La pendule électronique numérique 
 



 
Tu connais sans doute le passage des montres analogiques aux montres numériques, n'est-ce pas ? ​
Les appareils numériques offrent une plus grande exactitude, une meilleure précision et une fiabilité 
accrue dans la mesure et le contrôle du temps. ​
Tout comme leurs homologues analogiques, elles sont équipées de boutons sur le dessus de chaque 
horloge, permettant aux joueurs de les actionner.​
Les horloges modernes sont programmables et offrent bien plus de fonctionnalités que de simples 
affichages numériques. En 1988, Bobby Fischer a breveté une horloge dotée d'un système accordant 
un bonus de temps à chaque joueur après chaque coup. Aujourd'hui, les horloges utilisées lors des 
tournois d'échecs sont généralement équipées de ce système de l’incrément ou d'autres fonctions 
comme le délai. 
Cela permet d’atténuer le phénomène de zeitnot pouvant perturber l’accomplissement d’une position 
gagnante. 
Exemple de réglage d’une pendule numérique. 
https://www.youtube.com/watch?v=zh95QMLhW_w 

https://www.youtube.com/watch?v=zh95QMLhW_w


3.3.1 Principe du délai (très peu usité) 
Le délai donne un court temps “gratuit” au début de chaque coup. 
• Concrètement : 

●​ À chaque coup, la pendule attend quelques secondes avant de commencer à décompter ton 
temps principal. 

●​ Si tu joues ton coup pendant ce délai, tu ne perds aucune seconde de ton temps. 
 
 Exemple simple 
Cadence : 5 minutes + délai de 3 secondes (5|3 delay) 

●​ Tu as 5 minutes au total. 
●​ À chaque coup :  

o​ Les 3 premières secondes ne sont pas déduites 
o​ Après 3 secondes → ton temps commence à diminuer 

 
Cas 1 : tu joues vite 

●​ Tu joues en 2 secondes →tu ne perds rien→ tu restes à 5:00 
 
Cas 2 : tu réfléchis plus 

●​ Tu joues en 6 secondes→ 3 secondes “gratuites”→ 3 secondes sont retirées→ tu passes de 5:00 
à 4:57 

3.3.2 Principe de l’incrément 
Temps supplémentaire alloué à chaque coup joué. Par exemple, quand on parle d’une cadence 5+3, 
nous avons 5 minutes pour jouer la partie avec un bonus de 3 secondes par coup joué. 



 Exemple simple 
Cadence : 5 minutes + incrément de 3 secondes  

●​ Tu as 5 minutes au total. 
o​ À chaque coup joué: 3 secondes sont ajoutés 

 
Tu joues en 1 seconde :  
5:00 → 4:59 → +3 → 5:02 (tu as gagné du temps) 

3.4 La pendule d’échecs sur téléphone 

 
• Une pendule d’échecs sur téléphone est une application mobile qui remplace la pendule classique 
utilisée en tournoi. 



 
Comment ça fonctionne 
Deux temps affichés 

●​ Un temps pour chaque joueur (à gauche et à droite) 
●​ Exemple : 10 minutes chacun 

Fonctionnement 
●​ Quand un joueur joue, son temps diminue 
●​ il appuie sur l’écran → le temps de l’autre joueur démarre 

Incrément (option) 
●​ Après chaque coup, on ajoute du temps (ex : +5 secondes) 

3.​ Glossaire 

●​ Tu peux consulter le glossaire de chess.com très complet : https://www.chess.com/terms 
●​ Zeitnot : Terme allemand indiquant le manque de temps.  Cela désigne simplement une situation 

où un joueur doit jouer plusieurs coups en très peu de temps, Ainsi, une position gagnante peut 
être compromise par des coups imprécis joués pendant cette phase critique.​
C’est pourquoi, l’invention de la pendule électronique avec la programmation d’ajout de temps 
par coup joué permet d’atténuer le zeitnot.  

●​ Incrément : Temps supplémentaire alloué à chaque coup joué. Par exemple, quand on parle 
d’une cadence 5+3, nous avons 5 minutes pour jouer la partie avec un bonus de 3 secondes par 
coup joué. 

●​ Délai : À chaque coup, la pendule attend quelques secondes avant de commencer à décompter 
ton temps principal. 
 

https://www.chess.com/terms
https://www.chess.com/terms
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