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CLUB DE JEU D’ÉCHECS DU DOJO DU NOUVEAU MONDE 
 

                
 

• Origine du jeu de plus de 1500 ans : l’Orient (de la Perse sous le nom de : 
« Chatrang », de l’Inde sous l’appellation de « Chaturanga », « Xiangqi » en 
Extrème-Orient…). 

• Mat est un mot Persan qui signifie « le roi est mort ». 

• Espace, temps et puissance. 
 

Principes pour jouer aux Échecs avec Ki 
 

1. Coordonner le corps et l'esprit (afin de maintenir une grande concentration, afin 
d'être au meilleur de soi-même); 

2. Maîtriser la posture assise (afin de faire circuler le Ki et de renouveler l'énergie 
vitale); 

3. Percevoir le Ki, l’intention et le rythme du partenaire (afin de prendre l'initiative); 
4. Vous créez une atmosphère d’harmonie (afin d'en retirer le plus grand plaisir 

sans dualité); 
5. Diffuser le Ki universel (afin de maintenir une attitude positive libre des aléas de 

l’ego) ... 

 

Études échiquéennes 
 

• 64 cases : A à H, 1 à 8 (colonne, rangée, traverse, diagonale, flanc, etc…). 

• Orientation du jeu case blanche en bas à droite (les Blancs occupent les rangées 
A et B, le Noirs G et H). 

• La notation (abréviation de la pièce, case de départ, case d’arrivée, +, ++, !, ?, x). 
Exemple : Dh6 x Tg5 ++ ! (La Dame en d6 [Dh6] prend [x] la Tour en g5 [Tg5], 
échec et mat [++], coup très fort [!]). Un coup faible : « ? ». Les roques 
s’écrivent : « 0-0 » (petit roque) et « 0-0-0 » (grand roque). 

• La marche des pièces. Les échanges. Les prises et en prise. 

• Le but du Jeu : Le MAT. Abandon (placer son Roi sur le côté), La nulle (échecs 
perpétuels ou 50 coups sans prise de pièce, ou sur consentement) et le Pat (se 
retrouver 3 fois dans la même position). Serrer la main… 

• Principes classiques d’ouverture : 
1. Occuper le centre; 
2. Développer les pièces; 
3. Placer le Roi en sécurité. 
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• Étude de positions finales (pour faire échec et mat ++) :  

1. 2 Rois et une Tour. 
2. 2 Rois une Tour blanche et un Fou noir (Zugzwang : « Coup contraint »). 
3. 2 Rois et une Dame. 
4. 2 Rois, une Tour blanche et une Dame noire. 
5. 2 Rois et 2 Pions blancs. 
6. La règle du carré pour Pions devant être promu. 
7. Fourchette de pions. 
8. 2 Rois, un Cavalier et une tour (fourchette). 
9. Le double échec et/ou l’échec à la découverte. 
10. Le Mat avec 2 Rois, 1 Cavalier blanc et un Fou blanc. 

 
 

  1)                                              2) 

         
  3)          4) 
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  5)                                                                              6) 

          
  7)                                                                              8) 

          
 9)                                                                              10) 
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8 Problèmes d’échecs 
 
 

1- Aspirer le Roi ennemi sur une case 
permettant un échec double gagnant, 
tel est ici l’objectif de la Dame 
blanche. Mais un travail préparatoire 
est nécessaire... Mat en 4 coups - Trait 
aux Blancs. 

 

 
 

2- Marie Sebag est un grand talent des 
échecs français. Le caractère déjà bien 
trempé de cette jeune femme se 
remarque dans son style audacieux et 
inspiré. En voici un bel exemple... Mat 
en 7 coups - Trait aux Blancs. 
 

 

3- Le roque noir ressemble à un morceau 
d'Emmenthal : plein de trous. C'est un 
terrain particulièrement favorable aux 
Cavaliers... Mat en 4 coups – Trait aux 
Blancs. 

 

 

4- Les Noirs espèrent soulager leur 
position en échangeant les Dames. Les 
Blancs doivent-ils se résigner à 
accepter l'offre ou ont-ils mieux à faire 
? Mat en 5 coups – Trait aux Blancs. 
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5- Paniqués par la menace représentée 
par le pion g2, les Blancs jouèrent 
1.Tf1-f2??... et abandonnèrent  après 
1... Da1+. Que les Blancs pouvaient-ils 
faire ? en 2 coups – Trait au Blancs. 

 

 

6- Vaniteuse, la Dame noire s'est 
aventurée seule dans les lignes 
ennemies. Comment les Blancs en 
profitèrent-ils ? Mat en 4 coups - Trait 
aux Blancs. 
 

 
 

 
7- Avant de penser à mater le Roi blanc, 

il convient de lui couper toute issue. 
Voyez-vous comment ?  
Mat en 4 coups. 
Trait aux Noirs. 

 

 

 
8- Par leur dernier coup (1.Ta1-d1), les 

Blancs pensèrent gagner un tempo en 
attaquant la Dame noire... A tort ou à 
raison ? Mat en 3 coups. Trait aux 
Noirs. 
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SOLUTIONS 
 

1- Jeroström - Bergman, Suède 1950. 
1. Cxg6+  Pxg6  
2. Dg8+ (la pointe qui aspire le Roi noir sur une case mortelle.), 2... Rxg8  
3. Ce7+ (un échec double décisif...), 3... Rf8  
4. Cxg6++. 

 
2- Marie Sebag - G. Kovarckik, Cannes 2004. 

1. Dxh5+  Pxh5  
2. Txg7+  Rh8  
3. Tg5 (Coup « tranquille » qui menace Txh5 et Tg1 mat) 3... Pf6  
4. Txh5+  Rg8  
5. Ch6+  Rh7  
6. Tg1  Rg8  
7. Le mat par Cf5 ou Cf7 est imparable ++.  

 
3- Kirilenko - Maevskaïa, URSS 1974.  

1- Dh7+! (une façon radicale de libérer la case g6 ) 1... Cxh7  
2- Chg6+  Rg8  
3- Cxe7+  Rh8  
4- C5g6++ 

 
4- Heldner - Bugmann, Correspondance 1986. 

1- Txg5+!!  Rxg5  
2- Dg3+  Rh5 (2... Rh6 3. Rg2 ! ne change rien.)  
3- Rg2! (Un superbe « coup tranquille » : le mat par Th1 est imparable) 3... Dxf6  
4- Th1+  Dh4 
5- Txh4++ 

 
5- Sliwa - Doda, Lodz 1967.  

1- Dxh7+ !  Txh7 
2- Txh7++ 
 

6- Lengiel - Pogats, Budapest 1964.  
1- Fg4!!  Cxg4 (sinon la Dame est perdue)  
2- Txf7+  Rxf7  
3- Dh7+ Rf6 (si 3... Re8  alors De7++)  
4- Fe7++ 

 
7- Friedman - Thornblom, 1973. 

1- Te3!! (Instaure le blocus. Mais surtout pas : 1... Ch3? 2. Pe3! Dg1+ 3. Re2 et le Roi blanc 
s'échappe !)   

2- fxe3 Ch3 (et les Blancs abandonnent car ils ne peuvent que retarder le mat en g1 : 2... Dg3  
3- Dxg3  Fxa8 
4- Dg1++ 

 
8- Lawton - Razouvaiev, Londres 1983. 

1- Df4!! (Coup de tonnerre dans un ciel serein !)  
2- Txh8 ( 2. Txf4 Txh3# ) 2... Dxf3+  
3- Rh2 Dg2++ 
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10 ouvertures aux échecs 
Source : http://www.jouer-aux-echecs-en-ligne.com/ 

1. Ouverture Ruy Lopez (Espagnole) (1. e4 e5 2. Cf3 Cc6 3. Fb5) 

La Ruy Lopez (aussi connue sous le nom d'ouverture 
espagnole) est considérée comme l'ouverture la plus 
populaire aux échecs pour les débutants. Les Blancs 
établissent deux de leurs pièces mineures, le cavalier 
et le fou, attaquent le cavalier et menacent de 
capturer le pion e5 si les Noirs bougent le cavalier. Les 
Blancs ont aussi le roque comme option pour leur 
prochain coup. Ceci est considéré comme une grande 
et solide position pour les Blancs. 

 

2. Défense sicilienne (1. e4 c5) 

La défense sicilienne est une ouverture utile à 
connaître avec les pièces noires, surtout si votre 
adversaire est habitué à jouer au centre (e4 e5) et ne 
connaît aucune théorie en sicilienne. Elle est connue 
comme une défense agressive, et peut conduire à de 
nombreuses variations, y compris le Najdorf, Sozin, 
Dragon, Taimanov, et Kan, entre autres. Avec le coup 
c5 des Noirs, elle empêche les Blancs de développer un 
deuxième pion au centre avec d4, sans forcer un 
échange. 
 

3. Défense française (1. e4 e6) 

La Défense française est une autre réponse au premier 
coup de pion e4 des Blancs. Bien qu'elle soit 
considérée comme plus passive que les réponses 
agressives e5 ou c5, les Noirs ont quelques idées, y 
compris déplacer les pions en d5 et c5 dans les coups 
futurs et ouvrir le Fou du côté Roi. La ligne principale 
continue habituellement 1. e4 e6 2. d4 d5 et les Blancs 
ont le choix d'accepter le pion (3. exd5), de déplacer le 
pion vers le haut (3. e5) ou d'ignorer la menace en 
faisant un autre coup, comme Cc3. 
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4. Défense Caro-Kann (1. e4 c6) 

Une autre réponse à l'ouverture du pion du roi blanc 
est la Défense Caro-Kann, où les Noirs jouent le pion 
en c6. Les Noirs sont capables de garder une bonne 
structure de pions, bien que plus passive, et la ligne 
principale continue 2. d4 d5, tout comme la Défense 
française. Il y a beaucoup de variations différentes qui 
peuvent suivre, y compris la variation Advance (3. e5) 
et la variation Exchange (3. dxe5). La différence entre 
cette ouverture et la défense française est que les 
Noirs ont un Fou plus utile à côté de leur reine. 
 

5. Gambit du roi (1. e4 e5 2. f4) 

Le Gambit du Roi est une ouverture agressive et 
risquée pour le camp blanc, car il invite les Noirs à 
monter un pion et à attaquer le camp du Roi avec des 
pensées de Dame en h4 pour un premier "échec au 
roi". Les deux principales variations de cette 
manœuvre ont trait soit à la prise du pion, soit à 
l'ignorance de l'offrande de pions. Bien que cette 
ouverture soit rarement vue dans le jeu de niveau 
maître, car elle est considérée comme une mauvaise 
ouverture pour les Blancs à cause de l'ouverture du 
côté roi, elle est toujours vue au niveau débutant à 

intermédiaire à cause des complications amusantes qui peuvent survenir des deux 
côtés. 

6. Gambit de la Dame (1. d4 d5 2. c4) 

Le Gambit de la Dame est l'une des plus anciennes 
ouvertures d'échecs et elle reste encore populaire 
aujourd'hui, même dans le jeu de niveau maître. Les 
Blancs offrent d'abandonner le pion c4, pour un 
avantage d'espace au centre, et les deux principales 
variations de cette ligne sont le Gambit de la Reine 
accepté (2... dxc4) et le Gambit de la Reine refusé 
(2...e6). Avec le meilleur jeu, même si les Noirs 
acceptent le pion en c4, ce n'est pas vraiment une 
manœuvre pertinente car les Blancs pourront 
récupérer le pion en quelques coups. 
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7. Défense scandinave (1. e4 d5) 

La défense scandinave (aussi connue sous le nom de 
Center Counter Defense) est un moyen de faire sortir 
les bons joueurs débutants de la théorie. Bien que la 
défense scandinave soit l'une des plus anciennes 
ouvertures enregistrées dans l'histoire, elle n'est pas 
aussi populaire que les ouvertures siciliennes (c5) ou 
Center Game (e5), mais elle est assez efficace pour 
jouer contre un bon adversaire. L'ouverture semble 
être assez bonne pour les Noirs, malgré le fait que la 
Dame soit sortie dans le jeu au début de la variation 
d'échange (2. exd5 Dxd5). 

 

8. L'ouverture des 4 cavaliers (1. e4 e5 2. Cf3 Cc6 3. Cc3 Cf6) 

L'Ouverture des Quatre Cavaliers est une ouverture 
commune et populaire dans le jeu des débutants en 
raison de la solidité de la position, et de la prémisse de 
toujours développer les cavaliers avant les fous. Cette 
ouverture conduit généralement à un jeu tranquille et 
à un match nul la plupart du temps avec le meilleur 
jeu. Les trois principales suites comprennent 4. Fb5 
(variante espagnole), 4. Fc4 (jeu des quatre cavaliers 
italiens), et 4. d4 (jeu des quatre cavaliers écossais). 
 
 

 

9. Défense hollandaise (1. d4 f5) 

La défense hollandaise est une autre bonne ouverture 
pour les Noirs, car elle pourrait confondre de 
nombreux joueurs débutants qui jouent les pièces 
blanches et habitués aux mouvements comme le pion 
en d5 ou en Nf6. C'est considéré comme une ouverture 
risquée et c'est pourquoi on ne la voit pas souvent 
jouée dans les jeux de haut niveau, car elle affaiblit le 
roi. La plupart des suites comprennent le fianchetto 
des fous du roi et quelques variations intéressantes et 
tranchantes qui peuvent se produire immédiatement 
comme le 2. e4 pour les Blancs (gambit de Staunton). 
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10. Ouverture anglaise (1. c4) 

L'ouverture anglaise est un coup d'ouverture (c4) qui 
est moins fréquent que les coups populaires e4 ou d4, 
mais qui a ses avantages. D'une part, il protège la case 
d5 sans ouvrir le centre, et peut donner lieu à de 
nombreuses positions uniques telles qu'une Défense 
Symétrique lorsque les Noirs suivent avec 1... c5 ou 
une Sicile Inversée lorsque les Noirs répondent avec 
1... e5. Les lignes de l'Ouverture anglaise sont 
généralement transposées dans le Gambit de la Dame 
(1. d4 d5 d5 2. c4) ou la Défense Indienne (1. d4 Cf6 2. 
c4). 
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Lexique du jeu d'échecs 
A 

Abandon : Indication qu'un camp accepte la défaite. Dans le cadre d'une compétition, le joueur 
déclare oralement qu'il abandonne ou couche son roi.  

Adouber : Ajuster une pièce sur sa case ; on annonce « j'adoube » à l'adversaire afin de ne pas être 
obligé de jouer la pièce, suivant la règle de la pièce touchée. 

Aile dame (ou flanc dame) : Désigne l'espace de l'échiquier du côté dame, à savoir les colonnes a, b, c 
et d. 

Aile roi (ou flanc roi) : Désigne l'espace de l'échiquier du côté roi, à savoir les colonnes e, f, g et h. 

Analyse : Évaluation objective des possibilités stratégiques et tactiques rencontrées dans une partie 
ou pour une position donnée. 

Attaque : Mesure agressive contre le camp ennemi, par un ou plusieurs coups. On dit qu'une pièce 
est « attaquée » quand on menace de la capturer le tour suivant. 

Attaque double : Attaque simultanée d'une pièce adverse par deux pièces ennemies. Peut se 
combiner avec l'attaque à la Découverte (voir « Découverte »). 

a tempo (latin) : Se dit d'un coup joué immédiatement après un coup adverse, sans délai de réflexion. 

Avance de développement : Se dit lorsqu’un camp a développé plus de pièces que l'autre. C'est 
souvent un avantage. 

Avantage : Supériorité d'un camp sur l'autre en raison d'un déséquilibre positionnel, d'un avantage 
matériel, voire d'un avantage à la pendule (plus de temps de réflexion pour jouer la partie). 

Aveugle (jeu ou partie à l'aveugle) : Partie qui se déroule sans qu'un ou les deux joueurs ne voient 
l'échiquier. Spécialité notamment de l’ancien champion du monde Alexandre Alekhine. 

B 

Bande : Chacun des quatre bords de l'échiquier (colonnes « a » et « h », rangées « 1 » et « 8 »). 
Lorsqu'une pièce (autre qu'une tour) se trouve à la bande, sa capacité de mouvement s'en trouve 
réduite, même en l'absence de pièces bloquantes.  

Batterie : Utilisation coordonnée de deux pièces (de marche différente ou identiques), le départ de la 
pièce avant (masquant) découvrant une attaque de la pièce arrière. Une attaque à la découverte 
résulte obligatoirement d’une « batterie ». 

Certaines batteries sont réputées particulièrement efficaces, par exemple le duo dame (pièce arrière) 
et cavalier (pièce avant), qui combine la marche de toutes les pièces, ou bien les deux tours alignées ; 
on parle alors de « doublement des tours ». 

Bibliothèque d'ouvertures : Base de données de parties utilisée par un programme d'échecs pour 
déterminer rapidement les meilleurs coups dans l'ouverture. 

Blanc : Nom donné au joueur qui commence la partie et qui a les pièces blanches ; l'autre joueur 
étant Noir. Par métonymie on désigne par les blancs, soient, les pièces blanches, ce joueur et les noirs 
son adversaire. 
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Blitz : Jeu rapide à la pendule où chacun des joueurs dispose de moins de 15 minutes. Dans le cas 
d'une cadence à incrément, chaque joueur a moins de 15 minutes pour jouer 60 coups. 

Bloqueur : Pièce qui empêche l'avancée d'une pièce de l'adversaire. Généralement un cavalier (ou un 
fou) devant un pion ennemi. 

C 

Cadence de jeu : Système d'allocation et de contrôle du temps de réflexion de chacun des joueurs au 
cours d'une partie. On distingue les cadences lentes des cadences rapides (par exemple le blitz). 

Caïssa : Déesse ou muse mythique du jeu d'échecs, d'après le poème Caissa : The Game of Chess de 
William Jones, écrit en 1763. 

Camp : Portion d’échiquier ou se trouvent au début de la partie les pièces d'une même couleur, 
respectivement constitués des pièces claires ou foncées. On parle du « camp des blancs » et du 
« camp des noirs ». 

Candidat maître : Titre attribué par la Fédération internationale des échecs aux joueurs qui 
atteignent un classement Elo de 2200 et qui en font la demande. 

Capturer : Le fait de jouer un coup avec une pièce sur une case occupée par une pièce de 
l’adversaire, entraînant la prise de celle-ci, la pièce ennemie étant retirée du jeu. En notation 
algébrique, la capture est désignée au moyen d'un « x ». Ex. : « Pd5 X Ce6 ». 

Carré du pion : désigne une figure géométrique imaginaire servant à déterminer si le roi seul peut 
capturer un pion adverse avant qu'il n'arrive à sa case de promotion. Pour cela, le joueur trace 
mentalement une ligne qui va du pion jusqu'à sa case de promotion, cette ligne étant le côté d’un 
carré imaginaire orienté en direction du roi adverse ; si le roi adverse réussit à entrer à l'intérieur du 
« carré », le pion se fera capturer quand il sera promu. 

Cavalier : Pièce du jeu qui a la particularité de pouvoir sauter par-dessus des pièces pour se déplacer. 
Vaut à peu près trois pions. 

Centralisation : Le fait d'amener des forces en convergence vers le centre de l'échiquier ; en finale, il 
est souvent recommandé de centraliser le roi.  

Centre : Désigne habituellement l'ensemble des cases « d4, d5, e4 » et « e5 ». 

Chaîne de pions : Ensemble de pions reliés en diagonale, se protégeant ainsi les uns les autres, sauf 
celui de la base. 

Chatrang : Ancêtre du jeu d'échecs. 

Cinquante coups (règle des) : La règle des 50 coups stipule que, quand 50 coups (50 coups blancs et 
50 coups noirs) ont été joués sans prise de pièce ni poussée de pion, un joueur peut réclamer la 
partie nulle. 

Clé : L’unique coup permettant de résoudre un problème dans le nombre de coups requis. 

Clouage : Action d'immobiliser une pièce adverse, car son déplacement serait interdit (il mettrait son 
propre roi en échec) ou bien aboutirait à une perte de matériel.  

Colonne : Chacune des 8 lignes verticales, désignées par les lettres « a » à « h ». 
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Colonne ouverte : Colonne où il n'y a pas de pion. C'est souvent un avantage quand un joueur 
l'occupe avec une de ses tours. 

Combinaison (pour le joueur qui l'effectue) : Suite de coups calculée avec précision et faisant un tout, 
en vue d'améliorer sa position, le plus souvent pour réaliser un gain matériel ou un avantage de 
position, voire un mat. 

Compensation : Dans une situation de déséquilibre, un certain type d'avantage qui compense par 
ailleurs un désavantage causé ou subit. Par exemple, sacrifier une de ses pièces (ou la qualité) en vue 
d'obtenir l'initiative est une compensation acceptable. 

Cote ou Classement Elo : Classement des joueurs selon un indice numérique développé par Arpad 
Elo. Le classement Elo varie d'environ 800 à 1000 (pour un joueur débutant), 1600 (joueur de club 
débutant), 2400 (maître international), 2500 (grand maître) jusqu'à plus de 2800 (très fort grand 
maître), et 3500 (pour les meilleurs logiciels d'échecs).  

Aussi, Performance Elo : Estimation de la force d'un joueur dans un tournoi officiel, calculé en 
fonction de la moyenne des classements des joueurs adverses et du résultat auquel le joueur est 
attendu de réaliser contre eux. 

 

COTE TITRE 
De 250 à 900 elo  Débutant 
De 950 à 1000 elo Débutant doué 
De 1050 à 1150 elo Pousseur de bois 
De 1200 à 1350 elo Classe D – Joueur moyen 
De 1400 à 1550 elo Classe C – Joueur avancé 
De 1600 à 1750 elo Classe B – Joueur fort 
De 1800 à 1950 elo Classe A – Joueur très fort 
De 2000 à 2050 elo Expert  
De 2100 à 2150 elo Expert – Candidat Maître 
De 2200 à 2250 elo Candidat Maître 
2300 elo  Maître 
2400 elo  Maître international 
2500 elo  Grand Maître international 
2600 elo  200 meilleurs au Monde 

 

Coup du berger : Mat en quatre coups entre joueurs débutants (1.e4 e5   2.Fc4 Cc6   3.Dh5 Cf6   
4.Dxf7++ mat). 

Coup légal : Se dit de tous les coups permis par les règles du jeu dans une position déterminée. On 
dit aussi « coup régulier ». 

Coup théorique : coup de l'ouverture généralement considéré comme un coup satisfaisant par des 
ouvrages de référence, comme l’Encyclopédie des ouvertures d'échecs. 

D 

Dame : La pièce à longue portée, la plus mobile du jeu. Appelée aussi : Reine. Vaut à peu près neuf 
pions. 
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Découverte (attaque à la) : Déplacement d'une pièce qui permet d'en découvrir une autre qui 
menace une pièce adverse. Très efficace en cas d'attaque double (voir « Attaque double »). 

Défense : Ouverture choisie par les Noirs en début de partie, ou coup qui pare une attaque. 

Développement : Action de déplacer une pièce de sa case initiale à une case où elle aura une 
influence plus importante sur le jeu. Le développement est primordial en vue d'obtenir l'avantage 
positionnel. 

Diagonale : Ligne droite de cases de même couleur, se touchant par les angles. Par exemple, la 
« Grande diagonale » a1-h8 (ou a8-h1). 

Diagramme : Illustration qui représente une position sur un échiquier à un moment donné, 
généralement important ou décisif. 

Doubler les tours : Mettre ses tours en connexion sur la même colonne ou rangée, l'une protégeant 
l'autre tout en combinant leur pouvoir d'attaque. C'est souvent un avantage. 

E 

Échange : Capture mutuelle de deux pièces de même valeur. On dit qu'on perd la « qualité » si on 
échange une pièce d'une valeur supérieure à celle de l’adversaire (par ex. si on échange une reine ou 
une tour contre un fou ou un cavalier adverse). 

Échec : Action de menacer le roi adverse (de le capturer au prochain coup) avec une pièce. Pour 
parer un échec, on peut soit déplacer le roi attaqué, soit mettre une pièce entre lui et l'attaquant, ou 
capturer la pièce attaquante. 

Échec à la découverte : Se dit quand le roi est exposé à une attaque d'une pièce adverse (dame, tour 
ou fou) dont la ligne d'action vient d'être dégagée par la pièce (de même couleur) qui vient d'être 
jouée. 

Échec double : Se dit quand un roi est attaqué par deux pièces adverses simultanément ; force un 
coup du roi. C'est une variante de l'échec à la découverte, où la pièce qui se découvre donne 
également échec. 

Échec et mat : Menace contre le roi adverse telle qu'il n'est pas possible d'éviter la capture du roi au 
coup suivant. Met fin à la partie. 

Échec perpétuel : Situation dans laquelle un joueur peut donner une série illimitée d'échecs à son 
adversaire, sans que ce dernier ne puisse y échapper ; l'échec perpétuel est considéré comme un cas 
de nulle. 

Échiquier : Plateau carré de 64 cases sur lequel se joue une partie d'échecs. Sur l'échiquier : se dit des 
parties jouées dans les conditions de tournoi classique, par opposition au jeu par correspondance, au 
jeu en ligne ou à l'analyse. 

École hypermoderne : Courant de pensée élaboré au début du XXe siècle prônant un contrôle du 
centre de l'échiquier à distance, en vue de l'attaquer par les flancs plutôt que de l'occuper 
physiquement avec des pions (« contrôler » le centre mais ne pas l'« occuper »). 

Égalisation : Le fait d'avoir obtenu une position égale. Soit lorsque l'avantage du trait initial des 
Blancs a disparu, soit lorsqu'un camp en infériorité a rétabli la situation avec une manœuvre tactique. 
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Enfilade : Coup qui attaque deux pièces alignées, de façon semblable à un clouage, sauf que la pièce 
ennemie de plus grande valeur fait l'objet de l'attaque directe. Après son déplacement, la pièce qui 
se trouve derrière elle peut être capturée. 

En passant : Règle qui permet à un pion d'en prendre un autre sur la case qu'il traverse lors de son 
premier coup. 

En prise : Désigne une pièce susceptible d'être capturée par l'adversaire au prochain coup. 

F 

Fédération internationale des échecs (FIDE) : (se prononce « fidé ») organisation internationale et 
officielle du jeu d’échecs ayant le pouvoir d'organiser des compétitions mondiales, continentales et 
d'éditer le classement Elo des joueurs. Ses membres sont les fédérations nationales (comme la FFE). 

Feuille de partie ou de notation : Document où les joueurs sont tenus de noter leurs coups dans un 
tournoi (à cadence lente). 

Fianchetto : Action de placer le fou en g2 ou b2 (g7 ou b7 pour les noirs) pour le placer sur une 
grande diagonale (a1-h8 ou a8-h1). 

Figures : Les pièces qui ne sont pas des pions, à savoir roi, dame, tour, fou et cavalier. 

Finale : La phase de jeu qui suit le milieu de partie et qui se caractérise par le nombre réduit de 
pièces sur l'échiquier. Le roi y devient souvent une pièce déterminante, entrant alors en action après 
être resté à l'abri durant toute la partie. 

Forteresse : Disposition de pièces adoptée par un joueur quand sa position devient inférieure, de 
façon à empêcher toute progression du camp adverse. Son roi étant à l'abri derrière ces pièces 
restantes, il peut ainsi lutter pour obtenir la nulle. 

Fou : Pièce qui se déplace en diagonale. Vaut à peu près trois pions. 

Fourchette : menace simultanée de deux pièces adverses, en général à l'aide d'un cavalier ou d'un 
pion. 

G 

Gambit : Sacrifice d'un pion dans l'ouverture en vue d'obtenir un avantage positionnel : avantage 
spatial (développement) ou temporel (l'initiative).  

Grande diagonale : Diagonale « a1-h8 » ou « a8-h1 ». 

I 

Initiative (avoir l') : Prééminence d'un joueur (souvent accompli par un gain de temps, une 
combinaison ou un sacrifice) qui crée des menaces telles que son adversaire doit les parer, sous 
peine de voir sa position se détériorer. C'est souvent un avantage si l'initiative se concrétise en 
attaque coordonnée. 

L 

Lier les tours : Grâce au roque notamment, mettre ses tours en connexion sur la même rangée, l'une 
protégeant l'autre et leur pouvoir de défense étant combiné. C'est souvent un avantage. Voir aussi 
« Doubler les tours ». 
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Liquidation (ou simplification) : Suite d'échanges de plusieurs pièces en milieu de partie permettant 
de supprimer tout contre-jeu ennemi. Une liquidation permet souvent de réduire les tensions et 
d'aplanir une position complexe ou d'effectuer une transition dans une finale nulle ou gagnante. 
Permet aussi, grâce à la position devenue plus simple, d'analyser plus facilement de longues 
variantes. 

Louvoiement (manœuvre de) : Toute manœuvre positionnelle où l'on utilise successivement 
différentes menaces tactiques sur la position adverse, de manière détournée ou à distance, à 
l'opposé du jeu d'attaque direct. 

M 

Maître FIDE (MF) : Titre décerné par la Fédération internationale des échecs à tout joueur qui 
dépasse le classement Elo international de 2300 et qui en fait la demande. Ne nécessite pas 
d'accomplir de normes pour l'obtenir. 

Maître international (MI) : Titre décerné par la Fédération internationale des échecs, situé entre 
maître FIDE et grand maître international. Nécessite d'accomplir des normes en tournoi. 

Majorité : Fait de disposer de plus de pions que l'adversaire sur un flanc. 

Marée de pions : Avancée de plusieurs pions qui avancent vers le territoire adverse. C'est souvent un 
avantage si les pions sont liés les uns aux autres. 

Matériel : ensemble des pions et figures (pièces) d'un joueur. Un « avantage matériel » désigne un 
joueur qui a une valeur de pièces globale supérieure à celle de son adversaire. Un « gain matériel » 
est une augmentation de l'avantage matériel. 

Matériel insuffisant (ou « mat impossible ») : Cas de nulle où aucun des deux camps n'a le matériel 
suffisant pour mater, ou encore si la position ne peut aboutir à aucun mat. 

Milieu de partie : La phase de jeu située après l'ouverture et avant la finale. 

Minorité : Fait de disposer de moins de pions que l'adversaire sur un flanc. 

Mobilité : Capacité d'une pièce ou d'un ensemble de pièces de se déplacer sur l'échiquier, mesurée 
en général au nombre de cases accessibles par les pièces en question. 

Moulinet : Manœuvre tactique basée sur l'échec à la découverte à répétition. Imparable (mais pas 
imbattable). 

N 

Noir : Nom donné au joueur qui ne commence pas la partie et qui a les pièces noires ; l'autre joueur 
étant « Blanc ». Par métonymie, on désigne par « les noirs » les pièces noires ou ce joueur et « les 
blancs » son adversaire ou les pièces blanches. 

Norme : Résultat dans un tournoi officiel qui permet à un joueur de progresser vers le titre de maître 
international ou de grand maître international. On dit que le joueur accomplit une « norme ». 

Notation algébrique : Système d'écriture des coups utilisé en tournoi (dans sa forme abrégée) et que 
la FIDE impose dans ses tournois et matchs. La notation algébrique abrégée ne mentionne que la 
case d’arrivée d'une pièce (par ex. : 1. Pe4 au lieu de 1. Pe2-e4). 
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Nulle : Résultat d'une partie qui ne se termine pas par la victoire d'un des deux camps, aucun des 
joueurs n'ayant réussi à prendre le dessus sur son adversaire ; le partage du point vaut 0,5 point aux 
deux camps. 

Nulle de salon : Nulle conclue rapidement par consentement mutuel des joueurs, parfois arrangé 
avant la partie. Mal considérée à haut niveau (absence de combativité), la nulle de salon peut parfois 
s'expliquer par la longueur et la difficulté des tournois. 

Nulle théorique : Position de finale qui est connue pour n'aboutir qu'à la nulle avec le meilleur jeu 
possible. 

Nulle par répétition : Situation où une position sur l'échiquier s'est produite trois fois. Cela entraîne 
la partie nulle à la demande d'un des joueurs à l'arbitre. On dit alors que la partie est « nulle par 
répétition de coups ». 

O 

O-O : Notation du petit roque (parfois aussi noté OO, 0-0 ou 00). 

O-O-O : Notation du grand roque (parfois aussi noté OOO, 0-0-0 ou 000). 

Open : Tournoi ouvert à tous les joueurs. 

Opposition (gagner l') : Terme de finale qui désigne le plus souvent une position où les rois sont côte 
à côte (séparés par une seule case), s'empêchant mutuellement d'avancer l'un vers l'autre. Celui qui 
« gagne » l'opposition obtient un avantage, souvent décisif en finale car il empêche le roi adverse 
d'agir. 

Ouverture : Première phase du jeu, durant laquelle chaque camp active (ou « développe ») ses 
pièces. De nombreuses ouvertures (systèmes de développement) existent (partie espagnole, 
ouverture du pion dame, etc.), qui ont été décortiquées sur de nombreux coups par les théoriciens. 
On parle généralement d'« ouverture » pour les Blancs et de « défense » pour les Noirs (défense 
sicilienne, défense est indienne, etc.). 

P 

Partie à l'aveugle : Partie où un des joueurs (en principe le plus fort) ne regarde pas l'échiquier 
(échiquier caché ou yeux bandés). Tous les coups sont annoncés à voix haute. 

Partie en consultation : Partie qui oppose plusieurs joueurs à un ou plusieurs adversaires sur un seul 
échiquier. 

Partie simultanée : Événement (souvent une exhibition) où un fort joueur affronte plusieurs 
adversaires amateurs (souvent disposés en demi-cercle autour de lui) chacun sur un échiquier 
distinct. Chaque adversaire doit jouer son coup au moment où le maître est devant lui. Encore 
aujourd'hui, ce type d'évènement (simultanée d'un maître contre des amateurs) est populaire et 
apprécié, notamment pour son côté ludique, facilitant la vulgarisation du jeu d'échecs auprès des 
néophytes.  

Pat : Situation où un joueur au trait (il doit jouer), et n'étant pas en échec, n'a plus de coup légal à sa 
disposition ; c'est un cas de partie nulle. 
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Pendule d'échecs : Double pendule dans un boîtier ; dispositif servant à comptabiliser le temps de 
réflexion de chaque joueur, celui-ci étant compris dans un temps de réflexion global pour toute la 
partie. En cadence classique, on parle de 2 heures pour 40 coups.  

Percée : Avance de pion ou échange de pièces qui aboutit à l'ouverture d'une position bloquée. 

Pièce : Toute unité combative est une pièce : les pions et les figures (roi, dame, tour, fou, cavalier). 

Pièce mineure : Désigne le cavalier ou le fou. On parle aussi parfois de « pièce légère ». 

Pièce majeure : désigne la tour ou la dame. On parle aussi parfois de « pièce lourde ». 

« Pièce touchée, pièce jouée » : Expression symbolisant la règle qui stipule que si un joueur au trait 
touche une de ses pièces, il a pour obligation de la jouer (si c'est possible) ; s'il l'a déposée et lâchée 
sur une case, le coup est considéré comme joué ; s'il touche une pièce adverse, il doit la prendre (si 
c'est possible). 

Comme le roque est un coup du roi, une conséquence de cette règle est que pour roquer il faut 
toucher le roi avant la tour. Le joueur qui, par erreur, ferait l'inverse doit jouer seulement un coup de 
cette tour, au lieu de roquer. 

Pion : La pièce du jeu la plus nombreuse et de moindre valeur. Le pion peut cependant être promu 
(transformé) en une figure (habituellement la dame, mais jamais un second roi) s'il atteint la dernière 
rangée de sa colonne ; chaque joueur peut, par exemple, avoir plusieurs dames.  

Pion arriéré : Un pion moins avancé que les pions amis des colonnes adjacentes, et dont la case 
située devant lui est inoccupée ou contrôlée par un pion adverse. C'est souvent une faiblesse 
positionnelle. 

Pion avancé : Un pion qui a passé la quatrième rangée de son camp. Il peut être faible s'il est difficile 
à défendre, ou fort s'il crée un avantage d'espace, voire s'il menace de parvenir à sa case de 
promotion. 

Pions doublés : Pions d'un camp se trouvant sur la même colonne. Les pions peuvent aussi être 
triplés, etc. C'est souvent (mais pas toujours) une faiblesse. 

Pion isolé : Pion n'ayant plus de pions de son camp sur les colonnes voisines pour l'aider. C'est 
souvent une faiblesse, car ce pion doit être protégé par une pièce amie (tour, fou, etc.). 

Pions liés : Pions amis situés côte à côte et se protégeant l'un l'autre dans leur avancée. C'est souvent 
un avantage, notamment en finale. 

Pion passé : Pion qui n'est plus gêné dans son avance par des pions adverses de la même colonne ni 
sur une colonne adjacente. C'est souvent un avantage en finale, si une pièce amie peut soutenir son 
avance vers la promotion. 

Pions pendants : Pions centraux côte à côte sur la même rangée, sans pion adverse sur leur colonne 
et sans pion ami sur les colonnes adjacentes. Leur force réside dans leur contrôle des cases situées 
devant eux, leur faiblesse dans leur manque de mobilité. 

Plan : Objectif stratégique à long terme d'un joueur d'échecs. Comme le dit un dicton populaire du 
monde des échecs : « Mieux vaut un mauvais plan que pas de plan du tout ». 

Position : Situation des pièces sur l'échiquier à un moment donné. 
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Poussée : Avancée d'un pion. Souvent le prélude à une attaque. 

« Pousseur de bois » : Qualifie un joueur de faible niveau. Expression péjorative, tout comme 
mazette. 

Promotion (case de) : Remplacement d'un pion, arrivé sur la dernière case de sa colonne, par une 
figure plus puissante : dame, tour, cavalier ou fou. La promotion en une autre pièce que la dame est 
appelée « sous-promotion ». Il n'est pas possible de promouvoir un pion en roi. 

Prophylaxie : Méthode de défense au moyen de mesures préventives contre d'éventuelles menaces 
de l'adversaire. On parle aussi de « coup prophylactique » (ou de « pêcher en eaux troubles ») 
lorsqu'un joueur effectue un coup qui n'amène pas de menaces immédiates, mais qui sert un but à 
long terme. 

Pseudo-sacrifice : Une offre de matériel qui semble, à première vue, favorable à l'adversaire, ce 
dernier tombant dans un piège s'il l'accepte ce « don troyen », lui occasionnant une perte 
subséquente de matériel, voire une combinaison de mat. Le pseudo-sacrifice est différent du « vrai » 
sacrifice (plus spéculatif), qui vise lui à obtenir des compensations stratégiques ou tactiques à long 
terme en donnant gratuitement une pièce à l'adversaire, ce qui sur le coup lui donne un avantage 
réel. 

Q 

Qualité : Différence de valeur entre une pièce et une autre. Par exemple, une tour (équivalente à 
environ 5 pions) vaut plus qu'un cavalier ou un fou (équivalents à environ 3 pions). 

« Perdre la qualité » signifie que l'on a fait un échange de pièce défavorable à première vue (une tour 
contre un fou, une dame contre une tour) dans un but tactique ou stratégique. La perte de qualité 
peut s’avérer une sorte de pseudo-sacrifice en attendant une compensation sur le long terme, ou 
bien dans le but d'éviter une attaque dangereuse que l'adversaire est sur le point de faire. 

R 

Rangée : Une des huit lignes horizontales, désignées par un chiffre de 1 à 8. 

Règles du jeu d'échecs : Ensemble de règles appliquées en tournoi, tant au sujet de la marche des 
pièces que du comportement des joueurs et du rôle de l'arbitre. La FIDE en est la seule détentrice et 
exécutrice. 

Roi : La pièce la plus importante du jeu, le but étant de mater le roi de l'adversaire et ainsi remporter 
la victoire. Pièce faible en début de jeu, le roi acquiert plus de force vers la fin de jeu, devenant très 
actif en finale du fait de la raréfaction des pièces. 

Roi dépouillé : Le roi seul, dernière unité de son camp encore en vie. Une des seules chances de ne 
pas perdre pour le joueur ainsi « dépouillé » reste la nulle par répétition ou le pat. 

Roque : Manœuvre particulière du roi avec l'une de ses tours pour se mettre à l'abri et activer la tour 
dans le même temps. Le roi ne peut pas roquer s'il a déjà bougé pendant la partie (on dit alors qu'il 
est « déroqué ») ou si sa ligne de roque (ligne qui le sépare de sa tour) est coupée par la trajectoire 
d'une pièce ennemie (un fou par exemple). 
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Roque artificiel : Manœuvre consistant, quand roquer n'est pas (ou plus) possible, à déplacer le roi 
hors de sa position initiale au centre pour l'amener derrière ses pions, comme s'il avait mis plusieurs 
coups pour roquer. Cette manœuvre prend plus temps que le roque traditionnel, mais est souvent 
nécessaire pour protéger au mieux son roi qui, sinon, finirait dans les « courants d'air » (à la merci 
des pièces de l'adversaire au centre de l'échiquier). 

S 

Sacrifice (de la qualité) : Sacrifice d'une pièce lourde (dame ou tour) en échange d'une ou plusieurs 
pièces légères (fou ou cavalier, ou couple avec une tour dans le cas d'une reine sacrifiée), en espérant 
obtenir une compensation sur le long terme ou pour parer une menace imminente. Voir « Qualité ». 

Septième rangée (ou traverse) : Rangée des pions noirs avant de commencer la partie. Voie 
d'invasion privilégiée des tours blanches. Cette rangée est la deuxième des Noirs. 

Simultanée : Rencontre dans laquelle un fort joueur affronte de nombreux adversaires, jouant un 
coup avant de passer à l'échiquier suivant. C'est souvent le cadre d'une exhibition ludique afin de 
vulgariser le jeu d'échecs chez les néophytes. 

Stratégie échiquéenne : Ensemble des considérations permettant d'obtenir un avantage à long 
terme. 

Syndrome de Kotov : Attitude décrite par Alexandre Kotov qui consiste à ne pas trouver de bon plan 
dans une position donnée, en dépit d'une longue réflexion et ensuite, pressé par le temps, de jouer 
un coup faible qui n'a été analysé que superficiellement. 

T 

Table de Berger : Table d'appariement standardisée dans un tournoi toutes rondes où tous les 
joueurs se rencontrent. 

Tour : Pièce qui se déplace verticalement ou horizontalement. Acquiert toute sa force lorsqu’elle se 
conjugue avec sa sœur jumelle. Vaut à peu près cinq pions. 

Trait : Le joueur qui « a le trait » ou qui « est au trait » est celui qui doit jouer le coup suivant. 

Traverse : Synonyme de « rangée ». 

V 

Variante : Suite de coups alternative. Dans les ouvertures, on parle souvent de « variante(s) 
principale(s) » (la ou les variantes les plus utilisée à un moment donné) et de « sous variantes » ou 
« sous-systèmes » (variations moins populaires ou passées de mode de cette ouverture). 

Z 

Zeitnot : « Pénurie/détresse de temps » ; manque de temps à l'approche du contrôle de temps. 
Prélude aux gaffes. 

Zugzwang : « Coup contraint » ; cas où l'obligation de jouer pénalise le joueur qui a le trait. Le joueur 
est obligé de jouer, tout en sachant pertinemment qu'il va détériorer sa position. 

Zwischenzug : « coup intermédiaire » en réponse à une menace de l'adversaire, qui crée une contre-
menace. 

 



 

 

Autres infos :

Blancs Noirs Blancs Noirs
1 31
2 32
3 33
4 34
5 35
6 36
7 37
8 38
9 39

10 40
11 41
12 42
13 43
14 44
15 45
16 46
17 47
18 48
19 49
20 50
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

Signature           Signature

Blancs : Noirs :
Événement : Date :

Blancs o Noirs o     Partie nulle o

Position au ______ ième coup :
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Position au ______ ième coup :


