


¾ La Tactique  

¾ Les Ouvertures  

¾ La Stratégie  

¾ Les Finales 

¾LõEvolution des joueurs et des id®es 

¾Nous-mêmes  

 



¾ Parce -que les Echecs sont un jeu de 

compétition.  

¾ Parce -que progresser est source de 

satisfaction personnelle.  

¾ Parce -que progresser offre des plaisirs 

intellectuels et esthétiques.  

¾ Parce -que progresser peut avoir un 

impact positif sur différents domaines de 

sa vie.  



¾ Parce -que les Echecs sont un jeu très 

difficile et très exigeant faisant appel à 

de multiples qualités intellectuelles et 

psychologiques (abstraction, objectivité, 

résistance, créativité, mémoire, gestion 

du risque etc é) 

¾ Parce -quõon fait souvent croire que 

certaines techniques et «  trucs  » peuvent 

suffir mais cõest FAUX !!! 



¾Nous avons tous nos propres limites de 

progression mais personne ne les connait 

à priori et surtout pas nous -mêmes.  

¾ Progresser est un travail de longue 

haleine et passe par une approche 

généralisée des différents domaines des 

échecs.  

¾Nous pouvons tous progresser même 

modérément  ou à un rythme lent.  



¾Nous voulons tous que nos résultats 

concrétisent notre progression.  

¾ Il faut donc pratiquer et travailler 

également sur notre approche 

psychologique, notre gestion du temps 

et du risque, etc é 

¾Savoir des choses ce nõest pas 

forcément «  Savoir Faire » et « Etre 

capable de  ». 

 



¾Cõest une dimension essentielle du jeu et 
que beaucoup ne comprennent pas.  

¾On ne peut pas progresser si lõon est pas 
sensible ¨ la beaut® dõune combinaison, 
dõun plan original, dõun sacrifice 
surprenanté 

¾On ne peut donc pas progresser si on 
reste dans lõid®e que les Echecs 
constituent une activité mécanique et 
techniqueé 



¾ Peut -on °tre un bon peintre si lõon 

nõaime pas lõArt en g®n®ral ? 

¾Cette dimension peut être spontanée 

mais elle passe surtout par un minimum 

de connaissance des grandes parties du 

pass® et de lõ®volution des id®es. 

¾Certains livres peuvent servir dõinitiation 

comme «  Plaisir des Echecs  » (Assiac) ou 

« la Perfection aux Echecs  » (Reinfeld ). 



¾ Nous avons tous des préférences de jeu et 
nous croyons que ces préférences sont liées 
à un « style » : agressif, stratégique, de 
contre -attaque, etc é 

¾ En fait, la plupart du temps, ce style est du 
au fait que nous avons de grosses lacunes 
et que nous ne comprenons pas de 
nombreuses positions.  

¾ Plus nous progressons, plus le style disparait 
et notre  jeu devient complet et 
« universel  ». 



¾Certains joueurs ou formateurs font croire 
quõil existe des m®thodes rapides pour 
progresser : syst¯mes dõouvertures 
(Syst¯me de Londres, 1ég6, etc é), 
méthodes de réflexion (même les 
meilleures comme celles de Silman ou 
Dorfman ). 

¾Cõest faux, les Echecs sont trop 
complexes pour être réduits à de petits 
trucs.  





¾ Il faut à la fois étudier, travailler et 
sõentrainer pour progresser. 

¾Cette étude doit porter sur les différents 
domaines du Jeu dõEchecs . 

¾ Il faut commencer à améliorer ses points 
forts avant de travailler sur ses faiblesses.  

¾ Il faut oublier les «  petits trucs  » faciles.  

¾La  grosse difficult® est dõutiliser ses 
nouvelles connaissances en les mettant 
judicieusement en pratique.  



¾De 1000 à 1200 : Acquisition de la 
maitrise des Principes essentiels de 
d®veloppement et dõactivit® des pi¯ces. 

¾De 1200 à 1400 : Meilleure capacité à 
calculer des séquences de coups, 
maitrise des finales élémentaires.  

¾De 1400 à 1600 : Meilleure connaissance 
des idées principales des ouvertures et 
des principes stratégiques  
fondamentaux.  



¾De 1600 à 1800 : amélioration 

significative du calcul et de la vision 

combinatoire.  

¾De 1800 à 2000 : meilleure 

compréhension de la transition entre 

ouverture et milieu de jeu.  

¾De 2000 à 2200 : Meilleure maitrise du 

milieu de jeu, des moments clés, du jeu 

positionnel.  



¾De 2200 à 2400 : Meilleure maitrise de la 

transition entre Milieu de jeu et Finale. 

Meilleur jeu  et meilleures connaissances 

en Finale.  

¾De 2400 à 2600 : Meilleure connaissance 

de certains schémas de Milieu de Jeu et 

de Finale dus à un travail préparatoire. 

Meilleures capacités tactiques.  



¾Cela passe par un double apprentissage 

: les Combinaisons et le Calcul.  

¾ Les Combinaisons : séquence de coups 

forcés qui aboutit à un changement 

important de la situation.  

¾ Le Calcul : aptitude à considérer le plus 

précisément possible une suite de coups 

sur une certaine durée.  



¾Cela passe principalement par des 
exercices (Sur Internet, dans des Bases, 
dans des Livres).  

¾ En faire entre dix minutes et une heure 
par jour selon son envie et son niveau.  

¾Cela permet ¨ lõesprit de rester en ®veil 
mais surtout de mémoriser les différents 
motifs combinatoires. Les refaire 
régulièrement est très utile afin des les 
retenir.  




