
Erreur et Plan
aux jeux d'échecs



Introduction  Erreur & Plan
Cette citation résume très bien ce que nous allons découvrir ensemble.
 Aux échecs, une erreur n’est pas seulement un mauvais coup.
 C’est souvent le signe que notre plan n’était pas encore bien défini,
 ou qu’il ne correspondait plus à ce qui se passait réellement sur l’échiquier.

L’objectif aujourd’hui n’est pas d’avoir peur de se tromper.
 Au contraire, chaque erreur nous montre ce que nous voulions faire
 et nous aide à comprendre comment améliorer notre idée de départ.

Ce qui compte vraiment, c’est d’apprendre à regarder une position,
 à repérer ce qui pose problème
 et à construire un plan simple et logique pour continuer la partie.

Nous allons donc voir comment :

● reconnaître une erreur,

● comprendre pourquoi notre plan ne marche pas,

● et trouver un nouveau plan plus adapté.

Petit à petit, vous allez découvrir que comprendre ses erreurs,
 c’est aussi apprendre à mieux planifier…
 et à mieux jouer.

« Un mauvais plan est meilleur que pas de plan du tout. »  
Mikhail Chigorin



● Reconnaître une erreur 
Aux échecs, une erreur n’est pas seulement un coup qui perd une pièce.
 C’est souvent un coup qui ne correspond pas à ce que la position demande.

Il existe trois types d’erreurs faciles à reconnaître :

 1. L’erreur tactique

 2. L’erreur d’évaluation

 3. L’erreur de plan

 Pour reconnaître une erreur, pose-toi ces 3 questions  :
1. Mon coup améliore-t-il vraiment ma position ?

2. Mon adversaire menace-t-il quelque chose après mon coup ?

3. La position a-t-elle changé ? Si oui, mon plan doit changer aussi.



 1. L’erreur tactique
C’est quand on perd quelque chose tout de suite : 
une pièce, un pion, un échec dangereux.C’est l’erreur la
 plus visible.

Gagnez avec les blancs —> 



 2. L’erreur d’évaluation
On a mal compris la position :
 on pense attaquer, mais notre centre est faible ;
 on croit être bien, mais une pièce est mal placée.
 Cela arrive très souvent chez les débutants.

Gagnez avec les blancs —> 



 3. L’erreur de plan

C’est continuer un plan alors que la position a changé.
 C’est l’erreur la plus courante :
 on s’obstine dans une idée qui ne marche plus.

Gagnez avec les blancs —> 



Notre plan ne marche pas pourquoi?
Un plan ne marche pas pour trois raisons simples :

1 La position a changé

Un échange, une colonne qui s’ouvre, une pièce qui bouge…
 Si la position change, le plan doit changer aussi.

2 Notre jugement était incomplet

On a oublié une faiblesse, une pièce mal placée, ou une menace adverse.
 Un plan basé sur une mauvaise évaluation ne peut pas fonctionner.

3 L’adversaire nous empêche d’exécuter le plan

Son dernier coup crée une menace ou bloque notre idée.
 Il faut donc adapter notre plan.



Exemples



Trouver un nouveau plan plus adapté

Quand notre plan ne fonctionne plus ou n’en n’avons pas, il suffit de revenir à la position et de se poser 
trois questions simples

1 Quelle est la pièce la moins bien placée ?

L’améliorer donne souvent un nouveau plan naturel.

2 Où sont les faiblesses (chez moi et chez l’adversaire) ?

Un bon plan vise toujours une faiblesse.

3 Quelle zone du plateau est la plus importante maintenant ?

Centre, aile-roi ou aile-dame : la position te guide.



♟ Types de faiblesses (en simple)
🟦 1. Faiblesses de pions

● Pion isolé

● Pion doublé

● Pion arriéré

● Case faible créée par un pion 
avancé
 → Les plus simples à repérer et à 
viser.

🟩 2. Faiblesses de cases

● Case importante impossible à 
défendre

● Trou dans la structure

● Case idéale pour une pièce adverse
 → Une case faible devient 
souvent un point d’appui.

🟥 3. Faiblesses de pièces

● Pièce mal placée

● Pièce enfermée ou sans cases

● Pièce passive par rapport aux autres
 → Une pièce mal développée est 
une faiblesse stratégique.

🟧 4. Faiblesse du roi

● Roi exposé

● Défense affaiblie (pions du roi 
poussés)

● Colonnes/diagonales ouvertes vers le 
roi
 → C’est la faiblesse la plus 
dangereuse.



🟦 1. Faiblesses de pions
Définition :

Une faiblesse de pions est une situation où les pions sont mal placés ou mal connectés : pion isolé, pion 
doublé, pion arriéré, ou structure qui laisse des cases faibles derrière. Ces pions ne se défendent plus 
mutuellement et deviennent des cibles pour l’adversaire.



🟩 2. Faiblesses de cases
Définition :

Une faiblesse de cases est une case que vos pions ne peuvent plus défendre et que l’adversaire peut 
occuper avec une pièce forte. Cette case devient un point d’appui adverse, difficile à chasser, et peut 
transformer le plan ennemi en menace concrète.



🟥 3. Faiblesses de pièces
Définition :

Une faiblesse de pièces survient lorsqu’une pièce est mal placée, enfermée, inactive ou sans cases. Elle 
ne peut pas participer efficacement au plan, devient passive ou même gênante. Cela affaiblit la 
coordination de votre armée.



🟧 4. Faiblesse du roi
Définition :

Une faiblesse du roi concerne une position où le roi est exposé, absence de protection, colonnes ou 
diagonales ouvertes vers lui, ou retard de développement chez l’adversaire qui en profite. C’est l’une 
des faiblesses les plus graves car elle mène directement à des menaces de mat ou de perte 
matérielle.



 ♟Conclusion ♟Tout comprendre, tout relier♟
Dans ce cours, nous avons appris que l’erreur et le plan sont toujours liés.
 Une erreur n’est jamais seulement un mauvais coup :
et utiliser tout cela pour construire une stratégie cohérente.
 elle provient d’un jugement incomplet, d’un plan mal adapté,
 ou d’un changement dans la position que nous n’avons pas encore intégré.

Comprendre cela, c’est comprendre que chaque erreur peut devenir
 une indication précieuse de ce que nous devons améliorer :
 mieux lire la position, mieux repérer les faiblesses,
 et mieux choisir le plan qui correspond réellement à ce que l’échiquier demande.

Nous avons vu comment :

● reconnaître une erreur,

● comprendre pourquoi un plan ne fonctionne plus,

● trouver un nouveau plan plus adapté,

● identifier les différents types de faiblesses,



 ♟Conclusion ♟Tout comprendre, tout relier♟
L’essentiel à retenir :
 👉 Aux échecs, progresser ne consiste pas à éviter l’erreur 100% du temps car c’est 
impossible, mais à savoir en tirer un meilleur plan.
 C’est cette capacité à réévaluer, ajuster et reconstruire qui fait grandir un joueur.


