Milieu de partie

Lecon 4 : Notions et concepts fondamentaux
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Pour les juniors



Milieu de partiec Forceet Faiblesse

Notions importantes a connaitre

Qu'estcequ'uneforce ?

1. Casdorte

2. Majorité de pionssurl'aile-Dame OK
3. Possédeunecolonneouverte

4. Possédeta 7¢merangée Lecon 1
5. Possédeunediagonalesurle roque

6. Attaguesurle roque

7. Avoirplusd'espace OK
8. Lapairede fou

9. Boncavaliercontre mauvaisfou Lecon 2

Qu'estcequ'unefaiblesse?

Pionarriéré

Pionsdoublés O K
Piecenon protégé

Roiisolé Lecon 3

Affaiblissemente 'aile-Roi

abkowbhE



Milieu de partiec Les Menaces

Qu'est -ce gqu'une menace ?
C'estla mise en place d'un dispositif qui peut changer fondamentalement une position, créer des faiblessesou
donner un avantage matériel.

Quels sont les principales menaces connues ?

Attaque de piece simple Lecond
Attaque double

Créer un réseau de mat (connaitre les principaux réseaux de mat)
Créer un réseau permettant un gain matériel (Dame, tour)

Mettre I'adversaire en zugzwang

Clouage

Ouverture de diagonale ou de colonne sur l'aile-Roi

Echeca la découverte (Roi)

Double échecsa la découverte

10 Menace a la découverte (autre piece)

11. Attaque d'une piece surchargée

12. Echecperpétuel

13.PAT

14.L'interception des lignes

15. Coup intermédiaire (coup non prévu, mais plus efficace que le coup plausible)
16.La moulinette.

©ONOURAWNE



Les Menaces

Attention a toujours

Milieu de partiec 1. Attaque de piece simple
Plan Attague de piece simple
' & WSLISNBNJ £ LIASOS y2y LINR I ST | AjdzSANS SLdEt B3 aR @ASWu

Exemple 2 Exemple 3

bien calculer

Exemple 1

Voir
AqIr
a. [ Sa .ftlyoa a. [ Sa oflyoOa @2ASyi
de case de fuite VElEU s SUNB OGdGlFljdzS SG &aQAf eddhaNlio®nt aussi gde lés Nalry S
b. llsjouent pieces possibilité de fourchette en e5 ont du contre-jeu avec Tal
1. b4 TeS8 b. lls jouent b. lls jouent
2 Ed3ch 1. e4d Fb7 1.Fxd(et pas immeédiatement e4 !)
2 e5 Fxe5 { A ROb7vMxel 3.Cxel h6 4.e8d5
3. bxab 5.Dxd5hxg5 6.DxfFf6
Cavalier : 3 3. Cxed { A XZd3 R4S 3.Da2 Ch6 4.Fxgsh6
Pion 1 _ 5.Cxd4 Dxd#%.Dxa6

C On agagné un pion{Q) et on a une

C On a gagné une piéce contre 1 pioAlj3 C On a gagné une piéce contre 1 pioAl _ _
g9ag P pioAL{3 g9ag P pioAL{3 meilleure structure de pion



Les Menaces

Milieu de partiec 2. Attaque double

tfly RQdzyS FGdlljdzS R2dzof S 2dz Ydz (A LK
Fd WSLISNBENJ £ QF G0F1jdzS R2dzot ST o0 [ QSESOdzi SN

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3
\Voir Voir
Agir Agir
a. Les Noirs viennent de faire grand a [ Sa .flyoa @2ASyd faQllaiTet ellade8 peuvent étre
roque sans voir la menace de double en 7 (Fourchette) attaquées par le Fou (enfilade)
fQF GGl 1jdzS R2dz0f S Rbz IQjougmtf A S NJ b. On joue
(Fourchette)
b. lls jouent 1. Txd8 Rxd8 L. FbaTez
5 Cxf7 Re7 2. Fxf8 Rxf8
1. Cxf7 Thf8 : 3. Ca3
2. Cxd8 Txd8 3. Cxh8

C On agagné une qualité et 1 piongp C On a gagné une Tour et 1 pion C On a gagné une qualité nette-8



Les Menaces

Milieu de partiec 2. Attaque double

ttFy 1GaGrF1jdzS RQdzyS | G
Fd wWwSLISNBNJ £ QF GO Ij dzS R2 dzo

Exemple 4 Exemple 5
\Voir Voir
Agir Agir
U pug e & [ o
a. Le Cc4 etla Th5 ne sont pas a. | La Dc et le F6 peuvnt étre
protéges et peuvent étre attaques attaqués simultanément par le
par la Dame (enfilade) cavalier (fourchette)
b. On joue b. On joue
1. De2 Te5 1. Cd5 Dd8
2 Dxc4 2. Cxfe+ Rf8
3. Te8+ Dxe8
4. Cxe8 10

On a gagné une qualité nette-(3 C On a gagné un Fou net-§, puis la partie

)¢

a. Le Fc6 et le pion f7 peuvent étre
attaques simultanement par le
cavalier (Fourchette)

b. On joue

1. Ce5 Txeb5

2. Txeb

C On a gagné une qualité nette-8



Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux tableaux de mgze6)

Mat du Berger al i RQ! y RS NA SWatdeBlackburne Mat du Couloir Mat des épaulettes Mat de Gréco




Les Menaces - : , p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux tableaux de mgze6)

Mat deLolli

| QS &l
coup sar !

Ca donne des idees




Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Les mat(s) stupides

On les regarde une fois et puis on les laisse de cote car ils ne devraient
Sl YlIAa L dza aS LINGEaSYUSNI adzNJ t QS



Les Menaces - : , p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Lematdu Lion: Le matdu lion est également appebé |  Rdz &2 (X aobNat d 8ébitafdtat ¥obré&sapid a%a plus
O2dzNI'S LI NIAS RQSOKSOa LlaaArofsST SttS yS RdzNB 1jdzS H 02 dzLJA «
2. Le Plan: a) repérer le mat du Lion, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Exemple 1

A part le fait que ce Mat
représente la partie la
plus courte possible aux
90KSO0azx 0O0QSaid ONXAYSY
mat du debutant

a. Les joueurs ont commenceé par 1.g4
e5 2.f3?? Les Noirs voient le mat du
Lion et jouent

b. 1.Dh4#



Les Menaces - : , p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de me

Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Lemat du Berger. Le matdu berger illustre la faiblesse de la case feule case au début de la partie défendue par le Roi seul. Ce
YFEG Sad a2dzdSyd dziAf A&S LI2dz2NJ RSY2YUNBNI f QAYLIR2 NI YOS Rdz RS
faiblesses structurelles autour de cetiien début de partie.

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat ¢) mater

Exemple 1 Remarques
Les Blancs ont enfreint une regte

base du début departie en sortant
la Dame.

aucun bon joueur

Tableau de Mat
Mat du Berger

Les noirs peuvent facilement contrer ce
mat en jouantDe7 suivi de Cféu lieu

de Cf6 obligeant la Dame a jouer une
deuxiéme fois

C les blancs auront alors perdu 2
GSYLlA RIya f Q2dzSNI

Si les Blancs avaient développé leur
dame en f3 au lieu de h5, les noirs
peuvent contrer en jouant simplement
Cv:f6 suivi ded6, 00 et Fg4
a. Les joueurs ont commencé par 1.e4 C les blancsauront alors perdw2 =~
e5 2.Fc4 Fc5 3.Dh5? et les noirs USYLl Rbya t02d6SNI
répondent par Cf6?7? pour attaquer
la Dh4. Les Blancs voient le mat du
Berger et jouentl. Dxf7#




Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Les mat(s) a maitriser

On les apprend pa® dzdzNJ OF NJ 2y f &@A 22dzSNRS \a

La stratégie est simple :  a) Repérer le Ma(phase la pluglifficile C utiliser votre temps
b) Jouer les coups amenant a la position ahat
(contrdle que la Mat est réalisabl€ jeu de combinaison)
c) Mater



Les Menaces - : p p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat
Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Lematdu Calabrais illustre la faiblesse de la case h7 aprés le roque des Noirs. Ce mat est assez fréquent, mais nécessite de bi
maitriserles conditions cadreSouvent il ne se termine pas avec un mat, mais avec une perte de la Dame adverse.
2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Tableau de Mat Conditions pour sacrifier I_e_ Fou en h7 (mat du calabrais)
Mat du Calabrais Peuton sacrifier sans risque ?

OUlsi

1. Les Noirs ne doivent pas pouvoir jouer Ff5 (car défend h7)
2. Lt yS Fldzi LI & |jdzQdzy O gt ASNI L
3. Il ne faut pas que les Noirs aient un fou en e7 (car défend g5)




Les Menaces

Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Lematdu Calabrais illustre la faiblesse de la case h7 aprés le roque des Noirs. Ce mat est assez fréquent, mais nécessite de bi
maitriser les conditions cadre. Souvent il ne se termine pas avec un mat, mais avec une perte de la Dame adverse.
2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

1.Fxh7'Rxh7
2.Cg5+

Les Noirs viennent de roquer et
- Pas de Cf6 possible
- Pas de Ff5 possible
- Pas de Fe7

Comment jouer juste

pour les Noirs ?
Jouer h6 avant de roquer !

Comment mater le Roi ?

et maintenant 3 possibilités pour le®irs:

a. Xw 3y

3.Dh5 Te8 (sur tout autre coup mat en h7)

4.Dxf7+ (tres important de ne pas immédiatement venir en t
arAyz2y €S w2A aQSyFdzAd LI NI 7
5.Dh5+ Rg8

6.Dh7+ Rf8

7.Dh8+ Re7

8.Dxg7#Mat du Calabrais

b. XwK?®

3.Cxeb+avec attaque de la Dame et échec a la découveiie 1

C. X W Heneilleur coup pour les Noirs

3.Dg4 (on crée le vigVvis pour avoir un échec a la découverte
ddzNJ £ 51 YS 2dz dzy YFGoad ! Ay

4.Dg3 (on garde la menace précédente) 4

5.Fxf4 (et on a 2 pions de plus et une attaque forte sur le Rc
1. +-(7.47): 5...Dxg5 6.Fxg5 Rh7 7.Ca3 Ti7 8.f4 Rg8 9.Dh3 Cd8 10.g4

2. +-(7.19): 5...Ce7 6.Cxeb+ Rf7 7.Cxd8+ Rg8 8.Cxb7 Fxb7 9.Cd2 Cf5 1
3. +-(7.55): 5...Cab 6.Cxeb+ Rf7 7.Cxd8+ Fxd8 8.e6+ Rg89.Te1 Tf6 10



Les Menaces

Milieu de partiec 3. Créer un réeseau de m le gain
R o , immédiat de la partie
Connaitre les principaux réseaux de mat un gain matériel

1. Le baiser de la mortLe matle plus fréquenthez les débutantslls nécessitent la collaboration de deux pieces, une piéce mineure
60¢2dzNE C2dzZ [/ F@FEASNI 2dz LIA2Y 0 SiG tF 51YS ljdzA FFAG YldonngR2 yC
sur une des cases devant le Roi (h2, g2 ou f2) ou chez les Noirs (h7, g7 ou f7)

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater o
Exemple 1 (noir joue)

Tableau de Mat Remargue 3 X )
Le Baiser de la Mort hy RAU 1jdzS 0OQSaj}
arrive souvent au débutant
car le débutant ne se
concentre souvent que sur
son propre jeuen oubliant 4
devoirf Sa Y| Vv dzdzd NE}
f QL ROSNE | A NB
51 ya f QSESYLJX S
voit bien que le dernier coup N BN E :
des Blancs devait étre Cf3 a. Les Noirs voient la menace du mat Baiser de
Cgb, pour essayer de mater mort en g2, ils jouent

en h7, sans se rendre compte P MX®/ Rn H
c. Si2.Cxd4 alors Dxg2#

du mat en g2 Si 2.Dh3 Cxf3 3.Dxf3 Dxf3 4.gxf3 Fxf3 avec ¢
RQdzy LIA2Y SO YSAft t-8dz




Les Menaces - : , , La menace est tout
Milieu de partie¢ 3. Créer un reseau de mat aussi importante que

Connaitre les principaux réseaux de mat t QSE S Odzi

1. Le baiser de la mortLe matle plus fréquent chez les débutants. Ils nécessitent la collaboration de deux pieces, une pieéce mineu
60¢2dzNE C2dzZ [/ F@FEASNI 2dz LIA2Y 0 SiG tF 51YS ljdzA FFAG YldonngR2 yC
sur une des cases devant le Roi (h2, g2 ou f2) ou chez les Noirs (h7, g7 ou f7)

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Exemple 2 Exemple 3

Exemple 4

a. Les blancs voient la menace du mat a. Les blancs voient la menace du mat

a. Les blancs voient la menace du mat

Baiser de la mort en 7. mais la tour Baiser de la mort en 7, ils jouent Baiser de la mqrt en f7, ils jouent
R . . b. 1.Td7Ce7 b. 1.Ce5let les noirs abandonnent car
protege le Pion. lls jouent 2.Txc7 Cxf5 pour sauver la partie ils doivent
b. 1.Td8+déviati ! ' , . ; :
G+(déviation de la Tour !) Te8 3.Txb7 et les blancs ont récupéré une jouer Dd7 2.Cxd7 avec gain de la

c. 2.Dxf7# . ] )
piéce et sont mieux Dame contre un cavalier



Les Menaces . : , , Le Mat Arabe est un
Milieu de partieg 3. Creer un reseau de mat| 55 T8 e

Connaitre les principaux réseaux de mat 2Sdz RQSOK
1. Le mat Arabe ou mat des Arabestune combinaison du Cavalier et de la Tour ou du Cavalier et de la Ddme
Cavalier contrble les cases de fuites du Roi, et le Mat est donné par la Tour ou la Dame sur I'une des cases maitris:

par le Cavalier

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le mat des Arabes

b c d f g h

a. Les blancs voient le mat arabe avec a. Les blancs voient le mat arabe avec

le Cf6 et la Th7, mais le Fg6 protége le Cf6 et la Tg8, mais le pion g7 géne
c la position ft Yl ydzdzgNB
" ) b. 1.Dxg6+hxg6 b. 1.Dxh6+!gxh6
P |
osition typigue de mat avec la c. 2.Cf6+ Rh8 3.Th7# c. 2.Cf6+ Rh8 3.Tgs#

Tour ou la Dame et le Cavalier



Les Menaces - : , p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Le mat Arabe ou mat des Arabestune combinaison du Cavalier et de la Tour ou du Cavalier et de la Ddme
Cavalier contrble les cases de fuites du Roi, et le Mat est donné par la Tour ou la Dame sur I'une des cases maitris:

par le Cavalier

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Exemple 3 (jeu aux Noirs) Exemple 4 Exemple 5

a. Les Noirs voient le mat arabe avec le a. Les blancs voient le mat arabe avec a. Les blancg. vc_Jient le mat arabe avec le Cf6
Cf3 et la Tgl, ou Cf3 et Dh2, ou le le Cf6 et la Th7, mais le Fg7 protége etla Dg8, ils jouent
- ) T L] g/ proeg b. 1.Txf6lgxf6 2.Cxfe- Rh&3.Dg7#
baiser de la mort en g1, ils jouent la position, ils jouent _ T )
b. ™ XE4!2.h3 Dxh3+ 3.gxhBgl# b 1 Dxh6+IEXQ6 2. ThT# SXw3y H®O/Fn CESn o0&/ s
' < -9xnoy . 1.Dxn6+1Fxg6 2. 4.fxe6 Fe7 5.Tf7 Dg5 6.Dxg5 Fxg5 7.Txb7

2.9xf3Dg5 et mat en g1 Txe6 8.TxaC gain de qualité + pion



Les Menaces

La menace est tout

Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat aussi importante que

Connaitre les principaux réseaux de mat t QSESOdzi
1. Le mat deLegal: Lemat deLegalest la magnifique conclusion de la partie eniermurde Legalavec les blancs et Saint Brie avec

les noirs. Cette partie fut jouée a Paris en 1750

2. Le Plan : a) Connaitre le mat de Légal, b) et essayer de la placer dans une partie

Les premiers coups de la partie degalsont :
led4e5

Tableau de Mat 2.Fcade |
3.Cf3 Fg4premiere petite erreur des Noirfl.est

Le Mat deLegal conseillé en effet de développer en premier ses Cavaliers
avant de choisir la place de nos Fous en fonction du

développementdverse !)
4.Cc3 g6Lesnoirs négligent leur développement et

vontse fairepunir car les Blancs ont vu le mat degal') 10.Fxf7# &0

Voici deux autres exemples du matldgal: 1.e4
Cc6 2.Cf3 15 3.d3 e5 4.Cc3 Cf6 5.Fg5 Fc5 6.Cd5 ¢
7.h3 h6 8.Fh4 g5 9.Cxg5 hxg5 10.Fxg5 Cxe4
11.Fxd8 Fxf2+ 12.Re2 Cd46 1

1l.e4 c5 2.Cf3d6 3.Cc3 e5 4.Fc4 Cc6 5.d3 Cge7
6.Fg5 Fg4 7.Cd5 Cd4 8.Cxe5 Fxd1 9.Cf6+ gxf6

5.Cxeblet la partie est déja meilleure pour les Blancs car si
les Noirs jouent:

pd® X CERM c®CETFtdgal wST 1 &/ F
pd® X RESp co®5E3In SiG tS8a . f
pd® X CSc c®dCESc FTESc 1@/ Fc
plus et une belle position avec 2 pieces développées et un
roque qui va suivre.



Les Menaces - : , p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat

A ~

1. LematRS f QS5aS0 vl & SRS { ASDBIYAA 81280 $2WzNAdzFS ANB SOKSO S Y G GNE
Deux Tours seules peuventdonnerté G 0 0QSad Sy O2NB LI dza Fnelraur doit ditsgseOe Rayabverse? dz
ddzNJ dzy 02NR RS f QSOKAIjdzA SN [ QF dziNB ¢2dzNJ R2A 0 SYLIS OKSNJ £ S

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat |
[ S ald RS [Q943

h

G2ASyid ft &

d f

6t yoOs

a. [ Sa VY68 86l ¥Q8a0RASFEN

avecla Tour et la Dame et jouent: avec la Tour et la Dame et jouent:
b. 1.Dgl!Rf4 2.Tf6# b. 1.Fh1RxQ.Dg2#

Une des tours peut étre
remplacée par la Dame



Les Menaces . . , , | QSaid dzy
Milieu de partieg 3. Creer un reseau de mat | i

Connaitre les principaux réseaux de mat

1. [ S YI O Rdemande dné&dordination entre le cheval et la Tour ou la Dame. Il est souvent spectaculaire quand on arrive 3
le jouer.
2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat

[ S al i RQ! YLl adl | Em. A 2 [voir

b

a [ 84 oflyOa @2A8yi 6 &FIESROVIKQE 29BN PBEOL S

e

Th4, mais le pion g5 fait obstacle, ils jouent: Tdh1, mais le pion h7 fait obstacle, ils
b. 1.Dh5+!Sacrifice de déviatiogxh5 2.Th4# jouent:
Les Blancs ont fait mat b. 1.Ce7Rh8

2.Dxh7+ Rxh7

en jouant 1.Th3# 3.Tdh1#



Les Menaces - : , p
Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Le mat de Pillsburdemande unecoordination entre la Tour et le Fou

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat ¢) mate#4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Fc4 Fc5 4.b4 Fxb4 5.c3 ebdBT.d4
exd4 8.cxd4 Fb6 9.d5 Cab 10.Fb2 Cf6 11.Fd3 Fg4 12.Cc3 c6
13.Ce2 Q0 14.Dd2 Tc8 15.Dg5 Fxf3 16.gxf3 cxd5 17.Rh1 Cc4
18.Tgl Ce8

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le Mat de Pillsbury

a. Les blancs voient le mat de Pillsbury avec a. Les blancs voient le mat de Pillsbury avec Tg:

Tgl et Ff6, mais le pion g7 fait obstacle, ils Fb7, mais le pion g7 fait obstacle, ils jouent
> < d - i jouent b. 1.Dxg7+Cxg7
Les Blancs ont fait mat b. 1.Fxg7+Rg8 2.Ff6# 2.Txg7+ Rh8
en jouant 1.Fc3# 3.Tg8++ Rxg8

4Tgl D5 5.Txg5#



Les Menaces - : , , du Mat
Milieu de partieq 3. Creer un reseau de maj == ol o

Connaitre les principaux réseaux de mat connu de tous !
1. [ S Y I 0 ¢+t seftrealiselef éotffant Il RoPour effectueun mat a I'étoufféejl est en général nécessaire

de sacrifierdu materiel (des piecegour faire en sorted'enfermer le roi adverse avec ses propres pieces

2. Le Plan : a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mélte+ Cf6 2.Cf3 dS 3.e3 5 4.c4 cxd4 5.Cxd4 e5 6.Cf3 Ccb 7.Cc
8.exd4 exd4 9.Cb5 Fb4+ 10.FdP A1.Fxb4 Cxb4 12.Cbxd4 Da5

13.Cd2 Exemple 2

Exemple 1

Tableau de Mat
[ S alld bt fQSi2 (4

" Enjsale Rcc)>if (:utyenocglre '?uir)\ens )g umai; I(;,Ss gf‘ I. fj S ‘% f fQIS >l7l 8 gz % 5 kl% ? EJ[ EF
- JoueT &n 9, . JFAY RQdzy OKS@It Si
blancs connaisserné combinaisoret jouent: b, 1.De5+I(attague double)Ce2
Les Blancs ont falt mat b. ;(c::fr?g!Rgths _ S o ocda
i . ++ _
en jouant 1.Cf8# o hcs sinon mat par [0



- : , ; Pour placer le Mat de Bode
Milieu de partiec 3. Créer un reseau de me || Z1 -

Connaitre les principaux réseaux de mat une ou deux pieces !

1. Le mat de Bodese réalise avec la paire de fou sur un Roi bloquer par une de ses pieces, en général la Tour
2.[S tftly Y FO [/ 2yYFEndNBE LI N OdzdzNJ f S& O2dzLJa t 22 dzSNJ LI2 dzNJ Y I i

Les Menaces

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le Mat de Boden

a. Les blancs voient le mat de Boden a. Les blancs voient le mat de Boden

avec Fa3 et Fg6, sauf que le pion 7 _avec Fb3 et Fh6, sauf que le pion g7
SYLl OKS fI YIydzdzNBEZSXEIEORSG dAY Y y dzdz
b. 1.Dxe6+xeb b. 1.Dxh6gxh6a A X5 EO#H HC

c. 2.Fg6# c. 2.Fhé#



Partie recreative

Trouver le meilleur coup



Trouver le mellleur coup

Noir



