Milieu de partie

Lecon 5 : Notions et concepts fondamentaux
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Pour les juniors



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 materiel.

Quels sont les principales menaces connues ?

Attaque de piece simple O K
Attaque double

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

Mettre |'adversaire en zugzwang

Clouage

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

Echeca la découverte (Roi) Le(;()n o6
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 intermeédiaire (coup non prévu, mais plus efficace que le coup plausible)
16.La moulinette.

Lecon 4 etS
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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

Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat le temps de la reflexion

1. Le mat deCozioressemble au Mat de Boden, mais se réalise avec le Fou et la Dame. La Dame blogquant, par son rol

de Tour, les sorties latérales du Roi.

2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat @®ziq b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Tableau de Mat
Le Mat deCozio

Exemple 1

Exemple 2

Les blancs voient le mat d&ziocavec le Fa4 et la dame a. Les blancs voient le mat d&zioavec

qui vient en e5 et jouent: Df4# et jouent:

1.Txe7+Rxe7 b. 1.Fxc7+Rxc7 2.Txd6 Rxd6 3.Txe5 gagne
2.Fb4+ Fd6 (pour pas perdre une piéce) une piéce au minimum et maintenant
6{QAfa 22dz2Syd wRy | 00Sy ik 2y RD4.DHU2 HabdRdziR QF 0 2 NR
clouer le Roi et récupérer le Fd7, car sur Fxf8 b5!!) si autre coup les Blancs gagnent une piéc

3.Fxd6 Rxd6 4.De5# et la partie
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Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat

YIl RRAVREBNBESE2NLS RS alid t ftQSU2dzFFSNI I SO dzy S

f Y 0 wSO2yYyIIniNB €S YIG RQI YyRSNESYS 00 22dzSNJ S 2c
led e5 2.CRB Coh 3.Fct F& 4.b4 Fxbt 5.3 Fab 6.d4 exdd 7.0¢0 Fl6
8.cxch d6 9.d5 Ceb 10.F2 Ce7 11.FA3 0¢0 12.C8 Ch 13.C& ¢5 14.DA2
f6 15.RM F¢Z 16.Tad T8 17.C@ b5 18.CH b4 19.Tgl Fi6 20.g4 Ces
21.Fxeb dxeb 22.Tg3 Tf7 23.g5 Fxb 24.exf5 Dxdb 25.gxf6 TdB 26.Tcd
RIB 27.fxg7+ RdB 28.Dh6 Db

Exemple 2

Tableau de Mat
[ S al i RQ!

| [Ysdl A yBINEDNS P

jouent : . 1.Dxh7IRxh7

b.  1.Fxh7+Rxh7 2.f6+(et pas Th3+ contré par Dh6!Bg8
2.Th3+ Rh8 3.Fh7+!)(et pasTh3contré parTxg7)RxF

c. 3Ths# c. 4Th3+ Rg85Ths#




Les Menaces Le Mat du couloir est

Milieu de partieg 3. Creer un reseau de matf 5 fréquent, donc &

Connaitre les principaux réseaux de mat bien maitriser !
1. Le mat du couloiest un des mats les plus classiques des échecs, il se produit lorsque le Roi a perdu ses soutiens st
la 8Merangée.
2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat du couloir, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Exemple 1, les Noirs jouent Exemple 1

Tableau de Mat
Le Mat du couloir

a. Les Noirs voient le mat du couloir comme a. Les blancs voient, grace a leur Fb2, le mat
suffisamment fort pour jouer : couloir avec les Tours doublés et jouent:

b. M X ®5 @ TbelTxal gagne une tour b.  1.Dxc8+Mxc8

c. si 2.Txb2 Mat du couloir avec Txal# 2.Td8+ Txd8
si 2.Txa2 Mat du couloir avec Dxb1# c. 3.Txd8#

si 2.Dd1 2.Dxf2+ Rh1 Mat du baiser de
la mort avec Dg2#



Les Menaces

Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Le mat des épaulettese réalise quand le Roi est blogué par deux pieces, en général les Tours, et que la Dame peut

faire Mat au milieu

2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat des épaulettes, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Tableau de Mat
Le Mat des épaulettes

Exemple 1

a. Les blancs voient le mat des
Epaulettes avec la dame qui vient en
g6 et jouent:

b. 1.Cxg6'Cxg6

c. 2.Dgo6#

Exemple 2

d f g )

Les blancs voient le mat des Epaulett
avec la dame qui vient en f6 et jouent
1.Txg8+MTxg8 2.Df6+ Cf7

3.Dxf7# et la partie se finit par le bais
de la mort
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Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Le mat de Grecse réalise avec la Dame et le Fou ou la Tour et le Fou
2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat de Greco, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le Mat de Greco

a. Les blancs voient le mat de Gréco avec @a. Les blancs voient le mat de Greco avec Fd6 et

Dh3, mais il faut ouvrir la colonne h pour et jouent:

commencer et jouent: b. 1.Dxa7+Rxa? 5
b. 1.Cg6+hxg6 2Tad+ Rb8 3.Ta8+ Rxa& A X \attemtionrsid
c. 2.Dh3# on a pasyu ce mat, on a de la chance pour cette fpis

C. A4.Fdo#



Les Menaces

1. Lematdu Guéridon[ S Yl G Rdz IdzSNAR2Y | NNAGS  2NREIl dzQdzy w2 A

Milieu de partiec 3. Créer un réseau de mat

Connaitre les principaux réseaux de mat

Sa

sa fuite par deux pieces placéesdiagonale (le Guéridon). Il existe beaucoup de variante de ce mat (voir exemples).
2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat du Guéridon, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Tableau de Mat
Le Mat du Guéridon

Exemple 1

e5 et jouent: b. b4+!Fxb4 (1 piece installée), il faut encore la
b. 1.Ce3+Reb5 deuxiéme et on joue 2.Fb6+ axb6 (la deuxiémn
c. 2.Dfs# piece du Guéridon est en place,

Cc. on peut donc mater avec 3.Dxa8#

Exemple 2

a. Les blancs voient le mat du Guéridon avec @. Les blancs voient le mat du Guéridon, mais |l
5Fps YIFAa Af Fldzi RQl dlzddR R GSO2Z8MNB £ ASY anlelaf £S5y
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Connaitre les principaux réseaux de mat RSa dY Fu ) dzQz
1. Le mat deLollise réalise avec 1 pion et la Dame et est similaire au baiser de la mort A CLSERIEN UL,
2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat telli, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le Mat deLolli

a. Les blancs voient le mat delliet a. Les blancs voient le mat d®lliet jouent:
. |
jouent: b. 1.f6!

. : {A X 3IEFc HO®CETFc CETFc
b. 1.f6! g6 (sinon le mat du baiser de la {A X CETc H®OCETc ¢ESpD
mort en g7) 2.Dh6

I ameénent au mat en quelques coups 3.Fxe5 et
C. suivi du mat Dg7# les Blancs ont une tour en plus
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Connaitre les principaux réseaux de mat
1. LematdeMayeSa i dzy YIF G Ofl aaAiljdzS 1jdzQ2zy NBGINRddzS &42dz0Sy i
2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat de Mayet, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) mater

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le Mat de Mayet

=2

a. Les blancs voient le mat de Mayer et @. Les blancs voient le mat de Mayet et

jouent: jouent:

b. 1.Dxh7+IRxh7 b. 1.Dxh7+/Rxh7 2.Th4+
2.Th5+ (on voit la puissance de la pairec. @a A X w3y o®¢Kyl Y
de fou) Rg8 aA X w3dc odCSnI &

c. 3.Th8# fou
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Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Le mat deMorphy demande une excellente collaboration entre un Fou et une Tour

2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat 8orphy, b) jouer le ou les coups amenant au mat c) matép4 c6 2.d4 dS 3.Cc3 dxed 4.Cxed Cd7 5.Cf3 Cgf6 6.Cg3 e
7.Fd3 c5 8.0 Fe7 9.c3€D 10.Tel b6 11.h3 Fb7 12.Ff4 Fxf3
13.Dxf3 cxd4 14.cxd4 Cd5 15.Fe4 C7f6 16.Fe5 Cxe4 17.Cxe
18.Tacl Cxe4 19.Txe4 Dd5 20.Tc7 Fd6 21.Td7 Tad8

Exemple 1 Exemple 2

Tableau de Mat
Le Mat deMorphy

a. Les blancs voient le mat déorphyet a. Lesblancs voient le mat dslorphy et

jouent: jouent:
b. 1.g8=F!et pas Dame car P&§ Noirs b. 22.Txd6!Txd6 23.Df6
Ce mat peut avoir plusieurs formes, 22dz2Sy i Yy QAYLRNIS d siPxedeAgnue R@2MED y

alAda fQSALINAG NBaUS $Fgs#YsSYS 6¢ SO CU sigxi6eaTga+Rh8 25.FxicH
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Connaitre les principaux réseaux de mat
YFdG RS £ QhLISN} &S NBFIftAaAaS £ fQFARS RQdzyS ¢2dzNJ S
f Y 0 wSO2yyYyIIniNB €S YIG RS fQhLISNIF S 00 22dzSNI S 2c¢
PaulMorphy ¢ Duke Karl (1858) 1.e2b 2.Cf3 d6 3.d4 Fg4

4.dxe5 Fxf3 5.Dxf3 dxe5 6.Fc4 Cf6 7.Db3 De7 8.Cc3 c6
Tableau de Mat 9.Fg5 b5 10.Cxb5 cxb5 11.Fxb5+ Chd7c02WTdS Exemple 2

| S ald RS [ Qh LIS NJ Exemple 1

3 = > : a. Lesblancs voientle matde Q2 LISNJ | @60
a. [ Sa oflyoOa @2ASyd S Ywef: RS f Q2LISN} I+ @S0
Fg5 et Td8 mais il y a quelques pieces a 0 1.Dxedt!

Cematest un exemple doexploitatdi P A 5 AL A Y VZS .c/ESrl H<DG\>\I?yb ¢tERyYy o
adverse resté aucentredel 6 ®c hi qui er . SFAY&‘XV/SRNJ RQI62NR Su 82? yX)éJ%ST HPCEOcb wTty o®

Amontrerdans toutes les ®col es 4oddHddxd7, 2TdlDe6 &A X wfy HPCEOc 5071 o0d5
3.Fxd7Cxd7 6.Tc7+ Re6 7.gxf3 avec 1 pion et une qualité le;
4.Db8+ Cxb85.Td8# blancs sont mieux et doivent gagner
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Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Le mat deVukovic: LeMat de VVukovicse produit lorsqu'une Tour et un Cavalier se coordonnent pour donleemat.

La Tour est protégee par une piece arfiteon, Fou ou Roét le Cavalier bloque lessues du Rol.

2. Le Plan : a) Reconnaitre le mat ¥ekovig b) jouer le ou les coups amenant au mat c% mater
orre,Eugeni@2505)- Ljubojevic,Ljubomi2620) [B33]
Exemple 1 Manila Marlboro Manila (4), 18.07.1976
1l.e4 ¢5 2.Cf3 Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 e5 6.Cdb5 d6 7.Fg5
8.Ca3 b5 9.Fxf6 gxf6 10.Cd5 f5 11.exf5 Fxf5 12.¢3 Fg7 180C2 Oce3
Fe6 15.g4 Dh4 16.Fg2 Ta7 17.Fe4 f5 18.Fxf5 Fxf5 19.gxf5 De4 20.T
21.Dg4 Dxg4 22.Txg4 Tf8 23.a4 Taf7 24.axb5 axb5 25.Ta6 Ch8 26.
Txf2 27.Cc7 T2f3 28.Re2 Tf2+ 29.Rd3 T8f4 30.Td8+ Rf7 31.Txg7+ F
32.Txb8 Rg6 33.Txbh5 Txh2 34.b4 e4+ 35.Rd4 h5 36.Th6+ Rf7 37.C«
38.Re5 Th3 39.Th7+ Rg8 40.Cf5 W8 diagramme

Tableau de Mat
Le Mat deVVukovic

a. Les blancs voient le mat d&ikovicet jouent:
b. 1.Ch2+Rel 2.Cf3+ Rfl 3.Tf2# mat\dekovic
Rgl 3.Tel# mat du couloir : . f

a. Les blancs voient le mat d&ikovicet jouent:
b. 41.Cf6+Rf8

Cc. (si Rh8 42.Th7# mat des arabes) 42.Re6 Txf5 43

Noter la force du Cavalier
guand le Roi est bloqué a la bande
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Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Le matdeBlackbuneRS Yl YRS dzyS UNBA 02YyYyS O22NRAYIUOA2Y RS& R
adversp Lf yQSad R2y O LI a FIOAES t LI I OSNJI

. Z : A e C 2.c4 e6 3.CB Fbi+ 4.Cbd d5 5.a3 Fer 6.e3 0cO
2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) m;}t% 5 813 oxch 9.exdh b6 1000 F7 11.0€2 C
12.Fk2 Te8 13Tfel F8 14Tad g6 15.c5 €5 16.dxe5 bxcs

Tableau de Mat Exemple 1 17.Cd Chb 18.Dg F@B 19.e6 Txeb (voir diagramme)
Le Mat deBlackburne '

Exemple 2

a. Les blancs voient le mat ddackburne
avec Fd3, Fc3 Ch6, mais le pion g7 fait

. obstacle et jouent: . '
Les Blancs ont fait mat b, 1.ng7+!Rng 7 a. jljjse gl[gncs voient le mat dackburneet
en jouant 1.Fh7# 2 Fc3+ Rg8 b 1 Dxh5lgHhs

c. 3.Che# C. 2.Fxh7#
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Connaitre les principaux réseaux de mat

a. Lemat silencieux Unmat forcédont le ou les premiers coups ne sont pas des écr@@| LILISE € S dzyt ogA dllj dzQ & €S
commence pas par un échec, un mat silencieux, qui semble venu de nulle part, est souvent spectaculaire. Pour cette méine raiso

est aussi souvent difficile a repérer

b. 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 1

a. Les blancs voient un mat en g7 avec a. Les blancs voient le mat en f8 avec la a. Les blancs voient le mat en g7 ou h8 ave

la Dame et jouent; Tour et jouent: la Dame, mais il y a le Ff8 qui protege et
b. Df8!qui force le mat au coup suivant b. LTFLITI3 Jouent: P
c. Dg7# 2.Txf3 Ff7 b. 1.Tb8!(Pour eliminer le protecteur) De8
3.Txf7 e5 2.Txe8 Cxe8

c. A4Tf8# c. 3.Dh8#
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Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Lemat silencieux Unmat forcé dont le ou les premiers coups ne sont pas des éclde€sl LILISt £ S dzyt oA &ilj dzQ X €S
commence pas par un échec, un mat silencieux, qui semble venu de nulle part, est souvent spectaculaire. Pour cette méine raiso

est aussi souvent difficile a repérer

2. Le Plan: a) repérer le mat, b) jouer le ou les coups amenant a la position de mat c) mater
Exemple 4 (Noirs jouent) Exemple 5 Exemple 6

h

a. Les blancs voientle maten hl avec a. Les blancs voientle maten g7 avec a. Les blancs voient le mat en f2 avec le Fol

la Tour, mais constate que le Roi fl 51YS 2dz £ f QS U 2 dzFapr&Nyoir j@ué Rh2,emaisSaé co@p S

blanc a une case de fuite en g3: jouent: immédiat ne marche pas car la De6 vient
b. 1.Rf4lqui ferme le réseau de mat b. 1.DBIAEFc o6aAiA XBESp H cehE2Sapec éechec. Il trouve la solution pal

X¢OmM HPCEOM CFwm o d¢RTFgat+ RES b. 1.Dxh6!(sacrifice de déviatiorpxD

c. 4Thl# c. 3.Fxfe# 2.Rh2 Ce3 3.Fxe3 cbh 4.Ff2#
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Les mat(s) rares

Lt Sad AYyiaSNbBaalyd RS tSa 0O2yyln
rarement vu leur configuration
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Connaitre les principaux réseaux de mat
1. Le mat deStammaproposeune configuration spéciale da Cavalier va faire des miraclds / QS a0 dzy SOK:
utile a connaitre pour bien jouer les finales de Cavalier

2. Le Plan: a) Reconnaitre le mat 88amma b) jouer les coups amenant au mat ¢) mater; [ es blancs connaissenit: N.J [8siZ0uPs 3
Position de depart jouer pour obtenir le mat dStammaet

jouent:
b. 1.Cf3!'Les noirs doivent jouer Ral 2.Cd4

(position et coups)

Tableau de Mat
Le Mat deStamma

Habituellementun Cavalierne suffit pas pour mater.
Maisici les blancspeuventprofiter de la positiondu Roi
noir. En effet, celuici est coincé dans le coin de

f QS O Kparougdprisipion.

Cependant la partie est loin R Qs §alyidee pour les aAaA X |H o®amml Y
blancs Eneffet, les noirssouhaitentAjouerIeur Roisur la 3 A X wlk H
caseal suividef QI o lde/lédr$idn surla casea?. lls 3 Ce? Ral

tde faire PATet doncR Q2 6 GrSnAtihNal. ' ) . .
menaceroniue faire mA et done 0 4.Cc1 (oblige les Noirs & jouer le pion

Lesblancsdoiventdoncsemontrer astucieux

C ButdesBlancs: obtenir cette position de départ ! 5.Cb3# mat d&Stamma
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Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Les mats rares a connaitre : Mat avec 2 Fous
[ S tfly Y 0O [ 2yyYyIFEniNB LI N OdzdzNJ £ Sa O2dzLJa t 22 dzSNJ L2 dzNJ Y I |

2.

Phase atiliser vos deux Fous pour §
bloquer le Roi adverse dans une zone
triangulaire ’

1.Fed
0fS w2A b2ANEBR Yy O

o
La Sgatégli:e pour'| |S 2”. f d2 NB j dze . .G@n = Phase cjorsque votre adversaire ~ Phasedp t ¥+ dzi | € 2 N.
ﬁll;;uteux ous contre le Rol adverse, : Said | dz 62NR RS f @eOlrRoj e@m%dﬂ_m( FaBRPGUN I
a) utiliservos deux Fous pour bloquer le Roi doit étre a deux rangées (ou mater Vo_tre adversa'[e dans_ un
adverse dans une zone triangulaire colonnes du bordl coindef QS OKA Ij dzA S
b) approcher votre Roi pour contraindre
£ QF ROSNEFANE & NB O e st S 7.Rf4 Rh5 8.Fg7 Rh4 9.Ff6+ Rh5 16.Fi8RN8
| |f QS OKtA l ddZA S NJ ot bord e T1@SE bRpprocher votre Roi pour 10.Ff5 Rh6 11.Re5 Rh5 12.Re6 17.Fg# Rh7
c) lorsque votre adversaire est au bord de < - 5 B DA a IRKER INBT A
f QSOKAljdzA SNE @2 G NS (\/DV%X uﬁ?)\d{ﬁ nguN S ﬁtt Q$§£F3§2N@%3KP : h$ 1 -J ORIAG S NJ 18.Fi5#
rangées (ou colonnes du bord) z 2y 70 S 13‘3:(?4;1?%?"
d Af Fldzi Ff 2N& Yl-ydzd%@%éNgew@&gh%R\ﬁghg§ﬁ @2 &

deux Fous pour mater votre adversaire

BEya dzy O2iy RS t o<dldBRak5Re3 Ry5 6.FEB6 9G4 Af yS NBadS [[dzQt YI G§SNJ LI
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Connaitre les principaux réseaux de mat

1. Les mats rares a connaitre ;: Mat avec 1 Fou et 1 cavalier
2.[S tftly Y FO [/ 2yYFEndNBE LI N OdzdzNJ f S& O2dzLJa t 22 dzSNJ LI2 dzNJ Y I i

Phase 1: Les a_s:tuces : ] Phase 2 °
amenerle Roi au bord dé QS OK A |j dixedigpementle déplacement du amenerle Roi dans le coin de la couleur diou

cavalier, qui devra dessiner une sorte
1.Cd4Rf4 2.Rd5 Re3 3.C&8124.Rd4 Rc2 d?_W pour accomplir sa mission 1.Fc4Rcl 2.Fa2 Rd1

N 3a.Cd4Rcl 4.Ce2+ Rd1 5.Rd3 Rel 6.Re3 Rd1l
7.Fb3+ Rel 8.Cf4 Rf1 9.Fd5 Rel 10.Ff3 Rfl1
11.Fe2+ Rgl 12.Rf3 Rh2 13.Rf2 Rh1 14.Rg3 R

3b.Cd4 Rel.Rd3 Rf2 5.Ce2 Rf3 6.Fe6 Rf2 7.Fg
Rf1l 8.Re3 Rg2 9.Fe6 Rf1 10.Cf4 Rel 11.Fg4 R
12.Fe2+ Rgl 13.Rf3 Rh2 14.Rf2 Rh1 15HRg3

5.Cc5 Rb2 6.Cd3+ Rc2 7.Cb4+ Rb1 8.Rc3 Ra
9.Ca2 Rb1 10.Fb3 Ral 11.Cb4 RBLCc2

Deuxiemement, c'egtresque toujours le
cavalier qui méene ldanse Lorsque vous
repoussez le roi adverse vers le bon coup,
c'est généralement le cavalier qui saute en
premier, suivi par le roi, puis par le fou.

L'aspect le plus important de ce medt la
coordination des piecesll faut les faire
fonctionnermain dans la mairmpour piéger le
roi adverse. N'oubliez pas que si le fou
contréle une couleur de cases, le cavalier doit
controler l'autre. Il est primordial d'accepter R .
ce principe pour comprendre lescoupsque 5 ya OS O2Ay X Af
vous allez devoir jouer de mater le Roi Noirs
a) Phase 1 : amener le Roi au bord de

f QSOKA lj dzA SNJ

. - : Les coups logiques sont : ; ; : ; :
b) Phase 2 : amener le Roi dans le coin de la
couleur du Fou 1.Cd4 Rcl 2.CeéRd1 3.Rd3 Rel Phase 3 : Donner le mat

c) Phase 3 : donner le Mat 4.Re3+5 U OX 1.Ch3+ Rh1 2.Ff3#




Partie recreative

Trouver le meilleur coup



Trouver le mellleur coup

. +-({4.79): 1.Fd6 Dg7 2.Fe5 a4 3.Fxg7+ Rxg7 4.Cf5+ Rf6 5.Ce3 a3 * 1

.-+ (-1.93): 1.Fxa5 Df4+ 2.Rg1 Dc1+ 3.Rf2 Dxh6 4.Fe1 Df4+ 5.Rg’ 5

.-+ (-8.46): 1.Fd2 a4 2.Cf7+ Rg8 3.Cg5 a3 4.Ce4 Dgb 5.Cc3 Dxc2 1 3.5 (-0.32): 1.Dc4 Dxc4 2.Fxc4 Ted8 3.Fd3 Td6 4.g4 b5 5.Ce2 Th8
4,

+-(7.63): 1.Dxh7 + Rf8 2.Fe6 Dd6é 3.d5 Txeb 4.dxeb Dxd1 5.Df5 {
+-(4.85): 1.Fc4 De7 2.Tb1 Tad8 3.Fd3 Txd4 4.Fxh7+

B

¥
.-+ (-8.69): 1.Cf7+ Rg7 2.Fxa5 Df4+ 3.Rg1 Rxf7 4.Fel Dc1 5.Rf1 [ ¥ (-0.59): 1.Fxf7+ Rxf7 2.Dxh7 De7 3.Dh5+ Rg84.Th1 Ded+ 5.R.



Trouver le mellleur coup

Noirs jouent



