Battle Chess

Le champs de bataille était plongé dans la nuit. Au loin, le tonnerre grondait
et un eclairtillumina un instant la plaine... Une soudaine rafale et vo-
guerriers apparurent - Le Roi, la Reine, deux Fous, deux Cavaliers, deux
Tours et les precedant, une rangée de huit Pions. Tous obéiront tidélement
aux ordres du Roi et marcheront vers la bataille meurtnére, préts a mourir.
On n'entend que le grincement des armures dans le vent devenu soudain
plus fort, et le choc du métal contre le métal provenant d'un de vos sujets
affitant son épee en préparation du massacre ! Soudain le tonnerre retentit
et des éclairs projettent I'ombre des combattants sur Fechiquier. La tempéte
fait rage au dessus de vous, |a bataille s'annonce. Vous devez agir ! Un pion
avance dans la nuit hostile_...et le jeu commence.

Initiation aux échecs

1/Les régles fondamentales du jeu d'échecs

* Deux joueurs s'opposent. L'un contrdle les pieces blanches, l'autre les
noires (Dans la version Amiga de Batlte Chess, les couleurs sont "bleu” et
"magenta”).

* Le but du jeu est de placer le Roi en position "d'echec et mat” (expliqué
plus loin dans ce manuel).

* Le joueur contrélant les pieces blanches joue en premer, puis les joueurs
alternent.

* Excepté dans le cas du Roque, vous n'avez le droit de bouger gu'une
seule piece par tour. Chaque piece se deplace d'une fagon particuliére.

* Aucune piéce (exceplé les cavaliers) ne peut sauter une autre piece. De
meémae, aucune piece ne peu! s'arreter sur une case deéja occupée par une
autre piece, a moins que cela ne soit pour la capturer. (il est évident que
vOUuS Ne caplurez pas vos propres pieces).

Déplacement des piéces:
A l'exception des cavaliers, toutes les piéces se déplacent de fagon
recliligne, que se soit horizontalement, verticalement ou diagonalement.




2/ Les Pieces
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* Le Roi

C'est la piéce cruciale du jeu. Les deux seuls objectifs de votre jeu sont de
proteger votre roi afin qu'il ne soit pas "echec et mat" et de placer le roi
adverse en position d'echec et mat.

A l'exception du Roque, vous pouvez deplacer le roi sur l'une quelconque
des cases environnantes mais seulement d'une ¢ a la fois.

Le Roi n'a pas le droit de se placer en position d'v hec

Enfin, le Roi n'est pas une piéce offensive

* La Reine

C'est la piece la plus puissante. Vous pouver deplacer votre reine dans
n'importe gquelle direction et du nombre de case que vous voulez, si aucune
piece ne se trouve sur sa trajectoire

*La Tour

Cette piece est considéréee comme la seconde piece ¢n terme de puissance.
Vos Tours ne peuvent se déeplacer qu'horizontalement ¢t verticalement, mais
d'autant de cases que vous le désirez (si la voie est ibre de toute autre
piece !).

*Le Fou

Le fou ne se déplace qu'en diagonale, mais d'autant de cases que vous le
deésirez, si aucune autre piece n'est sur son chemin N'oubliez pas que
chaque fou commence la partie sur une case d'une certaine couleur et reste
sur les cases de la méme couleur pendant toute la partie
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* Le Cavalier

C'est une piéce unique en son genre. |l se déplace en L. |l peut sauter par
dessus n'importe quelle piéce (mais il ne les capture pas en sautant).
Comme les autres piéces, le cavalier capture une piéce adverse lorsqu'il
atterrit sur la case occupée par cette piece.

* Le Pion

C'est votre piéce la plus faible. Les pions ne peuvent qu'avancer (pas
reculer) et d'une case a la fois, verticalement. Cependant pour le tout
premier déplacement de chaque pion, vous avez le droit de l'avancer de
deux cases.

Contrairement aux autres piéces, le mouvement du pion est different de son
mouvement habituel lorsqu'il veut capturer une piece. En effet, le pion peut
capturer les piéces qui sont placées sur les cases environnantes en
diagonale.

La prise en passant: Ce mouvement permet a votre pion de capturer un pion
adverse, méme si ce dernier n'est pas placé en diagonale par rapport au
votre. Lorsque le pion enemi avance de deux cases (si c'est son premier
déplacement) et dépasse un de vos pions l'attaquant, évitant ainsi d'étre
capturé, votre pion a le droit d'avancer diagonalement d'une case, pour se
placer immédiatement derriére ce pion adverse, et I'on considere ce pion
adverse comme capturé. Ce mouvement est appelé la prise en passant et
est optionnel.

La promotion du pion: Si I'un de vos pions arrive a traverser complétement
'échiquier, lorsqu'il arrive sur une case de la derniere ligne opposée de
I'échiquier, il doit devenir une autre piece (une reine, une tour, un cavalier
ou un fou).



m
3/ Le Rogque

Ce mouvement n'est possible qu'une fois par joueur. C'est un mouvement
extrémement utile pour votre défense et il est recommandé de “roquer”
assez t6t dans le jeu. Le roque peut étre effectus si-

a) Aucune piéce ne se trouve entre le roi et une des deux tours.

b) Le roi et la tour concernée n'ont pas encore ¢té déplacés pendant la
partie.
c) Le roi n'est pas en position d'échec, ne "traverse” pas une position
d'échec pendant le roque, et n'arrive pas en position d'échec aprés le
roque.
Le roque est alors le mouvement suivant: Déplacez en premier votre roi de

deux cases dans la direction de la tour concernée. et ramenez votre tour sur
la case directement de I'autre coté du roi.

4/ "Echec" et "échec et mat"
Lorsqu'une piéce adverse menace votre roi et peut le prendre au prochain
tour, votre roi est dit en "échec”. Il y a trois fagons d'echiapper a la position

d'échec: (1) déplacer le roi, (2) mettre une autre piece entre le roi et la piéce
adverse de maniére a bloquer I'attaque, (3) capturer la piece attaquante.
Rappelez vous que le roi n'a pas le droit de se mettre lui méeme en position

d'echec, ce qui parfois limite ses mouvements.
Si vous ne pouvez éviter la position d'échec, vous étes "echec et mat”, vous
avez perdu et c'est la fin de la partie.

Notations d'une partie d'échecs

Afin de comprendre les livres sur les échecs, vous devez connaitre les
abreviations utilisées pour décrire les mouvements et les piéces. Si vous
divisez I'échiquier en deux, verticalement au centre, vous remarquez que
chaque reine est sur un coté de la ligne, alors que son roi est de l'autre coté.
Chaque piéce sera donc appelée la piéce du rol ou de la reine, suivant le
coté ou elle se trouve. Vous avez par exemple, le fou du roi, le cavalier de la
reine...Ceci s'applique également aux pions. Vous avez le pion de la tour de
la reine, le pion du cavalier du roi... Examinez le graphique ci aprés pour
connaitre les abreviations des noms des pieces. Pour !e lecteur ne
connaissant pas l'anglais, voici les noms anglais des piéces du jeu
d'echecs: 5

m



Reine = Queen, Roi = King, Cavalier = Knight, Fou = Bishop, Tour =
Rook, Pion = Pawn.
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De méme, chaque case de l'échiquier est désignée par un nom abrege.

en anglais File) et de

rangées (horizontales - en anglais Rank). La premiere rangee pour les
blancs est la huitiéme pour les noirs et vice versa. Chaque case a donc deux

Dans le graphique ci aprés, le nom placé en dessus est le nom de la case si
vous jouez les noirs, le nom placé en dessous est le nom de la case pour le

Queen™s | Queen's | Queen’s hing's | khmg's | hing's
Husik kaight | Hishop | ueen king Bishap | knighi Hemik
R (I On ] h kit [ kK
L'échiquier est constitué de lignes (verticales -
noms abrégés suivant que vous jouez les blancs ou les noirs.
joueur des blancs.



QRGN QB K1 1{KN1{KH1

1
QRS QB8] Q8 | K8 KR8 KNS
IR2| ON2|QB2| 02 | K2 [KB2[KN2|KR2
ON7|OB7| Q7 | K7 (K87 [KN7{KR7
QR3[ONE QB3| GF | K3 [KHI|KN3[KF
QRE} Q8 | ©6 | KBE KNS K
R4| QN4 | Q8. Q4 | K4 KB4 [KN4|KR4
QN5|: 05 | K5 KBS IKNGIKRS
QRS{ONS QB5| Q% | K5 | KBS |KN5|KRS
OR4}ONMIOB4 | 04 | Ka KB4 KN4 [KR4
6| ONG|QB6| Q6 | K8 | KBE [KN6| KR6
OR3[ON3|OHI] 09 | K3 1KB3 [KN3IKRI
QR7IGN7{QB7| G7 | K7 |KB7|KN7
QR2{ON20B2| Q2
Q8

K2 |KB2KN2 K
‘& |KB8 KN8 KR8
HON1IOBT Q1 | KT 1KR1 H‘Hi KA1

Il ne vous reste plus gu'a comprendre les abréviations des mouvements: En
guise d'exemple, P-K4 est la plus usitée des ouvertures aux échecs. P-K4
signifie que le Pion du roi (le fait que ce soit celui du roi est considére
comme evident) se déplace de deux cases vers la rangéee numeéro 4. La
position de depart du pion est considérée comme évidente car il s’agit du
premier mouvement de la partie.

D'autres abréviations courantes aux échecs:

- = se deplace vers X = capture

ep = en passant ! = bon mouvement

? = mauvais mouvement 1" = trés bon mouvement

?? = Trés mauvais mouvement ch = echec

0-0 = roque du cote du roi 0-0-0 = roque cote de la reine

1-0 = Echec et mat, les blancs gagnent
0-1 = Echec et mat les noirs gagnent

Les trois phases du jeu d'échecs

1/ L'ouverture

Entre le premier et le huitieme ( ou quinzieme) tour, vous Organisez vos
pieces de fagon a profiter pleinement de leur puissance respective. Si vous
etes un novice en matiére d'echecs, rappelez vous des quelques principes
suivants:
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* Pour votre premier tour, déplacez un pion central.

" N'oubliez pas qu'un pion ne peut pas reculer.

" Evitez de bouger deux fois la méme piéce au cours de cette phase, a
moins d'avoir 'opportunité de capturer une piece.

" Deplacez vos fous et cavaliers avant vos tours et votre reine. Pour un
meilleur controle de I'echiquier, déplacez les vers le centre.

" Au début, restez de votre coté de I'échiquier.

" Roquez assez 16t dans la partie.

" Ne deplacez pas votre reine prématuréement et ne positionnez pas vos
pieces les plus puissantes trop au centre.

2 /L'attaque

Au milieu de la partie, I'attaque est cruciale.

" Essayez de gagner en puissance et en positionnement.

* Concentrez votre action sur la capture des piéces adverses. Attaquez sans
laisser de trou dans votre défense.

* Faites attention ou vous mettez vos piéces car le centre de lI'échiquier doit
étre déja controlé par une multitude de piéces.

3/ Le dénouement

Il ne doit plus rester beaucoup de piéces sur l'echiquier a ce stade de la
partie.

* Le roi peut alors participer a I'offensive finale.

* L'importance des pieces restantes est accrue, aussi utilisez chague piece
au maximum de ses capacites.

* Les pions doivent faire partie de votre stratégie a part entiére. Si vous
devez abandonner des piéces a votre adversaire, cédez plutdt vos piéces
puissantes et gardez vos pions.

Si vous n'avez plus qu'un fou, positionnez vos pions sur des cases d'une
autre couleur que celle du fou.

* Les fous sont en général plus puissants en fin de partie que les cavaliers.



4/ L'autre fin: Le PAT et les parties nulles

Il y a differents types de partie nulle. En voici quelques exemples:

* Une partie nulle par échec perpétuel: Un des joueurs place constamment
le roi adverse en échec et le joueur en echec répete perpéetuellement les
memes mouvements pour se dégager de cette position d'échec.

“Le PAT: Le seul mouvement possible pour le joueur dont c'est le tour, est
de placer son roi en échec.

* Partie nulle pour insuffisance de pieces: Il ne reste plus assez de pieces
aux deux joueurs pour placer son adversaire en echec et mat.

* Si 50 mouvements ont été realisés par chaque joueur sans la moindre
prise de pieces ou le moindre mouvement de pion, la partie est déclarée
nulle. Cela arrive rarement

* Mouvements répétées: Un des joueurs répéte le méme mouvement lors de
trois tours consecutifs.

Ce manuel vous donne les mouvements et stratégies de base des echecs.
Mais rien n‘existe sans jouer la partie. Battle Chess vous attends. Laissez la
bataille et la legende vous fasciner..
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ANNEXE A : JEU D'ECHECS

Vous trouverez ci dessous 20 parties d'échecs joudes par les plus grands Maitres
Ces parties fllustrent ce qul a été dit dans ce manuel et vous
apprennent beaucoup plus... Le nom du joueur des blancs est cité en premier, suivi

enr la matjiére,

du nem du joueur des noirs,
Enfin,

Reportez vous au paragraphe du manuel intitulé “"Notations" pour comprendre

suit.

(1)

-

11.

14.

(2)

11.

Fischer -- 0Olafsson, Bled 1%é61,
WHITE BLACK # WHITE
P-K4 P-QB4 15. R-Q2
N=-KB3 P-KN3 16, K=Rl
=019 PxP 17. Q-KNI
NxP B-N2 18, FP-BS
N-QB3 N-QB3 19. R1=0Q1
B-K3 N-B3 20. N-N5!
B-QB4 o-R4 21. N=xQP
0-0 P-Q3 22, NxN
N=-N3 Q-B2 23. QxN
B-K2 0-0 24, B-K2
F-B4 P-QR4 25. P-QN3
P=0R4 N-QN5 26. B-B4
R-B2! P-K4? 27. B-05
B=B3 B-02 28, BxR

Petrosian =-- Schmid,

WHITE BLACK § WHITE
P-Q4 P-QB4 12. P-QR4
P-Q5 P=-Q3 13, N-B4
P-0QB4 P-KN3 14. B-NS
N-QB3 B-N2 15. BxB
P-K4 N-KB3 16. K-Rl
B-K2 0=-0 17. Q-K2!
N-B3 P-K2 18, B-B4
0=-0 PxP 19, OQR-N1
BPxP R-K1 20. B-Q2
N-02 N-R2 21. P-KEN&!
P-B3! N-B27? 22. NPxP

Sicilian Defense

BLACK

KR-Q1
B-B3
N-Q2
P=N3
N=B4q
g=-K2
KxBP
KxB
Fxh

Zurich 1961; Modern Benconi Defense

BLACK

P=-N3
B=QR3
BxN
P-QR3
R-N1
g=-B1
B-Bl
N-R4
P=B47?
N-B3
PxP

29,
3o,
3l.
az.
3.
2.
5.
le.
i7.
i8.
9.
aZ.

23.
24.
25,
26.
27.
28.
29,
30,
3l.
3z.

du lieu o0 la partie s'est dérouléde et de la date.
noeus indiquons le type d'ouverture utilisée,

ce gui

WHITE

BPxP
PP
R=-R1
B-Q5!!
RxR
ReixB
R-KB1
P-N3
R4-R1
R-RB+
AP
R-RE-

WHITE

R=N1+
R=H3
R1-N1
P-K5
OxP
RxR
AxB!
O-K1+
F=-06!
Q-K3!

BLACK

KRPxP
BxP
0-B1
B-R3
BxQ
Q-R3
B-BS
O-R6&
BxP
K=-N2
K=R3
1-0

BLACHK

K=R1
R-K2
R=-KN2
PxP
NZ2-Kl
BxR
KxR
K=N2
Q-N2
1=-D
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(3)

10.
11.
12.

(4)

11.
12.

Spaasky -- Ghitescu,

WHITE

P-Q4
P-QOB4
P-Q5
N-QB3
P-K4
N-B3
B-Q3
Q-K2
P-KN4!
B=R6
0-0-0
P-KRJ1

Burn ==

WHITE

P-Qf
P=-QB4
N-QB3
P=K3
N=B1
B-Q3
BxBPF
B-N3
0=0
Q-K2
R=Q1
B-Q2

BLACK

N-KB3
P-QB4
P-K4
P=-Q3
B-K2
o-0
QN-0Q2
N-K1
P-EN3
N=N2
N-B2
P-R3

Duras, Breslau

BLACK

P-Q4
P-K3
P-QR3
N-KB3
B-K2
PxP
P=-QN4
B-N2
QN-g2
P-B4
Q=-N3
0-0

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19,
20.
21.
22.
23.
24.

WHITE

RQ1-N1
H-02
P-KR{
B-K3
P=N5
P-B4
NPxFep
PxP
N-B3
HxN
NxP
NxP/N4!

BLACK

B-02
E-R1
N=N1
P-KR4
B-K1l
P-B4
NxP
PxP
N=N5
PxR
N-R4
N=N&

Beverwijk 1967, 0ld Benoni Defense

'

25.
26.
27.
28,
29,
ac.

3
EL

2.
33.

3.
35.
36.

1912, Queen's Gambit Declined

13.
14.
15,
16.
17.
18.
19.
20,
21.
22,
23,
24,

WHITE

B-K1l
B-B2
N-N1
QN-Q2
N=Bl
N=N3
P-K4
B-Q¢
PaP
Qug
B-N1
PxP

BLACK

P=B5!
P-NS
o-N4
KR-Bl
P-QR4
B-R13
P=R5
P=N&!
BPxP
BxQ
P=-R&!
P=NT!

25.
26.
27.
48,
9.
0.
2l.
iz.
a3,
4.
35,
6.

WHITE

Qo-N2
P-K>

P-K&
o-K4
QxB
N-K4
MNE4-B6
B-K4
Q=-KN3
NxB
Q-KS5+

WHITE

R=R2
P-KS
N-K{§
AuB
N-Q6
N=KN5
R-K1
N=N5
NxR

NxN

BxR
N-K7 ch
Resigns

BLACK

NxR
R=B2
R=KR2
B-KN4
BxB+
Q-K2
RxP
Q-QB2
o-R4
P-KN4
RR1xN
1-8

BLACK

BxP
N-04
B-B5
AR
F-B2
B=0D&
BxB
R=RB
B-B4
RxR ch
P-N8=0
K-Bl
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A
23,

Benko =-- Petroaian,

WHITE

N-KR2
P=KN2
B=NZ
-84
X=R3
P=g3
N=KH?
-2
o=-X3
H-01
oxQp:
NxN

Flamberg -- Alekhine, Mannheim 1914, Ruy Lopez

- -
-
A =mz

P=K4
N=-K33
B-N3
fA=R4
o=
P=ih
B=%1
B
F=R3
R=-H®1
Ch=02
N=04%
PN

WL.ACK

N-KB2a
=04
p-E1
PxP
P=ON4
PP
P-QRI:
8-z
P=K3
o=02
oN-g2
exN

LACK

P=K4
%=-CB]
P=-QR2
=83
KxP

P=QN4

LT

A=K3
A=K7
o=

A=24
AxX
X-Ce

Bled 1959, Reti Opening

]

13,
14.
15.
16.
17,
1B,
19,
20,
21.
22.
23,
24.

#

4.
3.
t6,
P
LB,
o,
25,

b
- o

22,
213,
L4,
25.
26,

WHITE BLACK
Q=R2 o-82
B-K3 P-B4!
BxB QxB
BaFP R-B1
P-CN4 N-K5
Q=N2 BxB!
PxB 0=0
N=B4 RxP
N-Q6& o-n3
NxN OxN
R-04 R=-B7?
RxQ RXQ

WHITE

R=K3
B=-B2
K=-N3
N-CZ
N=B1
R-KN3
P-B4
B-K2
=02
h=B3
N-N5
RaB
K=k

BLACK

N-BS
P-0B4!
P-B5!
F-B4
R=-B2
N-N3
P-gHg
P=-N5
Q-N3
=07
Bxl
P=RS5
N-K2

25.
26,
27.
28,
29,
30,
i1,
32.
i1,
34.

4

4
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34,
35.
36,
37.
ia,

WHITE

P-QR4
PxpP
R=-R7
P=R4
R=K5
RaP =
R=KRS
RxP

RxP
R=B7T
Resigns

WHITE

Q=-R5
FXE
a-Ci
ARART
FaR
0-Ql
R-N3
B-CN1
B=-Ni
R=CB3
Q-03
-Gl
Besians

BLACK

R=N1
PRP
P=N4!
p-QN5
P=-M&!
K=-81
P=R3!
K=-N2
R-R7
E=N7

BLACK

P=NE
BPx?F
P=RE?
RxR
F=N7
R=-B1:
-1
AxP
R-RH
B=R35
2=-X4
g-R1
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(7)
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1.
<.
3.
q.
5.
6.
1.
B.
9.
10,
11.
12.
13.

(8)

1I'
2.

3,
6.
1.

Benko -- Taimanov, Buenos Aires 1960, English Opening

WHITE

P-Q0B4
P=KN3
B=-N2Z
N-KB3
0-0
P-04
PxP
B-NS
BxN
N-B3
R=Bl
P-CN4!
P=QR4!

BLACK

P-K3
P-Q4
N-KB2
N-B3
B-K2
0=0
PxP
P-KR3
BxB
N-K2
P-B3
P-R3
N-B4

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23,
24.
25.
26.

Anderssen -- Kieseritzky,

WHITE

P-K4
P-KB4
B-B4
K-Bl
BxP
N-KB3
P-Q3
N-R4!

BLACK

P-K4
PxP
Q=-R5 ch
P-QN4
N-KB3
Q=-R3
N-R4
Q-N4

9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

WHITE

P=-N5!
PxBP
P=-K3
N-K2
N-B4
P-N4!
P-R3
P-R1
Qo-B2
N=B3
R-N1
P-R5
R=-N&

BLACK

R-Kl
PxP
P-KR4
Q-Q3
P=R5
P-N4
N-N3
N=-N3
B-Q2
KR-0B1
B-K1
R-B2
R(B2)-R2

27,
28,
29,
30.
il.
iz,
33.
34.
5.
6.
3.
28.
39,

London 1851, Bishop's Gambit

WHITE

N-B5
P-KN4
R=N1!
P-XR4
P-RS
Q=-B3
BxP
N-B3

BLACK

P-QB3
N-B3
PxB
Q-N1
O-N4
N=NI
g-B3
B-B4

5 =
P

L1
P -

19.
20,
21.
22.
23.

WHITE

KR-N1
B-Bl
RxRP
BxR
BxKT
P-R6
R-N7
P=-R7
Q-B5!
NxNP!!
N-K&!!

N=-B7

WHITE

N=0Q5!
B-Q6!!
P-KS5!'!
K-K2
NxP ch
g-BE& ch
B-K7

BLACK

N-K2
N-B1
RxR
Q-Q1
QxB
B-K2
Q-Q1
B-Bl
B-K2
BxKN
c-B3
BxQ
Resigns

BLACK

OxP
BxR
QxR ch
N-QR]
K-Q1
NxQ
1-0



-h
=

{9)

{10)

Paulsen =-- Morphy, New York 1857, Four Knights' Game

WHITE

P=K4
N-KB3
N=-B3
B-N5S
0-0
NxP
MNxKT
B-B4
B-K2
NxN

Bird -- Morphy, London 1858, Philidor Defense

WHITE

P-K4
N-KB3
P-04
N-B3
ONxP
N=N3
N-K5
B-KN5
N-R5
Q-02

BLACK

P=K4
N-QB3
N-B3
B-B4
0-0
R=K1l
QPxN
P-0ON4
NxP
RxN

BLACK

P=-K4
P-Q3
P-KB4
BPxP
P-04
P=-KS5
N-KB3J
B-Q3
=0
Q=K1

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20,

*

11.
12.
13.
14.
15,
186,
17,
18,

i9.
20.

WHITE

B=-B3
P-B3?
P-QN4
P-QR4
Qxp
R=R27
Q-RE
PxQ
K-R1
R=Q1

WHITE

P=KEN4
NxN
N-K5
B-K2
NxN
B-K3
0-0-0
BxR
P-B3
P-4

BLACK

R=K3
Q-Q6!
B=N3
PxP
B-Q2
QR=-K1
QxB!!
R=N3 ch
B-RE
B=N7 ch

BLACK

NxP
QxN
N-B13
Q-RE
PxN
R=N1
RxBP!!
Q=R6!
Qup
Q-R8 ch

21.
22.
23.
24,
25.
26,
27.
28,

21,
22,
23,
24.
25.
26.
27.
28.

-

WHITE

K-R1
K-Bl
K-N1
K-R1
o-Bl
RxB
R-R1
P-04
Resigns

WHITE

K-B2
K=N27?
PxB
QxR
K-B2Z
BuF
R=323Z
o

Ses.3°3

BLACK

B-R&
B-N7 ch
B=-R& ch
BxP

BxQ
R=-K7
R-R3
B=X&!
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¥

1.
2.
3.
4.
5.
6.
T.
8.
9.
10,
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

San Diego Freeway 1988,

12.
13.
14.
15.
l6.
17,
l8.
19.
20.
Z1.
22.

WHITE

N=-02
P-B3
OxN
BxP
B-Q3
QR-K1
P=-K4
P=KES5
pP-B4
R=-K3!
PxP

BLACK

CN-B1
NN
PP
P=04?
KR=81
R=B2
CR=-QB1
=Kl
F=%3
P-B4
MNx?

English Opening

23.
24.
23.
26,
27.
28.
£49.
30.
3l.
3z.
Ji.

Bogolyubov -- Alekhine, Hastings 1922, Dutch Defense

Zimmer =-- Thaimann,
WHITE BLACK
P=-0B4 P-K3
P=-K3 N-KB23
N-KB3 P-0ON3
B=K2 B-K2
2=-0 P=-04
P-0Q4 B-Q3
N-83 D=0
P-ON3 QN-Q2
B-H2 o=-K2
N-QN5 N-K5
NxB PxN
WHITE BLACK
P-4 P-KB4
P-0BR4 N=KB1
P-KN3 P-K3
B-NZ B-N5 ch
B-Q2 BxB ch
NxB N-B3
KN=BR1 0=0
0=0 P=03
Q-N3 K-R1
Q=83 P=-Kq!
F-K3 P-QR4!
P-N3 Q=-Kl!
P-QR3 O=R4!
P=KR4 N-KN5
N-N3 B-Q2
P=B3 N=B3
P-B4 P=K5
KR-Q1 P-R3

19.
20.
21.
22,
23,
24.
25.
26.
27.
28,
29.
30.
al.
2.
J3.
4.
35.

36.

WHITE

N-R1]
N=B1
P=R4
R-Q2
B=R1
R-KNZ2
PxP
N-B2
N-Q2
N-Q1
RxP
RxR
RxQ
RxR ch
N-B2
N-Bl
R=-R2
R-ONB

BLACK

P=Q4!
N-K2
MN=-B23
N-QN5
Q=-K1!
PP
BaP
B-g?
P=-gN4:
N=Q€&
P=N5!
PxQ!:
P=B7!:
K-R2
P=B(H)Q ch
N-KB8!
QxBP
B-N{

iT,
Jg.
9.
40.
4l.
4.
43,
44.
45.
4€,
47,
48.
49,
50.
31.

5d.
33.

WHITE

F=-B5!
Bak
PxNP!
FuP ch
P-Q5 ch
Q-N4!!
R-B8 ch!
QxP ch
BxP ch!
B-N7 ch!
o-K8

wHITE

AxE
P-N4
BxN
PxP
P=Q5
P=-RS
P-K4
NxN
P=-Q6
F=HeE
R=-Q2
RxQ
K-B2
KxQ
K-B2
K-K3
K-K4
Resigns

BLACK

N=K5
FxB
H=B1
K=-R1
P=K4
R{Bl)-B4
KExP
K-N2
KxR
oxB
1-0

BLACK

OxR
N-B& ch!
PxB
o=K71!
K=N11!
K-R2
NxKP
PxN

PxP

PxP
o-K7!
PxR
K-B2
K-N2
K=-B2
K-K3
P-Q4 ch
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l.
2.
3.
4.
-8
6.
1.
B.
9.

{14)

13.
14.

16,

i1,

Saemisch -- Nimzovich, Copenhagen 1923, Queens Indian Defense
WHITE BLACK L WHITE BLACK i WHITE
P=-04 N-KB3 10. B-BS P=-QR3! )| R=N1
P-QB4 P=-K3 11. R-Bl P-QON4 20. PB-K4
N-KB3 P-QN3 12, Q=N3 N=BR3 21. QxN
P-KN3 B=-N2 13. N=xN BxN 22. [Q-=N5
B-N2 B-K2 14, P=-KR3 Q=02 23, M=%
N-B3 0-0 15. K-R2 N-R4! 24, -3
0-0 P-Q4 16. B=-0Q2 P-B4! 25, QR-K.
N-K5 P=-B3 17, ©=-Ql P=N5! Resigns
PxP BPxP 18, N-N1 B-QN4

Chekhover -- Botvinnik, Leningrad 1931, Reti Opening
WHITE BLACK ¥ HWHITE BLACK i WHITE
P=04 N-KB3 18, N=-RZ B-QR3 35, R=B2
N-KB3 P-QN3 19. P-B4 N-R4 16, QR-KB1
P-KN3 B-N2 20. B-KBl P-B5 i7. N-B6
B-N2 P=-N3 1. K-N2 KR-BI1 |, P=-K5
0-0 B-N2 22. B-K3 N-B4 i3,  NxKP
F=-B4 0=-0 23. P=N4 N=B3 &2 "aH
oN-Q2 P-B4 24, BxN RxB 4 IxKAP
P=-05 P-K3 25. P-N5 N-R4 43 =38 ok
P-K4 PP 26, P=-B> o=l = RiBgy-27
BPxP P-03 27. P-B& NXP 4. RxQ
R-K1 =K1 8. PxN oxP 45 N=-N4 ch
N-R4 o-K2 29, N(R4)-B3 QOxP 56, P-Q6
gN-B3 ON=-0Q2 0. Q=@ BxQ 47. P=Q7
B-02 P-QN4 i1. QR-N1 P-B6 48, K-N3
o=-B1 g-81 17. BxB RxB 49, R-B3
o=B2 P=0QR4 33, N-Q4 P=R5 Resigns
P-KR3 P-N5 34, R-KBl P=R&

BLACK

B=Q3!!
BPxP!
ExP
OR-KB1
R({Bl)-B4
A=-Q6!
r=g3l!

R=-R2
R-B5
R-B2
PxpP
p=a7
RxN
P=-BA=Q
M=NZ
K=H1
AxR
K=-N4
F-N&
R=-Q8
P=H3
PxP



Ll

(15)

14.

(16)

10.
11.

Reti -- Alekhine, Baden-Baden 1925, King's Fianchetto

WHITE

P-KN3
N-KB3
N-Q4
P-Q3
QxP
B-N2
B-Q2
NxB
P-0B4
PxP
Q=-B4
Ni{Z2)=-N3
0=0
KER-Q1

Spielmann -- Eliskases, Match 1932, Queen's Gambit

WHITE

P=-Q4
N-KB3
P-B4
N-B3
P-K4
P=K5
B-K2
N-K4
0-0
N=-N5
P-B4

BLACK

P-K4
P=K5
P-Q4
PxP
N-KB3
B=-NS ch
BxB ch
0-0
N=-R23!
N-QN5
Ni5) =xQP
P-B2
R=K1
B-N5

BLACK

P-Q4
P=K3
P=-QB3
PxP
P-ON4
B-N2
N-K2
N-Q4
N-Q2
B=K2
P-N3

15.
16.
17.
18.
19.
20,
21.
22.
23.
24.
25.
Z6.
27.
28,

L ]

12.
13.
14,
15.
16.
17.
18.
19,
20,
21,
22.

WHITE

R=-Q2
N-QBS
B-B3
B-N2
B=B3
B-R1
P-N4
R=0B1
F-Rd{
RPxP
P-N5
PxP
N=-B3
Qup

WHITE

P-B5!
P=-Ké
HxKP
P-QR4
P=-R5
Q-B2
RxN
QxKP
N=-B5
Q-B3
NxQ

BLACK

Q-B1
B=-RG!!
B=N5
B-R&
B-N5S
P=-KR4!
P-R3
P=R5
PP
Q=82
RPxP
R=K&!!
PxP
N-BB!

BLACK

KPxP!
PxP
o-N3
PxN!
Q-R3
N(QZ2)-B3
BxR
K-B2!
OR-K1
RxB!
R=-K8 ch

! WHITE
29. QxP
30. NxQ
Jl. K-R2
32. R-B§
33, B-=NZ
34, R(B4)=-R2
3T, ¥=-R3
3E. =07
37. AxN
38, ®=R3
3%, K-R2
4C. BxR

Hesigns

Declined

8 WHITE
23. K-B2
24. N=-B5
25, P-QN4
76, B=h:{
47, w=Q.
8., B-Bl
2%, DOxP
. QxR
il. B-K3
2. Q-Bl

Resigns

BLACK

OxQ
NxP ch

N-K5!
NxBP
B-K3°®
N=NS5 ch
N-K4 ch
RxN!
N=-H5 ch!
N=-K& ch
NxR

N=Q3!!

BLACK

KR=-K1
B-Bl
¥=-N1
HiK8)=-Ke
F-BE
B-BT!!
R=K7 ch
BxPF ch
RxB
R-QR& ch
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Mannheimer -- Nimzovitch, Frankfurt 1930, French Defense
WHITE BLACK L] WHITE BLACK ¥ WHITE
P-K4 P-K3 16. HN-RZ g=-R1 3l. PxP
P-Qd P-04 17. Q-K3 0-N2 32, N-N1
N-QB3 B-N5 18, Q-B3 N-K5 33. R-B3
PxP PxP 19, B-Bl P-B4 34, N-K2
N-B3 N-K2 20. Q-Q3 N-R4 35, K-N2
B=-Q3 QN-B3 21. P-KB4 Q-Q2 6. R-R1
P-KR3 B-KB4 22. N-B3 Q-R3 37. R-R3
BxB MxB £23. HN-K5 o=-K3 38, B-K3
0-0 BxN 24, R-N1 P-N3 39, B-B2
PxP 0=-0 25. HK-R2 N-BS 40. B-Kl
o=03 N=03 26, B-K3 P-KN§! 41. K-R1
N-NS P-KN3 27, P-N3 H-B3 42, N-N1
A-B4 0-B3 28. QR-KI R-KN1 43. K-K2
B-0Q2 P-KR3 29, B-Bl P=-N§ ! 14. R-B1
N-B3 K-RZ 0. HW-B3 P-KNS Resigns

Labourdonnais -- MacDonnell, London 1834, Bishop's Opening
WHITE RALACK i WHITE BLACK ¥ WHITE
P-K4 P-K4 14, K=NI PxpP 27. g=R3
H-B4 B-B4 15. PxP P=QR4 28, F=g
o-K2 N-KB3 16, EN-DB3 B-Q2 £ KH=N.
P=03 N-B3 17, P-KN& P-R3 3 ¥-3
pP-gAa3 N-K2 18, QR-N: P-RS i1, HxP e*
P-B4 PxP 19. P-N5 PxF 32, Q-N3
P=04 H=N3 20. BxP P-RE 33. PxB
HxP P=-Q3 1. P=-N13 B=823 34. HxND
H=02 N=N3 22. R-N4 B-R4 35. QxR
H-K3 0=0 23, P=R4 BN 36. R=R7 eh
P-KR3 R-¥1 24. NxB H-F4 37. PxP eh
N-02 O-K2 %, P-RS HxB 8, P-RB=C
PP I Heg 26, HxR N=-BS e

BLACK

RxP
R{B3)=N3
Q-N1
P-KR4!
P-R5
R=-KR3
Q=-N3!
Q-R31!
(o) 33
P-R4!
Q=N8B!
P-R5
P-RE
p=-R7

BLACK

HxB
R"XQP
%=B& ch
BxP
K=R1
B-N23
Q-K8 ch
RxR eh
NxQ
K=N1
KExH
N=87



6l

(19) Goglidze -- Smorodsky, Tiflis 1928, Queen's Gambit Declined

] WHITE BLACK ] WHITE BLACK " WHITE BLACHK
1. P=C4 P-4 14. P-QN{Q! P=RJ 27. P-R3 R-Q2

£. N=-K33 N-KB3 15, P=-QR4! N-B1 28, Q-N1! Q-KBl
J. P-B4 PF=KE3 16, gQ=K2: N-K1 £9., Q-N& R-K2

4. N-B13 QN=-02 17, P=N5! RExP 30. R=-R5 o=-B1

5. B=NS B=K2 18. PxP Pup il. R=BS g=02

6. P-K3 -0 19, NxNP N=03 2. Q=R5 K=R1

I, R=81 F-B3 20, R=B% NaN 33, QO=RE sh B=NI1

H. FXF KPxP Zl. OxN B-K3 4. Q-KBB! P=-B5
9, B=g3 H=K1 8. HN=-KE5 P=B3 35. R-=BS8 o=K3
0., g=-B2 P-KR3 £3. MN-N& NN Je. B-BS =82
i11. B-R4 N-R4 24. BxN R=B1 37, QxQ Rx0Q
2. BxB HxB £5%. KR-Bl RxR J8. B-Ké 1=0
13. ©=0 KN=-B3 /6. RxR P=B4

{20) Euwe -- Keres, Match 1940, Queen's Indian Defense

L] WHITE BLACK L] WHITE BLACK ' WHITE BLACK
1. P-Q4 N-KBJ 13. P-Q5 BFxP 25. R-B2 RxB

<. P-QB4 P-K3 14. QxP N-B4 26. K-Bl QR-K1!
3. N-KB3 P-QN3 15. Q-KZ B-KB3! 27. P=B5 R=-K4

4., P=KN3 B-N2 16, B-R3 R=Kl 28, P-Bé PxP

5. B-N2Z B-K2 17. B=K3 o-Ql1! 29. R-Q2 B-Bl!
6. 0-0 0-0 18. BaN PrP! 30, NK-B4 R-Ké!
7. N-B3 N=-K5 19. B-K6& ch K=-R1 i3l. Q-Nl R-B6 ch
8. Q-B2 NxN 20. R-Q1 QPxB 2. K-N2 RxN!!
9. OxN P=Q3 21. N-N2 P-Q5 33. PxR R=-N1 ch
10, ©Q-B2 P-KB4 22, P=-B4 P=-Q6!! 34. K-B3 B=-N5 ch
11. N=Kl Q-B1 23. RxP CxR!! Resigns

12. P-K4 N-Q2 249. QxQ B-Q5 ch
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