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TRADUCTION DE LA PRÉFACE DE 
STAMMA (* ) .

Quoique l’o n  n e  sache pas au juste dans 
quel pays de l’O rien t le jeu  des échecs a  été 
in v e n té , il es t n éan m o in s très-v ra isem blab le , 
que c ’e s t d an s l’A rabie H eu reu se , q u ’il a été 
p erfec tio n n é .

C a r , I .° tous les term es du  jeu  , e t  le m o t 
échec m êm e , <lérivant de l’A ra b e , com m e 
aussi les n o m s de la p lu p a rt des pièces 
avec lesquelles o n  joue.

2.° C’e s t le je u  favo ri de ce pays là et. de 
la Syrie  , surtout, à A lep m a  p a trie  : aussi est- 
ce là ,  que se v o ien t ta n t  d 'hab iles jo u eu rs  , 
e t j ’ose d ire  qu ’il n ’y  en  a guères e n  E u ro p e , 
q u ’o n  leu r puisse co m p arer. Aussi dans n ô ­
tre  pays les joueu rs se la issen t co n se ille r, e t 
cho isissen t p resque chacun  u n  s e c o n d , au 
lieu q u ’à P a r is , de  m êm e qu ’en  I ta l ie , en  
A ngleterre  e t  dans les au tres p ay s  que j ’ai 
vus , chacun  v eu t jouer s e u l , à sa fantaisie , 
e t  n e  v eu t pas q u ’o n  parle en  jo u a n t : cep en ­
d a n t  il sem ble q u ’il y  a au ta n t de différence

( * )  Cette traduction est celle qui se trouve en täte île l’édition 
do 1777, la plus recherchée des amateurs, avant la publication de 
celle-ci.
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e n tre  ces deux m an ières , qu ’e n tre  deux 
v o y ag eu rs , d o n t l’u n  a un guide e t l’au tre  
n ’en  a p o in t.

Ces ra isons jo in te s  aux ex h o rta tio n s  de 
p lusieurs de m es am is , joueu rs d ’échecs , 
m ’o n t engagé à m e ttre  au jo u r ,  les cen t p a r ­
ties qui d o iv en t ê tre  regardées com m e au­
ta n t de secrets de ce je u . O utre leur n o u ­
veau té  e t leur b e a u té , le i'aible jo u eu r y 
ap p ren d ra , n o n  seu lem ent à calculer ses coups 
(e n  quoi consiste  toute la d ifficulté) , m ais à 
sau v er m êm e u n  jeu  désespéré . Je veux  dire 
q u ’ap rès un calcul ju s te  e t p r u d e n t , il saura 
sacriiier quelques pieces , e t so u v en t la Dame 
m êm e si à p r o p u s , q u ’il gagnera la p a r t i e , 
qui sem blait p e rd u e . A l'égard  des co n n a is­
seurs , o u tre  la beauté q u ’ils re m a rq u e ro n t 
dans ces coups secrets e t com m e e n v e lo p p é s , 
ils y  a p p re n d ro n t à sacrifier des pièces à p ro ­
pos , e l y  acq u erro n t la m êm e hard iesse e t la 
m êm e adresse que s’ils jo u a ien t avec d ’excel­
len ts  jo u eu rs .

Au re s te , il ne faut pas s’im aginer que ces 
c e n t parties so ien t des cas ra res ; ca r dans les 
p arlie s  o rd inaires que j ’ai jouées , il s’es t tous 
les jo u rs  p ré sen té  de pareilles s itu a tio n s. Ce 
n e  so n t que les résu lta ts  de quelques p a r tie s , 
qui m ’av a ien t le plus e m b a r ra s s é , il y  en  a 
m êm e que j ’avais abandonnées , m ais que 
je  m etta is  p a r éc rit s u r - le -c h a m p , p o u r y  
rê v e r  à lo is ir , e t je  découvrais ensu ite  le 
m o y en  de les gagner.
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Tous les jou rs il s’en  p ré sen te  de p a re ille s , 
ou du  m oins si ap p ro ch an tes  , que s’y  p re ­
n a n t de la m an ière  que j ’enseigne ic i, o n  y  
rem arq u era  des effets s u rp re n a n ts , e t l’on 
en  d ev ien d ra  plus fécond en idées p o u r cal­
cu ler ju s t e , e t p o u r ju g e r de la réu ssite  d ’une 
p artie  ; en so rte  que deux jo u eu rs  un  peu 
hab iles, p o u rro n t,  après que la partie  e s t à 
un  ce rta in  p o in t , la décider Lout d ’un coup , 
ca r ils n ’au ro n t q u ’à calculer , e t ils tro u v e ­
ro n t ,  ou la possib ilité  ou l’im possib ilité  de la 
fin ir. Si la chose est im possible o n  l’ab an ­
do n n e  ; s’il y  a m o y en  de la g ag n e r, o n  la 
gagne to u t d ’un  coup . Au lieu que si l’on  n ’a ­
va it pas calculé p a r avance , l’o n  au ra it été 
longtem ps à la finir , ou b ien  quelques coups 
joués de p a rt ou d ’a u t r e , au rail p u  re n d re  
ce tte  m an ière  de jo u e r im praticab le .

P o u r ce qui es t de l’ouvrage du Ca/abrois* 
su r ce j e u , je  crois que les c o n n a is se u rs , 
m ’av o u e ro n t que c ’est un livre fo rt d ifféren t 
du m ie n , parce  que tou tes les parties  que 
cet au teu r p ro p o se  , d o iv en t ê tre  défendues 
p récisém en t com m e il l’enseigne ; ca r si l’on  
jouait au tre m en t , celui que le Calabrais v eu t 
faire gagner p e rd ra it ; au lieu que dans les 
exem ples que je  d o n n e  i c i , cel ui que je  veux

(*) Le jeu des Echecs, traduit de l’italien de Giackino Greco , 
«lit le Calabrois , nouvelle édition ; Paris , chez Delarue, libraire. 
— Prix : 3 fr 50 cent.
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(aire gagner , gagnera im m an q u ab lem en t , 
quoique puisse faire son  adversa ire .

A l’égard des principes du j e u , qui se 
tro u v e n t dans la trad u c tio n  française de ce t 
au teu r , loin de d é to u rn e r  les co m m en çan ts  
de s’y  a r r ê t e r , je  les ex h o r te  au co n tra ire  à 
les é tu d ie r; ils en  re tire ro n t u n  g ran d  a v a n ­
tage.

Je m e flatte , que le lecteur après avo ir 
exam iné ce p e tit  tra ité  , co n v ien d ra  que m a 
m éth o d e  est to u t ensem ble , e t  la plus n a tu ­
relle e t la plus facile , qui a it enco re  é té  p u ­
bliée en  E urope .



CONSEILS GÉNÉRAUX

DOXNÉS PA R  STAMMA ,

Pour bien conduire scs pièces, pour connaître les 
coups subtils et pour éviter les pièges qu’on peut 
vous tendre.

Tout, le monde sait que cet ancien et noble 
jeu  est un modèle de la  guerre, puisqu'il 
imite exactement, toutes les différentes m a­
nières de com battre , soit, p o u r  la conduite 
qu'on doit tenir en attaquant, ou en se défen­
dant , soit pour Г arrangement, avantageux 
des troupes. On doit donc considérer, ce que 

fait, un bon général dans une bataille rangée 
il poste avantageusement son armée ; il a  
soin non seulement de s'assurer qu'elle soit 
en bonne défense et en bonne disposition ; 
mais il est encore toujours prêt à agir offen­
sivement aussitôt qu'il y  aura lieu de le fa ire , 
en tachant, toujours de fondre sur l'endroit 
le moins fort de l'arm ée ennemie; il en est 
de merne pour les échecs.

La manière la plus sure et la plus prudente 
de jo u er , est donc de pousser vos pions avant 
vos pièces, à l'exception! pour la garde du 
R o if ensuite vous faites sortir vos pièces de
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manière que, l'une, soutienne l'autre; puis 
vous considérez par où il Jaul attaquer.

Il fau t toujours avoir soin de ne pas met­
tre vos pièces su1' une case oit votre antago­
niste peut pousser un pion contre , à moins 
que vous n'ayez vu auparavant que vous 
pouvez en tous ca s , avancer votre pièce. , à 
une meilleure place ; autrement vous seriez 
obligé de reculer votre pièce , ce qui vous re­
tarderait de beaucoup. J 'a i vu des joueurs 
faire sauter et danser un Cavalier ou un Fou 
p a r  exemple, tout, autour d'un échiquier, et 
en poussant toujours des pions contre cette 
pièce elle se trouvait souvent enfermée dans 
le jeu  de Г autre , si bien qu'elle était perdue 

forcément, pour rien , ou tout, au plus pour 
un pion. 4  près cela , si. Г adversaire de celui 
qui a été ainsi forcé, s'aperçoit des vues de 
son partn er, il lui est souvent impossible 
de former aucun dessein, et par conséquent, 
de gagner la partie : c'est donc perdre du 
temps m al-à-propos.

Avant, de jouer une pièce , examinez avec 
attention , si l'on n\z rien à faire contre 
vous , afin de pou voir bien assurer vos pièces 
contre les surprises.

M ais si. vous ne vous apercevez de rien , 
vous chercherez par ou attaquer.

Il fa u t toujours avoir som de ne vous j a ­
mais exposer à recevoir des échecs au R o i ou
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à la Dame à découvert, ; car quand vous 
vous trouverez dans celte, situation , quoiqu'il 
y  eut des pieces ou des pions à prendre pour 
rien, il ne fau t pas risquer de le. faire avant 
que de ranger votre Roi ou Dame. U ne fau t 
pas prendre un pion qui est vis-à-vis de vo­
tre Jioi, avec un Fou, ou quelques autres pie ■ 
ces ; parce que votre adversaire profiterait de 
t 'occasion pour placer sa Tour ou sa Darne 
devant, et que vous ne pourriez plus la, retirer 
sans la: perdre, attendu que vous ne sauriez 
exposer votre Roi. On perd souvent des pièces 
par cette façon de jouer. Quelquefois aussi, 
pour avoir éloigné votre D am e de votre jeu  
pour aller prendre un pion , votre adversaire 
profite de l'occasion pour avancer dans ce 
ternps-là sa D a m e, et vous donne échec en 
prenant vos pieces , ou quelquefois un échec 
perpetuel, qui remet la j>artie.

Il ne faut pas non plus manquer Vocca­
sion de rocquer, quand même vous ne sau­
riez le Jaire qu'en perdant un pion; Une fa u t  
donc pas quelquefois prendre garde à  cette 
perte ; car il vaut bien mieux avoir un pion 
ou même une pièce de moins avec une bonne, 
situation, que d'avoir une piece de plus , et 
être en mauvaise situation; c'est de quoi au­
cun joueur d'échecs ne disconviendra. Jl fa u t 
toujours bien être sur vos gardes, lorsque 
votre partner vous donne quelques pieces à
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prendre pour rien ; car c'est, ou dans le des­
sein d  ''avoir de meilleures pieces de vous , ou 
de vous donner échec et m a t , et c'est, ce qui 
se pratique très-souvent parm i les bons 
joueurs en Arabie.

V  oilà à  peu-près tout ce qui regarde les 
règles générales. Il n'y a point, de règles par­
ticulières puisque chaque partie peut, être 
jouée de cent manières, qui veulent des 
moyens différents de se défendre et d  ’at­
taquer suivant la capacité de chaque joueur.

Enfin il serait avantageux de £  exercer 
avec les plus habiles joueurs , afin de se per­
fectionner en peu de temps.

Ces conseils généraux ne sont pas tous aussi intelligibles qu’on 
aurait pu le désirer ; mais comme nous n’avions pas l’original sous 
les yeux, nous avons cru prudent de ne rien changer à la traduc­
tion qu’on vient do lire, (  N o te  d e  L ’é d i t e u r  ).



NOMS DES FIGURES
employées pour représenter la situation des pièces 

s u b  l ’ é c h i q t j i e b .

. . . . R O I . . . .  

. .  .DAME.. .  

. . . . F O U  . . .  

.CAVALIER. 

. . .T O U R . . .  

. . . .P IO N . . . .



ABRÉVIATIONS EMPLOYÉES DANS CE 
VOLUME.

R signifie Roi ou le Roi.
D — Dame ou la Dame.
F — Fou ou le Fou.
С — Cavalier ou le Ca­

valier.
1 — lo u r  ou la Tour. :
P — le Pion.
Ы. — blanc ou  blanche. I  

c. — case, 
cou. — couvre, 
d — de ou  du.
don.— donne.
«ch, — échec,
g- — gag. ou gagnera.
I — la ou  le

m. signifie mat.
n.

P*
po
pr,
s

— noir ou noire.
— pion.
— pousse.
— prend.
— sa ou son.

Les chiffres précédés des 
mots à  l a  ou à  s a  indiquent 
la case, soit deuxième, 
troisième, etc. ; ceux, qui 
ne sont pas précédés de 
ces mots , indiquent le 
nombre de cases dont, la 
pièce doit avancer.

EXEMPLES.

С d R à'ia 5. c. d С d 1 i) n.
E X P R I M E

Le Cavalier du Roi à la cinquième case du Cavalier 
de la Dame noire.

С d 1 D don. écli. à 14. c. d F d s  R.
e x p r i m e

Le C walier de la Dame donne échec à la quatrième 
case du Fou de son Roi.



LES CENT PARTIES
DE

P H I L I P P E  S T A MMA .

Premiere partie.

Position des pièces sur l ’cehiquier.

Nom.

R à la case d s D.
D h la 5. case d R Ы.
F d R à la 2. c. d F d s D.
F d 1 D à la c. d s T.
C à la 2. c. d F  d R.
T  d R à la c. dR .
T d 1 ü  'a la c. d F  d 1 D.
P  d F d 1 D à sa 3. case.
P d F d R à sa 5. case.
P d C d R à la3. c. d C dR bl. 
P d 1D à sa 2. case.
P  d 1T  d R à la 4. c. d l T b l .  
P d 11 à sa case.

B l a n c .

R à la case d s F.
D ?» la 3. case d R n.
F d R Ma case d 1 D.
T  d 1 D à la 3, c. d 1 T 

d 1 D noire.
Ch i a  3. c. d C d l D .
C à la 4. c. d 1T  d 1 D . 
P d R à sa 4. c.
P d 1 D à sa 3. case.
P d F d R à sa 3. c.
P d C d R à sa case. 
P d l T d R à s a  2. c.

2
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MANIÈRE DE JO UER .

B l a n c ,

1. D don. éch. à la 2. c. d
1D noire.

2. C pr. le p. d F d 1 D n.
et donne échec.

3. C pr. le p. n. et don. éch.
4. C don. éch. à 1.3. c. d R n.
5. F  d R don. éch. à la 4. c.

d l T d l D .
6. F  pr. 1 F n. et don. éch.
7. En poussant le p. d 1 D

don. éch. et m. au R n.

Nom.

R pr. 1 D Ы.

P d l D p r .  1СЫ.

R à la case d s D. 
R à la 2. c . d l D .  
F  d 1D couvre.

R pr. 1 С Ы.

V ariante.

B l a n c .

»1. D don. éch. à la 2. c. d 1 
D noire.

2. C prend le p. et donne
échec (*).

3. Cdon. éch. kl. 3 .c . dRn .
4. C d 1 D don. éch. à la 4.

c. d F d 1 D noire.
5. F  d R don. éch.
6. F pr. 1 F  n. et don. éch.
7. En avançant le p. d 1D

don. mat.

Nom .

R pr. 1 D Ы.

R à la c. d s Ю.

R avance une case.
P  d ID  pr. 1 С Ы.

F d 1D couv. l’échec. 
R pr. 1 С Ы.

( *) Un amateur dit : C pr. le p. d F d 1 D n, et donne échec.
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Deuxième partie.
Situation des pièces.

N o i r .

R à la case <1 s T .
T  d R à la case d F d R.
C d 1 D к sa case.
T  d 1 D îi sa case.
D'a la 3. c. d 1 T  d R Ы.
C à la 2. c. d F  d R Ы.
P d 1 T  d R à sa case.
P  d C d R îl sa case.
P d F  d R à sa 2. case.
P d 1 T  d 1 D h sa 3. case. 
P  d C d 1 D à sa 2. case. 
Un p. à la 3. c. d C d R bl.

B l a n c .

R h la c. d s C.
T  d l D à l a c . d F  d l D ,  
D il la 3. c. d s C.
T  d R à la 4. c. d F  d 1 D.
C d R à la 3. c. d F  d 1 

D noire.
C d 1 D Ыа 4. c. d R n. 
P d R îi sa 2. case.
P  d F d R à sa 2. case. 
P  d C d 1D à sa 3. case. 
P d l l ' d  1 D k s a 2 .  c.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. T  d R à sa 4. case.
2. D don. e'ch. îilac. d C d

N o i r .

D pr. 1 T  bl. 
R pr. 1 D bl.

R noir.
3. C d R don. éch. R à la c. d s T .
4. C d 1 D don. éch. à la 2. : T  pr. 1 C bl.

c. d F d R noir.
5. T  d 1 D don. éch. et comme il n’y a pas moyen

couvrir l’échec qu’avec 1 T , il lui donne mat 
prenant la T.

de
en
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jPremière variante.
B l a n c .

1. T  cl R h sa 4. case.
2. P d R 1 case.
3. D don. écli. au R n. à la

c. d C d R n. et le jeu fi­
nit , comme il est démon 
tré  dans la première fa­
çon de jouer.

Nom.
D à la 4. c. d F d s R. 
D к la 4. c. d C d s R.

Deuxième variante.
B l a n c .

1. T  d R à sa 4. case.
2. P  d R 1 case.

3. R à la 2. c. d s C.

4. T  d R pr. 1 C noir,
5. D don. éch. au R à la c. d

C d R n. et la p.u'tie se 
termine comme les deux 
autres manières précé­
dentes.

N o i r .

D à la 4 . c. d F  d s R. 
C don. éch. à la 5. c. d

l T d R h l .
C don. éch. h la 4. c. d 

F  d R Ы.
D pr. 1 T  bl,

Troisième partie.
Situation  des p ièces.

Nom. B l a n c .

R à la c. d 1 T  d s ü .  
T d l D à l a c .  d s F.

R îi la c. d s C.
T  d R à la c. d s D
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T  d R à sa 2. case.
D à la 5. c. d 1 T  d R bl.
C d R à sa 5. case.
F d 1D à la 4. c. d F d R. 
P  d R à la 4. c. d R bl.
P d F d R à sa case.
P d C d R à sa 2. case.
P d C d 1 D à sa case.
P d 1 T  d 1 D à sa case.

Nom.

F  d 1 D à la 2. c. d s D.  
D à la 3. c. d s R.
C à la 4. c. d 1 D n.
P  d F  d R à sa c.
P d C d R à sa 2. c.
P d F  d 1 D à sa 3. c. 
P  d C d 1D à sa 4. c.

B lanc.

M A N I È R E  D E  J O U E R .

1
B l a n c .

1. D pr. le p. d 1 T  n. et
don.éch.

2. T  à sa c. don. éch.
3. F don. c'ch. à la 4. c. d F

d R n.
4. F pr. 1 T  n. et don. éch.
5. T  don. éch.
6. T  don. éch. àlac.  d l Dn .  R à s a 3 .  case.
7. Tdon. éch. à lac. dR  n. R à la 2. c. d s D.
8. T  don. éch. îl la 2. case R à la c. d F d s D.

d R n.
9. C à la 3. c. d C d 1D n.,

don. éch. et mat.

Nom .

R p r . l D b l .

R à l a c .  d C d l D b l .  
T  couv. l’échec.

R à la c. d F  d s D. 
R à la 2. c. d s D.
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Quatrième partie.
Situation des pièces.

N o i r .

R à l a c .  d C d l D .
D à la 3. c . d l T d R b l .
F  d 1 D à la 2. c. d s C.
C d 1D à la 3. c. d 1 D.
C d R à la 4. c. d 1T  d R Ы. 
P d l T d l D à  sa case.
P  d C d 1 D à sa 2. case.
P  d F  d 1 D à sa case.
P  d 1 T  d R à sa case.
P  d C d R à sa 2. case.

M ANIÈRE DE JO U E R

B l a n c .

1. T  don. éch. à la c. d F
d R noir.

2. D pr. 1 F  don. éch.
5. P  d 1 T  d 1D don. éch.
4. C don. éch.
3. T  pr. 1 C et don. mat.

B l a n c .

R à la c. d s T .
D à l a 2. c. d C  d R .
T  d В à la c. d F  d R . 
C d 1 D à sa 4. c.
P  d 1 T  d R à sa case. 
P  d C d R à sa 3. c.
P  d C d 1D h sa 4. c.
P  d 1 T  d 1 D 'a sa 4. c

Nom.
C couv. l’échec.

R pr. 1 D.
R 'a la c. d G d 1 D. 
R à la c . d l T d l D .

Cinquième partie .
S i t u a t io n  d e s  p iè c e s .

Nom. B l a n c .

R à la 3. c. d s D. 
T d R à  sa 5. c.

R  à la c. d 1 D n.
T d R à l a 5 . c .  d F  dlD.  
T d l D  àsa7 .  c.
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M A N I È R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. T  d R к sa 5. c.
2. T d l D  don. éch.
3. T  don. éch. к sa 5. c.
4.. T  pr. 1 T , et la partie finit.

N oir.
T p r .1 T .
R à sa 4 . case.
R à la 4. c . d F  d R bl.

Sixièm e partie.
S i t u a t io n  d e s  p iè c e s .

B l a n c .

R à la 2. c. d F  d R n. 
T  d К à la c. d F d R. 
T  d 1 D h la c. d s D.
C d R à la 2. c. d s F. 
P d  C d R  à за 2. c.

N o i r .

R à sa 4. case.
T  d R к la 3. c . d s C .  
C d R à la 2. c. d s T . 
P  d R à sa 4. case.
P d 1 D à sa 2. case.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c . N o i r .

1. C don. éch. à sa 4. c.
2. T  d R don. éch.
3. T d l D  don. éch. et mat

à la 5. c. d s D.

T  pr. 1C. 
R  pr. 1 T .

Septieme partie.
S i t u a t io n  d e s  p iè c e s .

N o i r . B l a n c .

R à la c. d 1 T  d s D. R к la c. d s G.
T  d R à la 2. c. d s D. T  d R к la c. d s R .



C d 1 D à sa о. case.
F  d R h sa 3. case.
D à la 3. c. d 1 T  d R bl.
I1 d 1 T  d 1 D à sa case.
P d C d 1 D à sa case.
P d G d R к sa 4. case.
P  d F  d R à sa 5. case.

MAS 1ÈRE

B l a n c .

1. T  don. éch.
2. T  pr. 1F  et don. éch.
3. C don. éch.
A. C à la о . с. d 1 T  d 1 D

N o i r .

D h la4.  c . d F d R  
G d 1 D à sa S. case. 
P  d C d R à sa 2. c. 
P d F  d R 'a  sa case.

2 0

B lahc.

D E  J O U E R

N o i r .

F couvre l’échec.
T  pr. 1 T.
R к la c d C d s D. 
R à la c. d 1 T  d s D

T  pr. 1 D.

n.
don. éch. к découvert.

5. D don. éch. к la c. d C d 
1 D noire.

G. C don. éch. et m. à la 2. 
c. d F  d 1 D noire.

Huitième partie.

Celte partie n ’a pas été donnée parce qu’elle a été 
jugée impossible, en comparant la position des pièces 
avec la marche que l’auteur indiquait.
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Neuvième partie.
Situation des pièces.

N oir.

R à la c. d C d s D.
T  d 1 D à la c. d F  d 1 D.
F d R à sa case.
T  d R à sa case.
D à la 5. c. d 1 T  d R Ы.
P d 1 T  d 1 D à sa case.
P d C d 1 D à sa case.
P  d 1 D à sa 2. case.
P  d R <i sa case.
P d F  d R à sa S. case.
P  d G d R à sa 4. case.

B l a n c .

1. D pr. le p. d 1 T  d 1 D n.
et don. éch.

2. T  d R don. éch.
3. T  don. éch.
4. T  pr. 1T  don. éch.
5. P don. éch.
G. F  d R don éch. à la 3. c- 

d s D.
7. T  don. éch. et m. к la c. 

d 1 T  d 1 D n.

B l a n c .

R à la c. d C d s D.
T  d R  à la c. d R.
D h la 3. c. d R. 
F d R k l a 2 .  c . d F d l D .  
G d 1 U к la 5. c. d s D. 
T  d l D kl. 3. c . d F d l D .  
P d C d 1 D к sa 4. c. 
P d F  ( * )  d R к sa c.
P a C  d R  к  s a  2. c .

Nom.
R pr. 1 D.

R к la c. d C d s D.
R pr. 1 T.
R к la c. du p. d 1T  d 1 D. 
R un pas .
R un pas.

M AN IÈRE DE JO U E R .

( * ) Un amateur pense qu’il faut que le pion du Roi soit à sa case 
et non le pion du Fou du Koi.
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Dixième partie
S i t u a t io n  d e s  p iè c e s .

Nom.

R à la c. d 1 T  ds D.
T d 1 D h la c. d s C.
'Г d R à sa 4. case.
F d 1D à la 3. c d F  d R bl 
P  d 1T  d 1 D à sa case.
P  d C d 1D à sa 3. case,
P  d R  à la 2. c. d R bl.

B l a n c .

R à la c. d s C.
C à la 4 . c. d 1 D n.
T  à la 2. c. d F d 1D n . 
F  d H à la 3  c . d l T  d 

1D noire.
P  il C d R îl sa 2. c.
P  d F  d R à sa case.
P  d F d 1 D à la 3. case 

d F  d 1D n.

M AN IÈRE DE J O U E » .

B l a n c .  Nom.

1. F  don. éch.
2. T  don. éch.
3. C don. m. à la 2. c. d F d

1 D noire

T  p r. 1 F .
T  couvre l’échec.

Onzième partie.
S i t u a t io n  d e s  p iè c e s .

Nom.

R à la 2. c. d F d s D.
F  d R à la c. d s D.
T  d R  à la 2. c. d 1 T  d R  Ы.

B l a n c .

R à sa case.
T  d 11) à la c. d s C.
F d R à la 4. c . d l T d  

s D .
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T  d 1D à la 2 c. d C d R bl. 
C à la 3. c. d C d R b l j  
P d F  d R à la 3. c. dF  dRbl .  
P d l D à s a  2. c.
P d F  d 1D à sa 3- case.
P d G d 1 D à sa case.

Nom.

T  d R à la c. d 1 T  d 1 
D noire.

G à la 4. c. d F  d 1 D.
P  d l  D à sa 4. c.
P d F  d R  à sa 3. c.

B lanc .

M AN IERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T d  1D pr lep. don. <5ch.
2. F  don. éch. à la 5. c. d F

d 1D noire.
3. T  à la 2. c. d 1T  d 1D n.

donne échec.
4. T  don. éch. à la 2. c. d G

d l D .
5. T à l a 2 . c . d l D n .  (éch.

à découvert J.
6. T  pr. 1 F don. éch.
7. T  don. éch. à la 2. c. d 1

D noire.
8. T  à la 2. c. d C d 1D (éch)
9. C pr. le p. et don. éch.

10. T  don éch. et m. à la 2.
c. d 1D noire.

N o i r .

R pr. 1 T .
R à la 2. c. tl F d s D.

R à la c. d C d s D.

R à lac . d 1 T  d s 1).

R à la c. d G d s D.

R à la 2. c. d F d s D. 
R à lac. dC  d s D.

R ïi la c. d F d s D. 
R à  la c. d s D.
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V ariante.

B l a n c . Nom.
R pr. 1 T.» 1. T  d 1 1) pr. le p. et don. 

échec.
»2. F don. éch. à la 3. c. d F 

d 1 D noire.
3. T  à la 2. c. d 1 T  d 1 D

n. et don. éch.
4. C pr. le p. et don. éch.
5. T  don. éch. à la 2. c. d C

d 1 D noire.
6. T à la 3 . c. dC d lD  (don

éch. à découvert ).
7. C à la c. d Г d 1 D n. don.

échec et mat.

R à la2 . c. d F  ds D.

R à la c. d F d s D.

R à la c. d C d s D.
R à lac.  d l T d s D .

R à la 2. c. d l T d s D .

Douzième partie.
Situation îles pièces.

N om .

R ?i la c. d C d s D.
T  d 1 D à sa case.
C d R à la c. d s F.
F  d R à la S . c . d l T d s  R. 
T  d R à la 3. c. d C d R Ы . 
D à la 2. c. d F d R Ы.
P d 1T  d 11) à sa case.
P  d C d 1 D à sa 2. case.
P d F d 1 D à sa case.
P d 1 D à sa case.

B l a n c .

R à la c. d C d s D.
D à sa 5. case.
F d R à sa 3. case.
C à la 5 c. d s D.
T  à la 2. c. d R n.
P d C d 1 D à sa 2. c. 
P d F d 1 D à sa 2. c.



M ANIÈRE DE JO U E R .

1. T  à la c. il R don. éch.
2. D don. éch. à la 3. c. d 1

T d l D  noire.
3. C pr. le p. et don. éch.
4. P d C d 1 D don. éch.
5. F d R à la c. d s D don.

échec.
6. C à la 4. c. d C d 1 D n.

don. éch. et mat.

B lanc. Nom.

R à la 2 c. d C d s D. 
R p r .1 D.

R àIa4.  c. d l T d l D .
R avance un pas.
R avance un pas.

Variante.

B l a n c .

»1. T  don. éch. à la c. d R n.
2. D à la 5. c. d 1T  d 1 D n.

don. échec.
3. C à sa 4. c. don. éch. à

découvert.
4. D à sa 3. case.
5. D àsa5 .c . don. éch.etm .

Nom.

R à la 2. c. d C d s D. 
R à la 3. c d F d s D.

R à la 3. c. d s D.

R à la 4. c. d F  d s D.

Treizième partie

S i tu a t io n  «les p iè c e s .

Nom.

R à la c. d F d s D.
T d R à l a c . d R .

B l a n c .

R à la c. d s F. 
T d R à l a 2 .  c. d C d R n .

3



T  d l  D h la 2. c. d R Ы.
C à la 4 . c. d R.
F  d 1 D à la 5. c. d C d s R ,
P  d 1 T  d R à sa 6. case.
P d F  d R  à sa 5. case.
P  d 1D à sa 2. case.

M A N I È R E  D E

B l a n c .

1. T d l D  à lac.  d C  d 1 D
noire don. e'cli.

2. F d l D p r . l e p  etdon.éch.
5. C à la 5. c. d C d 1 D n.

douue échec.
4, F  à la 2 c. d F  d 1D noire 

don. éch. et mat.

2 6

Nom.

T  d l D à l a c .  d C d l D .
F  d 1 D à la 3. c. d 1 T  

d l  D.
C d 1 D à la 4. c. d 1 T  

d l  D.
P  d F  d R h sa case.
P  d C d R à sa 2. c.

JO U E R .

N o i r .

R pr. 1 T .

R à la c. d F  d s D.
R à la c. d s D.

B la n c .

Quatorzième partie.

S i t u a t i o n  d e s  p iè c e s .

N o i r .

R  à la c. d C d s D.
T  d 1 D à sa case.
C d 1D à la 2. c. d F  d s D. 
C d R à la 5. c . d C d l D b l .  
D à la 3.  c. d F  d R  Ы.

B l a n c .

R à la c. d F  d R.
D h la 4 . c. d s C.
T  h  la 2. c. d 1 D n.
C d 1 D à sa 5. case. 
P d F  d l  D à sa 3. c.
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F d l  D à la 4. c. d G d R Ы. 
P d l T d l D à s a  case.
P d G d 1 D à sa 2. case. 
P d F  d R à sa 3. case.
P d 1 T  d R à sa 6. case.

Nom.

P d 1 D à sa 4. case.
P  d F  d R à sa case.
P  d C d R à sa 2. case.

B lanc.

M AN IERE DE JO U E R

B l a n c .

1. T  don. éch. à la c. d 1 D n
2. C don. éch. à la 3. c. d 1

D noire
3. D don. éch. h Ia4.c. d s T.
4. D don. éch. à la 5. c. dsG.
5. P  pr. 1 G don. éch. et m.

Nom.

R à la 2. c. d C d s D. 
R à la 5. c. d 1 T .

C couvre l’échec. 
C pr. 1 D.

Quinzième partie.

Situation des pièces.

Nom. B l a n c .

R à la c. d G d 1 D Ы R h la 5. c. d s D .
P d 1 T  d 1 D à sa 5. с. T  à la 4. c. d R.

M A N IÈR E d e  j o u e r . 

B l a n c . Nom.

1. R à la 4. c. d F  d s D.
2. R à la 3. c. d G d s D.
3. T  à la c. d s R don. éch.

e t mat.

P  un pas.
P  pousse à D.
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Première variante.

B l a n c .

»1. R h la 4. c d F d s D.
2. R à la 3. c. d C d s D.

3. R à la 3. c. d F  d s D.
4. * T  h la 2. c. d s R.

5 . R h l a 3 .  c. d C  d s  D.
6. T  pr 1C et gag. la partie.

N o ir ,

P un pas.
P  pousse h D demande 

un C et don. ('ch. 
C à l a 2  c. d F d l D b l .
C à la 3.  c. d 1 T  d 1 

D bl.
Chi a  2. c. d F d 1 D bl.

° Deuxième variante.

B l a n c

, 1 .  R h la 4.  c. d F d s D. 
»2. R à la 3. c d C d s D.

»3. R h la 3 c. d F d s D .
4. T  h la 2. c. d s R.
5. T  à la 2. c d F  d s R.
6. T  don c'ch et mat.

Nom.

P  un pas.
P  pousse h D , demande 

un C et don. éch.
Chi a  2. c. d F d l D b l .
C h i a  c . d l T d l D b l .
R h la c. d F d R bl.

Seizième partie .
S itu a t io n  des p iè c e s .

Nom. B l a n c .

R  à la c. d C d s D. I R h la c. d s C .
D h la 3. c. d 1 T  d R Ы. I T d R à l a c . d R .
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T d l D à l a c . d F  d s D.
T d R à sa 2 case.
C d 1 D à la 2. c . d F d l D .
C d H à sa 2. case 
F  d l  D à la 3 . c d F d  R  Ы. 
P  d 1 T  d 1 D à sa case.
P  d C d 1 ü  h sa case.
P  d F  d R à sa 3. case.
P  d C d R h sa 4. case.

Nom.
T d 1 D à la 2. c. d 1 D. 
D à la 4. c d s T.
C à la 5 c . d l D .
F  d l D à l a  4 . C . d F d R.  
P  d F d 1 D à sa 4. c .
P  d F  d R h sa case.
P  d C d R à sa 2. case.

B la n c .

M A N I È R E  D E  J O U E R .  

B l a n c .  Nom.

1. F  d 1 D pr 1C don. éch. T  pr. 1 F .
R pr. 1 D.2. D pr. le p don. éch.

3. T  d В don éch.
4. T  donne échec
5. C don. éch. à la 3. c. d C

d 1 D noire
6. T  à la c. d 1 D n. don. éch.
7. T à la c. d  1 T  d 1 D n.

donne échec et mat.

R à la c. d C d s D .
R pr. 1 T .
R à la c. d C d s D .

R h la 2. c. d 1 T  d s D.

Dix-septièm e partie.
S itu a tio n  des p ièces .

Nom. B l a n c .

В à la c. d C d s D. I R îi la c. d s C.
T d R à sa case. T  d 1 D à la c. d 1 D.

3*



F d R ^ la 2. c. d s C .
D à la 3. c. cl 1 T  d s R ,
F d 1 D à la 2. c. d s 0 .
C d R h la c. d s II.
C d 1 D à la 4 c d F  d R Ы. 
P  d 1 T  d 1 1) à sa case.
P  d C d 1 I ) à sa 2. case. 
P d F  d l Dà sa case. 
p a r  h sa S. case.
P d F  d R à sa 2. case.
P  d C d R à sa 2. case.

30
Nom.

Dà l a  2. d s F.
F  d l  P à la c. d s R.
F  d К à la c d C cl 1 D 
C d 1 D à sa 4. case.
C d R à l a 2. c . d F  d R. 
P d l T d l  D il sa 3. c 
P d C d 1 D à sa 2 c 
P d К à sa case.
P d F  d R h  sa 2. c.
P d C d R à sa 3. c.

B lanc.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. C d 1 D don. éch. à la 3.
c. d F cl 1 L) noire.

2. T  doQ. écliec.
3. D pr. 1 F et don. éch.
4. F  d Pi donne échec.
5. C donne échec.
6. T  donne échec.
7 T  pr 1 C et don. éch. à 

découvert.
8. P cl C cl 1 D don. éch.
9. F d R à la 4. c. d 1 D n

don. éch. et mat.

Nom.

F pr. 1 C.

R un pas.
R pr. 1 D.
R à la 4. c. d F d s D. 
C pr. 1 C.
R à la 3. c. d F  d s D.
R à la 4. c. d F  d s D.

R à la 5. c. d F d s D .
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Variante.

B la n c .

»1. C d 1 D don. éch. à la 3 
c. d F d 1 I) noire.

»2. T  don. éch.
»3. Г) pr. 1 F et don. éch.
4. F d И don. éch. à la 4. c .

d s  К
5. F d R pr. 1 C don. éch.
6. C d  I; don. éch à la 4. c.

d s U.
7. F  d 1 D î. sa 5. c. donne

échec et mat.

Nom.

F pr. 1 С b l,

R h la 2. c. d C d s D. 
R pr. 1 D bl.
C couvre l’échec.

R avance un pas.
R à la 5 c. d s D.

Dix-huitième partie.

S itu a tio n  des pièces

Nom.

R à la c. d 1 T  d s D.
T  d R à l ac . d  s C.
T d l D  à la 2. c. d l  T d  R 
C d 1 D à la4.  c. d F d R .
F d R h la 3. c. d C d 1 D.
D à la 6. c. d l  T  d R. 
P d l T d l  D à sa case.
P d F  d R h sa 5. case.
P d C d R à sa 4. case.

B l a n c .

R à la c. d s C .
T  d  1 D à sa case.
D à la 4. c. d F d R.
C d 1 D к la 5. case.
F d R à la 3. c . d l D .  
F d l  D à l a 3 . c . d C d R .  
P d F d R à sa case.
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MANIÈRE DE JOUER.

1. F  d R donne échec.
2. D don. éch. h la c. d C d

1 D noire.
3. T  pr. le p. et donne, éch.
4 . C à la 2 c. d F  d 1 D don. 

éch. et nmt.

B l a n c . N o i r .

T  couvre l’échec. 
T  pr. 1 D.

F d R pr. 1 T .

D ix-neuvièm e partie.
S itu a tio n  des p ièces .

N o i r .

R à la c. d 1 T  d s D.
T  d  1 D à sa 2. case.
T d R à l a  2. c . d F d l D .
C d 1 D h la 3.  c. d s T .
C d R à la 6. c. d F d R.
D Sla 7. c d F d R.
P .d  1 T  d 1 D à sa 3. c.
P  d C d 1 D à sa 2. c.
P  d R à sa case.
P  d F  d R à sa 2. case.
P  d C d R à sa 4. case.

m a n i è r e  d e  j o u e r . 

B l a n c .  Nom.

B l a n c  .

R h la c. d s T .
T  d R à la c. d 1 D. 
C d l  D à l a 3 .  c . d s F .  
D à la 4.  c. d s T.
F  dl  D à l a 4 . c . d F d R .  
C d R à la c. d F  d R n . 
P d 1 T  d 1 I) к sa 2 . c 
P d C d 1D h sa case.
P d R h sa 2. c.
P d C d R à sa 2. c.

1, T  don. échec.
2. D don. éch à la 3. c, d F

d 1 D noire.

C couvre.
T d l D  couvre l’éch.



B l a n c

5. T  pr. 1 C don. éch.
4. C d В don. cch.
5. C pr. le p et don. éch.
6. F d 1 D p r. 1T  et don. éch
7. D don. éch. à la c. d 1 T

d 1 D noire.
8. D pr. 1T  don. éch. et m.

3 3

Nom.

R pr. 1 T
R h la c. d F  d s D. 
R à la c. d s D.
T  pr. 1 F.
T  couvre l’échec.

Première variante.

B l a n c .

1. T  don. écliec.
2. D à la 4. c. d s R ( échec ).
3. T  don. éch à la 2. c. d 1

D noire.
4. D pr. 1 T  et don. éch.
5. T  pr. 1 C et don éch.
6 I) pr. 1 T  donne éch. et

mat ... ou don. m. à la 
c. d l T  d 1 D noire.

Nom.
R à la 2. c. d C d s D. 
T  d R couv. l’échec. 
Il à la c. d F  ds D.

C couv. l’échec.
T  pr. 1 T .

Deuxième variante. 

B l a n c . Nom.

1. T  don. échec.
2. D don éch. ;i la 3. c. d F

d 1 D noire.
3. T  pr. 1 C et don. éch.

C couv. l’échec. 
T d l D  couv. l’éch;

R un pas.
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B l a n c .

4. C don. éch. à la 4. c. d C
d 1 L) noire.

5. T  don. éch. M a c . d l T  n.
6. C don. éch et m. îi la 2.

c. d F d 1 I) n. en pre­
nant 1 T .

Nom.

R im pas.

T  couv. l’échec.

Vingtiem e partie.
Situatiou des pièces.

N o i r .

R à la c. d C d s D.
F d 1 D à sa case.
T  d 11 à sa case.
T d l  D à l a 2 .  c. d C d s R .  
D à la 4.  c. d 1 T  d s R.
G d R à la 3. c. d s R. 
P d l T d l  D à sa case.
P d C d 1 I) h sa case.
P d 1 D à sa 5. case.
P d R à sa 4. case.
P d F  d it  à sa 5. case.
P d C d R à sa 4. case.

B l a n c .

R h la c. d s G.
T d l  I) h sa 2. case.
T  d R à la 3. c. d l T  d lD . 
D à la 3. c. d s  F .
G d  1 D a sa 5. case.
C d R à la 5. c. d s R.
P  d 1 D h sa case.
P  d R h sa 2. case.
P d F d R h sa case.
P  d C d R à sa 2. c.
P  d C d 1 D à sa 5. c.

M A N IÈ R E  DE JO U E R .

B l a n c . Nom.

1. C d R don. éch. à la 2. c.
d 1 D noire.

2. Dà l a  5.C. ds R don. éch

T  pr. 1 C. 

D pr. 1 D.
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5. T  tl R pr. le p.
4. P  pr- 1C don. éch.
5. T  don. éch. et mat.

Branc .

C h la 2. c. d F d s D. 
T  pr. le p.

N o ir .

Vingt-unieme partie.

Situation des pièces

N o i r .

R à la c. d C d s D.
C d 1 D à la 2. c. d F d I D.
C d R à la c. d s R.
T  d R à sa case 
D à la 5. c. d 1 T  d R.
P  d 1 T  d 1 D à sa 2. case.
P d C d 1 D à sa case.
P  d F  d 1 D à sa 2. case.
P  d F d R à sa 2 case.
P d C d R à sa 3. case.

m a n i è r e

B l a n c .

1. T  don. échec.
2. D don. éch. à la 4. c. d

F  d 1 D noire.
3. D pr le p. et don. éch.
4. F  d 1D don. éch.
5. C à la 5. c. d 1 T  d s D

don. échec et mat.

B l a n c .

В à la c. d s F.
F d 1 D à la 3. c. d s T. 
C d 1 D à sa 3. case.
T  d 1 D à la 2. c d l D n .  
D à la 2. c. d R noir.
P d 1 T  d 1 D à sa 3. c. 
P  d К à sa case.
P  d F  d R à sa 2. c.
P  d C d R à sa case.

N o i r .

R à la 2. c . d l T d s D .  
P couv. l’échec.

R pr. 1 D.
R à la 2, c. d C d s D.

DE JO U E R .
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Vingt-deuxième p a rtie .

Situation des pièces.

Nom.

R  à la 3. c. d F  d s f).
F d R à la 3. c. d C d 1 D.
T  d 1 D à la 2 c . d l D  Ы.
T  d R  à la 2. c. d 1 T  d H Ы. 
P d F  d 1 D à sa 3. case.
P  d 1 D  à sa 2. case.
P d R  à sa 5 . case.

B l a n c .

R à sa case.
T  d 1 D h la c. d s C.
C d 1 l) à sa 5. case.
T  d R h la 2. c. d 1 D n. 
P d F  d 1 D à sa 3. c.
P d R à sa 5. case.

M A N IÈR E DE JO U E R .

B l a n c .  Nom.

1. T  donne échec, 
ï .  C don. éch. et m. à la 2. 

c. d 1 T  d 1 D noire.

F p r . 1 T .

Vingt-troisième partie.

Situation des piétés.

Nom.

R à la 3. c. d s D.
T  d 1 D il la 2. c. d F  d R.
F d l  D à sa 3. case.
C d 1 D à la 4. c . d s D ,
P  d R à sa 2. case.
P d  F d R  à sa 3. case.

B l a n c .

R  h la c. d 1 D noire.
C à la 2. c. d 1 D noire. 
F d 1D à la 2. c. d C d s D 
C d R à la 4. c. d s D.
P d F d R  à sa 3. c.



M ANIÈRE I)E JO U E R .

5  7

B l a n c .

1. C d R pr. le p. du F d R
n. et don. écli.

2. F don. éch h 1.4 c . dRn .
5. P pr. 1T  don. éch. et m.

Nom. 

T  pr. 1C.

T  pr. 1F .

Variante.

B l a n c .  Nom.

1. C d R pr. le p. d F d R n. P pr. 1 C.
et don. éch.

2. F don. éch. h la 4. c. d R n. R à sa 3. case.
5. C don. éch. et mat ;i la 4.

c. d F d 1 D noire.

Vingt-quatrième partie.

S ituation  des pièces.

Nom.

R à la c. d 1 T  d s D.
T  d R!i sa case.
T d l D  à la 2. c. d R Ы.
F d 1 D à la 5. c. d F d R Ы. 
P d 1 T  d 1 D à sa case.
P d C d R ü sa S. case.
P d R à sa 4. case.

B l a n c .

R à la c. d s F.
T  d 1 D à la 5. c. d s C. 
T d R a  la 7. c . d Fd l D.  
C d 1 L) à sa 4. case.
P d 1 T  d 1 D à sa 5. e.
P d R à sa 2. case.
P d F  d R à sa 3. e.

4
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MANIÈRE DE JOUER.

B la n c .

1. T d l D  à laß . c. d l T d R .
2. C à la 3. c. d F d 1 D n.

N oir .
F pr. 1 T .
Ce qu’il lui plaît, il se 

trouvera mat par 1 T  
qui prendra le p. d 1 
T  d 11).

Vmgt-cinquieme partie.
Les memes motifs qui ont déterminé le traducteur à 

ne point donner la VIII partie, lui ont fait supprimer 
celle-ci.

Vingt-sixième partie.
S itu ation  des p ièces.

N o ir .

В à la 3. c. d F d s D.
F  d R à la 2. c. d F  d 1 D. 
C d 1 D à la 2. c. d s D.
T  d R à sa 2. case.
F  d 1 D à sa 5. case.
C d R à la 3. c. d F  d R Ы. 
D à la 2. c . d l T d R b l .
P  d C d 1 D à sa 2. case.
P  d 1 D à sa 3. case.
P  d R  à sa 3. case.
P d F  d R à sa 2. case.
P d C d R à sa 3. case.

B lanc.

R à la c. d s F.
T  d 1 D à la c. d F  d 11). 
F d R îi la 2. c. d s R. 
C d R à la 5. c. d F  d R. 
D à la 6. c. d s R.
C d 1D à la 6. c. d s D . 
P  d 1 T d 1 D à sa case.
P d C d 1 D à sa 2. c. (*) 
P d F  d 1 D à sa 2. c.
P d R à sa 2. case,
P d C d II à sa 3. c.

(* )  Un amateur a dit : à sa case et non à sa  2.° case.



3 9

MANIÈRE DE JOUER.

D pr. le p. et don. éch.
F pr. 1 F et don. éch.
P d C d 11) un pas et don. 

échec.
4. F don. éch. à la 4. c. d C

d 1 D noire.
5. T  don. éch.
6. T  pr. 1 C.
7. P d R don. éch.
8. F d R à la,4. c. d F d 1 D.
9. F pr. 1 D don. éch. et m.

B lanc. N o i r .

R pr. 11).
R à la 4. c. d F d s D. 
R il la 3. c. d F d s D.

R à la 4 . c. d s D.

C couv. et don. éch.
D pr. 1 T.
R h sa 5. case.
D couv. l’échec.

V ariante.

B l a n c . Nom.

1. D pr. le p, et don. éch.
2. F don. éch.
3. P d C d 1 D un pas donne

échec et mat.

F pr. 1 D.
R h la 4. c. d F d s D.

Vingt-septième partie.

Situ ation  des pièces.

Nom. B l a n c .

R à la 2. c. d s C.
D à la 2. c. d 1D noire. 
C d R à la 2. c. d R n.

R à la c. d C d s D.
D à la c. d R Ы.
F d 1 D h l a2. c . d C d s D
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C à la 3. c. d F  d R Ы.
P d 1 T  d 1 D à sa 3. case. 
P d C d 1 D h sa 2. case. 
P d F d l D à s a  case.
P d C d R à sa 4. case.

Nom.

C d 1 D à la 3. c. d F d 
s D.

P d R îl sa case.
P  d 1 D à sa 2. case.

B lanc.

M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. D à la c. d 1 D n don. éch.
2. C d 11) don. e'ch. à sa 5. c.
3. C d 1 D pr. le p. d F d 1 D

n. don. éch.
4. C d R don. éch. h la c. dF

d 1 D noire.
5. C don éch. h la 4. c. d C d

1 D noire.
6. D don. éch. à la 2. c. d F

d 1D noire.
7. D don. éch. îi la c. d F d 1

D n. en prenant 1 F.
8. D à la 4 . c. d s F  fait éch.

et mat.

Nom.

R à la 2. c. d 1 T.
R un p as.

R recule un pas.

F  p r . 1 C.

R к la 2. c. d C d s D.

R h la 3. c . d l T d l  D.  

R pr. 1 C.

Variante.

B l a n c . Nom.

»1. Ddon. éch. à lac.  d l Dn .  R à la 2. c. d 1 T . 
»2. C dl  Ddon. éch. àsa5. c. R un pas.



»3. С <11D p r . le p . d F d 1D 
n. dou. échec.

4. Cd R don. éch. à la c. d
F d 1 D noire.

5. C à la 3. c. d 1 D n. don.
éch. à découvert.

6. C d R à la 4. c. d C d 1
D a. fait éch. et m.

/11

B lanc. Nom.
R recule un pas.

R il la c. d C d s D.

R î. la 2. c. d 1 T.

Vingt- huitième partie.
S ilu u lion  <lcs p ièces.

N o i r .

R à la 4. c. d C d s D.
D à la 3. c. d l T d R b l .
F  d 1D à l a 2. c. d C d s  D. 
Cà l a  5. c. d l  D.
Г d R à la c. d s F.
T  d 1 D à la c. d s C.
P d 1T  d 1 D à sa 2. c. 
P d C d l D  à sa 4. case.
P d F d l  D à sa 5. case. 
P d l D  à sa 2. case.
P d R à sa case.

B l a n c .

R la c. d s C.
D à sa 5. case.
C à la 3. c. d R .
T  d 1 D à sa case.
T  d R à la 6. c. d s C. 
P d C d R à sa 2. case. 
P d F  il R à sa case.
P d F d 11) à sa case. 
P d C d 1 D à sa 2. c.

M ANIÈRE DE JO U E R.

B l a n c . Nom.
1. T d l D  don. éch. à sa 5. c.
2. D pr. le p. d F d 1 D don.

échec.

R pr. 1 T.
P il 1 D pr. 1 D.

4*



A 4
B l a n c .  Nom.

3. C donne échec. R où il peut.
4. T  don. éch. et m. à la 3. c.

d C d 1 D noire.

B lanc.

1. '1 d 1 D don. éch. à sa 3. c.
2. T  d R pr. le p. don. éch.
3. C don. éch. à la 5. c. d F  d

1 D noire.
4. D pr 1. p. d 1D n. don. éch.
5. C à la 3. c. d C d I D n.

fait échec et m.

Variante.
Nom.

R à la 3. c. d C d s I). 
P  pr. 1 T.
R à la 2. c. d F d s D.

R à la c. d F  d s 1).

Vingt neuvième partie 
Situation des pièces.

Nom.
R à là c. d 1 T  d s D.
C d R il la c d s D.
T d R à sa case.
F  d 1 D à la 2. c. d s C. 
C d 1 D à la 3. c. d s F. 
D à la 4. c. d l ï d s  R. 
P  d 1T  d 1D à sa case.
P  d R à sa 6 case.
P d F d R à sa 5 case.

B l a n c .

R h la c. d s C.
T  d 1 ü  à sa case.
F d 1 D à sa 5. case.
C d 1 D à la 6. c. d s R. 
D à la 7. c. d s F ( * ) .  
T  d R il la 7. c. d s D. 
P d C d l D à s a  3. c.
P d F d R à sa case.
P  d C d R à  sa 2. c.

( * ) Un amateur prétend que ce doit être : la D à sa 6. case.
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M A N I È R E  DE J O U E R .

B l a n c .

1. T d l D p r .  le p. et don. éch.
2. D donne échec.
5. F don. éch. à la 3. c. d 1

I) noire.
4. T  don. éch. à la 2. c. d F d

I I )  noire.
5. T  à la 5. c. d F d s D don.

éch. à découvert.
6. C don. éch. à la 2. c. d F

d 1 D noire.
7. C à la 5. c d s D.
8. С к sa 6. c. don. éch. et m.

Nom.

C pr. 1 T.
R pr.  1 D.
R il la c. d F d s D.

R à la c. d C d s D.

R îi la c. d 1 T  d s D.

R à la c. d C d s 1).

R à la c. d 1 T  d s D.

Trentième partie.

Situation îles pièces.

Nom.

R à la c. d 1 T  d s D.
F d R à la 3. c. d s D.
C d 1 D à sa 5 case.
T  d 1 D à la 7. c. d s D.
D à la 7. c. d l T d s R .  
P d l T d l D à  sa 3. case. 
P d C d 1 D à sa case.
P d F d 1 D à sa case.

B l a n c .

R à la c. d s F.
T d l D  à la c. d s C.
D à la 4. c. d s F. 
c  d 1 D à la 4. c d s D 
F d R à  la 4. c. d R.
P d F d 1 D à sa case.
P d 1 D à sa 2. case.
P d F  d R à sa 2, case.



M A N I È R E  D E  J O U E R .

B l a n c . N o i r .

1. D don. éch. à la 5. c. d l  T  C pr. 1 D.
d 1 D noire.

2. F pr. le ]). et donne échec. В où il peut.
3. C don. éch. et m. à la 3. c.

d F d 11) noire.

4 4

Trente-unieme partie.
S i t u a t io n  tics p iè c e s .

N o i r ,  B l a n c .

R à la c. d C d s D.
C d lD  à la c. d s F.
T  d R la c. d s R.
F d l D à l a  2.C. d C d l l ) .
D à la 6. c. d 1 T  d s R. 
P d l T d  1 D h sa 3. case.
P d C d 1 D h sa 2. case.
P  d R îi sa 2. case.
P  d F d R à sa4. case.
P d C d R à sa 5. case.

M A N I È R E  DE

B l a n c .

1. C don. éch. à la 2. c. d 1
D noire.

2. D pr. 1 F et don. éch,
3. F donne échec.

R à la c. d S Ç.
F d R à la  c. d s D.
T  d 1 D à la 3. c. d s F. 
C à la 5. c. d s R.
D à la 6. c. d s F.
P  d 1 T  d l  D à sa c.
P  d C d 1 D à sa case.
P  à la 4. c. d C d 1 D. 
P d F  d R à sa case.
P  d C d R à sa 2. c.

J O U E R .

N o i r .

R â l a  2. c d l T d s l ) .  

R pr. 1 D.
R à laô . c. d I T  d s D.



4. P donne écliec.
5. F don. éch. à la 2. c. d s R.
6. T  donne écliec.
7 . P d 1 T  d 1 D don. éch.
8. T  à la 2. c. d F d 1 n. don.

échec il découvert.
9. F  pr. le p. don. éch. et m.

4!S

B lanc .

R pr. le p.
R à la 4. c. d C d l ü  Ы. 
11 à la 4. c. d C d s D. 
R à la 5. c. d 1 T  d s D. 
P couvre l’échec.

Nom.

Trente-deuxième partie.

S i tu a t io n  d e s  p iè c e s .

Nom.

R à la c. d F d s D. 
F d l D à l a c . d s  R.
C à la 5. c. d R.
T à lac.  d F d R b l .  
P d C d l D à s a 6 .  case. 
P  d F d 1 U à sa 5. case.

B l a n c .

R à la 3. c. d C d 1 D n. 
T  à la 2. c. d C d l D n .  
F d 1 U à sa 5. case.
C à la 5. case d s D.
P d 1 T  d l  D à sa 5. c. 
P  d 1 D à sa S. case.

Nom.

F pr. le pion.
R pr. 1 T.

Ce qu’il veut.

M ANIÈRE d e  j o u e r . 

B l a n c .

1. P d 1 D donne échec.
2. T  don. éch. à la c. d C d 1

D noire.
3. P d 1 T  un pas et don. éch.
4. Fait m. en poussant à D ou

1 C à la  2. c. d F d 1 D n.
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Trente-troisième partie.

Situation (les pièces.

N o i r .

R à la 2. c. d C tl s D. 
T d l D  à la c. d s F.
C d К à la 4. c. d s F.
F  d 1 D à la 5. c. d R.
T  d R îi la 7. c. d s C.
P d C d 1 D h sa 5. case. 
P d F d 1D à sa 2. case. 
P  d F  d R à sa case.
P d C d R à sa 4. case.
P d 1 T  d R à sa 5. case.

B l a n c .

R à la c. d s T.
T  d 11) à sa case.
F  d 1 D à sa 3. c- 
G àl. 2.C. d F d l D n .
T  d R h la 7. c. d s R.
P  d C d 1 D à sa 3. c.
P  d F  d 1D à sa 4. case. 
P d F  d R h sa 3. case. 
P  d C d R à sa 2. c.

M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. C pr. le p. d C d 1 D n. et
don. éch h découvert.

2. T  il 1 D don. échec.
3. F d 1 D donne échec.
4; F  pr. 1 T  et don. échec.
5. T  donne échec.
6. T  donne échec.
7. T  à la 3. c. d 1D n. donne

échec.
8. C don. éch. et m. h la 4. c.

d s D.

N o i r .

C pr. 1 T .

R à la c. d C d s D. 
T  couvre l’échec.
R à la c. d F  d s D. 
R à la 2. c. d s D. 
R à sa 3. case.
R îl la 4. c. d s F.



4 7

Trente-quatrieme partie.

Situation des pièces.

N o i r .

R à la c. d C d s D. 
T d l D  à sa case.
T  d R à la c. d F  d s D. 
C d 1 D à la 2. c. d s D. 
C d R à la 5. c. d s F.
D à la 5. c. d C d R bl. 
P d C d 1 D à sa 2. case. 
P d R à sa 2. case.
P d C d R à sa 5. case.
P d 1 T  d R à sa 4. case.

B l a n c .

R à la c. d s T .
T  d 1 D à sa case.
D à la 3, c d s  T .
F  d R à la 5. c. d s D.
C d R à la 5. c. d C d 1 D. 
C à la 5 c d 1 T  d 1 D. 
P d C d 1 D à sa c.
P d F d 1 D à sa c.
P  d R à sa 3. case.
P d F d R à sa 2. c.
P à la 5. c. d C d 1 D.

M ANIÈRE DE JO U E R .

B l a n c .

1 • C d 1 D don. éch. à la 3. c. 
d F d 1 D noire.

2. D don. éch. à la 2. c. d 1 T
d 1 D noire.

3. T  pr. 1 T  donne échec.
4. P d В donne échec.
5. F d В à la 4. c. d s R don.

échec.
C- T  donne échec.
7. P d F d 1 D don. éch.

N o i r .

R à l a2. c. d F ds  1).

T  pr. 1 D.

R à la 5. c. d s D .
R à la 4. c. d s D.
R à la 5. c. d F d s D .

R pr. le pion.
R pr. 1 T.



8. С d R à la 4. с. d F  d 1 D
n. don. éch.

9. F d R donne éch. et m.

Л8

B lanc. Nom.
P pr. 1 C (* ) .

Variante.
B l a n c .

1. C d 1 D don. éch. la 3. c.
d F d 1 D noire.

2. D pr. 1 T  et don. éch.
3. T  donne échec.
4. D pr. 1 T  donne échec.
5. D à la 2. c. d F d 1D noire

donne échec.
6. P d R donne échec.
7. I) pr. 1 C et donne éch.
8. D donne échec et mat.

Nom.
T  pr. 1 C.

R à la 2. c. d F d s D. 
R à la 3 c. d s D.
R îi sa 4. case.
R à la 3. c. d s F.

R à la 2. c. d s C.
R à la c. d s T .

Trente-cinquième partie.
S i tu a t io n  «les p iè c e s .

N o i r .  B l a n c .

R à la c. d 1 T  cl s D. 
F  d 1D à la 2. c. d sC.

1\ à la c. d s C.
F cl R à la 2. c. d s C.

( * )  Un amateur prétend qu’il n ’est pas possible, en jouant les 
coups tels qu’ils sont, indiques ci-dessus, que le blanc puisse gagner 
la partie, à moins de supposer que le noir sera tout-à-fait étranger 
au j e u , et qu’il fera faute, alors qu’il peut se défendre et même 
battre son adversaire; car, d it-il, si au lieu de prendre le cavalier 
avec le p io n , le cavalier noir prend le cavalier blanc , le noir ga­
gnera indubitablemnt.

Cette manière de jouer la 3 4 .e partie lui paraît donc contraire aux 
principes; mais il approuve la variante qui la suit.
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С d l D h la 2. c. d l  D. 
C d R à la 2. c. d F  d R. 
D à la 3. c. cl C d R 1)1.
P d 1 T  d 1 D h sa case. 
P d C d 1D à sa 2. case. 
P d F d 1 D à sa 3. case. 
P d F cl R à sa 5. case.

Nom.

D à la 2, c. d F  d 1D n. 
C cl R à la 7. c. d R. 
C d l D à l a S .  c. d l D .  
P  d I T  d 1 D h sa 4, c. 
P cl C d 1 Ü îl sa 3. c.
P d 1 D à sa 5. case.
P d R îi sa 4. case.

B lanc.

M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c . Nom.

t . D  don. éch. à la c. cl F  d 1 F  pr. 1 Ю.
D noire.

2. C d 1 D don. éch. ;i la 2. c.
d F  d 1D noire.

3. €  d R donne échec.
4. P  d 1 T  donne échec.

R à la c. d C d s D .

R à  la 2. c. d C d s D. 
R pr. 1 C.

5. P d C un pas et donne échec et mat.

Trenie -s ixieme pa  rlie.

Situation

Nom,

R à la c. cl F cl s D.
T d l D  à la  3. c. d s R.
C d 1 D à la 3. c. d F d l  D.
P d 1D à sa case.

;s p ieces.

B l a n c .

R à la c. d l T  d l D n .  
T  h la 2. c. cl C d 1D n, 
P d 1T  cl 1 D à sa 5. c. 
P d l  D ii sa 5. case.
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M A N I È R E  D E  J O U E R .

B l a n c . N o i r .

C pr. 1 T  Ы.1. T  à la c. cl C d 1 D noire
donne écliec.

2. P  d 1 T  un pas. Ce qu’il peut le R gagne 
la partie ou est pat.

Trente-septième partie.
S itu ation

N o i r .

R à la c. cl C cl s D.
T  d 1 D à la c. d F  d 1 D.
F  d R à sa 2. case.
T  d R à sa case.
D à la 5. c. d 1 T  d R.
C d 1 D h sa 5. case.
C d R  à  sa 6. case.
P  d 1 T  d 1 U à sa case.
1* cl C cl 1 D h sa case.
P  d R à sa case.
P  cl C d R à sa 4. case-

«Les p ièces .

B l a n c .

Il h la c. d s C.
F  d R à sa case.
T  d R 'a la c. cl s R.
F  d 1 D à la 2. c. d s C. 
C d 1 D à la 4. c. cl s T . 
C d R à l a S .  c . d F d l D  
P  d C d 1 D h sa 2. case. 
P  d F  d l  D à  sa 3. c.
P  d F  d R à sa case.
D à la 6. c. cl C d R.

M A N I È R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. F d 1 D donne échec.
2. €  d 1 D donne échec.
3. 1 ’ donne échec.

N o i r .

R à la c. d 1 T  d s D.
P p r. 1 C.
C 'a la 5. c. d 1 T  d s D

couvre l’échec.



4. T  pr. 1 C.
3. F  dB  donnes échec.
6. D pr. le p. d C d 1 I) et

donne échec.
7. C donne éch. h la 2. c. d 1

В noire.
8. F  d 1 1) don éch. et mat.

Ul

B lanc . Nom.

P pr. 1 T.
В un pas.
В pr. 1 D.

В où il peut.

Trente-liai tie me partie

S itu ation  des p ièces.

N o i r .

В à la c. d 1 T d s 1).
F d 1 D à la 2. c. d s C.
C d В à la 4. c. d s F.
C d 1 D à la 5 c. d l D .
D à la 5. c. d C d s B.
P d l T d l D à  sa case.
P d C d 1 D à sa 2. case.
P  d C d R à sa 5. case.
P d  1 T  d R ii sa 5. case.

L AN C.

R il la c. d s C.
F  d R à sa case.
C d R à la 5. c. d s  B.
C d 1 D à la c. d R n.
D à la 7. c. d F  d R. 
P d l T d l D à  sa 5. c. 
P d C d 1 D à sa 2. case. 
P d F  d 1 D à sa 5. case. 
P d 1 D à sa 5. case.

M ANIÈRE DE JO U E R .

B l a n c .

1. C d 1 D don. éch.
2. D don. éch. h la c. d B n.
3. C d 1 D don. éch. à la 5.

c. d 1 T  d 1D noire.

N oir,

R à la c. d C d s D.
F  couv. l’échec,
R à la 2. c. d C d s D.
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4. F  d R don. éch. R pr. 1 C.
5. D don. éch. à la 4. c. d С C pr. 1 D

d 1 D noire.
6. P  d 1 T  pr. 1 C et don. éch. R un pas.
7. C don. éch. et in. h la 5. c. d F d 1 D noire.

B lanc . N o ie .

( # ) V arian te .

B l a n c , 

d 1. C d 1D don. éch.
2. C d R don. éch. à la 2. c.

d 1D noire.
3. D don. éch. et m. à la case d B noir.

N o i r .

R à la c. d C d s D. 
R îl la c. d F  d s D.

Trente-neuvième partie.

S i t u a t io n  d e s  p iè c e s .

N o i r .

R à la c. d C d s D.
F  d 1D h sa case.
T  d 1D à la c. d s D.
T  d B îi sa case.
D h la 4. c . d l T d R .  
C d 1 D 'a la 4. c. d s F. 
C d R  à sa 5. case.
P  d 1 T  d 1 D à sa case.

B l a n c .

R ci la c. d s C.
F  d B à sa case.
T d R  à lac.  d F  d s W. 
T  d 1 D à sa case.
F  d 1 D à la 2. c. d s D. 
D ïi la 3. c. d s R.
C d 1D à la 4. c. d s F. 
P d 1 T  d 1D à sa 4. c.

( * )  Cette manière n ’appartient pas à S ta m m a .



P d C cl 1 D h sa case. 
P  cl F  cl R à sa 5. case. 
P d C d R ü sa 3. case.

Nom.

P cl b’ cl B à sa c.
P cl €  d R à sa 2. c.

B lanc.

M ANIERE DE JO U E R .

B la n c .

1. 1) don. éch. à la 4. c .d  F
d s  R.

2. F d l Dpr . l ep .  et don. e'ch.
3. C don. échec.
4. P pr, le p. et don. échec à

découvert.
5. T  d P» pr. 1 F et don. éch.
6. T  pr. 1C donne,éch.
7. F  d R don. éch. et mat.

Nom.

P p r . l D .

1 U lac.  d l T d s D .  
P pr. 1 C.
C couvre l’échec.

T  pr. 1 T.
P pr. 1 T .

Nom.

R  à la c. d C d s D.
T  d R à la c. d F d 1 D. 
C d 11) à sa 4. case.
C d R à la C. c. d s R. 
T d l D  à la 7. c. d s R. 
P  d 1T  d 1 D à sa case.

Q u a ra n tiè m e  p a r t i e .

S ituation  clcs p ièces.

B l a n c .  

R à la  c. cl s C.
F d R à l a c .  clCdsD (#). 
C à la 5 c . d R ,  
T d R ' a l a 7 . c . d G d R .  
T  d l D à l a 7 .  c. dlD* 
P d l D  à sa 5. c.

(*  ) Ne vaudrait-il pas mieux le F  d  R â l a  4 . case de son I<! 
alors on placerait le pion d F d 1 D à sa 5. case et non à sa 3.
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Nom.

р а с  a i D  à sa 2. case. 
P  d F d R à sa 4. case. 
P  d C d R à sa 5. case.

B l a n c .

P d F d R à sa 2. c.
P d C d R à sa 3. c.
P d F d 1 D à sa 5. c.

M ANIÈRE DE JO Ü E K .

B l a n c . Nom.

1. T  donne échec.
2. T  don. éch. h la c. d C d

1 D .
5. C don. éch. à la 2. c. d 1 

D noire.
4. C à la 4. c d F d 1 D n.

don. éch. à découvert.
5. C don. éch. à la 3. c. d B n.

R îi la c. d l  T  d s  D. 
R pr. 1 T.

R à la 2. c. d F  d s D. 

R à la c. d s D.

R à sa case.
C. F d R don. éch. et mat îi la 3. c. d C d B noir.

Quarante-unième partie.

S ituation  des p ièces.

N oir.

R' a l a c .  d l T d s D .
F d B à la 3. c. d R Ы.
P d 1 D à sa case.
P d F d l  D ïi sa G. case. 
P d R à sa 4. case.

B l a n c .

R à la 2. c. d F  d l  D n. 
F d 1D à la 3. c. d s T. 
Pci C d 1 D à sa 4. c.
P  d R à sa 4, case.
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au

M A N I È R E  DE J O U E R .

B l a n c ,

1. F h sa case.
. P (1 C d 1 D un pas.
. P  un pas et donne échec.

4. P  pousse à D et don. éch.
5. D don. éch. à la c. d 1 T

d 1 D noire.
6. I) à la 4. c. d 1 U noire.
7. D pr. le p. d 1 D noire.

Nom.

F pr. 1 F.
F à la 5. c. d II Ы.
H un pas.
R un pas.
R à la 4. c. d C d s D. 

R à la 5. c. d C d s D .

Première variante.

B l a n c .

1. F à sa case
2. P  d C d 1 D un pas.

3. R à la c. d F  d 1 D noire.
4. F  à la 3. casc d s T .
5. F  к sa 5. case.
6. P  un pas don. éch. et mat.

Nom.

F h la 4. c. d 1 D Ы.
F pr. le p. d R et donne 

échec.
P  d 1 D deux pas.
P d R un pas.
P  d F d i D pousse à D .

D euxième variante.

B la n c .

1. F à sa case.
2. P  d C d 1 D un pas.

3. B p r.’l F.

N o ir .

F h la 4, c. d 1 D bl.
F pr. le p. dG  d 1 D et 

don. éch.
R к la c. d C d s D.



4. B à la 5. c. d F  d s D.
5. B à la 5. c. d s D,
6. R à la 6. c, d s D.

B lanc.

B à la 2. c. d F  d s D. 
B h la 5. c. d G s D. 
B à la 4. c. d (] dsT).

Nom.

7. B pr. le p. et gagne indubitablement lu partie.

Troisièm e

B l a n c ,

1. F  à sa case.
2. P  d C d 1 D un pas.

5. B pr. 1 F.
4. B à la 5. c. d F  d s D.
5. R к la 5 . case d s D .
6. B à la C, case d s D.
7. F d l D à l a S . c . d C  dRbl .
8. B pr.  le p.

variante.

Nom.

F  à lu 5. c. d s D.
F  pr. le p, d e  d 1 D et 

don, éch.
R à la c. d C d s D.
B à la 2. c. d F d s D. 
B à la c. d s D.
B à. sa case.
R à la 2. c. d s F.
11 à la 5. c. d s C.

9. F à sa c. et gagne indubitablement la partie.

Quarante-deuxième partie .

S i t u a t io n  îles  p iè c e s .

Nom.

R à la c. d C d s D.
T  d R à la c. d s C. 
T d l D à l a  4. c . d F d R .  
F  d 1 D à la 2. c. d s C.

B l a n c .

B ït la c. d s C.
T  d B à la c. d s R. 
F  d R à la 2. c. d B . 
D à la 4.  c. d s B.
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D à la 5. c. d l T d R b l .
P  d 1 T  d 1 D à sa case. 
P  d C d 1 D à sa 2. case. 
P  d 1 D à sa case.
P  d 1T  d R b. sa 2. case.

Nom.
C d 1 D ii sa 4. case. 
P d C d l D à s a  4. c.
P  d C d B à sa 2. case. 
P  d 1 T  d R à sa case.
P  d 1 D à sa 5. case.

B lanc .

m a n i è r e  d e  j o u e r .

B l a n c .

1. C don. éch. à la 3. c. d 1
T  d 1D noire.

2. F  d B à sa 3. case.
3. D don. éch. à la c. d B n.
4. T  don, éch. en prenant 1 T.
5. T  pr. 1 F  don. éch.
6. T  don. éch. et ni. îï la c. d

Nom.

B à la c. d 1 T  d s ]).

T  pr. 1 F.
T  pr. 1 U.
F  couvre.
B où il peut.

C d 1 D noire.

P r  etnière varian te .

B l a n c .

»1. C don. éch. à la 5. c, d 1 
T d l D  noire.

»2. F  ù sa 3. case.
3. D don. éch. ii la c. d B n,
4, D pr. 1 T.

N o i r .

B à la c. d 1 T  d s D.

T  j)r. 1 F .
F  couvre l’échec.
Ce qu’il veut , il fera m.
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D euxièm e varian te .

B lanc .

C don. éch. à la 3. c. d 1 
T  d 1 D noire.

D don. éch. h la 4. c. dsF.  
D pr. 1 T  don. éch.

Nom.

B à la c. d F  d s 1).

F  couvre l’échec.
B h la 2. c. d C d s D.

4. D à la c d G d 1D n. don. éch. et mat.

Troisième variante.

B lanc .

1. C don. éch. à la 3. c. d 1
T  d 1 D noire.

2. P  pr. 1 F .

Nom.

F pr. 1 C.

Ce qu’il veut il se trou­
vera mat.

Quarante-troisième partie.

Situation «les pièces.

N om ,

B h la c. d C d s Г).
T  d 1 U à la c. d s F.
C d 1 D à sa 4. case.
T  d R à la 2. c. d C d 1 D Ы. 
P d 1 T  d 1 D à sa 2. case.

B lanc .

B à sa case.
T  d II à sa casc.
T  d 1 D à la 2. c. d B n. 
G à la 5. c. d B.
P d G d 1 D à sa 3. c.



MANIÈRE BE JOUER.

1І9

T  d К à la c. cl 1 T  d B n.
C don. éch. a la 5. c. d F 

d 1D uoire.
P un pas don. éch. et mat.

B lanc.

T  pr. 1 T.
R à la c. d F d s D.

N o ir .

Première variante. 

B lanc . N oir .

T  d B à la c. d 1 T  d B n. 
C à la 5. c. d F d 1 D n.

C à la 3. c. d s D.
B îi Ja c. d 1 T  d s I ).

T  à la 2. c. d 1 T  d 1D n. don, éch. et mat.

1) e их iè me var ian te .

B lanc. N oir .

T  d R a la c. d 1 T  d B n. T  d B à la 2. c, d P’ il
1 D Ы.

C don. éch. à 1. 2. c. d 1D n. 
P  donne échec.
C à la 5. c. d s F  don. éch. 
à découvert par la T.
T  don. éch. à la 2. c d C 

d 1 D noire.
T  pr. 1 T.
T  à la 3. c. d F  d 1 D.

B à la c. d 11' d s I).
R pr. le p.
R à la 3. c. d C d s D. 

B à la 4. c. d 1 T  d s D.

T  à la 2. c. d 1 T  d Bb l .
Ce qu’il veut il fera mat 

indubitablement.
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Quarante-quatrieme partie.
Situation des pièces.

N oir .- 

R à la case d C cl s D.
F  d 1 D ù sa case.
T  d R à su case.
T  d 1 D h la 3. c . d l T d R .
D à la 5. c. d s R.
P d G d 1 D à sa 2. case.
P d F  d 1 D h sa case.
P d F d R à sa 4. case.
P d C d R à sa 2. case.
Uu p. à la 4. c. d F d 1 D.

M A N I È R E  D E  J O U E R .

B lanc.

R à la 2 . c. cl s T .
D à ІЯ 4. c. d s F.
C d К à la 4. c. d 1 I). 
C cl l D à sa 5. case.
T  la 2. c. d C d R n. 
P  cl 1 T  d 1 D à sa 5. c. 
P d C d 1 D à sa 3. c. 
P cl l T  cl R à sa 2. c.

B lanc.

1. P donne échec.
2. D donne échec.
3. C pr. le p. et don. éch au

B e t à l D .
4. C pr. 1 D et don. éch. à

découvert.
5. (* )  C don. éch. à la 2. c.

cl F  d 1 D noire.

Nom.
B à la c. d 1 T  d s D.
D pr. 1 D.
B pr le p.

B à  la 3. c. cil T  d sD . 

B à la 2. c. d C d s D.

Au lieu de jouer 1 C â la '2. case d F d I I) noire, il vaut 
lieux pousser le d C d 1 D et donner échec.

N. Doit avancer 1 H un pas.
В. T donne écliec.
N. I’’ couvre l’échec.
B. T pr. 1 F donne échec et mat.

( N o t e  d u  t r a d u c t e u r ) .



6. C à la 4. c. d C d l  D noire R à la c. d 1 T  d s D.
don. éch. h découvert.

7. Tdon. écli. ?» la 2. c. d 1 T  R h la c. d C d s D.
d 1 D noire.

8. C don. éch. et mat h la 3. c. d F d 1D noire.

01

B lanc . N o ir .

Quarante-cinquieme partie.

S i t u a t io n  <lcs p iè c e s .

N o i r .

B à la 5. c. d 1 T  d s D.
'Г К la c. d C d 1 D bl.
C à la 3. c. d F d B.
P d 1T  d 1 D h sa 6. case. 
P  d C d 1 D à sa 5 case.

B l a n c .

B à la 3. c. d C d 1 D n 
T  h la c. d F d B.
C àla 5.C. dl ' JTdsD (*) 
P  d €  d R à sa 6. c.

M AN IERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T  donne échec.
2. C don. éch. à la 4 c d F

d s D.
3. C à la 3. c. d 1 D n. donne

échec à découvert.
4. C don. éch. à sa 5. case.
5. T  don. éch.
6. T  pr. 1 C.

N o i r .

B à la 3 .c . d l T d l D b l .  
R  à la S. c. d C d s D.

B à la 3, c. d l T  d 1 D bl.

B àla 2. c. d C d l D b l .  
R à la c. d F d 1D bl. 
P pousse à D.

( * )  Un amateur place le cavalier à la 6 .  case cl l D blanche , e t  
non я la 5 .  case d l T d s D .

6
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B l ANC.

7. don. éch. à la 3.. c. d F
d l D noire.

8. P pousse à D et gagne la partie.

N o i r .

R h la case d 1 I) bl.

Première variante.

B l a n c .

»1. T  donne échec.
2. C donne échec.
3. C à la 3. c. d 1 D noire

don. éch. il découvert.
4. C don. échec à la 4. c

d s B.
5. C pr. 1 C.

Nom.

B à l a  3.C. d l T d l D b l .  
B  à la 4  c. d C d l D b l .  
B  à la 3 . c. d F d 1 D Ы.

R à la 2. c. d F d 1D bl.

P  pousse à D .

f>. P  pousse à D. etc ., comme ci-dessus.

Deuxième variante.

B l a n c .

1. T  donne échec.

2. C donne échec.
3. C à la 3. c. d 1 D n. don.

échec к découvert.
4. C don. éch. à la 4. c. d C

d 1 D noire.
5. T  donne échec.
6. T  p r.l C.
7. T a  la c. d F d В Ы. donne échec, etc.

Nom.

B à lii 3. c. d 1 T  d I 
D blanche.

B à la 4. c. d C d 1 D Ы.
B à la 3 c. d F d l D b l .

B à lu 2. c. d C d l D b l .

B à la c. d I T  d 1 D b l . 
T  à la c. d C d В Ы.
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Quarante-sixième partie.

Situation  des p ièces.

Noir .

R à lu 2. c. d s D.
F d II à la 2. c. d s C .
C à la 2. c. d F d R bl.
P d C d 1 D à sa 2. c.
P d C d R à sa 5. case.
P d 1 T  d II à sa 6. case.

B l a n c .

Il h la 5. c. d s D.
C à la 6. c. d F  d 1 D. 
F d R à la 5. c. d s T . 
P d 1 D it sa 5. case.

MAJ4IÊB.E BE JO U E R .

B l a n c .

1. F d R don. éch. à la c. d
R noir.

2. R à la 3. c. d R noir.
3. P  un pas et don. échec.
4. R pr. 1 F.

F d R à sa 3. case.
R h la c. d s F .
C don. éch. à la 4. c. d 

II blanc.
5. R à la 3. c. d C d R no ir, etc.

Nom. 

R pr. 1 F.

Quarante-septième partie.
S itu ation  des p ièces.

N o m .  B l a n c .

R à la c. d s C .
D ît la 4. c. d s R.
F d R à la 4. c. d s C.

R à la 5. c. d s T . 
T  d R à la c. d s F. 
F  d 1 D à sa case.



Nom.

0  M a 6. c. d 1T  d R.
P d  C d 1 D à sa 5. case. 
P d F  d R à sa 4. case.

M ANIÈRE

B l a n c .

1. P donne e'cliec.
2. F à la 2. c. d C d s D .
3. T  d R h la c. d s R , etc.

B l a n c .

T  d 1 D à la 7. c d s F. 
P d 1 T  d К à sa 5. c.

JO U E R .

Nom.

R à la c. d s T .
D pr. 1 F.

Variante.

B l a n c .  N o i r .

1. P donne écliec. | R к la c. d s F,
2. T  à la c d s R , e tc ., le noir perd la partie.

Quarante-huitième partie .

Situation  des p ièces.

N oir .

R à la c. d C d s D. 
T d l  D h sa case.
F d 1 D h la 2. c. d s C. 
T  d R à sa 5. case 
C d 1 D h la 3. c. d s F. 
D à la 5. c. d 1T  d s R. 
C d R à sa 6, case.

B l a n c ,

R à la c. d s C.
T  d R à la c. d s F.
T  d 1 D à la c. d s R.
F d R à la 2.С. d s C .
D h la 5. c. d s R 
C h la c. d F d R n. 
P d l T d l  D à sa 4. c.
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P d 1 T  d 1 D à sa case. 
P d C d 1 D à sa 2. case. 
P d F  d l D îi sa case.
P d F d II à sa 4. case.
P d C d R îi sa 5. case.

N o ir .

P d F  d 1 D à sa 2. c. 
P d 1 D à sa 2. case.

B lanc .

MAMIÈRE DE JO U E R .

B l a n c .

1. D don. éch. à la c. d R n.
2. C ilonne échec.
3. P donne éclicc.
4. C don. éch. à la 4. c. d F

d 1 D noire.
5. D pr . l  C et don. échec.
6. T  donne échec.
7. T  d R don. échec et mat. [

Nom.

F couvre l’échec,
R un pas.
R pr. le p.
P pr. I C.

T  pr. 1 D
R à la 2. c. d C d s Г).

Variante.

B l a n c .

»1. D don, éch. à la c. d R n.
»2. C donne échec.
»3. P  donne échec.
4 . C don. éch. à la 4. c. d F 

d 1 D noire.
5. F pr. 1 C et don. échec.
6. T  donne échec.
7. T  don. échec et mat à la 4. c. d 1 D noire.

6*

Nom.

F couvre l’échec.
R à la 2. c. d C d s D. 
R pr. le p.
R h la 4. c. d C d s D.

R pr. 1 C.
R à la 5. c. d s D.
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Quarante-neuvième partie

S itu ation  des p ièces.

N o i r .

T  d 1 D à la c. d s D.
К à la c. d 1 T  d s D.
T  d R à sa case.
C îi la 6. c. d F  d R.
P  d C d R à sa 5. case.
P d 1 T  d R à sa 6. case.

B l a n c .

R îi la 3. c. d C d 1 D n.
T  d R à la 5. c. d s D.
T  d 1 D К la 2. c. d C d 

1 D noire.
F d R h la 2. c . d l  T  d 

s D.
P d 1 T  d 1 D à sa (j c.

MAIS 1ERE DE JO U E R .

B l a n c . Nom.
T  d R à la c. d s F.1. T  d l  D à la 2. c. d 1 T  d

R noir.
2. T  d H pr. 1 T  et don. e'cli.
3. F  donne échec.
A' T  don. échec et mat.

T  pr. 1 T . 
T  pr. 1 F.

Cinquantième partie.

S itu ation  des p ièces.

Nom.
R à la c. d 1 T  d s D 
T d l  D à lac.  ds l ) .  
T  d R à la c. d s 11. 
C h la 5. c. d 1 D.

B l a n c .

T  d 1 D à la c. d F d 
1 ü.

F d 1 D à la 3. c. d I T  
d 1 D.
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P d 1 D h sa 6. case. 
P d R à sa 5. case.

Nom.

C à la 5. c. d s R.
R <i la 6. c d l T d s D .  
P d C d 1 Г) à sa 5. c.

B lanc .

M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T  donne échec.
2. P donne échec. 
3 F donne échec.

N o ir .

T  pr. 1 T.
R à la c. d C d s D. 
T  couvre l’échec.

4. C don. échec et mat à la 2. c d 1 D noire.

Cinquante-et-unieme partie.

Situation  tics p ièces

N o ir .

C d 1 D h sa case.
T  d 1 D à la 2. c. d s D.
C dR  à la 3. c. d F d 1 D. 
F d 1D à la4.  c. d C d 1 D. 
F d R à la 4. c. d s R.
R à la 5. c. d F d s D 
P d C d 1 D à sa 4. case.
P d F d 1 D à sa 5. case.

B l a n c .

C d 1 D à sa 3. case.
T  d 1 Dà l a5 .  c. d s D .  
R à la 3. c. d C d I D n. 
F  dR à la 3. c. d C d R u 
C d R à l a c . d  F d 1 [) n. 
P d F d 1 D à sa case.
P Л R à sa 3. case.
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M AN IÈRE DE JO U E R .

B l a n c .

1. F d R don. échec.
2. C d R don. échec.
5. T  don. échec.

Nom.

T  pr. 1 F. 
F pr. 1 C. 
G pr. 1 T .

4. C don. échec et mat à la S. c. d 1 T  d s D.

Cinquante-deuxième partie .
S itu a tio u  des p ièces.

Nom.

T  d 1 D à sa case.
R à la 2. c. d s D.
P  d C d R  à sa 5, case. 
P d 1 T  d R à sa 4. case.

B l a n c .

R à la S. c. d s D.
T  d 1 D à la 6. c. d F d I D 
P d C d R à sa 6. c.

M AN IÈRE d e  j o u e r .

B l a n c . Nom.

1. T  к la 3. c. d 1 D noire. | T  pr. 1 T .
2. P pousse à D et gagne indubitablement la partie.

P rem ière  varian te .

B l a n c

1. T  à la a. c . d l T d l  Du.
2. T  don. éch. à la 2. c. d 1 T

d 1 D noire.
3. R à sa 6. c. et gag. la partie

Nom.

T  à la c. d G d s R.
R à sa case.
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D euxièm e variante.

B l a n c . Nom.
1. T  à la 5. c- d 1 T  d І D n. P  d C d R uu pas.
2. T  pr. 1T. P pousse h I).
5. P pousse à I) et doit gagner.

Cinquante-troisième partie. 

Situation ilos pièces.

Nom.
R à  la c. d l T d l D  Ы.
T  à la 5. c. d C d s U.
P  d 1 T  d 1 D à sa 6. case. 
P d C d R h sa 5. case.
P d 1 T  d R à sa 2. case.

B l a n c .

R à la 2. c. d F d s I). 
T  <i la 4. c. d s R.
P d C d R à sa 3. c.

M A N I E R E  D E  J O U E R

B l a n c .  Nom.
1. T  don. écliec.
2. T  à la c. d F d s  D.

T  couvre l’écliec. 
P  d 1 T  d К un pas.

3. P pr. le p et doit gagner indubitablement la partie.

Cinqu ante- quatrième p a  rtie.
Situation îles pièces.

Nom. B l a n c .

R à la c. d C d s D. I T  d 1 D à lac. d s F.
T  dR  à sa case. I R à la 2. c. d s C.
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F d 1 D à la 2. c. d s C.
D h la 5. c. d 1 T  d s R.
С bla  5. c. d 1 T  d 1 D.
P d 1 T  d 1 D à sa 2. case. 
P d C d 1 D à sa 3. case.
P  d F d J I) à sa case.
P  d R à Sii S. c a s e .

P d F d R à sa 4. case.

N o ir .

F d R à sa 3. case.
D à la 5 . c. d s R. 
Ch i a  S. c. d l  D.
P d 1 T  d 1 D à sa 4. c 
P  d C d 1D à sa 5. c. 
P d  R à sa case.
P d C  d R h sa 3. c.

B lanc.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. D pr. le p. et don. éch.
2. D p r. 1 F et don. éch.
3. C à la 3. c. d C d 1 D n. et

et don. éch. à découvert.
4. C don. éch. à la 2. c. d l I) n.
5. 'Г donne échec et mat.

N o i r  .

R îl la 2. c. d 1 T  d s D. 
R pr. 1 D.
R à la c. d C d s D.

R h la 2. c . d l T d  s D.

Variante.

B l a n c .

»1. D pr. le p. et don. éch. 
»2. D pr. 1 F  et donue échec
3. C h la 3. c. d C d 1 D n.

don. éch. h découvert.
4. T  don. écliec.
3. T  donne, échec et mat

N o i r .

R à la 2. c. d 1 T  d s D. 
R pr. 1 D.
R h la 2. c. d 1 T  d s D. 

R h la c. d C d s D.
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Cinquante-cinquième partie.

Situation  «les pièces.

N o ir

R à la 2. c. d 1 T  d s D.
T d  II à sa case.
T d 1 D à la 3. c. d 1 T  d К bl. 
P d 1 D h la 5. c. d C d R.
P d 1 T  d 1 D à sa 2. case.
P d C d I D à sa case.
P d F d R à sa 5. case.

B l a n c  .

H à la c. d s C.
T d l D  à la c. d F d 1 D. 
C à la 4. c. d s D.
F d 1 D à la 3. c. d K.
P  d 1 T  d 1 D à sa 4. c. 
P d F d 1 D ii sa 6. case. 
P d F d R à sa case.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. C à la 4. c. d F d B noir
don. e'ch à découvert.

2. P pr. le p. et donne éch
3. P d F d I D pousse à D et

donne échec.
4. T  pr, 1 T  et don. échec.
5. C h la 3. c. d 1 D n. don échec et mat.

N o i r .

P couvre l’échec.

R h la c. d 1 T  d s D. 
T  pr. le p.

IV à la 2. c. d C d s I).

B l a n c ,

» I. C à la 4. c. d F d R n. et 
don. éch. h découvert.

2. P pr. le p. et don. éch.

V<ariante.

N o i r .

P couv. l’échec.

R à la 2. c. d C d s D.



B l a n c . Nom.
3. C ïi la 3. c. d 1 D noire R à la c, d 1 T  d s 1).

donne écliec.
4. P d C d 1 D un pas et don. éch. et mat.

Cinquante-Sixième partie.
Situation  des p ièces.
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N o i r .

F d 1 D à la 2. c. d C d 1 D. 
R à la 3. c. d F  d s D.
F  d R à la 3. c. d 1 D.
С к la 6. c. d F d 1 D.
T à  lac. d F d l D b l .
P  d C d 1 D il sa 3. case.
P d F d 1 D à sa case.
P d R îi sa 6. case.

B la n c .

F dR  à la 2. c . d F d l D .  
C à la 5. c. d F d R.
T  à la 5. c. d C d R.
R à sa C. case. 
P d l ï d l  D à sa 4. c. 
P d 1 D à sa 3. Ciise.

M ANIÈRE DE JO U E R .

B l a n c .

1. C donne échec.
2. T  donne échec.
3. F donne échec.
4. P d 1 D don. éch. et mat.

Nom. 
F pr. 1 C.
F pr. 1 T.
C pr. 1 F.

Cinquante ■septième partie.
S itu a tio n  «les p ièces.

N o i r . B l a n c .

T d 1 13 à sa case.
R à la 2. c. d C d s  1).

R à la 2. c. d F d s D. 
C d 1 D ;i la 2. c. «1 s D.



N o i r .

C à la 4. c. d 1 T  d 1 D. 
F  d R à sa 5. case.
T  d К à Ja 7. c. d s R. 
D h la c. d F  d R Ы. 
P d l T  d l D  à sa case. 
P  d C d 1 D à sa 2. case. 
P  d C d R h sa 3. case. 
P d l T  d R à sa case.

B la n c .

T  d R à sa 3. case. 
C d R k l a S . c . d C d l D .  
D à la 5. C. d F  d R.
P d 1 T  d I D à sa c.
P  d C d 1 D h sa 2. c. 
P d F  d 1 U à sa 3. c.
P  d l 'D à sa 2. case.
P d F d R à sa 2. c.
P  d C d R à sa 3. c. 

M A N I È R E  d e  j o u e r .
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B l a n c .

1. T  pr. le p. et don. éch.
2. D donne échec.
3. D pr. 1 C et don. éch.
4. D pr. le p . d 1 T  d 1 D et

donne échec
5. T  pr. 1 T  et don. éch.
6. P  d 1 T d 1D don éch.
7. P  d 1 D donne échec.
8. P  d 1 l) un pas et don. éch.

Nom.
R à la 3. c d l T d s D .
C couvre l’échec.
R un pas.
T  pr. 1 D.

R où il peut.
R à la 4. c. d F d s D. 
R à la 3. c. d F d s D. 
R à la 4. c. d F d s D

9. P  d C d 1 D don. échec et mat ( # ).

( * )  Stammajoue très-bien les neuf premiers coups pendant les­
quels il tient continuellement son adversaire en échec ; mais cette 
manière n ’est pas la plus courte , on pourrait jouer comme ci-après : 

B l a n c . N o i r .

I . T pr. le p. et donne échec. U à la 3. c d l T d s D .
*2. D don. éch. à la c d F d 1 D n. C couvre l ’échec.
3. D pr. 1 C et donne échec. К un pas.
4. P d C d 1 D donne échec. U pr. le  p.
6. P d 1 'Г d 1 D donne cchec. К où il peut. Lebl. luidonnera

éch. et mat à la c .d u p .d l T 
d 1 D n. ou à la 4. c. d 1 D »,
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Cinquante- huitième partie.

S ituation  des p ièces.

Nom.

T  à la c. d F d 1 Г> Ы. 
D à la c. d 1 D Ы.
R à la 4. c. d s T .
C à la 4. c. d F  d R . 
P d l T  d R  à sa casc.
1* d C d R à sa 2. case.

B l a n c .

R à la 2. c. d s C.
T  à la 4. c. d C d  R.
C d R à la 5. c. d s R.
C d 1 D à la 5. c. d s D. 
F à la c. d 1 T  d H n.
P  d 1 T d R à sa case.
P d C d R à sa 2 case.

Nom.

R pr. 1 T .

R à la 4. c. d s T .

R à la 4. c. d C d К b l.

M ANIÈRE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T  don. éch h la 4. c. d C
d R noir.

2. C d R à la 2. c. d F d R u.
don. échec.

3. C d 1 D don. éch. ïi la 4. c.
d F d s  R

4. P d l T d R d o n .  éch etm .

N o i r .

R à la c. d s F.
C à la 4. c, d s R.

Cinquante neuvième partie.
S itu a tio n  des p ièces.

B l a n c .

R h la 2. c. d l T d R n .  
C à la 3. c. d F d R n.



Fail) h la e. c. a s I).
P d F  d 1 D  à sa 4. case.

N o i r .

B lanc.

1. C don. éch. h la 2. c. d 1D n.
2. R à la c. d 1 T d R noir.
3. P d C d R un pas et donne

échec.
4. P pr. 1 C.

P  d C d R à sa 5. c. 
Unp M a4.c. d C d R n

M ANIÈRE DE JO U E R.

N oir .

C pr. 1 C.
C à la 3. c. d F d s R.
II il la 2. c. d s F.

71*.

B lanc.

Perd la partie.

Variante.

B l a n c . Nom.

R îl sa 2. case.1. G don. échec à la 2. c. d 1
D noire.

2. Cpr .  1C. Perd la partie.

Soixantième partie.
Situation  «les p ièces.

N o i r .

R à la c. d s C.
C d 1D à la c. d s D. 
T  d 1 D à la c. d s C. 
C d R à sa 5 case.
T  d R à la 6. c. d s  R

B l a n c .

R à la c. d s T.
T  d R h sa 3. case.
F d R к la 3. c. d s D. 
ü  à sa 4 case.
C h la 4. c d F d R.
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D к la 7. c. d F d s R.
P  d 1 T  d 1 D h sa 2. case. 
P d C d 1 D к sa 2. case. 
P d F d l D k  sa case.
P d F d H à sa 3 case.
P d C d R к sa case. 
P d l T  d R à  sa case.

N o m ,

F d 1 D к la 7. c. d s R . 
P d 1 T  d 1 D к sa 3. c. 
P  d C d 1 D к sa 2. c.
P d F d I D к sa case.
P d C d R к sa 2. case.
P d 1 T  d R à sa 4. c.

B lanc .

M ANIÈRE DE JO U E R.

B l a n c .

1. D pr. 1 C et don. éch.
2. F d R donne échec.
3. C donne échec.
4. P  pr. le p. et don. échec к

découvert.
5. T  pr. 1 C et don. échec.
6. F  d 1 D don. éch. et mat.

N o i r .

T  pr. 1 L).
R к la c. d s T.
P  pr. 1 C.
C couvre l’échec.

P p r . 1 T .

Soixante-et-unième partie.

S i tu a t io n  d e s  p iè c e s .

Nom.

R à la c. d s T.
T  d R la c. d s C.
T  d 1 D к la 2. c. d C d R bl. 
P  d C d 1 D к sa 3. case. 
P d F d l D k  sa 5 case.

B l a n c .

В к la 6. c. d s T.
'Г к la 4. c. d F d R.
P d 1 T  d R к sa 4. c. 
P d C d R к sa 5. case. 
P d F  d R к sa 5. case.
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MANIÈRE DE JOUER.

B l a n c .

1. F  d F  d R un pas.
2. T à l a 4 .  c. d C  d R.
3. P d C d R donne échec.

N o i r .

T  d R à la c. d s F.
1' pr. 1 T.
Ce qu’il veut, le blanc 

sera pat.

Premiere variante.

B l a n c .

1. P d F d R un pas.

2. P  pr. 1 T .

3. R à la 5. c. d s C.

4. R к la 5. c. d F  d R n.

N o i r .

T  d R pr. le p. d C d R 
et donne e'chec.

T  don. éch ci la 2. c. d 
1 T  d R bl.

T  don. éch. h la 2. c. d 
C d R Ы.

Perd la partie.

Deuxième variante.

B l a n c , Nom.
1. P d F d R un pas. | P d F  d 1 D un pas.
2. P d F d R pousse à D et gagne la partie.

Soixante-deuxième partie.
Situation «les pièces.

Nom. B l a n c .

R à la c. d C d s D.
T  d 1 D à sa case.

R à la c. d s  F.
T  d 1 D к la c. d s D.

7 *
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T  d R к la c. d s C.
F  d R à la 2. c. d s C.
C к la 2. c. d R Ы.
P  d C d 1 D h sa 2. case. 
P d F d 1 D à sa case.
P d F  d R à sa 5. case.
P  d C d R к sa 4. case. 
P d l T  d R à saG. case.

Nom.

T  d l là  la 7. c. d s R. 
C d 1 ü  к sa 4. case.
C d R к la 5. c. d s R. 
P d C d 1 D к sa 4. c. 
P d F d l D k  sa 3. c. 
P d F d R к sa case.
P d C d R к sa 2. c.

B lanc .

MAÏS 1ERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. C d 1 D don. éch. к la 3. c.
d F d 1 D noire.

2. T  pr. le p. et don. éch.
3. T  donne échec.
4. C d 1 ü  don. éch. к la 2. c.

d R noir.
5. C d R .don. échec et mat к la 3. c. d F d 1 D noire.

Nom.

11 к la 2. c. d C d s ü .

R pr. 1 T.
R к la c. d F  d s D.
R к la c. d C d s D.

Soixante-troisieme partie.

Situation des pièces.

Nom.

R к la c. d l T d s D .  
T  d 1 D к la c. d s C. 
С к la 4. c. d F  d R. 
D к la 6. c. d F  d R.

B l a n c .

R к la c. d s C.
T  к la 2. c. d s D.
F d R к sa case.
C d R к la 4. c. d s F.
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'Г d R à la c. d C d 1 D bl. 
P d C  d l  D ii sa case.
P d F  d l  D à sa 2. case.
P d C d R à sa 4. case.

M ANIÈRE DE

B l a n c .

1. C don éch. à la 2, c. d F d
1 D noire.

2. F d  1 1) donne échec.
3. P d F d 1 1) donne écliec.
4 C d R don éch. à la 3. c.

d 11 noir.
5. T  don. échec et mat à lac.

Nom. B l a n c .

C d l  D k  la 5. d s D.
F  d l D à la 5. c- d s T . 
P d C d  l D à s a  3.C.
P  d F d 1D à sa 3. case. 
P d C d R à sa 2. c.

JO U E R .

N o i r .

11 à la 2. c. d 1 T  d s 1).

R pr. 1 F.
R pr. 1 C.
R à la c. d F  d s D.

d 1 D noire.

Souante-quatrieme parlie .

Situation des pièces.

N o i r .

R a la 2. c. d s T .
F  d 1 D к la 5. c. d R n. 
T d l D  à la 6. c. d s C. 
C à la C. c. d s R.
T  d R il la 7. c. d s D 
P d F d 11) à sa 4. case. 
P d 1 D à sa 3. case»
P d 1 T  d R à sa 2. case.

B l a n c .

R à la c. d s T.
T  d R à la 4. c. d s F.
C d 1 D à la 4. c. d s  D. 
C d R à la G. c. d s R. 
T d  1 D à l a c .  d l T d l  

D noire.
P d C d R à sa case.
P d 1 T  d R îi sa 2. case.
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M ANIÈRE DE JOU ER.

1. T d l D  don. écliec à la 2.
c. d 1 T  d l D noire.

2. T d l  D don. écliec.
3. T d B don. écli. à sa 4. c
4. C d 1 D ilon. éch. à la 5. c.

d F  d s R.
5. P d C d R don. échec.
6. C don. échec et mat.

B lanc. Nom.

R îi la 5. c. d s C.

R h la 4. c. d s T . 
R pr. 1 T.
F  pr. 1 C.

R pr. le p.

Soixante-cinquieme parlie.

S i tu a t io n  d e s  p iè c e s

Nom. B l a n c .

U h la c. d 1 T  d 1 D bl. 
P d l T d l D k  sa 5. case.

R à la c. d F  d s D. 
Cà la 2.С. d sD.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. C donne échec.
2. C a l a  5 c . d F d s D .
3. R à la 2. c. d F d s D.
4. C à la 3. c. d s D.
5. C à la c. d F d s D.
6. C don. échcc et mat.

Nom.

R un pas.
R à la o. d 1 T  d 1 D bl. 
R un pas.
R îi la c. d 1 T  d 1D bl. 
P un pas.
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Soi хат e-six ііть partie.

S ituation  di s p ièces.

Nom.

R h la 2. c. cl 1 T  a S 1). 
T d l  D à la c d F d 1 D. 
C d l D à  la 4. c . d F d l D .  
C d R à sa 4 case.
T  d R à la c. d F d R Ы.
P d 1 T  d 1 D à sa 2. case. 
P d 1 D îi sa 2 case.
P d 1 T  d R îi sa 2. case. 
Un p. à la 3. c. d 1 D Ы.

B l a n c .

T  d 1 1> à la c cl s C.
F d R à la 5. c d s D.
R à la C. c. d F d s D. 
T  d R h la J . c. d s C.
P d 1 T  d 1 D à sa 4. c. 
P d R à si 3. case. 
P d F d l D à s a 6 .  e.

M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T  d 1D h la c. d C d 1 D n.
2. P pousse ii D demande un

Cet dou. éch. à découvert.
3. T  donne écliec et mat.

N o i r .

T  pr. 1 T.
R ii la c. d 1 T  d s D.

Première variante.

B l a n c . Nom.

1. T d l D à l a c .  d C d l D u . T  d R à la c. d s F.
2. T  don. éch. à la c. d 1T  d R pr. 1 T.

D noire.
3. R h la 3, c. d C d 1 D n. don. éch. à découvert et m .
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Deuxième variante.

B l a n c .

1. T  à la c. d C d 1 D noire.
2. T d l D  donne échec à la

c. d l T  d I ü  noirr e .

3. P pousse ?i ü  et don. éch.
à découvert.

4. T  pr. 1 T  et don. échec.

N o i r .

T  d R à la c. d s F.
T  p r. 1 T.

T  d R couvre l’échec. 

C pr. 1 T.
5. D don. éch. et mat h la 2. c. d F d 1 D n.

Soixante-septième partie.

S i t u a t io n  «les p iè c e s .

N o i r .

R à la 3. c. d 1 D Ы.
D îl la 3. c. d C d R bl.
P d F  d 1 D à sa 4. case. 
P d 1 D à sa 6. case.

B l a n c .

R à la c. d s D.
T  d R à sa 4. case. 
T  d 1D à la c. d R n.

M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T d l D  don. éch. à la c. 
d 1 D noire.

. T  d R à sa 5. case.

N o i r .

R à la 3. c. d R Ы.

D pr. 1 T .
T  d 1D à la 3. c. d s D don. échec, etc., pat.
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Variante.

Nom.

R à la 3. c. cl F U 1 D Ы.

B l a n c .

1. T  cl 1 D don. éch. à la c.
d 1 D noire.

2. T  d R ii sa 5. case.
3. T  à la 5. c. d s Ddon. éch.
4. T  pr. 1 D.
5- T  à sa case.
f». R à sa 2. case.
7. R à la 3. c. cl s I)
8. T  donne échec.

D pr. 1 T.
R à la 2. c. d C d 1 D Ы. 
P d C d 1 ü  un pas.
R à la 3. c. d C d 1 I) Ы. 
R à la 2. c. d C d 1 D bl. 
R à la 3. c. d C d 1D Ы . 
R h la 2. c . d l T d l D b l .

9. R à la 2. c. d F  d s D , etc. et gagne la partie.

Soixante-huitieme partie.

Situation  clcs p ièces.

Nom.

R à la c. d s F.
T  d 1D к la c. d s F.
T  d R à l a c .  d C d l  D bl. 
C à la 2. c. d 1 D bl.
P d 1 T  d І D à sa 2 . case. 
P cl F  d l D к sa C. case.
P d 1D à sa 3. case.
P d  R к sa 4. case.

B l a n c .

R à la 5 c d s T .
С к la 5. c. d C d R.
T  к la 6. c. d C d R.
F d 1 D к la 6. c. d s C. 
P d 1 T  d 1 D к sa 4. c . 
P d F d R к sa 3. case. 
P d C d R à sa 3. case. 
P d 1 T  cl 11 к sa 5. c.
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MAMIÈBE DE JOU EK .

1. T  donne échec.
2. P d  1 T  d R don. éch.
3. R à la 3 c. d C d R n.
4. F  d 1 U à sa 5 ca.se.
5. P d F d R un (ins.
6. P d 1 T  d 11 pr. 1 T.
7. R à la 6. c. d s

B lanc.

11 pr. 1 T.
R à la c. d s T. 
T d l D U a c . d F d s R .  
T  d II h la c. d C d s D. 
T d l D  don. échec.
T pr. le p. et don. éch.

Nom.

T  et gagne la partie.

Soixante-neuvième partie .

S i tu a t io n  d e s  p iè c e s .

Nom.

R à la c. d s T.
C d R à sa case.
C d 1 D à la 3. c. d F  d R .
T  d R à la 2. c. d C d R Ы. 
T  d l ü  à la 2. c. d l T d l D b l  
P d  C d l D à  sa 5. case.

B l a n c .

Il à sa case.
T  d R îi la c. d s F.
C à la G. c. d s R.
T  d 1 D à la 2. c. d C d 1 

D noire.
P d C d 11 à sa 5. c.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B l a n c .

1. T  d R donne échec.
2. T d l  D à la 2. c. d 1 T  d

R n. donne échec.
3. P un pas et don, éch. et m,

Nom.

T  couvre l’échec. 
T  pr. 1 T.



ai.

S'o ixa.ii te-dixiem e partie.

Situation tics pièces.

Nom.

R h la 3. c. d s T.
C d R à la 6. c. d s F.
T h la c. d F d 1 D bl.
C d 1 D à sa 6. case.
P d 1 T  d 1 D h sa 4. case. 
P d 1 I) à sa 5. case.
P d R à sa 6. case.

B l a n c .

R h la 2. c. d F d R n. 
C à la 3 c. d R n.
F d 1 D h la 4. c. d s C. 
P d F d R h sa 3. case. 
P d C d R à sa 3. c.

MANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. F d 1 ü  donne écliec.
2. F d 1D àla 2. c. d C d R  n.

3. F 'p r. 1 C.
4. F pr. 1 T.
5. C don. éch. à la c. d F 

d R noir.
(i. P d C d R un pas.
7. P d C d R u n p a s .
8. R pr. 1 D.
9. F donne échec.

H). P d C d 11 un pas.
11. P d C d R pousse à D.

N o i r .

R à la 2. c. d s T.
C d R don. éch. à la 4.

c. d s R.
T  don. échec.
P d R pousse à D.
R à la c. d s T.

P d 11) un pas.
Ddon. éch. à l a c . d s R .
R à la 2. c. d s C.
R à la 3. c ds  T.
P d 1 D pousse à D.
D don. éch. à la 4. c. d 

IT  d s  R.
8



8 6

B l a n c .

12. R à la 2. c. d R n.

13. F  couvre l’échec.
14. R à la 2. c. d F d R n. et

gagne la partie.

D don. éeli. à la 5. c. d 
l T d s R .

D donne échec h la c. d 
К hl.

Nom.

V ariante  à p a r t i r  du huitième coup du blanc.

B l a n c .

8. R pr. 1 D.
9. F donne échec.

10. C à la 2. c. d l T d R  n
11. C donne éch. à la 3. c. d

F d R noir.
12. R к la c. d F d R n. et gagnera la partie,

Nom.
P d 1 1) pousse à D. 
R h la c d s C.
D h la 2. c. d R Ы. 
1! à la c d s T.

Soixante-onzieme partie.

Situation des pièces.

N o i r .

R à la 2. c. d s  T.
T d l D  h la c. d s F.
T  d R à la c. d 1T  d R bl. 
F d R à la 4. c. d F d 1 D. 
P d  1 T  d R à sa 2. case.
P  d I* d R h sa 6. case.

B l a n c .

F d 1 D à la 2. c. d s  D 
R à la 2. c. d F  d R n. 
T  il la 3. c. d F  d R n. 
C à la 3. c. d R n.
P d C d R à sa 4. c.
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MANIERE 1>E JOUER.

1. P d C d R un pas don. éch.
2. P d C d il un pas don. éch.
5. T  pr. le p. d 1 T  et donne

B lanc .

oc luîc.

R h la c. d s 'Г.
R à la 2. c. d s T . 
T  pr. 1 T.

N o i r .

4. C don. écliec et mat à sa.5. case.

Soixante-douzième partie.

Situation  des pièces.

N o ir .

R à la c. d C d s D.
T  d l  D à la c . d F d l D .
T  d R îi la c. d s D.
F d R à la 2. c. d s C.
C d 11) à la 4 c. d 1 T d R. 
C d R à sa 6, case.
D à sa 7. case. 
P d l T d l D à  sa case.
P d C d 1 D h sa 2. case.
P d F d 1 D à sa 3. case.
P d R à sa 2. case (*) .
P d F  d R à sa 5. case.
P d C d R à sa 2. case.

B lanc .

IU  la c. d s C.
T  d 1 D à la c. d s F. 
T d  R h sa 7. case.
C d l  I) à la 3. c. d s  F. 
C cl R à la 4. c. d s F.
F cl 11 à la 4. c. d s R 
D h la 4. c. d s T .
P cl R à sa 2. case.
P cl C d R à sa case,

( * ) Un amateur pense quo c’est le pion d 1 D et non celui H R 
qu’il  faut ici.
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MANIÈRE DE J OUE R.

B la n c .

1. D pr. le p. et don. échec.
2. T  donne échec.
3. T d l D  donne échec.
4. C d ID don. éch. à sa 5. c,
5. T d l D  donne échec.
6. F  pr. le p. et don. éch.
7. T  d Ii donne échec.
8. C d R don. éch. à la 3. c,

d R noir.
9. F d B don. échec et mat h la 2. c. d 1 T  d R noir.

R pr. I D.
R î. la c. d C d s D.
11 h la 2. c. d F d s D. 
H à la 2. c. d s D.
R îi sa case.
R il la c. d s F.
F  pr. 1 T.
R à la c. d s €.

N o i r .

S o ix a n te - tre iz iè m e  p a r t ie .  

Situation des pièces.

N o ir .

R à la 4. c. d s C.
G à la 5. c. d 1 T  d R.
T  d R à sa 6. case.
P d F d R à sa 4, case-

B l a n c .

R à sa 4. case.
T  à la c. d 1 ü .
F d 1D h la 2 c . d F d R .  
P d F  d R à sa 2. c.

MANI ÈRE DE J OUER.

B l a n c . N o ir .

1. T  à la c. d C d R don. éch,
2. F  pr. 1 C.

R à la 4. c. d s T. 
R pr. 1 F.

5. T  à la c. d C d R Ы. et gagne la partie.
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S o ix a n te -q u a to rz iè m e  p a r tie .

S itu a tio n

Nom.

H à sa 5. case.
C d R il sa 5. case 
P d C d R à s a G .  case.
P d 1 T  d R à sa 4. case.

MANIÈRE

B l a n c .

1. F à la 4. c. d s D.
2. P à Dame.
•5. 1) don. éch. à la 5. c. d 

blemeut.

es pièces.

B l a n c .

B à la 2. c. d s D.
F  d 1D à la 2. c. d s C. 
P d C d 1 D à sa 6. case.

DE J OU E R,

N o ir .

B pr. 1F.
P d C d R à Dame, 

j d 1D u et gagne indubita-

S o ixa n te -q u in z ièm e  p a rtie .

S itu a tio n  des p ièces.

N o ir .

К à la 4 c. d 1 T  d 1D Ы. 
T à la c. d C d 1 D bl.
P d €  d 1 D à sa 5. case.
P d F d 1D à sa 0. case.

B l a n c .

B à la 4. c. d F ds D. 
T  d П à la c. d s F.
P d 1 T  d 1 D à sa 5. c.
P d R à sa 2. case.

8 *
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MANIÈRE DE J OUE R.

1. T  à la c. d F  d s D.
2. P d 1T  d 1 D un pas.
3. P d 1 T  d 1 D pousse à D

et donne échec.
4. D à la 4 c. d s T.
5. D p r. le p. et donne éch.
6. D à la 5. c. d s F.
7. P d К un pas et gagne la partie.

B lanc .

T p r . 1 T .
R un pas.
R a  la 2. c. d C d l D b l .

T  à la c. d 1 D bl.
R à la c. d F d l D bl. 
T?i la 2. c. d l D  bl.

Noir

Prem ière variante.

B l a n c .

1. T  à  la c. d F  d s D.
2. R à la 5. c. d F d s D.
5. P d 1 T  d 1 D un pas.
4. P un pas et pousse h D en

N o ir .

R à la 5. c. d 1T  d 1 D bl 
T  p r .  1 T.
H à la 4. c. d l T d l I )  Ы. 
B à la 4. c. d C ds  D.

donnant échec.
5. D à la 2. c d G d 1 D n. don. éch. et gag. la partie

D euxièm e variante.

B u n c .

T à la c. d F d s ü  
R h la 3. c. d F  d s D.
P d 1 T  d l D un pas.
P pousse ii ü  et don. éch.

Nom.

Rkl a3 . c .  d l T d l D  Ы. 
T  pr. 1 'Г.
R à la2. c. d 1T  d 1D bl 
R h la c. d C d 1 1) bl.

5. D il !a 3, c. d s T  et gagne la partie.
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S o ix a n te -s e iz iè m e  p a r tie .

Situation Jes pièces.

Xom.

IU  lac.  d l T d s D .
T  d 1D h la c. d s D.
T  d R à sa 2. case.
C d R à la 3. c. d s F.
C d 1 D à la 5. c. d C d R.
D îi la 6. c. d 1 T  d s R.
P d 1 T  d 1 D ci sa case.
P cl F d R h sa 5. case.
P  d C d R a sa 2. case.

MANIÈRE

B l a n c .

1. T  d R don. éch.
2. B' donne échec.
3. D pr. 1 C don. écliec.
4. P pr. 1 T donne échec.
5. T  pr. le p. don. échec.
6. Ddon. éch. à la 5. c. d s T .
7 . ( _*) üh  la c. d l ü  noire

don. écliec.

B l a n c .

R ïi la c. d s C. 
T d R î l l a c . d C  dsD.  
T  d 1 D h sa case.
F d Ràl a4.  c. d Fds D.  
C à la4 . c. d 1 D.
D à la 5. c. d s R.
P d 1 T  d 1 D à sa 5. c. 
P d F  d R к sa case.
P  d C d R к sa 2. c.

DE JOUER.

Nom.

T  pr. 1 T.
C pr. 1 F.
T  d R couvre l’écliec. 
T  pr. le p.
R pr. 1 T.
R à l a c .  d C d s D .
R à la 2. c. d 1 T  d s D.

( * ) On finira en huit coups, le blanc donnant cchec avec 1 C i  
la 3. c. d F d 1 D noire. —- Lo Noir.... R à la c. il I'" il s D.

8. Blanc. ... La 1) donnera échec et mat a la c. d 1 D noire.



S. C don. éch. h la 5. c. d Fl R à la3 . c. d l  T  d s 1J.
d 1D noire. I

i>. D don. éch. et m. к la 4. case d 1 T  d 1 D noire.

9 2

B lanc. N o m .

P rem ière  var iante .

B l a n c .

1. T  donne échec.
2. F donne échec.
5. F pr. 1 T  et don. éch.
4. P pr. 1 T  et donne éch.
5. T  don. éch. à la c. d s C.
6. T  don éch. à la c. d C

d 1 D noire.
7. T  don. éch. îi la 2. c. d C

d 1 D noire.
B à la c. d s D.

R à la c. d F d s D. 

У. I) don. éch. et mat à la 2. c. d F d 1D noire.

8. ( * ) l ) à  la 2. c. d R noir 
donne échec.

Nom.

T  pr. 1 T .
T  d R couvre l’échec. 
T  pr. 1 F.
B pr. le p .
R h la c. d F d s D.
R à la 2. c. d s D.

Deuxième variante .

B l a n c ,

»1. T  don. échec.
2. F don. échec.
?}. U pr. 1 C et don. éch.

Nom.

T  pr. 1 T .
C pr. 1 F.
T  d 1 ü  couv. l’échec.

{ Au lieu tie donner échcc à la 2. c . d U n. il est préférable 
de poser 1 D à la c. d C d 1 D n . ; le mat sera plus tôt fait.



4. P pr. 1 T  et don. éch.
5. D îi la c. il 1 D u. don. éch.
6. T  d l  D don. échec.
7. D don. éch. h la 5. c. d 1

D noire.
8. D don. échec et mat à la 3. c. d s T .

9 3

B lanc.

R à la c. d C d s D.
К pr. le p.
R h la 5. c. d 1 T  d s I). 
R  H a  4. c. d l T d s D .

N o i r .

Soixante-dix - septième partie.

Situation (les pièces.

N oir.

B à lac. d s D. 
T d R à l a c . d s C .  
C d l D à l a 2 .  c. d s F.
T  d 1 D à la 3. e d C d R. 
D à la 3. c. d 1 T  d R Ы. 
P d l D à  sa 2. case.
P d R à sa 2. case.
P d F d R à sa case.
P d l T  d R à sa 4. case.

B l a n c .

R <i la c. d s C.
T  d 1 D à sa 2. case.
D îi la 4. c. d s T .
C d 1D à la 4. c. d s F. 
C d R à la 4. c. d s D.
P d Cd 1 D à sa 4. c.
P d R ii sa 5. case.
P d C d R à sa case.

M A N I È R E  DE J O U E R .

B l a n c . N o i r .

1. C d R don. éch. à la 5. c. 
d F d 1 D noire.

8. D donne échec.
3. T  pr. 1C et donne échec.

R à sa case.

C pr. 1 D.
R à la 2. c. d s D.



4. T don. éch. à la 2. c. d 1 T  R h sa case.
d 1 D noire.

5. C pr. le p. d 1 D et donne К h la c. d s F.
échec.

в. T  pr. le p. d F  d R n. et donne échec et mat.

94
B lanc . N o ir ,

Soixante-dix-huitième p a r t i e .

Situation tics pièces.

N o i r ,

R à la c. d C d s I).
T  d R h sa case.
D à la 2. c. d 1 T  d R.
F d R ii la 2. c. d s R. 
C à la 6. c. d s D.
T d 1 D h la 7. c. d s F. 
P d 1 T  d 1 D à sa case. 
P d 1 D à sa 2. case.
P d F d R à sa 5. case. 
P d C d R à sa 4. case.

B l a n c .

1. F  d 1 D à la 3. c. d s R.
2 F pr. le p. et don. échec.
5. F d R à la c. d F d s D et 

don. éch. à découvert.

B l a n c .

R h la c. d s F.
T d R ïi sa 2. case.
I) h la 5. c d s 'Г.
F  d R à la C. c. d 1 T d 

I D.
F d I D à la C. c. d 1 T 

d R.
C d 1D à la 7. c. d s F. 
P d C d 1 D à sa 2. c.
P d F d R h sa case 
P d C d R à sa 2. c.

Nom.

U pr. 1 T.
R pr. 1 F.
R. à la c. d C d s ü .

M A N I È R E  D E  J O U E R .
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Nom.
R pr. 1 C.

R à la c d s D.

4. D h la c d 1 T  d 1 D noire
donne échec.

5. 1) don. éch. h la 2. c. d C
d 1 D noire.

6. 1) don. éch. et m. à la 2. c. d 1 D noire.

Variante.

B l a n c .

1. F d l D à  la 3. c. d s R .
2. F pr. 1 T.
3. D don. éch. à la -4. c. d C

d 1 U noire.
4. D don. éch. à la 2. c. d C

d 1 D noire.
5. 1) don. éch. et m. à la c. d F d 1 D noire.

B lanc.

N o i r .

T  donne échec. 
D pr. 1 T.
R  p r . 1 C.

R à la c. d s D.

Soixante dix-neuvième partie.
S ituation  des p ièces.

N o i r .

H h la 2. case d l T d s D .
F d 1 D à la c. d s R.
C d 1 D à la 4. c. d 1T  d s D. 
C d R à la c. d F d s R.
I à la 7. c. d F d s D.
^  d F d R à sa 4. case.
** d C d R à sa 5. case.
^  d 1 T  d R à sa 5. case.

B l a n c .

R à la c. d s C.
F d R à la c. d s T.
C d l ü  à la 3. c. d s F. 
C d R  à la 0. c. d s D .  
P d l T d l D  à sa 5. c. 
P d C d l D  à sa 6. case. 
P d F d 1D à sa 4. cas*.
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M ANIÈRE DE JO U E R .

B l a n c . Nom.

1. C d 1D don. échec. F pr. 1 C.
2. C d H don. éch. à la c. d R pr. le p.

F  d 1 D noire.
3. P pousse à D , demande un C et don. échec et mat.

V a r ia n le .

B l a n c .

1. C d 1 D donne échec.
2 C d 1 D don éch. à la 2. c. 

d F d 1 D noire
3. C d R don. éch. îi la c. d F

d 1 D noire.
4. C d 1 D don. échec et mat.

N o i r .

B pr. le p.
R à la 2. c. d 1 '1' d s D. 

R  à la c. d C d s D.

Quatre-vingtième partie.

Nom.

R à la 4. c. d F  d s D. 
P d C d R à sa 3. case.

Situation  des pièces.

B l a n c ,

R ÎI la 3. c. d F  d s D.
P d F d 1 D à sa 3. C. 
P d l T  d 1D à sa 3. c.

M A N I È R E  DE J O U E R .

B l a n c . Nom.

1. P d 1 T  d 1 D un pas.
2, R à la 3. c. d s D.

P d C un pas. 
P un pas.
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3. B à sa 2. case.
4. B к Ja 5. c. cl s F.
5. P cl F  un pas.
6. Pci F  un pas.
7. B pr. le p.

B lanc .

В к la 3. c . d F d s D .  
В к la 2. c. cl C cl sD . 
В к la 5. c. d 1 T  d sD.  
R à la 2. c. d 1 T  d s D. 
B un pas.

N o i r .

8. R k la 4. c. d s F  et gagne la partie.

Qucitre-v ingt- et- unième partie

S itu ation  «les p ièces.

N o i r .

R к la c. d 1 T  d s D.
T  d R. к la c. d s F.
P d C d R к sa 4. case.
P d 1 T  d В к sa 5. case.

B l a n c .

R à l a  5 . С .  d l T d s D -  

T  к l a  c. d  F d  s D.
P  d 1T  d 1D à sa 5. c. 
P d C d 1 D к s a  5. c.

MAÎUEKE DE JOUER.

Blanc,

1. T  donne écliec.
2. P d C d 1 D donne écliec. 
.3. R к la 6. c. d C d s D.
4. В pr. 1 T .
5. R к la 6. c. cl C d s D.

Nom.

T  pr. 1 T .
Bk l a c .  d C d l D .
'Г donne échec.
P d 1 T  d R un pas 
P d 1 T  d R jiousse к D.

6. P d 1 T d l D  don. éch. et mat.

9



9 а

V ariante.

B l a n c ,

»1. T donne échec.
»2. P donne échec.
>»3. R к la 6. c. d C d s Ю.
4. H p r .l  T .
5. К à la 7. c. d F d s  D.
6. P d C d 1 D pousse à D et 

donne échec.

Nom.

T  pr. 1T .
R à la c. d C d s D.
T  don. échec.
R à la 2. c. d l T d s D .
P d 1 T  d R un pas.
R pr. le p. d 1 T  d 1 D.

7. D don. échec et mat à la 6. c. d s C.

Quatre-vingt-deuxième partie.
S i t u a t io n  des

N o i r .

R à la c. d 1 '1' d s D .
D à la 4. c. d s R. 
P d C d l D k s a 2 .  case.
P d F  d 1 D à sa case.
P d F d R à sa 4. case.
P d C d R à sa 3. case.
P d 1 T  d R à sa 2. case.

MAMIÈRE 1)E

B l a n c .

1. T  donne échec.
2. T  don. éch. à la c. d C d 1

D noire.

jn e c e s .

B l a n c .

R à la 3. c. d s F.
G d 1 D a sa 4. case.
T  à la 6. c. d F  d R.
P d C d 1 D à sa 2. case. 
P d F  d 1 D à sa 3. case. 
P d C d R îi sa 3. case. 
P d 1 T  d R à sa 4. case.

JO D E R .

Nom.

R к la 2. c. d C d s D. 
R pr. 1 T,
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5. С don. éch. à la 5. c. d F 
d 1 D noire.

4 C pr. 1 D. etc.

B lanc. Nom.

R â l a  2. c . d  C d s  D.

Quatre-vingt-troisième partie.

S itu atio n  îles pièces.

Nom.

I d H î» sa case.
F  d  R  à sa case.
B  à  sa case.
T d l D  à la c . d  s F.
F d 1 D à la 2. c. d s D.
C d B à la 3. c. d s F.
D à la 5. c. d 1 T  d R. 
C d l D à  sa 5. case. 
P d l T  d 1 D à sa 3. case. 
P d C d 1 D h sa case.
P d F d 1 D h sa case. 
P d F  d R  à sa case.
P d C d R à sa 4. case.

B l a n c .

1. D don. éch. en prenant le p.
2. C d 1D don. éch. à la 3. c.

d R noir.

B l a n c .

R à la c. d s C.
T  d R à la c. d s F. 
T d l  D à la 2. c. d R. 
F d R  àla 2. c . d F d s D .  
D à la3 . c. d s C. 
C d l D à l a  4. c. d s D . 
C d R à la 5. c. d s R. 
P d l T d l  D à sa 3. c. 
P d C d 1 D il sa 4. c. 
P d  F  d R  à sa 2. case.

Nom. 

R к la c. d s D .  
F pr. 1 C.

MANIÈRE 1)E JOUER.
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B l a n c .

3. T  d R don. échec.

4. T  pr. 1 C et don. échec.
5. D pr. 1 F et don. échec.
6. C d H don. éch. à la 2. c.

d F d К uoir.
7. F d R donne échec et mat.

C d 1 D couvre l’échec à 
la 4. c. d s D.

F pr. 1 T.
C pr. 1 D.
R à la 2. c. d s D.

N o i r ,

V ariante.

B la n c .

»1. D pr. le p. et don. éch.
»2. Cdon.éch. àla3 .c. d R n .
3. T  donne échec.

4. D don. échec à la 2. c- 
d 1 D noire.

5. C don. éch. et mat à la 2. c. d F  d B noir.

N o ir .

R à la c. d s D.
F  pr. 1 C.
C d R couvre l’e'chec à 

la 4. c. d s D.
F  pr. 1 D.

Quatre-vïngt-qualrierne partie.

Situ ation  des p ièces.

N o ir .

R h la c. d s G .
T  d II à la c. d s F . 
T  d 1 D à sa 2. case. 
F d 1 D à sa 3. case. 
D à sa 4. case.

B l a n c .

R к la c. d s C.
T  d R h sa case.
D à la 4. c. dC  d R. 
C à la 5. c. d F d R. 
P d F d R à sa case.
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P d C d R à sa case.
P d F  d R à  sa 2 . case.

Nom.

P d C d R à sa 2. case. 
F d R h la 2. c. d F d s

D (*)•

B lanc .

MANIERE DE JOUER.

B lanc.

1. C don. éch. h la 2. c. d B.
2. F  don. éch. îi la 2. c. d 1 T

d R noir.
3. F à la 3. c. d C d R n. don.

échec.
4. T  donne échec.
5. D don. éch. à la 4. c. d 1 T

d sB .
6. D don. échec et mat.

Nom,

T  pr. 1 C.
R à la 2. c. d s F.

R à la c. d s 0 .

R. ]>r. 1 T .
R à la c. d s C.

Quatre-vingt-cinquième partie.

S i tu a t io n  «les p iè c e s .

N o ir  .  B l a n c  .

11 à la c. d C d 1 D bl.
P d G d 1D à sa case,
P d 1 T  d 1 D à sa 6. case.

R îi la 2. c. d s D.
F d 1D à la 5. c. d s R. 
P d F  d 1 D à sa 4. c

( * )  Dans l ’édition hollandaise, on dit: le F  d R  à la  4, case 
<i s R.

9 *



102

M A N I È R E  B E  J O U E R .

1. F  à la c. d 1 T  d 1 D.
2. R à la 2. c. d F  d s D
3. P un pas.
4. P un pas.
5. P  к D.
6. R pr. le p.
7. D don. éch. к la 2. c. d s F.
8. D don. échec et mat.

B la n c .

R pr. le F.
P un pas.
P  un pas.
P un pas.
P un pas et don. éch. 
R à la c. d C d 1 D Ы. 
R où il peut.

N o m .

Quatre-vingt-sixième p a n ie .

S itu a tio n  «les p ièces.

Nom.

R h la 2. c. d s F.
F d R к la 4. c. d 1\.
P  d F  d 1 D à sa case ( *). 
P d 1 D à sa 6. case.

B l a n c .

R à la 5. c. d s C.
T  d 1 D h sa 2. case. 
P d F d R à sa 5. e. 
P d C d R et sa 6. c.

MANIÈRE DE JOUER.

B lanc. N oir.

R pr. 1 D.

2. R un pas.

1. P d C, pousse à D et donne 
échec.

F à la 3. c. d s I).

(*) Dans l’édition hollandaise, il y  a : le p ia n  d  C de la  D à 
sa  case.
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B la nc . Nom.
5. T  donne échec. F h sa c. couv. l’échec.
4- P  un pas et don. échec. R à la c. d s T.
S . T p r . l F  et donne échec et mat.

Quatre-vingt-septième partie.
S itu ation  des p ièces.

Nom. B lanc.
R à la c. d s D.
P d 1 D à la 5. c. d C d  II.

B à sa 5. case.
T  d R à sa 7. case. 
P  d 1D à sa 5. case.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

Blanc.

1. T  à sa 4. case
2. T  à la 4. c d 1 D bl.
3. P un pas.
4. B à la 3. c. d 1 D noire.
5. T  à la 4. c. d F d B bl.
6. T  donne échec.
7. T  à la c. d 1T  d R n.
8. T pr. 1F et gagne la partie.

Nom.
F à la c. d 1 F) bl.
F à la 3. c. d €  d 1 U bl. 
F à la 2. c. d F d l D b l .  
F à la 4. c. d F d s R. 
F pr. le p.
F couvre l’échec.
R à la c. d F  d s D.

Qua tre-vingt- hu itièm e p a  rtie .

Situ ation  «les p ièces.

Nom. B lanc.
R à sa case.
T d R à la c. d l T d R b l .

T  d 1 D à  sa case.
R h la 3. c. d F d R n.
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P d C d R à sa 6. case. 
P d F  d R à sa 3. case.

N o i R .

P d F  d R à sa 3. с.
P d C d R à sa 5. case.

B l a n c .

MANIERE DE JOUER

B lanc.

1. T  à la c. d s  C.
2. P d C d R un pas.

N o ir .

T  pr. 1 T.
T  à la c. d F d R bl.

3. P  d C pousse à D et gagne la partie.

Quatre-vingt-neu vie me partie.

S ituation  des pièces*

N oir.

R к la c. d s C.
D à la 2. c. d F  dR .
C d 1 D h sa 5. case.
P d 1 T  d R à sa case.
P d C d R à sa case.
P d F d R à sa 2. case. 
P d F d l D à s a  S. case.

Blanc.

R à la 3. c. d s C.
T  à la c. d s R.
F d R à la 2. c. d F  d 11). 
C à la 5. c. d F d R. 
P d l T d R à s a 3. c.
P d C d R à sa 3. case.
P d B’ dR  à sa 2. case.

M A N I E R E  D E  J O U E R .

B lanc.

1. F à la 3. c d C d s D.
2. T  donne échec.
3. C don. éch.àla 3, c ,dl  Du.
4. P d l T  don. éch.

N o ir .

D pr. 1 F .
R à la 2. c. ds F. 
R îi la 3. c. d s C. 
R à la 4. c d s C.



5. P d F d R don. éch. | B à la 5. c. d s T.
6. C don. échec et mat h la 4. c. d F d 11 noir.

B l a n c . N o i r .

V ariante.

B l a f c . N o ir .

1. F h l a 3 . c .  d C d s D .  C à  la 4. c. d s  D.
2. F pr. 1 C. D pr. 1 F.
3. C don. éch. à la 2. c. d R noir prend ensuite 1 D et

gagne la partie.

Quatre-vingt-dixième partie. 

Situation  des p iè c e s .

N o ir .

R à la c. d s D. 
F d l D à l a S . c . d s B .
P d C d 1 D à sa 6. case. 
P d F d 1 D à sa 5. case.

B l a n c .

B à la C. c. d s D.
C h la c. d 1 T  d 1 D n. 
P d F d l D à s a 5 .  c. 
P d 1 T  d B à sa 3. c.

MANIÈRE DE JOUER.

B la nc .

1. P un pas et don. éch.
2. C à la 3. c. d C d 1D noire

don. échec.
3. B pr. 1 F.

N o ir .

R à la c. d F ds D.
R à la 2. c. d C d s D.

P d C pousse à D.
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Вт. ANC. N o i r .

4. P d F  pousse à D et donne] R pr. 1 C. 
échec.

5 D à la c. d C d 1 D n . don. échec et gagne.

V arian te .

B l a n c . Nom.

»1. P un pas et don. éch. R à la c. d F  d s D.
»2. C donne échec. R à la 2. c. d C d s D .
3. R pr. 1 F. R pr. le p.
4. C don éch. à la 4. c. d 1 R il la 3. c. d F  d s I).

D noire.
5. C pr. le p. d F  et doit gagner.

Quatre-vingt-onzième partie.

Situation des pièces.

N o ir .

R à la c. d s C.
T  d R à la c. d s F.
T  d 1 D à la 2. c. d R.
D à sa 4. case.
F d R îl la 4. c. d F  d 1 D. 
Un C il la5 . c. d l T d l  D. 
P d C d 1 D à sa 2. case.
P d R à sa 4. case.
P d C d R à sa 2. case.

B l a n c .

T  d 1 D à la c. d F  d R 
R h la 2. c. d s C,
D h la 3. c. d s R.
C à la 4. c. d 1 T  d R. 
T  d R à sa 6. case 
P d C d R h sa 2. case. 
P  d C d 1 D à sa 4. c.
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M ANIERE DE JO U E R .

B l a n c .

1. T  d R don. échec.
2. D don. éch. à la 3. c. d I T

d R noir.
5. T  pr. 1 T  et don. éch.
4. D pr. 1 F  et don. éch.
5. C pr. le p. d C d R et don. échec et mat.

Nom.

R pr. 1 T .
T d l D  c o û t , l’échec.

F d R reprend 1 T.
D couvre l’échec.

Quatre-vingt-douzième partie.
S ituation  des p ièces.

Nom. B l a n c .

T d R à sa case.
R à la 2. c. d s C.
T  d 1 D à la 2. c. d s C.
D à la 4. c. d s F .
C d 1 D à la 5. c. d s F .
P d 1 T  d 1 D à sa 2. case. 
P d C d 1 D à sa 4. case.
P d R à sa 2. case.
P d F d R à sa case.
P d C d R à sa 2. case.

R à la c. d C d s D.
T  d 1D à la c. d s D.
T  d R h sa case.
D à la 3. c. d s F.
C h la 3. c. d F d R u.
P d 1 T  d 1 D h sa c.
P d C d 1 D à sa c.
P d R à sa 4. case.
P d F  d R à  sa 3. case. 
P d 1 T  d R à sa 4. c.

M A N I È R E  D E  J O U E R .

B lanc . Nom.

1 • P d 1 T  un pas et don. éch.
2. T pr. 1 T.

T  pr. le p.
P d C p r . l D .
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B lanc . N o ir .

3. T  d R don éch. à sa 7. c. R à la c. d s F .
4. T d l D  donne échec. R h sa 2. case.
5. T  h la c. d R n. donne échec et mat.

B la n c .

1. P d 1 T  un pas et dou. éch
2. T d l D  donne échec.
3. T  pr. 1 T.
4. D pr. 1 C.

Fariante.

Nom.
R à la c. d s F.
R à sa 2. case.
D à la 3. c. d s F .
D pr. 1T  et don. éch.

5. D couv. l’échec et gagne la partie.

Quatre-vingt-treizième partie.

Situation îles pièces.

Nom.
R à la c. d F il s D.
T  d R la c. d s R.
T  d 1D à la 3. c. d s F.
D à la 3. c. d s R.
F d R К la 3. c. d s T .
P d F  d 1 D h sa 5, case.
P d R à sa 5. case.

B lanc .

1. D h la 2. c. d C d 1 D n.
donne échec.

B lanc .

R à la 2. c. d 1 T d  s D. 
D à la 5. c. d s C.
Un C à la 5. c. d s D. 
T  d 1 D h sa 7 case. 
P d C d l D à s a  case. 
P  d 1 T  d R h sa case.

Nom. 
R à la c. d s Ü.

MANIÈRE DE JOUER.
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B la nc . Nom.

2. T  don. échec. | T  couvre l’échec.
3. D don. échec et mat à la 2. c. d F d 1 D noire.

Variante.

B la nc . Nom.

» 1. D don. éch. à la 2. c. d C R à la c. d s D. 
d 1 D noire.

2. T  donne échec.
3. D pr. 1 T .
4. D pr. 1 D et don. éch.
5. C à la 3. c. d F d R n. don. échec et gagne ensuite

la partie.

D couvre l’échec.
D pr. 1 T  et don. éch. 
R à la 2. c. d s D.

Quatre-vingt-quatorzième partie.

Situation des pièces.

Nom.

R à la c. d s T .
T  d 1D à sa case.
F d R à la 3. c. d s T. 
0  à la 7. c. d C  d s R. 
T  d R à sa 7. case. 
P d l T  d R à sa case.
P  d C d R à sa case.

B l a n c .

R h sa case.
T  d R h la c. d s F.
F d 1 D à sa case.
C d R à sa 5. case.
D à la 7. c. d F d s R. 
P d  1 D à sa 4. case.
P d F d R ît sa 5. e.

10
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MANIERE DE JOUER.

1. D don. éch. h la c. d C d
R noir.

2. P donne échec.
3. F donne échec.
4. C don. éch. à la 3. c. d R n.
5. P pousse à D et don. éch. 
С. T  ou 1 D don. e'ch. et mat.

B l a n c . Nom.

R pr. 1 D.

R à la c. d s F.
T  pr. 1 F.
R à sa 2. case.
R h la 2. c. d s D.

Quatre-vingt-quinzième pa rtie .

Situation «les pièces.

N o i r .

R à la c. d s T.
D à la 3. c. d 1 T  d s R. 
T 'a la 3 . c. d F d R .
C à la 4. c. d F d R. 
P d l T  d R à sa 3. case. 
P d C d R à sa case.
P d F  d 1D à sa 7. case, 
P d C d 1 D h sa 4. case.

B la nc .

1. D don. éch. à la c. d F d
1 D noire.

2. F  à la 2. c. d F d R noir.

B la nc .

R à la 3, c d s T . 
F d R h l a 4 . c . d F d s D  
T d  1 D à sa 6. case.
D à la 7. c. d s F.
P d 1 T  d 1 D à sa 3. c. 
P d C d 1 D à sa case.
P d F d R à sa 2. case. 
P d C d R h sa case.

Nom.

R à la 2. c. d s T.

T p r . l F .

M ANIÈRE DE JO U E R .
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B la n c . Nom,

3. T  pr. I D et don. éch. | C pr. 1 T .
4. D pr. le p. (1 F d 1 D don. éch., etc., et gag. la partie.

Prem ière variante.

B lanc .

»1. D don. éch. h la c. d F  d 
1 D noire.

2. F à la 2 c. d F d R n.
3. D pr. le p. d F d 1 D et

donne échec.
4. F pr. 1 C et don. échec.
5. D pr. 1 T.
6. T p r . l D .

N oir.

R à la 2. c. d s T .

C h la 2. c. d s R.
C couv l’éch. à sa 3. c.

T  pr. 1 F.
D pr. 1 D.
R pr. 1 T.

7. P d 1 T  d 1 D un pas et gagne.

D euxième variante.

Nom .

R h la 2. c. d s T.
D à la 4. c. d F d R bl 
R h la 3. c. d s T.

B lanc .

»1. D donne échec.
2. F  à la 2. c. d F d R n.
3. D à la c. d C d R n. don.

échec.
4. D don. échec à la c. d 1 T

d И noir.
5. D donne échec et mat à la 4. c. d l  T  d R noir en

prenant le p.

R à la 4. c. d s C.
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Troisième variante.

B la nc . Nom.

»1. D don. éch. à la c. d F  d R  à la 2. c. d s T. 
1 D noire.

2. F à la 2. c d F d R n.
3. D don. dch. h la c. d C d

R noir.
4. T  pr. 1 T  et donne éch.
5. F à la 3. c. d R noir.
6. T  pr. 1 C et don. éch.
7. D pr. le p. d C d R et

donne échec.
8. P d F d R don. éch. et gagne la partie.

D à la 2. c. d 1D Ы. 
R îl la 3. c. d s T.

R à la 4. c. d s C. 
D à la 3. c. d 1 D bl. 
I) pr. 1 T .
D couvre l’échec.

Quai re-vingt-seizieme partie.

Situation  «les p ièces.

Nom.

R h la c. d s T.
F  d R à la 4. c. d F  d 1 D. 
T  d 1 D à sa 7. case.
T  d R à la 7. c. d F  d 1 D. 
C à la 5 c. d s D.
P d Cd ID  à sa 2. case.
P d C d R à sa case.
P d 1 T  d R à sa case.

B la nc .

R à sa case.
T  d R à sa case.
F  d R à la 2. c. d s C.
T d 1 D à la 3. c. d F d R . 
C à la 5. c. d s R.
P d C d 1 D à sa 4. case. 
P d C d R à sa 3. c.
P d 1 T d R à sa 4. c.
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1 1 3

1. T d l D  donne échec.
3. C don. éch. к la 3. c. d C 

d К noir.
3. P reprend le p. et donne

écliec à découvert.
4. F d R don. éch. et mat.

B l a n c . Noir. 

F pr. 1 T.
P pr. 1 C.

R à la c. d s C.

Quatre-vingt-dix-septième partie.
S ituation  des p ièces.

N o m .

T  d R à la c. d s C.
T  d 1 D à lac. d F  d R. 
R à la 2. c. d s F.
D à la 2. c. d s C.
P d F d R à sa 2. case. 
P d C d R h sa case.

B l a n c .

R à la c. d s C.
T  d 1 D к sa case.
T  d R к la 2. c. d s R. 
F d  R h la 3. c. dC d s D. 
С к la 7. c . d l T  dR.
P d F d 1 D к sa 3. c.
P d F d R к sa 3. case.
P d C d R к sa 3. case.

M ANIERE DE JO U E R.

B lanc . N o ir .

I. T  к la 2. c. d l  T  d 1 D n 
à. P d F d 1D un pas et don 

échec к découvert.
■">. P d F d R don. éch.
•4. T  donne échec et mat.

10 *

D pr 1 T  et don. éch. 
R à la 3. c. d s C.

R pr. I C.
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Quatre-vingt-dix-huitième partie.
S i tu a t io n  «les p iè c c s .

Nom.
C à la c. d s D.
R к sa 4. case.
F d 1 D à la 4. c. d s D.
T d 1 D к sa 4. case.
T  d R к la c. d C d 1 D Ы. 
P d l T  d 1 D к sa 6. case. 
P d 1D к sa 2. case.
P d F d R к sa 2. case.
P d C d R к sa 2. case.

B l a n c .

T  d 1 U к la c. d s D.
R к la 2. c. d s C,
С к la 3. c. d s R.
T d R к la c. d 1T  d R n. 
P d 1 T  d R к sa casc.
P d C d R к sa 2. case. 
P d F  d R к sa 2. case. 
P d R к sa case.

MANIERE DE JOUER.

B l a nc .

1. T  d R don. éch. к la c. d
R noir.

2. C don. éch.к sa 4. case
3. T  pr. le F et donne éch.
4. P d R donne échec.
5. P d 1 T d R don éch.
6. T  donne échec et mat.

Nom.
C couvre l’écliec.

R к la 4. c. d s F . 
T  pr. 1 T.
R к la 4. c. d s C.
R к la 4. c. d s T .

Quatre-vingt-dix-neuvième partie.
S i t u a t io n  des p iè c e s .

N o i r . B l a n c .

T  d R к la c. d s F.
R к la 2. c. d s T .

R к la c. d s C.
T  d R к la c. d s F.
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Nom.

T d 1 D à la 2. c. d s D.
F d 1 D к la 2. c. d s C.
D à la 6. c. d 1T  d s R. 
P d l T d l D à  sa case.
P d C d 1 D à sa 2. case.
P d C d R à sa 2. case. 
P d l T  d R à sa 4. case.

MAHIÈKE DE

B la n c .

1. D don. éch h la c. d 1 T  d
d R noir.

2. C don. éch. à la 3. c. d F
d R noir.

3. C pr. 1 T et donne échec à
découvert.

4. T  donne échec.
5. T  don. éch. à la 2. c. d F

d R noir.
6. T  don. échec et mat à la 2

B lanc .

F d 1 D à la 2. c. d s C. 
C d R à sa 4, case.
D h la 5. c. d s R.
P d C d 1 D à sa 4. c.
P d F  d 1D à sa 3. case. 
P d C d R à sa 4. c.

JOUER.

N o ir .

T  pr. 1 D.

R à la 2. c. d s C.

R à la c. d s C.

R à la 2. c. d s T .
R à la c. d s C.

c. d C d R noir.

Centième partie.
Situation  «les pièces.

N o ir . B l a n c .

11 à la c . d 1 T  d 1 D Ы. R à l a c . d F d s D .
C d R à la 3.  c. d F d 1 D Ы.
C d 1D à la 5. c. d s T.
P d l T d l D à  sa 6. case.
P d F d R à sa 4. case.

F d l  D à l a c .  d C  d R .  
P d F d R à sa 2. c.
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MANIÈRE

B lanc .

1. F à la 4. c. d s D.

2. R à la 2. c. d F  d s D;
3. F à la 2. c. d C d R n.

4. R à l a c . d F d s D .
5. F  h la 5. c. d s R.

6. R à la 2. c. d F d s D.
7. F pr. le p.

8. F  à la 5. c. d s R.
9. P un pas.

10. R à la c. d F d s  D.
11. P u n  pas.
12. R à la 2. c. d F d s D.
13. P un pas.
14. R li la c. d F  d s  D.
15. P u n  pas.

16. R à la 2. c. d F d s D.

DE JOUER.

C d 1 D à la 2. c. d C d 
1 D bl.

C d 1 D à la c. d l  D bl.
C d 1 D don. éch. à la 3. 

c. d R bl.
C d l D k l a  c . d l D b l .
C d 1 D à la 2. c. <1 €  d 

1 D bl.
C d 1 D à la c. d I D Ы.
C d 1D à la 2. c. d C d 

1 D bl.
C d 1 D à la c. d 1 D bl. 
C d 1 D donne échec.
C d 1 D à la c. d 1 D bl. 
C à la 2.С. d C d l D b l .  
C d 1D à la c. d 1 D bl 
C d 1 D donne échec. 
C d l D U a c .  d l D b l .  
C d 1 D à la 2. c d C d 

1 D Ы.

N o i r .

C d lD  à la c. d I D Ы.
І7. P pousse n D et gagne la partie.
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FINS DE PARTIES.

Premiere fin  de partie.

Situ ation  des p ièces.

N o ir . B lanc .

R â l a  2. c. d 1 T  d R Ы. 
P d l T  d R à sa 5. case. 
P d C d R à sa 2. case.

R à la 2. c. d s F .
C d R à la c. d C d R n.

M A N I È R E  D E  J O U E R .

Le blanc jouera le premier et donnera mat au noir en 
quatre coups.

B l a n c . Nom.

1. C d R à l a 3 .  c. d F d R n
2. C don. éch. à sa 4. case.
3. R à la c. d s F .

P d C un pas.
R à la c. d l T d R b l .  
P d 1 T  d R un pas.

4. €  donne échec et mat à la 2. c. d s F.

Deuxième fin de partie.

S itu ation  des pièces.

N o ir . B l a n c .

R à sa 3. case.
D à la 5. c. d s T.

R à la c. d F  d R n. 
T d R  à la c. d s F.
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T d 1 D à la c. d s D. 
C h la 3. c d F dR.  
P d R à sa 3. case.

B l a n c .Nom.

T  d 1D à la 7. c. d s C.
T  d R à la 6. c. d s C 
C d 1 D ci la 3. c d s F .
C d R  à la З.С. d s  T.
P  d B  à sa 3. case.
P  d 1 T  d 1D h sa 5. case.
P d C d 1 D à sa 5. case.

m a n i è r e  d e  j o u e r .

Le blanc commencera et donnera mat au noir en trois 
coups.

B l anc . Nom.

1. C don. éch à sa 5. c. T  pr. 1 C.
2. T  d R don. éch. à la 3. c R pr. 1 T.

d F d R noir.
3. T d l D  donne échec et mat ïi la 3. c. d 1 D noire.

Troisième f in  de partie.

Situation  des pièces

Nom. B lanc .

2. case. R к la 4. c. d R n.
T d  R àla4.c.  d F  d R  n. 
T d l D à l a 4 . c . d l D  n.
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M ANIÈRE DE JOU ER.

Le hlanc jouera le premier et donnera mat au noir en 
trois coups, h condition de jouer ses trois pièces l’une 
après l’autre.

B l a n c .  N o i r .

1. T  d R à la c. d s F R à sa case.
2. R à la 3. c. d F d R n. R h la c. d s F.
3. T d l D  donne échec et mat à la c. d 1D noire.

Quatrième fin de partie.

Situation des pièccs.

N o ir . B l a nc .

R à la c. d C d R bl. R à la 4. c. d R n.
P d F  d R à sa 6. case. | D h sa 2. case.

M ANIÈRE DE JO U E R .

* Le blanc commencera de cette façon, parce que s’il 
jouait autrement il serait pat forcé.

B la nc . N o ir .

1. * R à la 4. c. d s F. | P un pas, demande D.
2 R à la 3. c. d s C et donnera mat au noir le coup 

suivant.
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Cinquième fin de partie.

Situation «les p ièces.

B la nc . N o ir .

R seul à sa 4. case.T d 1D à la 4. c. d s D.
T  d R à la 4. c . d F d s R .
C d 1 D à la 3. c. d 1D noire. 
C d R à la 3. c. d F d R n.

MAH1EKE DE JOUER.

Le blanc donnera mat au noir en quatre coups. 

B la n c . N o ir .

1. C d 1 D don. éch. à la 2. R à sa 3. case
c. d I1' d R noir.

2. C d Rk l a  2. c. d l T  d R n . R к sa 2. case
3. C d  1 D à la 3. c. d 1 T  d R où il voudr.

R noir.
4. T  d R don. échec et mat к la 4. c. d s R.

FIN.



PREMIÈRE PARTIE (p .  i3  ).

S I T U A T I O N  DES P IE C E S .  

NOIR.

Л





\



!)i: i  XIÈME PARTIE ( p .  i5  ),

NOIR.

'Щ Ш

Ш
BLAIVC.



TROISIÈME PARTIE (p. 16).

N O I R .









CINQUIÈME PARTIE ( p .  18 ) .

N O I R .







SIXIÈME PARTIE ( p- 1 9 ).

N O I R .









( P o in t de huitièm e partie ).

NEUVIÈME PARTIE (p .  21  ).

N O I R .

Un amateur prétend [qu’il faut que le Pion du Roi blanc 
soit à sa case , et non pas le Pion du Fou du Roi blanc.



DIXIÈME PAR TIE ( p. 2 2 ).

SOI R.



!





ONZIÈME PARTIE ( p . 22 ) .

NO IR .

BLANC.



DOUZIÈME PARTIE ( p .  » 4 ) .

N O I R ,

W////Z/A,

BLANC







TREIZIÈM E PARTIE ( p. a5).

N O IR .

BLANC.



QUATORZIÈME P A R TIE ( p .  2 6 ).

N O I R .

Ji







QUINZIÈME PARTIE ( p .  27 ).

N O I R .



SEIZIÈME PARTIE ( p. 28 ).

N O I R .







DIX-SEPTIÈME PAR TIE  ( p. *9 ).

J N O I R .



DIX-HUITIÈME PARTIE ( p .  3 i  ).

N O I R .







DIX-NEUVIÈME PARTIE ( p. Sa ).

NOIR.



VINGTIÈME PARTIE ( p .  Ц  ).

N O I R .







VINGT-ET-UNIÈME PARTIE ( p .  35 ).

NOIR.



VINGT-DEUXIÈME PAR TIE ( p .  3 6 )

BLANC.







VINGT-TROISIÈME PARTIE ( p. 36 ).

NOIR.



VINGT-QUATRIÈME PARTIE ( p .  37 ).

J S O I K .







( P o in t  tic v in g t-c in q u ièm e p a r t ie  ).

VINGT-SIXIÈME PARTIE ( p .  3 8 ) .

N O I R .

Un amateur veut que le Pion du Cavalier de la Dame blan­
che soit placé à sa case , et non à sa 2.° case.



VINGT-SEPTIÈME PAR TIE  ( p .  3 g ) .

N O I R .

B L A N C







VINGT-IIL'ITIÈME PARTIE ( p .  4.1 ) .

H O I R .

B L A > C .



VINGT-NEUVIÈME PAR TIE ( p. 42 ).

NOIR.

Un amateur prétend que la Dame blanche devrait être placée 
à sa 6.° case.







TRENTIÈME PAR TIE ( p. 43 ).

NOI R»



TRENTE-ET-UNIÈME PARTIE ( p .  44  ).

N O I R .

С







TRENTE-DEUXIÈME PARTIE ( p .  45  ).

N O I R .



TRENTE-TROISIÈME PARTIE (p . 46 ).

N O I R .















TRENTE-SIXIÈME PARTIE ( p. 49 ).

H O I R .



TRENTE-SEPTIÈM E PARTIE ( p .  5 o ) .

KOIR.







TRENTE-HUITIÈME PAR TIE ( p . 5 i  ).

N O I R .



TRENTE-NEUVIÈME PAR TIE  ( p .  5 з ) .







QUARANTIÈME PARTIE ( p. 53 ).

ISOIR.

Un amateur dit que le Fou du Roi blanc devrait être placé à 
la 4.° case de son Roi, et non à la case du Cavalier de la Darne 
blanche. Alors le pion du Fou de la Dame blanche serait placé 
à sa 5.e case et non a sa 3 c.

BLANC.



BLANC.

QUARANTE-ET-UN1ÈME PARTIE ( p .  5 4  ) .

JXOIR.





I



QUARANTE-DEUXIÈME PAR TIE ( p. 56 ).

N O I R .



QUARANTE-TROISIÈME PARTIE ( p .  58 ).

N O I R .

ï)*







QUARANTE-QUATRIÈME PARTIE i p. ßo ).

N O I R .



QUARANTE-CINQUIÈME PARTIE ( p .  61 ).

îiOIR.

Un amateur place le Cavalier blanc à la 6.c case de sa Dame 
et non à la 5.e case de la Tour de sa Dame.







QUARANTE-SIXIÈME PARTIE ( p .  6 3 ) .

NOIR.



QUARANTE-SEPTIÈME PARTIE ( p . 6 3 ) .

N O I R .

BLANC.







QUARANTE-HUITIÈME PARTIE ( p. 64 ).

NOI R.

BLANC.









CINQUANTIÈME PARTIE ( p. 66) .

N O I R .

' / / / / / / / / / V A

w шш
W m3W//////Ä,

BLANC.









CINQUANTE-DEUXIÈME PARTIE ( p .  68 ).

NO I R .



CINQUANTE-TROISIÈME PARTIE ( p .  6 9 ).

N O I R .

B L A N C .







CINQUANTE-QUATRIÈME P AR TIE ( p. 69 ).

J 4 0 I K .



CINQUANTE-CINQUIÈME PARTIE (p. 71 ).

NOIR.







CINQUANTE-SIXIÈME PARTIE i p .  7 ?, ).

NOIR.



CINQUANTE-SEPTIÈME Р А І Ш Е  ( p .  72 ).

NOIR.







CINQUANTE-HUITIÈME PARTIE ( p .  74  ).



CINQUANTE-NEUVIÈME PARTIE ( p. 74).

N O I R

Ш т

BL A N C ,







SOIXANTIÈME PARTIE ( p .  7 5  ) .

I S O I R .









SOIXANTE-DEUXIÈME PARTIE ( p. 77  ).

N O I R .



SOIXANTE-TROISIÈME PARTIE (p. 7B).

N O I R .

BLANC.







SOIXANTE-QUATRIÈME PARTIE ( p. 79 ).

P i O l R .



SOIXANTE-CINQUIÈME PARTIE ( p. 80 ).

K O I K .







J40!R.

SOIXANTE-SIXIÈME PARTIE ( p. 8 1 ).



SOIXANTE-SEPTIÈME PARTIE ( p .  82 ) .

NOIR.







SOIXANTE-HUITIÈME PARTIE ( p .  83 ) .



SOIXANTE-NEUVIÈME PARTIE (p. 84).

NOIR.



t





SOIXANTE-DIX1ËME PARTIE ( p .  85 ).

N O I R .



S01XANTE-ET-0 NZIÉME PARTIE ( p. 8 6 ) .

NOIR.

B L A N C .







SOIXANTE-DOUZIÈME PARTIE ( p. 87 ).

ISOIR.

Un amateur pense que le pion noir qui est. ici à la 3.c case 
du Roi noir, devrait être à la3.e case de la Dame noire.









SOIXANTE-QUATORZIÈME PARTIE ( p. 8 9 ) .

N O I R .









SOIXANTE-SEIZIÈME PARTIE ( p. 91 ).

KO!R.

BLANC.



SOIXANTE-DIX-SEPTIÈME PAR TIE ( p. 9 3 ).

I S O I I I .







BL ANC.



SOIXANTE-DIX NEUVIÈME P A R TIE ( p. 95 ) .

K O IR .

I







QUATRE-VINGTIÈME PARTIE ( p .  96  ) .

NOIR.









QUATRE-VINGT-DEUXIÉME PARTIE ( p .98 )>

N O I R .



QUATRE-YINGT-TROISIÊME PARTIE ( p . 9 9 )

J 4 0 I R .

BLANC.







QUATRE-VINGT-QUATRIÈME PARTIE(p. i oo)

Dans l’édition hollandaise , on place à la 4.° case du Roi . le 
Fou qui est ici à la 2.e case du Fou de la Dame blanche.



QUATRE-VINGT-CINQUIÈME P A R T I E ( p . io t ) ,

ZSOI l i .

b-J







QUATRE-VINGT-SIXIÈME PARTIE (p. 102).

NOIR.

B L A N C .

Dans l’édition hollandaise , le pion noir qui est ici à la 2.e 
rase du Fou de la Dame noire , se Irouve à la 2.c case du Cava­
lier de la même Dame.



QUATRE-VINGT-SEPTIÈME РАНТІЕ(р.юЗ).

N O I R .







QUATRE-VINGT-HUITIÈME PARTIE (p. 10З).

KOIR.

















QUATRE-VINGT-DOUZIÈME PA R T IE «) .  107).

IN O III.



QUATRE-VINGT-TREIZIÈME PARTIE ( p . io 8 ) .















QUATRE-VINGT-SEIZIÈME PARTIE ( p .  112) .

H O I R .

B L A N C .









QUATRE-VINGT DIX-HUITIÈME PA R T IE (i  i 4)

N O I R .









CENTIÈME PARTIE ( p. 115 ).

N O I R .



B L A N C .

PREMIÈRE FIN DE PARTIE (p. 117 ).

N O I R .







DEUXIÈME FIN DE PARTIE ( p .  4 7  ).

N O I R .



TROISIÈME FIN DE PARTIE ( p .  n 8 ) .







QUATRIÈME FIN DE PARTIE ( p .  1 1 9 ) .



CINQUIÈME FIN DE PARTIE ( p .  120) .

N O IR .

BLANC.

К












