Zjazd Problemistow Polskich 2024

Konkurs z okazji Zjazdu Problemistéw Polskich, ktory odbyt sie w dniach 20-21 lipca 2024
roku w Warszawie, ogloszono w dwoch dziatach:

a) zadania szachowe (dwuchodowki, trzychodowki, wielochodéwki, maty pomocnicze, sa-
momaty, retro, bajkowe);

b) studia.

Wszystkie zadania bytly dedykowane zmarlemu trzy tygodnie wczesniej Eugeniuszowi Iwa-
nowowi. Zadanie nr 9 jest dodatkowo dedykowane Stefanowi Milewskiemu. Autor przygo-
towat je na jego konkurs jubileuszowy z okazji 80-lecia, ale zapomniat wystac!

Temat dowolny. W kazdym z dzialow byly dozwolone maksymalnie 3 kompozycje od jed-
nego autora. W konkursie mogli bra¢ problemisci polscy lub polskiego pochodzenia.

Oceniali wszyscy uczestnicy zjazdu. Wyniki konkursu ponizej. Wiekszo$¢ komentarzy to
komentarze autorow, niektore troche zmodyfikowane.

Wydaje sie, ze dzieki polaczeniu w grupie a) wielu dzialow, poziom konkursu - mimo
udziahu tylko polskich autoréw - okazat sie bardzo wysoki. Na pewno bylby jeszcze wyzszy
gdyby nie absencja kilku kolegow (np. Henryk Grudzinski, Marek Halski, Andrzej Jasik,
Stefan Milewski). Oczywiscie takie potaczenie miato wady: np. trudno konkurowa¢ zadaniu
w 2 posunieciach z zadaniami dluzszymi (zawsze w dhuzszym zadaniu mozna zawrze¢ wie-
cej tresci!). Ale rozdzielenie na poszczegoélne dziatly mogloby spowodowac, ze w niektérych
z nich bralyby udziat po 2-3 utwory.

To doswiadczenie sugeruje, Ze w nastepnej takiej sytuacji by¢ moze zasadne bytoby podzie-
lenie grupy zadan na dwa (ale nie wiecej!) konkursy: zadania w 2 posunieciach (#2, s#2,
h#2, bajkowe w 2 pos.) oraz zadania dtuzsze. To spowoduje, ze rywalizacja bedzie bardziej
sprawiedliwa, a z drugiej strony da w kazdej grupie wystarczajaca liczbe kompozycji.
Wskazuje na to statystyka tego konkursu - zadan dwuposunieciowych byto okoto 50%.

Nie musimy sie tez wstydzi¢ poziomu konkursu studiow, mimo skromnej iloSciowo obsady.

Ciesza udane debiuty kilku poczatkujacych autoréw!



a) Zadania szachowe

Nr1

Jan Rusinek
1 nagroda

#5 11+11

1n6/3p4/1n1p4/3rd/1p2p2B/1P3p1B/2NP1P1p/
RQRNK 1kr

Hetman na b1 i wieze na c1 i na al juz stoja
na pierwszej linii i moglyby matowac¢ bo
odejsciu skoczka d1 i krola. Ale biale w za-
den spos6b nie moga skutecznie zwolni¢ dla
kréla jakiegos pola na drugiej linii.

Jedyna metodq bedzie wykonanie roszady.
Aby to zrobic¢ biate musza oczyscic¢ pierwsza
linie usuwajac z niej hetmana, wieze cl
i skoczka dl. Wczesniej trzeba usungc
skoczka z c2, aby otworzy¢ droge wiezy cl
i hetmanowi.

Wydaje sie, Ze najlepiej te figury usuwac nie
podstawiajac ich pod bicie - dzieki czemu
beda one stwarza¢ dodatkowe grozby. Ale
okazuje sie, ze jedyng skuteczng droga jest
podstawienie ich wszystkich pod bicie!

Wybrana kolejno$¢ odejs¢ i pola odejscia
muszg by¢ precyzyjne na kazdym etapie roz-
wiazania.

Mozna rozpocza¢ usuwanie biatych figur
przeszkadzajacych w roszadzie na wiele
sposobow, ale wiekszos¢ z nich to zludy
obalane jedynym sposobem:

1. Sa3? (grozi 2. Wc8 S:c8 3. H:e4/Sc3) 1...
Sa4 2. H:e4 We5 3. H:e5 de5 4. Wc8 ~ 5.
Wg8#; 1... Wg5 2. Sc3 be3 3. Kd1! Wg3 4.
G:g3 cd2 5. K:d2#; ale 1... Sc6! 2. W:c6
Sc4!

1. Hb2? We5! 2. Sde3 Sc4! 3. bc4 Wg5! 4.
d4 Wg3!

1. Sce3? Sc6! 2. H:e4 Se5! 3. Hf4 Sd3#! lub_
2. W:c6 Sc4! 3. H:e4 Se5!

1. Sde3? Sc4! 2. bec4 b3! 3. Hb2 Wg5! lub 2.
S:c4 Wd3! 3. Hb2 Wc3!

1. Sc3? be3 12. Sd4 W:d4!
1. Sb2? Sc4!; 1. S:b4? Sc6!

Mozna probowac zrezygnowac z roszady
odciagajac skoczka b6 lub wieze:

1. Wa8? tempo: 1... S:a8? 2. Sd4 W:d4 3.
Wc8 Wd5 4. Wg+ Wgb 5. W:g5#; 1... Sad?
2. Sd4 Sb2 3. S:f3+ ef3 4. Hg6+ Wg5 5.
H:g5#; 1... Wf5(e5)? 2. Sc3 bc3 3. Sd4 c2 4.
Se2+ fe2 5. K:e2#; ale 1... Sc4! 2. Sd4 (2.
W:b8 Wg5!) 2... W:d4 3. W:b8 Se3! 4. fe3/
S:e3 W:d2!/Wd5!

1. Wa5? (z grozbami; 2. Hal, 2. Hb2, 2.
Sde3, 2. Sc3, 2. Sd4) 1... Sc4? (1... W:a4? 2.
Sc3/Sd4) 2. Sd4! Se5 3. Sc3 Sd3+ (3... bc3
4. Se2+ fe2 5. K:e2#) 4. H:d3 ed3 5. S:f3#,
ale 1... Sc6! 2. Sc3 be3 3. Sd4 S:d4.

Poprawne jest: 1. Sd4! (grozi m. in. 2. Hd3
ed3 3. S:f3#) 1... W:d4 2. Wc8!

Wieze trzeba usuna¢ przed skoczkiem, ale
pole usuniecia musi by¢ dokladne:

2. Wc5? dc5? 3. Sc3 z grg taka jak w grze
gléwnej, ale 2... Sd5! i skoczek wiaczyt sie
do obrony skutecznie opOzniajac mata: 2.
W:d5 W:d5.

2... S:c8 3. Sc3! (grozi m. in. 4. Se2+ fe2 5.
K:e2#)



3... bc3 4. Hd3! (trzeba przestoni¢ wieze -
oto dlaczego usuniecie hetmana trzeba bylo
zostawic na sam koniec!)

4... W:d3/e:d3 5. 0-0-0#;
4... cd2+ 5. K:d2#;
4... c2 5. Hf1#.

Nr2

Jakub Marciniszyn
2 nagroda
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#11 8+7
4qr2/2Bbp3/7R/1k1P1P2/3P4/1K4Pn/8/3n3B

Zadanie logiczne. Biate chcialyby zagrac
goncem na przekatng f1-c4 z matem. Jed-
nak czarne majq dwa sposoby na obrone:

1. Atakowanie skoczkami pola matujacego;

2. Zaatakowanie pola matujacego "liniowy-
mi figurami".

Mamy dwie idee:

1. Manewrowanie goncem tak, aby ustawic
skoczki na niekorzystnych polach;

2. Manewrowanie wiezg tak, aby przestonic
czarne figury i umozliwic plan 1.

Na proby: 1. Ge4? oraz 1. Gf3? czarne maja
kilka obron: 1...Sb2, Sdf2, Shf2, G:f5!
wzglednie 1...Sc3, Sg1, Hh5!

A na 1. Gg2? jest tylko jedna obrona 1...
W:f5!, dlatego najpierw trzeba ta obrone
wykluczy¢ przez przestone linii f8-f5.

Na 4. Ge4? czarne maja dwie obrony 4...
Shf2! i 4...G:f5!, a na 4. Gf3? tylko jedna
4...Hh5!, dlatego trzeba ja wykluczy¢ przez
przestone przekatnej e8-h5.

Na 7. Ge4? czarne majg tylko jedng obrone
7...G:A5!, ktérg trzeba wykluczy¢ przez
przestone przekatnej d7-f5.

Konieczna jest kolejno$¢ g2 - f3 - e4 (temat
step by step).

Cho¢ analogiczne manewry bateryjne byly
juz realizowane, to ciekawe jest (i miejmy
nadzieje oryginalne) krok po kroku przesu-
wanie gonca z h1 na e4.

Sprawdzenie poprawnosci i dopracowanie
konstrukcyjne przy pomocy programu Gu-
stav — Marcin Banaszek.

1. Wb6+ (1. Gg2? W:f5!) Ka5 2. Wf6+ (2.
We6+? Kb5 3. Ged Sb2/S~f2, 2. Wg6+?
Kb5 3. Gf3 Sb2/Sgl) Kb5 3. Gg2 Se3 4.
Wb6+ (4. Gf3? Hh5!) Ka5 5. Wg6+ (5.
We6+? Kb5 6. Ge4 Sf21) Kb5 6. Gf3 Sgl 7.
Wb6+ (7. Ged? Gf5!) Ka5 8. We6+ Kb5 9.
Ged Scd 10. Gd3 ~ 11. G:c4#

Nr 3

Jan Rusinek
3 nagroda

#3 9+8
6RK/2N5/8/P2b1Q2/2kr2p1/PpbrB3/4B2n/2R5

1... Kc5 2. H:d5#.



Przygotowanie: 1... Wed+ 2. Hf6! (2. He5?
W:e5!) 2... Wd4 3. H:d4#, 2... We5 3.
Ha6#; 1... Wf4+ 2. He5! (2. Hf6? W:f6!)
2... Wd4 3. H:d4+#.

1. Wb8! grozi 2. Wba+ Kc5 3. H:d5#.
1... Wed+ 2. He5! (2. Hf6? We8+!) 2... Wd4
3. H:d4#, 2... W:e5 3. Wba#; 1... Wfd+ 2.
Hf6! (2. He5? Wf8+!) 2... Wd4 3. H:d4#,
2... W:f6 3. Wh4#.

Zamiana reciprok.

Zhuda: 1. Gd2? 1... Wed+/Wf4+ 2. W:c3+
Kd4 3. H:d5#; z dodatkowq zamiang, ale 1...
Kc5!

Nr4

Waldemar Tura
4-5 nagroda

#2 10+7
8/3p4/2pP4/1n2P3/QPk2Np1/P1p3R1/4N2p/2K4B

1... c2 2. Hb3#;
1... S~ 2. W:c3#;
1... c5 2. Gd5#.

1. Sf~? 5!

1. Sd3! tempo.
1... c2 2. Sb2#;
1... S~ 2. b5#;
1... c5 2. b:c5#.

"Bialy gra" z biala korekcjg i zamiang 3 ma-
tow. Nawiazanie do #2 ze Zjazdu z r. 2013 z
analogiczng tematyka [yacdb 354747 i PDB
P1331222].

Biala poprawka nie tylko wywotuje nowego
mata na 1... c5, ale przestaniajac linie wiezy
prowadzi do zamiany 2 nastepnych, tj. cale-
go przygotowania. Ponadto uaktywnia bate-
ria Ha4-Pb4, ktorej odpowiednik z 2013 r.
byt bierny.

Nr5

Waldemar Tura
4-5 nagroda
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s#2 7+10
2N5/6bQ/3p1k2/3P2N1/4nPB1/1pp3p1/4p3/Kb2r3

1. Ge6? grozi 2. S:ed+ G:ed#;
1... S~ 2. Hf5+ G:f5#;
1... c2 2. Hg6+ K:g6#; ale 1... Wh1!

1. Gh5! grozi 2. S:e4+ G:ed#;
1... S~ 2. Hg6+ G:g6#;
1... c2 2. Hf5+ K:f5#.

Zamiana reciprok z oryginalnym otwiera-
niem linii czarnych matujacych baterii. Do-
bra ztuda podkresla przygotowanie.

Nr 6

a) 1. Hg8+! We6 2. Wc8 c5 3. Se3+ Kd6
4. G:c5+ Kd7 5. W:c7+ K:c7
6. Wa7+ Kc6 7. H8e8+ W:e8#.

b) 1. Ha2+! Wc4 2. Gd4 ¢5 3. Ka7 c:d4
4. Wa5+ Kc6 5. Se5+ Kc7
6. Wch+ W:ch 7. Hab+ W:ab#.

c) 1. Hg5! ¢5 2. Sd4+ Kd6 3. Wd8+ Kc7
4. Wa7+ Kb6 5. HI6+ We6



6. Wd6+ W:d6 7. Hd8+ W:d8#

d) 1. We7! ¢5 2. Sf4+ Kc6 3. Wb7 c4
4. Ga7 ¢3 5. Kb8 c2
6. Hg6+ Web 7. H6e8+ W:e8#

Marcin Banaszek
6-10 nagroda

S#7 7+3

a) diagram; b) Wa4->a6; c) Gb6->hl;
d) Gb6->b8

K3R3/8/1Bp5/3k1N2/R3r3/3N4/6Q1/8

Wspolne elementy pierwszych dwoch roz-
wigzan a) i b) to lustrzane odbicie pierwsze-
go posuniecia biatych i czarnych, szachujacy
wstep oraz cichy tempowy ruch drugi pro-
wadzace dalej do mata wzorowego.

Oba maty wzorowe wymuszane sa przez ta
samgq figure (hetmana) i na tej samej linii, na
ktorej wykonata ruch wstepny.

Dwa nastepne rozwigzania c) i d) taczy ci-
chy tempowy wstep oraz szachujace drugie
posuniecie skoczkiem prowadzace dalej do
echowych kameleonowych matéw na 6smej
linii szachownicy.

Ponadto w trzech rozwigzaniach a), b) i c)
wystepuja ofiary bialej wiezy przyciagajace
czarne figury na korzystne dla biatych pozy-
cje.

Zadne posuniecie bialych, poza jednym
(Wa7+), nie powtarza sie.

Przy prawie symetrycznej pozycji wyjscio-
wej, wszystkie gry sg asymetryczne, poza

jednym wyjatkiem (1. Hg8+ i 1. Ha2+).
Optymalna ekonomia.

Nr 7

a) 1. Web! g5 2. Hg4 e6 3. Sf4 g:f4
4. Hf3 f:e3 5. He2 e:d2 6. Wg5 e5
7. Wg7 e4 8. Wc7 e3 9. Wc2 b:c2#.

b) 1. Hg4! e6 2. Sed3 e5 3. S:b4 e4
4. Sbd3 e:d3 5. Sf1 d2 6. He6 Kb4
7. H:b6 Kc4 8. Hc5+ Kd3 9. He2+ b:c2#.

Marcin Banaszek
6-10 nagroda
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s#9 9+9
a) diagram; b) Se2->e5

2B5/4p2p/1p2Q1pP/kp4R1/
bp6/1p2P3/1P1NN3/3K4

Dwa bliZniacze samomaty o zréznicowanej
grze prowadzacej do wspolnego celu, wy-
muszenia mata biatemu krélowi przez wy-
konanie 9 posuniecia na pole c2 przez figu-
re, ktéra wykonala posuniecie wstepne
(WH). Te dwie drogi posiadajg jednak
wspolne plany i analogiczne manewry gry,
ktore tworzg w sumie jednolitg catos¢.

Pierwsze 5 posunie¢ to doprowadzenie jed-
nego z czarnych pionéw (g6 albo e7) do po-
la d2, potrzebnego do siatki matowej.

Dalsze 4 posuniecia biatych to analogiczne
manewry okrezne jedng figura (WH), rozpo-
czete klasycznym switchback’iem na pole
startowe (6. Wg5, 6. He6) i umozliwiajace



doprowadzenie drugiej czarnej bierki (piona
albo krola) na trzecig linie, tez potrzebnej w
siatce matowej.

Aktywne ofiary skoczka w trakcie gry obu
blizniakow wzbogacaja atrakcyjnos¢ pomy-
shu.

Prawdopodobnie w zadaniach 6 i 7 na nieco
nizsza ocene wplynelta forma bliZniakéw,
ktorg jest w pelni akceptowalna tylko w gru-
pie matéw pomocniczych.

Nr 8

Stefan Parzuch
6-10 nagroda
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#2 9+12

3R1B2/p3ppK1/b1p3N1/2N2Rp1/
Bnkpp1r1/4q3/1Q2P3/8

N

..d3 (a) 2. Hb3# (A);

.. e5 (b) 2. S:e5# (B);

.. e6 2. Se5#;

.. Sd3 2. Hb3#;

.. Hf2/Hg1/Hd2 2. Hb3#.

1. Sb3? [2. Se5, Wc5, Sa5#];
1... Sd3/a2/c2 2. Sa5#;
1... Sd5!

1. Sd7! grozi 2. Wc5#;

.. d3 (a) 2. Gb3# (C);

.. 5 (b) 2. Sd:e5# (D);

.. H:e2 (c) 2. Hb3# (A);
.. Sd5 (d) 2. Sge5# (B);
.. Sd3 2. Hb3#.

el

mEeEeEe

Temat Ruchlisa (pelny), temat Somowa B2
(1... Sd5 2. Sge5#), Anty-dual (1... Sd3i 1...
d3 oraz 1... H:e2 i 1... d3), prosta zamiana
matow.

Nr9

Jan Rusinek
6-10 nagroda

a) diagram; b) Hh3->a2
1N6/5K2/1p2pp2/1k4rR/p7/Pb1P3q/1b6/1Rr5

a) 1. We5 (przestona gonca czarnopolowe-
go) K:f6 2. Gc2 (przestona wiezy biatopolo-
wym goncem) W:e5# (MM) zwigzang wieza
ze zwigzaniem Gb2.

b) 1. Wd5 (przestona gonca bialopolowego)
K:e6 2. Gc3 (przestona wiezy czarnopolo-
wym goncem) W:d5# (MM) zwigzang wie-
73 ze zwigzaniem Gb3.

Nr 10

1. Hf1! grozi 2. Hd3#;

1... H:d5 2. Hf4#;
1... W:e3 2. Hc4# (blokowania);

1... H:b5 2. Sc6#;
1... Wa3 2. Sd7# (wylaczenia czarnych
figur);

1... K:d5 2. S:{7#;
1... K:e3 2. Sc4# (ucieczki krdla).

Dwuchodowka realizujaca temat Adabasze-
wa (3x2). Warianty mozna podzieli¢ na trzy
grupy kazda z innymi motywami strategicz-



nymi. Pierwsza grupa - taczacy motyw jest
w obronach czarnych: blokowania; druga
grupa: tgczacy motyw jest w ruchach matu-
jacych - wylaczenia czarnych figur; wresz-
cie trzecia grupa - laczacy motyw jest za-
rowno w obronach czarnych (ucieczka kro-
la) jak i matujqcych - gra baterii.

Piotr Ruszczynski
6-10 nagroda
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#2 9+6
4R1K1/1q3pB1/r7/1P1PN1Rp/4k3/4P21/8/2Q5

Nr 11

Marcin Banaszek
1-2 wyr()inienie honorowe

s#8
8/R2PP1PP/5B1k/R5n1/1p1K4/6Nn/8/2QQ2b2

10+5

Kombinacja ofiarowania biatej figury, a na-
stepnie promowanie piona w takq samg figu-
re, znana jest jako temat Phenix. OczywisScie
dopiero przeprowadzenie takiej kombinacji
z wszystkimi czterema réznymi figurami i to

najlepiej w jednej linii rozwigzania jest war-
toSciowym osiaggnieciem, bo pojawia sie
rowniez temat Allumwandlung. Tutaj kom-
binacja taka jest przeprowadzona w odwrot-
nej kolejnosci, najpierw promowane sg pio-
ny w cztery rozne figury, a nastepnie ofiaro-
wane sg kolejno cztery figury istniejgce juz
wczesniej. Kombinacje taka mozna nazwac
jako Anti-Phenix.

1. h8H+! Kg6 2. g8W+ Kf7 3. e8G+ Keb6
4. d8S+ Kd6 5. Hf4+ S:f4 6. Wd5+ S:d5
7. Ge7+ S:e7 8. S5+ S:f5#

Pierwsze cztery posuniecia biatych to naste-
pujace po sobie promocje pionéw w rézne
figury (HWGS). Przedstawiaja one wlasnie
temat Allumwandlung. Posuniecia te zmu-
szajq czarnego kréla do wykonania czterech
posunie¢ i zajecia opozycji wobec bialego
kréla.

Nastepne cztery posuniecia obejmuja kolej-
no po sobie nastepujace poswiecenia biatych
figur w tej samej kolejnosci co promocje
(HWGS). Poswiecenia tych istniejacych
w pozycji wyjsciowej figur zmuszajq czar-
nego skoczka do wykonania 4-posuniecio-
wego manewru konczacego sie zamatowa-
niem biatego krola.

W pozycji konicowej powstaje idealny mat.
Przedstawienie idei w optymalnej formie
i tresci wymagalo forsownego przebiegu
rozwigzania.

Jestem przekonany, Ze przedstawiony po-
myst spodoba sie wielu odbiorcom.

Zadanie rzeczywiscie bardzo podobato sie
wszystkim "sedziom" i poczatkowo bylo
bardzo wysoko ocenione. Okazalo sie jed-
nak, ze pierwsza czeSC rozwigzania (promo-
cje) pokrywa sie z grag w kilku starszych
kompozycjach: np. numery 303441, 65558,
543773 w bazie yacpdb.org. Dlatego osta-
teczna ocena jest nieco nizsza,



Nr 12

Piliczewski Bogusz
& Szypulski Andrzej
1-2 wyr(')inienie honorowe

#6 5+1
K7/8/6B1/8/1R6/8/4Nk2/4N3

1. Sg1! tempo

1... K:gl 2. Wb2 (A) Kf1 3. Sd3 (B) Kgl
4. Ge4 (C) Kf1 5. Wh2 Kgl
6. Whi# (MM);

1... Ke3 2. Sd3 (B) Kd2 3. Ge4 (C)

3... Kc2 4. Wb2+ (A) Kc3

5. Se2+ (S) Kc4 6. Wb4# (S);
3... Kd1 4. Sf3 Kc2 5. Sf4+

5... Kc3 6. Sd5#;

5... Kc1/Kd1 6. Wb1#;

4... Ke2 5. Wb1 Ke3 6. Wel# (MM);
3... Kc3 4. Sf3 Kc2 5. Sf4+

5... Kc3 6. Sd5#;

5... Kc1/Kd1 6. Wb1#;
3... Ke3 4. Sf3 Ke2 5. Wb1 Ke3

6. Wel# (MM);

1... K:el 2. Wb2 Kf1 3. Sh3 Kel
4. Gh5 Kf1 5. Wd2 Kel 6. Wd1# (MM);

1... Kg3 2. Sd3 Kg2 3. Ged+ Kg3

4. Gf3 Kh2 5. Wha+
5... K:gl 6. Whi# (MM);
5... Kg3 6. Wh3#;

3... K:gl 4. Wb2 Kf1 5. Wh2 Kg1
6. Whil# (MM);

3... Kh2 4. Se2 Kh3 5. Gf3 (Ghl, Gd5,

Gc6, Gb7) Kh2 6. Wha#.

Arystokratyczna miniatura z samotnym
czarnym krolem i siedmioma réznymi mata-
mi w tym trzema wzorowymi. Wystepuje
w niej cykl biatych posunie¢ (ABC-BCA).

Na uwage zastuguje powrot (switchback)
biatego skoczka (S) powiazany z powrotem
biatej wiezy (S). Glowne warianty ukladaja
sie w gwiazde czarnego krola. Wstep zabie-
ra jedno, ale oddaje dwa wolne pola.

Nr 13

Stefan Parzuch
3-4 wyr()inienie honorowe

11+7
K7/5pPp/3RP1qN/4k1P1/2p2R2/B3pPP1/N61/8

1. Wfd4? grozi 2. W4d5, f4#;

1... S:f3 2. W4d5+ Ke4 3. Sc3#;
1... H:g5!

1. e7? grozi 2. eB=H+ Heb 3. S:f7, Wed/f5#;

1... f6 2. W5+ H:5 3. Sf7#;
1... f5 2. We4+ f:e4 3. fa#;
1... H:h6 2. g:h6 ~ 3. e8H#;
1... H:d6!

1. Sc3? tempo

1... f:e6 2. Wd8 [3. Bd6#]

2... Hed+ 3. W:ed#;

2... Hd3 3. Sf7#;

.. 16 2. W15+ H:f5 3. Sf7#;

.. f5 2. Wed+ f.e4 3. f4#;

.. H:h6 2. Wd5+ K:e6 3. We4d#;
..e2!

_ e

1. Gc5! grozi 2. Sb4 [grozi 3. Sc6#]



2... Hed+ 3. W:ed#;

1... f:e6 2. Wd8 [3. Gd4#]
2... Hed+ 3. W:ed#;

2... Hd3 3. Sf7#

2... S:f3 3. Sgd#;

1... 6 2. W5+ H:f5 3. Sf7#;
1... 5 2. Wed+ f:e4 3. f4+#.

Trzychodéwka realizuje temat Adabaszewa
(2x2): I - grozba i 1... fe6 - ciche drugie ru-
chy biatych.

IT-1..f611... f5 - odstony i przestony bia-

tego hetmana (wentyl) oraz ofiary bialej
wiezy.

Nr 14

Stefan Parzuch
3-4 wyroznienie honorowe

6+4
6B1/3K4/2R4q/8/2P5/3kp3/NB3r2/8

h#2 (2 rozwigzania)

1. We2 Sc3 2. Hd6+ W:d6# (MM)
1. We2 G¢3 2. Hh7+ G:h7# (MM)

Zamiana funkcji: skoczek i goniec b2 oraz
wieza i goniec g8, ofiary hetmana na polu
matowania, gra na jedno pole, blokowania,
dobra analogia, maty wzorowe.

Nr 15

1. Sd7? grozi 2. Ged#;

1... H:A5 (a) 2. Sf6# (A);
1... W:d8 (c) 2. Sbé6# (G);
1... W:A5! (b).

1. Sef7? grozi 2. Ged#;
1... W:A5 (b) 2. R:f5# (B);
1... W:d8! (o).

1. Sg6? grozi 2. Ged#;
1... H:f5 (a) 2. Se7# (C);
1... W:A5 (b) 2. Sf4# (E);
1... W:d8! (o).

Marek Drejak
5-7 wyr()inienie honorowe

/ ,,,,, w .

/
M

#2 8+10
1r1Nbq2/8/2ppR3/3kNB1R/1p1B4/1K2pr2/4p3/Q7

1. Sc4? grozi 2. Ged#;

1... W:A5 (b) 2. S:e3# (D);
1... W:d8 (c) 2. Sb6# (G);
1... H:f5! (a).

1. Sg4? grozi 2. Ged#;

1... H:f5 (a) 2. Sf6# (A);
1... W:A5 (b) 2. S:e3# (D);
1... W:d8! (o).

1. S:£3? grozi 2. Ge4#;
1... H:5 (a) 2. W:f5# (B);
1... W:d8! (o).

1. Sd37? grozi 2. Ge4d#;

1... W:A5 (b) 2. Sf4# (E);
1... W:d8 (c) 2. S:b4# (H);
1... Q:A5! (a).

1. Se:c6! grozi 2. Ged#;
1... H:f5 (a) 2. Se7# (C);
1... W:A5 (b) 2. Hh1# (F);
1... W:d8 (c) 2. S:b4# (H).



Polaczenie rozy biatego skoczka z tematem
Zagorujko to duze osiggniecie.

Na nieco nizszgq ocene wplynely z pewno-
Scig powtarzajace sie obalenia ztud oraz jed-
na ztuda z biciem czarnej wiezy.

Nr 16

Zuzanna Palkowska
& Bogusz Piliczewski
5-7 wyrdznienie honorowe
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#2 11+6

8/8/1B1pRQP1/2pppNP1/8/2p5/2PkN3/1KR2B2

2

1...
1...

1. Seg3? tempo
1... c4 2. Ge3#;

1...d4 2. Sed#;

1... e4!

1. Sed4? grozi 2. Sb3, Sf3#;
.. c4 2. Sf3#;

.. ed4 2. We2#,;

..e4 2. Sb3#;

.. cd4!

c4 2. Ge3#,;
e4 2. H:c3#.

N e e N

1. S:c3? tempo
1... d4 2. Se4d#;
1...e4 2. Wd1#;
1... K:c3 2. Ga5#;
1... c4!

1. Sh4? tempo
1... c4 2. St3#;
1...e4 2. H:c3#;

10

1... Ke3 2. Hf4#;
1... d4!

1. S:d6? tempo
1... d4 2. Sca#;
1...e4 2. H:c3#;
1... Ke3 2. Hf4#;
1... c4!

1. Se3! tempo

.. ¢4 2. Wdl#;
.. d4 2. Sc4#;

.. ed 2, H:c3#;
1 K:e3 2. Hf4#.

Hi.dlﬂ

Glownym i trudnym do realizacji tematem
tej dwuchodéwki jest zamiana matow po ru-
chach czarnych pionkéw potozonych o trzy
linie od czarnego krdla (8th YCCC). Wiek-
szo$¢ faz tego zadania jest oparta na zug-
zwangu. Wstep jest poswieceniem skoczka
i oddaje czarnemu krélowi wolne pole.

Nr 17

Waldemar Tura
5-7 wyroznienie honorowe

gg%%@,
87, 7

h#2 (3 rozwigzania) 11+6
b2K4/1R6/4N2b/3P4/3Pk1B1/8/3P3n/4r3

1. Ge3 Wb3 2. G:d5 d3#;
1. Gf4 Wb4 2. G:d5 Sc5#;
1. Sf3 W17 2. G:d5 Gf5#.

Otwieranie linii, blokowania,
wzorowe. Zagorujko.

3 maty



Nr 18
1. Kf5 g4+ 2. Ke6 g5 3. Gf6 g:f6
4. Kf7 fe7 5. Kg8 e8H# (IM);

1. Wh7+ Kg6 2. Whé+ Kf7 3. Gf6 Ke6
4. Kh5 Kf5 5. Gh4 ga# (IM).

Krzysztof Drazkowski
8-9 wyroznienie honorowe

2

7

7

h#5 (2 rozwiazania) 2+3
8/4r3/7K/8/6k1/8/6P1/b7

Jedno i drugie rozwigzanie aczy:

a) manewr czarnego kréla przez pola f5-e6-
f7 oraz bialego przez pola f7-e6-f5 (temat
Zolokotskiego);

b) w pierwszej fazie ging czarne figury, kto-
re w drugiej stuza do samoblokowania (te-
mat Chumakowa);

c) w pierwszej fazie E:celsior, a w drugiej
mat pionkiem 5... g4#;

d) maty idealne.
Nr 19

1. Kf2! tempo

1... Kd4 2. Sc4+
2... Kd5 3. Wd6+ Ke4 4. Se3 Kf4
5. Wd4#;
2... Ke4 3. Se3 Kd3 4. Wd6+ Ke4
5. Wd4#,
2... Kd3 3. Se3;
3... Kd2 4. Wd6+ Kcl 5. Wd1# (MM);
3... Ked 4. Wd6 Kf4 5. Wd4#;

11

1... Ked 2. Sg6
2...Kd3 3. Wc4
3... Kd2 4. Gg5+
4... Kd3 5. Se5# (S);
4... Kd1 5. Wcl#;
2... Kd5 3. Se7+ Ke4 4. Wd6 Kf4
5. Wd4# (MM);
2... K15 3. Se7+ Kg4 4. Wc4+ Kh5
5. Wh4# (MM);
4... Kh3 5. Wh4#;
3... Ke4 4. Wd6 Kf4 5. Wd4# (MM).

Andrzej Szypulski
8-9 wyroznienie honorowe
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#5
8/8/2R2B2/3kN3/Pp6/1P6/8/4K3

6+2

Grawiura (8 bierek), w ktdrej w drugim ru-
chu biate uruchamiajg baterie skoczkowa.
Gra konczy sie oSmioma réznymi matami,
w tym trzema wzorowymi. Ponadto mamy
powr6t (Switchback) skoczka na pole po-
czatkowe w jednym z wariantow.

Nr 20

Retroanaliza:
1. Sg4-e5+ g2-g4 2. f4:g3 e. p. + Kf5:Se5.

Rozwigzanie:
1. Se4 K:d5 2. Wf5+ Kc4 3. Kf4 Kd4 4.
Sg5 e3# (MM).

Rzadko spotykane polaczenie niebanalnego
mata pomocniczego z analizg retro wykazu-
jaca legalnos¢ pozycji. Lekka, ekonomiczna
konstrukcja. Bierki uczestniczace w dowo-



dzie legalnoSci réwnoczesnie graja w roz-
wigzaniu.

Andrzej Babiarz
10 wyroznienie honorowe

h#4? retro 4+8
8/4p3/8/2npK3/8/4krpb/4P2N/8

Nr 21

Jaroslaw Brzozowicz
1-2 pochwala

s#2 11+11
8/4p3/3b1ppQ/2pP1k2/3PprpP/3PnPKB/5BNP/5b2

1... G:g2 2. H:f4+ G:f4#.

1. Sel! grozi 2. H:f4+ G:f4#;

1... S:g2 2. fgd+ (G:g4??) W:gd#;
1... S:d5 2. G:g4+ (fg4??) W:gd#;
1... g5 2. fed+ (ded??) W:ed#.

Unikanie duali.

Nr 22

Marek Drejak
1-2 pochwala
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#2 8+13
4K3/3QN3/B2R4/p1B5/3p1p2/NpknnR2/1pprgb2/3b4

1. Wc6! grozi 2. H:d4#;
1... Sd~ 2. Sd5# (Gd6#??);
1... Sb4 2. G:d4#;

1... Se~ 2. Gd6# (Sd5#77?);
1... Sc4 2. Sb5#.

Unikanie duali polaczone z motywem
poprawionej obrony.

Nr 23

Tadeusz Lehmann
3-6 pochwala

5 >
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7, . 7 7 %7
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h#2 (2 rozwigzania) 8+13

\\\&
\\\\
¥

circe,
konik polny f51i g3, Pao f6 i {7, Vao h1

8/2p2*3r2/2k1P*3r2/K1p1P*2q2/8/6*2q1/8/7*3B

12



1. Kpg3-d6 e5:f6[+czPAfl] 2. PAf1:f6
[+bPf2] £2-13#;
1. Kpf5-d7 e6:f7[+czPAfl] 2. PAf1:£7
[+bPf2] f2-£3#.

Nr 24

Pawel Wajcik
3-6 pochwala

,,,,,,, |
7, / /g%

,,,,,,,,,,,,,
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#3 6+9
3b2R1/5K2/4B3/ppB1kp2/b4n2/1r1P3p/7Q/8

1. We8?

1... W:d3 2. Gc4+ Ge7 3. W:e7#;
1... Ge7 2. W:e7 W:d3 3. Gc4#,;
1... b4!

1. Wgh?
1... W:d3 2. W:f5+ Ke4 3. H:f4#;

1... G:g5!

1. Wg3?
1... S:e6 2. We3+ Kd5 3. Hd6#;

1... W:d3!

1. Wg1?
1... Wb4 2. Wel+ We4 3. d4#;

1... W:d3 2. Wel+ We3 3. W:e3#;
1... Gh4!

1. Wg2! grozi 2. We2#;

.. hg2 2. Hh8+ Gf6 3. H:f6#;

.. W:d3 2. We2+ We3 3. W:e3#;
.. Wb4 2. We2+ We4 3. d4#;

1... Wb2 2. Wg5! W:h2 3. W:f5#;
2... G:g5 3. H:b2#.

Logiczne zadanie (préba 1. Wg5?) z glow-
nym wariantem 1... Wb2.

=

Nr 25

Eligiusz Zimmer
3-6 pochwala

///////

v,

7 0 W Y
z//// i,

h#2 (4 rozwigzania) 3+7
kqlrd/3p4/n7/8/2B5/1p1K2b1/8/R7

1. Ha7 W:e6 2. Gb8 Gd5#;

1. Hb7 Gd5 2. Wb8 W:a6#;
1. Kb7 Wcl 2. Kc8 G:a6#;

1. b2 Ga2 2. Sc7 Gd5#.

W 1 i 2 rozwigzaniu wigzanie czarnego het-
mana oraz zamiana kolejnosci biatych posu-
nie¢c. W 3 i 4 rozwigzaniu tworzenie i gra
biatych baterii G i W. Maty wzorowe. L.adne
zadanie, ale jest troche niejednorodnosci.

Nr 26

Eligiusz Zimmer
3-6 pochwala

h#2* 3+4
a) diagram; b) Pg7->f6

5B2/6p1/6b1/6kp/8/7K/7N/8

13



a) 1... Kg2 2. Kh4 Ge7# (MM);
1. Gf5+ Sg4 2. g6 Gh6# (IM).

b) 1... Sg4 2. f5 Gh6# (IM);
1. f5 Kg2 2. Kh4 Ge7# (MM).

Zamiana gry biatych, co$ w rodzaju zamiany
reciprok w macie pomocniczym. Miniatura,
maty wzorowe.

Nr 27

Krzysztof Drazkowski
7-8 pochwala

h#2
a) diagram; b) +cz. Wc3 c) +cz. He3

R2B4/8/4k3/3r4/8/8/K7/8

a) 1. Wd7 Gc7 2. Ke7 Gb8 3. Kd8 Gd6#
(MM);

b) 1. Wb5 Gb6 2. Kd5 Wd8+ 3. Kc4 Wd4#
(IM);

) 1. He5 Kb3 2. Wd7 Kc4 3. Kd6 Wa6#
(IM).

Ciekawa motywacja roznych matéw w bliz-
niakach. Miniatura, maty wzorowe.

Nr 28

1... Gf7 2. He5#;

1... Gf4/Gd2/Gc1/Gh6 2. Sfd4#;
(mat ze zwigzaniem)

1... Gg6/Gh5 2. G:d7#;

1... Gf2/Gg1/Gc5 2. Sg5#;

1... Gd4 2. Sg5/Sf:d4#;

1... Gg5 2. S:g5/Sfd4#.

1. g5? [2. Hf6#];

14

1... Gd4 2. Sf:d4# (mat ze zwigzaniem);
1... G:g5 2. Sfd4# (mat ze zwigzaniem);
1... Kf5!

1. Hf8! grozi 2. Sc7# (mat ze zwigzaniem)
1... Gf7 2. Hd6# (mat ze zwigzaniem)
1... Gf4 2. Sbd4# (mat ze zwigzaniem)

Bogusz Piliczewski
& Mateusz Roczniok
7-8 pochwala

/
'
= 2

#2 6+5
2B1b3/3r2Q1/1p2k3/1N6/2K3P1/4bN2/8/8

Zadanie bialy gra - na wszystkie ruchy czar-
nych sa przygotowane maty. Biate nie majq
wyczekujacego ruchu, wiec musza przejsc
na grozbe z zamiang matow. Jeden z matow
przygotowanych, warianty w zludzie oraz
grozba i warianty rozwigzania wykorzystuja
zwigzanie wiezy.

Nr 29
1. H:A7? grozi 2. HA7#; 2. Hd5#;
1... H:c8 2. Hd5#;
1... H:c7 2. Hd7#;
1... a:b5 2. Hd7#;
1... W:ed+!
1. We7? grozi 2. Se5#; 2. Gd7#;
1... W:e7 2. S:e7#,;
1... W:g6 2. Gd74#;
1... f:g6 2. Gd7#;
1... H:c8 2. Se5#;
1... H:c7 2. W:c7#;
1... ab5!



! i .
1. Ge7! grozi 2. Se5#; Miniatura, maty wzorowe.

1... W:e7 2. S:e7#;

1... H:c7 2. S:a7#;

1... ab5 2. cb5#; Nr31

1... Wd8+ 2. cd8S#; Pawel Wojcik
1... g6 2. Web#; 11 pochwala
1... W:g6 2. Hhl#.

Pawel Wojcik
9-10 pochwata

,,,,,,,,,,,,,
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7
%% 7 8/1p2Q3/p5R1/k7/3K4/8/nP6/8
1. H:b77? grozi 2. W:ab#;
#2 11+11 1... Sb4!
1qB1r3/bpP2p1Q/ppk3Nr/1N3p2/P1PK2pB/ 1. Wg5+?
4R3/2R5/8 1... Ka4 2. Ha3#; 1... Kb6 2. Hc5#;
Prawdopodobnie brak przygotowania na 1. b5!
szacha obnizy} oceny tego zadania. 1. Wb6! tempo
1... Sb4 2. H:b4#; 1... K:b6 2. Hch#;
Nr 30 1... Ka4 2. Ha3#.
Eligiusz Zimmer
9-10 pochwata Nr 32

Andrzej Babiarz
12-13 pochwala
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b#3 (3 rozwigzania) 3+4 / v {g/

3rn3/8/8/2k5/3N4/2n5/7R/7K

1. Kd6 Wg2 2. Ke7 Wg7+ 3. Kf8 Se6#; ostatni ruch czarnych
1. Kb6 Sc6 2. Kb7 Wh7+ 3. Ka8 Wa7#; i bialych retro 5+2
1. Kb4 Wb2+ 2. Ka3 Wb4 3. Sa2 Sc2# 1INB5/p7/k7/2K5/8/8/5P2/4B3

15



1. Sa6+ K:a6 2. b8S#.

Miniatura.
Nr 33

Krzysztof Drazkowski
12-13 pochwala

/g//////

%7
_ //% % 7
//

,,,,,

h#2  zeropozycja 5+2
a) +b. Pc7 b) +b. Sc6 c) +b. Gd7

Jan Lipka
14 pochwala

v
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#3 3+1
a) diagram; b) Hf3->el
8/8/5N2/1K6/3k4/5Q2/8/8

.Nr 35

Jan Lipka
15 pochwala

1b6/1k6/8/8/8/7p/6p1/R5K1
a) 1... Wb1+ 2. Ka8 cb8H#;
1. Ga7+ Kh2 2. Ka8 c8H# (MM).

b) 1... Wb1+ 2. Ka8 W:b8# (MM);
1. Ga7+ Kh2 2. Ka8 W:a7# (MM).

c) 1... Ga4 2. Ka8 Gc6# (MM);
1. Gc7 Gc6+ 2. Kb8 Wa8# (MM).

Miniatura. Zeropozycje sa w zasadzie ak- s#2 7+4
ceptowalne tylko wtedy, gdy warunki kon-

kursu to dopuszczaja. n5BK/2R4P/2PP4/8/8/3p4/1k1P4/b7

1. Wc8! tempo
1... Sc7 2. d:c7 K~#;
1... Sb6 2. Wb8 K~#.

Nr 34

a) 1. Sg8! Ke5 2. Kc5 Ke6 3. Hd5#.
b) 1. Kb4! Kd3 2. Kb3 Kd4 3. Hc3#.

Echo kameleonowe. Prosta, ale mita super-
miniatura

16



b) Studia

Nr 36

Jan Rusinek
1 nagroda
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7+10
8/n5RK/R6P/5ppk/1p2b1pp/q2B4/p4P2/6N1

Remis

Narzuca sie wymiana wiezy za hetmana (te-
matyczna ztuda): 1. W:a3? ba3 2. Sh3 gh3
i mamy pozycje :.

Na g5 stoi czarny pionek i okazuje sie sil-
niejszy od hetmana, bo w przysziosci be-
dzie mogt bi¢ w przelocie: 3. Ge2+ g4 (nie
wygrywa 3... Gf3? 4. G:f3+ g4 5. Gd5) 4.
f4.

Na g4 jest czarny pionek, ktéry moze bic
w przelocie: 4... gf3 e.p. ! z wygrang czar-
nych.

Dlatego 1. Wag6! Hcl (1... h3 2. W:g5+

Kh4 3. Kg6 i to biatle wygrywaja) 2. Sh3!
gh3 3. W:g5+! (zamiast za hetmana wieza

17

woli wymienic sie sie za pionka!) 3... H:g5
1 mamy pozycje Y;
Na g5 zamiast pionka jest hetman okazuje

sie stabszy od pionka, bo nie bedzie
w przysztosci mogt bi¢ w przelocie.

4, Ge2+ i teraz

A) 4... Hg4? 5. f4. Hetman nie moze bi¢
w przelocie i nie ma obrony przed matem 6.
Wg5#. Czyli czarne nawet przegrywajq!

W takim razie czarne zmieniaja plan i po-
Swiecaja gonca, aby zablokowac piona f2:

B) 4... Gf3! (wymusza przestone pionka
[przypomina to 50 procentowy pickabish]
przez gonca - pionek w roli dalekobieznej fi-
gury!) 5. G:f3+ Hg4. Juz nie ma ruchu 6.
f4??, ale mozna gra¢ 6. Gd5! (grozi 7. Gf7+;
) 6... Hg5 (jedyne - przestona. 6... H:g7? 7.
hg7; 6... Sc8 7. Gf7+ Hg6 8. G:gb+ i to biate
majq przewage) 7. Gf3+ Hg4 8. Gd5 Hg5 9.
Gf3+ pozycyjny remis.

Studium realizuje paradoksalny temat - pio-
nek jest silniejszy niz hetman, bo moze bic¢
w przelocie.

Poboczna ztuda: 1. f4? gf3 e. p 2. W:a3 ba3
i krol ucieka przez pole g4.

Nr 37

1. Se3+! 1. d8H? h1H 2. Se3+ Kf2!; 1...
Kg3. Jesli teraz 1... Kf2, to 2. Sg4+ i 3.
S:h2.



2. d8H h1H 3. Hb8+! Dlaczego tylko tu
wyjasni sie wkrétce. 3... Kf2 4. Sg4+ Krol
ma do dyspozycji szes¢ wolnych pol, a mi-
mo to czarne przegrywaja.

4... Kg2. Gdyby hetman zagrat 3. Hc7+? lub
3. Hd6+?, to nie mialby dostepu do pola b2
i remisowaloby 4... Ke2. A teraz po 4... Ke2
wygrywa 5. Hb2+ z matem lub zdobyciem
hetmana.

Bogusz Piliczewski & Jan Rusinek
2 nagroda

5y
O
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Q%@/
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7

Wygrana 3+3
8/3P4/8/K7/2B5/8/2N3kp/8

5. Hb7+ Kgl 6. Hb1+ Gf1 7. Hb6+. Biale
rozpoczynajq schodki hetmana w celu zbli-
zenia sie do pola g3 i mata, ale jak sie prze-
konamy trzeba je zrobi¢ "na raty" rozdzielo-
ne manewrem przerzucenia skoczka na f5.
Raty te muszq by¢ wlasciwie roztozone (tak
jak przy planie splaty kredytu!).

7... Kg2 8. Hc6+! Na manewr 8. Se3+? Kf2

9. Sf5+ jest za wczednie z powodu 9... Kel!

8... Kg1 9. Hc5+ Kg2. Zrobiona jest potowa
schodkow i teraz jest wlasciwy moment na
manewr skoczka (czyli koniec pierwszej ra-
ty!). 10. Se3+!

10. Hd5+?! Kg1 11. Hd4+ Kg2 i na manewr
skoczka jest juz za pdézno: 12. Se3+? Kf2

13. Sf5+ Kel.

10... Kf2. 10... Kg3 11. He5+ Kf2 12. Sd1+
Kgl 13. He3+ Kg2 14. Hg5+ Kh2 15. Hf4+
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Kg2 16. Se3+ Kh3 17. Hh6+ ze zdobyciem
hetmana.

11. Sf5+! Kg2. Teraz po 11... Kel nastapi
12. Hcl+ z widetkami lub takim matem jak
w gldwnym wariancie.

Teraz biate konczg schodki hetmana (druga
rata). 12. Hd5+ Kgl. 12... Kh2 13. He5+
z szybkim matem. 13. Hd4+ Kg2 14. He4+
Kgl.

14... Kh2 15. Hf4+ lub 15. He5+ z takim sa-
mym matem jak w grze gléwnej. 15. He3+
Kg2 16. Hg3#.

/.

Wzorowy mat na S$rodku szachownicy
z dwoma aktywnymi blokowaniami.

Dodatek

PostanowiliSmy wykorzysta¢ to studium do
pokazania roznicy pomiedzy dualem po-
waznym, dualem nieistotnym i brakiem
dualu. Mamy nadzieje, ze ten krotki szkic
wyjasni naszym Kolegom, ktorzy nie zajmu-
ja sie studiami, roznice.

1) Popatrzmy na pozycje diagramu powstata
po 13. Hd4+ Kg2.




Oprocz 14. He4+ biale moga zagrac 14.
Hb2+, 14. Hg7+, 14. Hd2+. Tutaj zadnego,
nawet drobnego dualu nie ma, bo aby wy-
grac trzeba powtérzy¢ pozycje wczesniej-
szg, a w konsekwencji i pozycje diagramu!
Nie ma innej drogi! Na przyklad 14. Hb2+?!
Kh3 15. Hh8+ Kg2 16. Hg7+ Kf2 17. Hb2+
Kgl 18. Hd4+ (powtorzyla sie pozycja po
13. Hd4+) lub 14. Hd2+?! Kh3 15. Hh6+
Kg2 16. Hc6+ Kg1 17. He5+ Kg2 18. Hd5+
(powtorzyla sie pozycja po 12. Hd5+).

2) A teraz popatrzmy na pozycje po 14.
Hed4+ i 14... Kh2 (poboczny wariant).

W tym wariancie mozna gra¢ 15. Hf4+ oraz
15. He5+, co prowadzi po 15... Kgl do
takiej samej pozycji po 16. He3+
z przejsciem do gry gtownej. Taki dual
uwaza sie za nieistotny (drobny) i mozna go
zaakceptowac¢, chociaz oczywiscie lepiej,
zeby go nie bylo. Dlatego wariant 14... Kh2
autorzy uznali za poboczny.

3) Popatrzmy na pozycje po 6. Hbl+
w pobocznym wariancie 6... Kg2.

Tu tez biate wygrywaja na rézne sposoby: a)
7. Se3+ Kh2 8. Hb8+ Kgl1 9. Hg3+ albo b)
7. Hed4+ Kgl 8. Hel+ Kg2 9. Se3+ Kh2 10.
Hh4+ Kgl1 11. Hg3+. Wprawdzie na koncu

otrzymujemy te samg pozycje, ale droga do
niej jest na tyle inna, Ze dual trzeba by uznac
za powazny, gdyby autorzy zaliczyli ten
wariant do gtéwnych.

Nr 38

Marek Kwiatkowski
3-4 nagroda
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Wygrana 8+9
2b5/R1P4k/5rp1/p4plp/1q2p2P/1B6/5PP1/3Q1K?2

1. Wa8. 1. Hd7+? G:d7 2. c8=H WI{7 czarne
wygrywaja. 1... Wf8. 1... Wd6 2. Gg8+ biale

wygrywaja
2. W:c8! 2. Hd8? Hb3 3. W:c8 Hbl+ =

wieczny szach. 2... Hb5+! 3. Gc4! H:c4+ 4.
Kgl W:c8. 4... Wf7 5. Wh8+ wygrana

5. Hd7+ Kh6 6. g4! 6. H:c8? Hcl+ 7. Kh2
Hf4+ = wieczny szach. 6... Hc1+ 7. Kg2! 7.
Kh2? Hf4+ = wieczny szach

7... hgd 8. H:c8 Hc3 9. Hf8+ 9. Hd8? g3!
10. fg3 Hf3+ = wieczny szach. 9... Kh7. 9...
Kh5 10. Hd8! wygrana

10. He7+! Préba logiczna: 10. c8H? Hf3+
11. Kgl Hdi+ 12. Kh2 g3+ = wieczny
szach; za wczeSnie: 10. Hd6? g3! remis.
10... Kh6 11. Hd6! a4 11... g3 12. H:g3 wy-
grana. 12. Kh2!!

Zluda tematyczna: 12. Hg3? Hc6! 13. He5

Ha8! 14. He3 e3+ 15. Kh2 (15. Kgl e2 16.
He3+ f4! 17. H:e2 a3 remis)_15... ef2 16.

c8=H Hh1+! =. Wieczny szach




12... a3. 12... Hc2 13. Kg3 wygrana; 12...
g3+ 13. H:g3 wygrana. 13. Hf8+ (switch-
back) 13... Kh7 14. c8H. (14... Hf3+??) wy-
grana.

Temat: unikanie wiecznego szacha

Nr 39

Jan Rusinek
3-4 nagroda
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Remis

3n2K1/8/b7/6N1/1b4k1/5R2/8/8

Dwa gonce wygrywaja ze skoczkiem, a go-
niec i skoczek "tylko" remisuja.

Biale sa w gorszej pozycji i beda musiaty
oddac jakos¢. Czarne bedq dazy¢ do oddania
za wieze skoczka, a biate do uzyskania za
wieze gonca. Na tym motywie opiera sie ca-
ta gra.

1. Wf6. Pierwsza tematyczna ztuda 1. Sf7?

K:f3 2. S:d8 za wieze biate zdobyly tylko
skoczka. 1. Wb3? Gc4+. 1... Ged+ 2. Sf7
Skoczek jest zwigzany, a wieza przykuta do
jego obrony. Mamy dwa warianty:

A) 2... Ge3 3. Wf2! Kg3 4. WI5 Ge6. Czar-
ne probujq zepchna¢ wieze z linii f. 5. Wfl

Kg2 6. Wf4 Druga zluda tematyczna 6.

Kf8? K:f1 7. S:d8 i wygrana czarnych, bo za
wieze biate zdobyly skoczka. 6... Ge5.

Wydaje sie, ze czarne osiggnely cel, bo
wszystkie pola na linii f sq atakowane, ale
nastepuje 7. Wf5! i wiezy bi¢ nie mozna: 7...
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G:f5 8. S:e5 remis, bo za wieze biate zdoby-
ty gonca. 7... Ge3! 7... Gb2 8. Wf4 Gc3 9.
Kf8 =; 8. Wf4 Kg3 9. Wfl Gc4 10. W15
Kg4 11. Wf2 pozycyjny remis. (11... Gd4
12. Kf8 lub 12. Wd2=)

B) 2... Ge7 3. Wf2 Kg3 4. W15 Ge6 5. Wfl
Kg2 6. Wf4 Kg3 7. Wfl Gc4 8. W5 Kg4
9. Wf2 Gc5 10. Kg7! Gd4+. 10... G:f2 11.
Se5+ widetki i 12. S:c4 =, bo za wieze biale
zdobyly gonca.

11. Kf8! Trzecia ztuda tematyczna 11. Kg6?
Gd3 12. Kh6 Kg3 13. S:d8 K:f2 wygrana
czarnych, bo za wieze biale zdobyly skocz-
ka. 11... Ge5+ 12. Kg7!

Kolejna czwarta zluda tematyczna 12. Ke8?
Gb5+ (ucieczka spod widelek)_13. K:d8
G:f2 wygrana, bo za wieze biale maja "tyl-
ko" skoczka._12... G:f2 13. Se5+ (widetki)
K~ 14. S:c4 remis, bo za wieze jest "az" go-
niec.

Nr 40

Andrzej Babiarz
Wyr(’)inienie honorowe

Wygrana 4+2
k1K2N2/p7/1P6/8/8/8/7N/8

Pozycja studium, ale bez biatych skoczkéw,
to powszechnie znane zadanie Alberta Hein-
richa Kniesta — Deutsche Maerchenschach-
zeitung 09. 1932, h # 2, ktore stato sie pro-
toplasta setek pézniejszych zadan, glownie
bajkowych. Autor postanowil wykorzystac
pozycje w studium realizujgcym temat Tro-



ickiego, do czego niezbedne sa dwa biale
skoczki.

1. b7#? retropat! Na posunieciu muszg byc¢
czarne.

1... ab6! Zgodnie z teorig, aby wygra¢ we-
dlug Troickiego pionka na linii b trzeba za-
blokowac¢ na polu b6 (wtedy wygrana jest
zawsze), a jesli kréla uda sie zamknac
w kwadracie a8-c8-c6-a6, wystarczy na b5
lub b4. Okazuje sie, ze tu jest to niemozliwe.

Ale biale moga zamiast tego wykorzystac
polozenie czarnego krdla "w klatce" i wy-
graja bez zablokowania pionka!. 2. Sd7!

Zhudy:

2. Se6? Ka7! 3. Kc7 Ka6! 4. Sd4 Ka5! (ale
nie 4... b5? 5. Sb3 b4 6. Kc6 i pionek jest
zablokowany na b5 lub b4 a krél zamkniety
w kluczowym kwadracie) 5. Kc6 b5! remis

2. Sf3? Ka7! 3. Sd4 Ka6! 4. Kc7 (4. Sb3
Kb5!) 4... Ka5! (ale nie 4... b5? 5. Sb3! b4

W obu zhudach pionek jest zablokowany za
daleko.

2... Ka7! 3. Sb8! (Wyjasnia sie sens pierw-
szego posuniecia — krél nie ucieknie z ,klat-
ki”) 3... b5! 4. Kc7! (4. Sf3? Kb6! =) 4... b4
5. Sf3! b3 6. Sd4! Biale stusznie rezygnuja
z blokady czarnego pionka, bo jest juz zbyt
zaawansowany.

6... b2 7. Sb5+! (Przestona linii ,,b”. Nie
przechodzi 7. Sdc6+? Ka8! =) 7... Ka8 8.
Sd7! (Switchback) 8... b1H 9. Sb6#. (MM).

Osiem jedynych posuniec¢ biatych prowadza-
cych do wzorowego mata. Biate nie blokujq
czarnego pionka, pozwalajac mu na swobod-
ny marsz az do pola przemiany.

Nr 41
1. We7+! 1. Gg6+? H:g6 2. W:gb G:al 3.

Wg8+ Kf7 4. W:c8 W:b5 remis. 1... W:e7 2.
H:h8+ Kd7. 3... Kf7? 4. Hg8#.
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3. Gf5!! H:f5 4. H:c8+! Nie mozna zmienic¢
kolejnosci ofiar: 3. H:c8+? K:c8 4. Gf5
Wa7+. 4... K:c8. 5. S:e7+ Kc7 6. S:f5 Kb6
7. Sd4 (jedyny ruch biatych dajacy im wy-
grana).

Pawel Wojcik
1 pochwala
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Wygrana
2b1k2b/1r4RB/4q3/1P1N4/8/8/K7/Q7

Na koncu widzimy temat warcabowy:
w trakcie gry $cigga sie czarne figury na od-
powiednie pola (tu: wieze na e7 i hetmana
na c8), a nastepnie serig szachoéw je zabiera.
Wprawdzie w rekordowych realizacjach ta-
kich figur jest wiecej (przyktad: https://eg.
org. ua/chessgame/kubbell-4431-21a4b7-v/),
ale tu mamy polaczenie tego tematu z cieka-
wa pozycja po trzecim ruchu biatych: goniec
wiaze hetmana, ktory wiaze skoczka.

Nr 42

1. We8+ Kc7 2. Gf4+ Kb6 3. Sd5+ Ka?7 4.
Gb8+ Ka8. Powstale bateria z wieza jako

strzelcem, a goncem jako przykryciem. 5.
Gd6+ Ka7 6. G:c5+ b6.

(6... Gb6 7. G:b6# - mat nr 1).

7. We7+ Kb8 8. Gd6+. 8. We8+? Kb7 9.
We7+ Kc8 remis. 8... Kc8 9. Wc7+ Kb8.
(9... Kd8 10. Ge7# - mat nr 2)

Teraz mamy nowa baterie - biate figury za-
mienily sie rolami: goniec jest strzelcem,



a wieza przykryciem. 10. Wd7+ Kc8 11.
Se7# (mat nr 3).

Adam Silakowski
2 pochwala

Wygrana 5+7
3k4/1p6/7B/bBp5/P6p/2Nb3q/8/4R1K 1

Mimo forsownej gry godne uwagi studium
konczace sie trzema réznorodnymi matami
i demonstrujgce zamiane roli figur w bate-
riach. W sumie udany debiut siedemnasto-
letniego autora!

Ponizej link do studium realizujgcego taka
zamiane funkcji figur w baterii - pokazuje to
w jak doborowym towarzystwie znalazt sie
nasz mtody autor!

https://eg.org.ua/chessgame/sakharovb-
kuznetsovag-0440-12b3c6-tt/
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