Rozstrzygniecie konkursu PZSZACH 2024
STUDIA

Werdykt ostateczny

Dwa utwory okazaly sie nieoryginalne. Nr 3244 jest antycypowane przez 67016
w bazie S. Diducha. (Grigoriew, 1930), nr 3225 przez 33001 w tej samej bazie.
(Zacharow i Kacnelson, 1993)

Zostaja wykluczone z konkursu i ostateczny werdykt jest nastepujacy.

W konkursie uczestniczyly 43 studia. Dwaj autorzy poprosili (przed ogloszeniem wer-
dyktu!), aby nie bra¢ pod uwage ich utworéw. Mysle, ze trzeba uszanowac ich prosbe. Nato-
miast nie mozna uwzgledni¢ prosby o wytaczenie studium z werdyktu zgloszonej po jego
ogloszeniu tylko z tego powodu, Ze autor jest niezadowolony z zajetego miejsca. Kazdy
werdykt jest subiektywny i nawet ten sam sedzia w innym czasie moze wydac¢ inne roz-
strzygniecie. Uwzglednianie takich prosb mogtoby w skrajnych sytuacjach doprowadzi¢ do
absurdu - moglaby sie ostac tylko pierwsza nagroda!

Poziom konkursu by} bardzo dobry i sporo studiow zastuguje moim zdaniem na wyréznie-
nia. Dlatego zdecydowatem sie stworzy¢ osobng klasyfikacje dla miniatur - wsréd nich byta
wystarczajaca liczba bardzo dobrych i dobrych.

Kazdy, kto przesledzi wyroznione zadania bez trudu wytapie w prawie kazdym z nich (na-
wet w tych na najwyzszych miejscach) jakies niedociagniecia. Zbyt duzo bi¢, ciezka kon-
strukcja, rozmyty final, bicie pionka w pierwszym posunieciu, obecnos¢ bierek statystow,
czy forsowna gra.

Musimy pogodzic¢ sie z tym, Ze nie kazdy pomyst (zwlaszcza trudny i efektowny) da sie zre-
alizowa¢ w nienagannej formie! Czesto, aby pomyst zaprezentowac trzeba p6jS¢ na kom-
promis i zaakceptowa¢ utwér w formie niedoskonatej. Przy pracy nad studium czy zada-
niem przychodzi taki moment, w ktorym musimy zadecydowac czy publikujemy juz utwor
w takiej postaci jaka jest teraz (nieidealna) czy pracowac dalej. Predzej czy pézniej trzeba
wybrac te pierwsza mozliwosc.

PROPONOWANA KOLEJNOSC

1 nagroda zowac czarne oddajg hetmana i tworzgq wila-
sng rownie groznag baterie G-W.
Bardzo oryginalne i ciekawe studium z efek-
towng gra z obu stron. Najpierw pojawia sie Teraz z kolei biale, aby te baterie zneutrali-
grozna biala bateria H-G i aby ja zneutrali- zowac ofiarujq swojego hetmana! Czarne nie
moga hetmana zabi¢, bo nawet przegraja, ale



utrzymujq napiecie zachowujac baterie. Bia-
te, aby sie obroni¢, musza odblokowac pole
swojemu krolowi i w koncowce powstaje
oryginalny pozycyjny remis harmonijnie
spleciony z motywem unikania duali.
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1. Sf7+. 1. K:d6? d2 2. Ga4 d1H+ 3. G:dl
W:dl -+) 1... G:f7+ 2. ef7. Po krotkim wste-
pie mamy pozycj¢:

Czarne maja materialna przewage, ale het-
man jest pod biciem i po 2... Gg5+ 3. K:d6
Hg6+ biate uciekng spod wiecznego szacha
dzieki zastonie w odpowiednim momencie
goncem z baterii H-G 1 nawet wygraja.

Ale czarne znajduja efektowne wyjscie
z beznadziejnej, wydawatoby sig, sytuacji:
za cen¢ hetmana likwidujg baterie¢ bialg 1 bu-
duja swojg bateri¢ réwnie grozng. 2... Hf8+!
3. K:f8 Ga3!
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Role si¢ odwrdcity. Teraz biate maja olbrzy-
mig przewage materialng, ale czarne maja
zab0jcza bateri¢. Jak si¢ przed nig obronic?
Trzeba nadzwyczajnych $rodkéw 1 biale je
znajduja!

4. ¢5! G:c5 5. Ha7! Aby zneutralizowa¢ ba-
teri¢ tym razem biale nie zatujg hetmana. Zte
bylo 5. Hc8? Wco#; 5. Ke7? W:a6+ 6. Kd7
W:a8 oraz 5. Hh1+? Who#.

5... Ga3! czarne nie przyjmuja ofiary - dla
nich utrzymanie baterii jest cenniejsze niz
hetman! 5... G:a7 6. Ke7 z oczywistym remi-
sem.

6. He7! d2. 6... W:a6 7. H:a3 W:a3 8. Ke7
remis.
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Nastepna newralgiczna pozycja. Bialy het-
man jest unieruchomiony na polu €7, bo po
7. Hh4+? nastagpi 7... Who+ 8. He7 W:a6
z wygrang. Trzeba wiec odej$¢ goncem, aby
odblokowac¢ pole krolowi ale gdzie?

7. Ge6! Tylko tu - trzeba przestoni¢ 6 linig.
7. Ga4? d1H 8. G:dl Wd8#; 7. Gb5? W:a6
8. G:a6 d1H 9. H:a3 Hd8#;




7... Wd8+. 7... dIH? 8. Ke8 i biale nawet
wygraja. 8. Ge8 Wd3!

Grozi 9... d1H 1 znoéw trzeba odejs¢ goncem.

Gdzie tym razem?
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9. Ga4! Teraz trzeba wybra¢ pole a4!
9. Ge6? dIH 10. Ke8 G:e7! albo 9. H:a3?
W:a3 wygrana.

9... Wd8+. Lub 9... d1H 10. H:a3 (na czas
zwalniajac pole e¢7) 10... W:a3 11. G:dl =.
10. Ge8 Wdé6! 11. Ge6!

Pozycyjny remis potaczony z unikaniem du-
ali. Przy wiezy na d6 trzeba odej$¢ goncem
z 8 tylko na c6, a przy wiezy na d3 tylko
na a4!
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Efektowne i pomystowe ofiary hetmanéw
z obu stron. Tylko 6 posunie¢, ale prawie

w kazdym cos sie dzieje i w tych 6 posunie-
ciach jest wiecej tadnej tresci niz w wielu
studiach z kilkunastoma posunieciami!

Po niezbyt dobrym pierwszym posunieciu
1. H:b4 z biciem pionka atakujacego wieze
zaczyna sie efektowna gra: 1... h2+! 2. K:h2
Kf2! 3. cd5. 3. Hb8? Hd6+ 4. H:d6+ W:d6
c5 Wh6+ 6. W:h3 Wc6 7. Wg3 d4 8. Wg2+
Kel 9. d3 W:c5 wygrana.

Teraz po 3... Hh6+ 4. Wh3 H:h3 5. K:h3
Wh6+ 6. Kg4 Wh4+ 7. K:g5 W:b4 8. Kf5/
Kf6 jest remis oraz po 3... Hd6 4. H:d6+ tez
jest tatwy remis. Dlatego czarne graje efek-
townie: 3... Hc7+!! i hetmana bi¢ nie mozna
4. W:c7? Wh6+ z matem. 4. d6!

Whbrew temu co pisze autor nie jest to No-
wotny, bo po 4... H:d6 przestona wiezy przez
hetmana nie jest wykorzystana, tylko biale
graja 5. H:d6. Nie jest to krytyka! Przez to,
ze co$ nie podpada pod nazwe "Nowotny"
(czy jakakolwiek inng) nie staje sie mniej
ciekawe!

4... W:d6. OczywisScie przestona hetmana
przez wieze jest wykorzystana.




Sytuacja biatych jest w dalszym ciagu trud-
na. Hetmana w dalszym ciggu bi¢ nie moz-
na, a grozi zabdjczy szach z baterii. Ratuje
kontrofiara hetmana tylko po to aby przesto-
nic¢ linie h 5. Hh4+!! gh4 6. W:c7 remis.
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Kapitalne ostatnie 3 ruchy z malowniczym

9. Kd6 H:h8 10. W:h8 H:d4 =; 2. d5+? W:d5
3. Sg7+ H:g7 4. h:g7 Wd7+ 5. Kb6 Wbl+
6. Kc5 Wel+ =

2... H:g7! 2... Kt6 3. Sh5+ Ke6 4. We8 +-)
3. f5+! W:f5 4. h:g7 h1H. 4... Wcl+ 5. Sc6
W:c6+ 6. Kb Wbs+ 7. Ka7 Was5+ 8. Kb7
W:c8 9. H:c8+ Kf6 10. Hh8 +-.

5. d5+! wd:d5. 5... Wfid5 6. Hf7+ K:f7
7. g8H+ K:e7 8. Hf8+ Ke6 9. We8#. 6. S:dS
H:d5. 6... Hcl1+ 7. Kb7 Sd6+ 8. H:d6+ K:d6
9. g8H 10. Wd8+ +-.
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Po poczatkowej grze z pokazng niestety licz-
ba bi¢ mamy kluczowg pozycje¢. Czarne ma-

matem z trzema aktywnymi blokowaniami. Jja duza przewagg 7. g8H? nawet przegrywa

To, ze mat nie jest wzorowy jest nieistotne -
wazne, ze w koncowej pozycji brak bierek
statystow (porownaj uwage do studium
3226).

Gdyby udalo sie jeszcze zrobi¢ lepszq gre
poczatkowa, to byloby to studium wybitne.
Ale i tak trzeba pogratulowac autorowi bar-
dzo dobrej pracy.

1. f8H Sf7! Po 1... hlH biale wygraja.
2. Wb8 W:f4 3. Wb6+ Sc6 4. Sg7+ H:g7
5.h:g7 +-; 1... Wel+ 2. K:d8 W:e8+ 3. K:c8
h1H 4. Sg7+ H:g7 5. {5+ W:A5 6. H:f5+ K:e7
7. Hd7+ Kf6 8. H:g7+ tez z wygrana.

2. Sg7+. 2. Sc6? Wcl 3. Sg7+ Kd5 4. H:f7
Ked4 5. We8+ Kd3 6. Hb3+ Kd2 7. Hb2+
We2 8. We2+ K:e2 9. H:c2 Ke3 =; 2. We8?
Wcl+ 3. Sco+ K:f5 4. H:f7+ Kg4 5. Wg8+
Kf3 6. h7 h1H 7. h8H W:c6+ 8. K:c6 Wcl+

po 7... Hd7+ z matem. Nastepuje jednak po-
mystowa kombinacja, za ktorg jest zastuzona
nagroda!

7. He7+!! 7. We8+ Kf6 8. g8S+ Kg5 =.
7. K:e7 8. g8S+! Ke6 9. WeS8#.
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4 nagroda

Glownym pomystem studium wydaje sie lo-
giczna gra po 12 ruchu czarnych z subtel-



nym zablokowaniem pola e4 skoczkowi
czarnemu przez wilasnego krola. Dhuga gra
prowadzaca do tego kulminacyjnego mo-
mentu jest ciekawa i ma kilka zaskakujqcych
posuniec.

3268. M. Pasman
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Czyli jest tak jak powinno by¢: cale rozwia-
zanie jest ciekawe, a najciekawsze rzeczy
dziejg sie pod koniec rozwigzania (zgodnie
z zaleceniami Alfreda Hitchcocka: napiecie
ma wzrasta¢ z uplywem czasu - w przeci-
wienstwie do studium [tego samego autora]
3286).

Pewnym mankamentem jest to, zZe aby prze-
kona¢ sie o poprawnosci studium trzeba
przedzieraC sie przez sporg liczbe nudnych
pobocznych wariantéw i rozgalezien. Ale
mimo tego bardzo dobre studium.

1. Wb7+ Wc7! Po 1... Kd6 2. Gf7! czarne
nie unikng wiecznego szacha. 2... f1H (lub
2... Wc8 3. Wh6+ Kc5 4. Wh5+ Kd4
5. W:hl g2 6. Wd1+ albo 2... g2 3. Wh6+
Kc5 4. Wh5+) 3. Wh6+ Kc5 4. Wc7+ Kb4
5.Wb7+ Ka3 6. Wa7+ Kb4 (6... Kb2
7. Wb6+) 7. Wb7+ wieczny szach.

2. W:c7+ Kd6 3. Wcd! 3. WE7? g2 4. W6+
Ke7 5. Kg5 f1H -+; 3. Wg7? f1=H; 3. Wcl?
g2 -+; 3. W:h1? g2! 4. Wccl ghlH 5. W:hi
e2 -+.

3... g2. 3... fIH 4. Kg5 i biale osiagaja
wieczny szach: 4... Sf2 (4... g2 5. Whd4+
Ke7 6. We4+ Kd8 7. Wed4+ =) 5. Whd4+
Ke5 6. Gf3! g2 (6... Sh3+ 7. Kg4 Sf2+
8. Kg5 Sh3+ 9. Kg4) 7. Wd5+ Ke6 8. Wc6+
Ke7 9. Wc7+ Ke6 10. Wc6+ wieczny szach;
3... e2 4. Wd4+ Kc5 (4... Ke5 5. We4+ K:e4
6. Kh3+ Ke3 7. We4+ K:e4 8. Ge2 =)
5. Wc4+! K:c4 6. Kh3+ Kd3 7. Wd4+! K:d4
8.G:e2 =)

4. Wd4+ Ke5 5. We4+! Kd6. 5... Kf6
6. Wf4+ Kg7 7. Kh3! f1H 8. Wfg4+! Kf8
9. Wf4+ Ke7 10. Wed+ Kd6 11. Wd4+ =;
5... K:e4 6. Kh3+ podobnie jak w gléwnym
wariancie.

6. Wd4+! Kc5 7. Wc4+! Kd6 8. Wd4+ Ke5
9. We4+ K:ed4 10. Kh3+ Ke5! 11. K:g2
Sg3! 12. Ge2! 12. Wh1? S:h1 13. Ge2 Kf4!
14. K:h1 Kg3! zz.

12... S:e2.

Teraz jest chyba najciekawszy moment
w studium.

Logiczng proba (glownym planem) jest
13. Wh1? Sc3 14. W11 i mamy pozycje:




Pole e4 jest wolne i czarne wygrywaja ma-
newrem. 14... Se4! 15. Kf3 Kd4 16. Wdl+

Sd2+.

Dlatego wstepnie biale zmuszaja czarnego
krola do zablokowania pola e4 swojemu
skoczkowi.

13. Wh5+! Ke4. 13... Kd4 14. W15. I teraz
przechodzi gtéwny plan. 14. Wh1! Sc3 14...
Sf4+ 15. Kf1! Kf3 16. Wh3+!) 15. Wf1!
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Pole e4 jest zablokowane i nie ma ruchu
15... Se4?? Trzeba grac¢ 15... Sd1 16. W:d1
e2 17. Wd4+! Ke3 18. Wed+! K:ed
19. K:f2 remis.

Sksksk
Specjalna nagroda
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Pomystowa idea. Pelna ofiar z obu stron
walka o mozliwo$¢ wykonania przez biale
dtugiej roszady. Biale, aby prébowac rosza-

de osiggna¢ nie zaluja gonca i1 hetmana,
a czarne, aby przeciwdziala¢ roszadzie mu-
szg odda¢ hetmana. Hipotetycznie mogg to
zrobi¢ na dwa sposoby - prostszy (prowadzi
do wiecznego szacha) i bardziej subtelny
(prowadzi do ich wygranej). Dlatego biate
muszg odchodzi¢ figurami z pierwszej linii
w takiej kolejnosci, aby te druga opcje unie-
mozliwi€ 1 zostawi¢ tylko pierwszg. W kon-
cu roszada zostaje za kulisami, ale jest gtow-
nym motywem gry w tym studium!

Schemat 1 gra przypomina pigciochodowke
sedziego (1 nagroda Zjazd Problemistow,
2024 - z tego powodu zdecydowatem si¢ da¢
nagrode specjalng). Utozylem wielochodow-
ke dlatego, ze nie udato mi sie tej idei zreali-
zowa¢ w studium w zadowalajacej formie.

Uwazam studium za wystarczajaco oryginal-
ne, aby otrzymalo nagrodg. Jest tu bowiem
dostatecznie duzo nowych, ciekawych ele-
mentow, ktorych nie bylo w moim zadaniu.

Drobnym minusem jest to, ze najciekawsze
rzeczy dzieja si¢ w zludzie, a nie w rozwia-
zaniu.

Przechodzimy do rozwigzania.

Biale majg olbrzymia przewage materialna,
ale grozi im h2 i h1H#. Okazuje sie, ze aby
uciec przed tym matem trzeba probowac zro-
bic¢ roszade.

Ale na razie przeszkadzaja w tym trzy biale
figury: hetman, goniec i skoczek stojace na
swoich wyjsciowych pozycjach! Trzeba je
wiec usuna¢. Jak sie przekonamy kolejnosc¢
usuwania musi by¢ doktadna.

1. Ga3+! Zwalnianie miejsca dla roszady
rozpoczyna goniec.

1. H:f3? (zluda tematyczna [ktora sama
w sobie mogtaby by¢ gléwng trescig $§wiet-



nego studium!]) 1.. ef3 2. Ga3+ Kg7

6... h2! Zatem mozliwos¢ roszady okazuje

3. GI8+ K:18 4. Sa3
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czarne maja hetmana, ale roszada jest mozliwa

im

W tej pozycji jesli, czarne zagrajg 4... h2?
(tematyczna zluda w tematycznej ztudzie), to
nastgpi 5. O-O-0! 1 biate nawet wygraja.

Dlatego wstepnym manewrem czarne oddaja
hetmana tylko po to, zeby uniemozliwi¢ ro-
szade! Mogg to zrobi¢ na dwa sposoby - oba
zwigzane z ofiarg hetmana.

W pierwszym (btednym) zmuszamy do wy-
konania posunigcia wiezg: 4... Hbl+
5. W:bl, ale po 5... h2 biale maja wieczny
szach podobny jak w grze gtoéwne;.

Poprawna jest druga metoda (mniej widocz-
na) 4... He4+! 5. Kd1 Hel+!! 6. K:el.

Na diagramie wida¢ t¢ samg pozycj¢ co na
poprzednim, tylko bez czarnego hetmana.
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czarne nie majgq hetmana, ale roszada jest nie-
mozliwa

Ale pozycja nie jest ta sama, bo juz nie-
mozliwa jest roszada 1 czarne matuja po

si¢ tu "silniejsza" niz hetman!

1... Kg7 2. Gf8+! Poswiecenie gonca w celu
zwolnienia miejsca dla skoczka. 2... K:f8
3. Sa3!

3. e7+? (zluda tematyczna - prowokujemy
Sciggna¢ czarnego krola pod szacha) 3..
K:e7! (3... K:f7? [ztuda w ztudzie] 4. Sa3 h2
5. H:f3+! (ten ruch jest szachem 1 czarne nie
majg czasu na Hbl+!) 5... e:f3 6. O-O-O +-)
4. Sa3 h2 5. H:f3 poswigcenie bialego het-
mana w celu umozliwienia roszady, ale teraz
ten ruch nie jest szachem i czarne moga
wtraci¢ 5... Hbl+! (skuteczne poswiecenie
czarnego hetmana w celu uniemozliwienia
roszady) 6. W:bl e:f3 7. Wb7+ Kf8! i czarne
wygrywaja, bo nie ma wiecznego szacha.

3... h2 4. H:f3! Poswiecenie bialego hetma-
na w celu umozliwienia roszady. Teraz, jesli
4... ef3, to 5. O-O-0! Dlatego 4... Hb1+! Je-
dyny sposéb uniemozliwienia roszady (ten
pierwszy - drugiego na szczeScie dla biatych,
w przeciwienstwie do zludy 1. H:{3? nie
mal!) - poswiecenie czarnego hetmana.

5. W:bl ef3 6. Wb8+ Ke7. 6... Kg7?
7. Wg8#. 7. Wb7+. 7. We8+? Kd6 8. c5+
Kc6 9. We&+ Kb7 -+.

7... Kf8. 7... Kd6? 8. c5+! +-. 8. Wh8+
wieczny szach.
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Subtelna i prawie bez szachow gra konczaca
sie fadnym patem na Srodku szachownicy.

1. Sc3! 1. Sd4? Kg5 2. Kd7 Sf8+ 3. Kd8
Wb8+ 4. Ke7 Sg6+ 5. Kd6 Wh8 wygrana
czarnych. 1... Kg5! Po innych ruchach remis
jest prozaiczny:



a) 1... Wb8 2. e4 Kg4 (2... Kg5 3. Kdb6
Wd8+ 4. Ke7 Wg8 5. Sd5 remis) 3. Sd5
W:b5 4. e6 Sg5 5. ¢7 S:c7 6. S:c7 Wb7
7. Kd8 S:e4 8. ¢7 Wb8+ 9. Kd7 Sfo+ 10.
Ke6 Kg5 11. Kf7 remis.
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b) 1... Kh5 2. e6 Wb8 3. e4 Kgb6 4. Sd5 W:b5
5. Kd7 remis.

2. e4! 2. Sd5? W:b5 -+; 2. Kd6? Kgb 3. e¢6
St6 -+ 2... Kg6. 2... Wb8 3. Kd6 Kgb6 4. c7
remis:

Pierwsza kluczowa pozycja. Aby zremiso-
wac biate musza zagra¢ Kd6, Sd5, e61e5 w
odpowiedniej kolejnosci, cho¢ pozornie wy-
daje sie, ze ta kolejno$¢ nie ma znaczenia.

3. e6! 3. Sd5? W:b5; Ciekawag zludg jest
3. Kd6? Kg7! 4. e6 St6 5. Kc5 (5. e5 Se8+
przegrana) 5... Wb8 6. e5 Se8 7. Sd5 Kg6!
8. b6 S:b6 9. ¢7 S:c7 10. S:c7 Sa8! i czarne
wygrywaja. 3... Kg7.

Inne mozliwos$ci:

a) 3... Wb8 4. Sd5 W:b5 5. Kd7 S8+ 6. Kd6
S:e6 7. K:e6 remis;

b) 3... Sf6 4. Sd5 Sg8+ 5. Kd7 W:b5 6. 7
S:e7 7. K:e7 remis;

c) 3... Sg5 4. Kd7 Wb8 5. e7 Kf7 6. ¢7 S:c7
7. K:c7 We8 8. Sd5 S:e4 9. Kd7 remis.

4. e5! 4. Sd5? W:b5 5. Kd6 Sf6 przegrana,
4. Kd6? Sf6! 5. Kc5 Wb8 6. e5 Se8 7. Sd5
Kg6! 8. b6 S:b6 9. ¢7 (9. S:b6 Kf5 10. Sd5
Wbl 11. ¢7 Wel+ -+) 9... S:c7 10. S:c7 Sa8!
-+,

4... Wb8. 4... Sf8 5. Kd6 Sgb6 6. e7 Kf7
7. e6+ Ke8 8. Sd5 S:e7 9. S:e7 W:b5 10. Sd5
Kf8 11. ¢7 remis.

5. Sd5! 5. Kd6? Wd8+ 6. Kc5 Sg5 7. b6
S:e6+ przegrana. S5... W:bS. 5... Sf8 6. c7
S:c7 7. S:c7 Sgb6+ 8. Kd6 Kf8 9. Sd5 W:b5
10. e7+ S:e7 11. S:e7 remis.

6. Kd6! 6. c7? S:c7 7. S:c7 W:e5 8. Kd6
We4 9. 7 Sf6 przegrana.

6... Sg5. 6... Kf8 7. ¢7 W:d5+ 8. K:d5 S:c7+
9. Kd6 remis; 6... Wbl 7. €7 Kf7 8. Kd7
Sf8+ 9. e:f8H+ K:f8 10. ¢7 remis.

7. 7 Kf7.

-
X HA A

Kolejna kluczowa pozycja. Sytuacja bialych

jest trudna, ale ratujg si¢ one za pomoca

kombinacji patowe;.



8. e6+! 8. Sf6? Sc7! 9. K:c7 K:e7 przegrana.
8... S:e6. 8... Ke8?? 9. Sf6#. 9. e§H+! K:e8
10. Sc7+! Sa:c7/Se:c7 pat.

&

A LA
)

Pat na srodku szachownicy z zablokowanym
pionkiem.

Skkk

2 w. h.

W prostej eleganckiej pozycji mamy subtel-
na gre z ciekawymi motywami. Bristolskie
torowanie drogi jako gléwny plan musi by¢
wykonane w odpowiednim momencie. Wy-
konane za wcze$nie spotyka si¢ z obaleniem
w postaci bristolskiego torowania drogi w
wykonaniu czarnych!

3286 M. Pasman
Izrael

Wygrana

Gra jest bez zbednych wymian czy brutal-
niejszych momentoéw. Co wiecej - jest zrozu-
miala - bez przydhlugich wariantow i ko-
niecznosci wspomagania sie komputerem.

Sq niestety dwie rzeczy, ktore powoduja, ze
wrazenie estetyczne blednie.

Po pierwsze ciekawsza niz rozwigzanie jest
ztuda, gdzie mamy dwa torowania Bristol-
skie plus ztudne skrocone torowanie (zatem
W sumie trzy), a w rozwigzaniu mamy tylko
dwa ciekawe ruchy drugi i trzeci ruch bia-
tych.

Po drugie (i to jest moim zdaniem wieksza
usterkq) gra konczy sie de facto juz w 3 po-
sunieciu biatych. Caly dalszy cigg mimo kil-
ku precyzyjnych posuniec¢ jest nudny i nie
ma zadnych godnych zapamietania elemen-
tow. Sprawia wrazenie jakby by} sztucznie i
niepotrzebnie doklejony do pieknego poczat-
ku (czyli studium jest skomponowane prze-
ciwnie do zalecen Hitchcocka - patrz uwaga
do studium 3268).

Tym niemniej piekny poczatek jest wystar-
czajacym argumentem, aby studium wysoko
wyroznic.

1. h7! 1. Gb1+? K:bl 2. h7 Shé6. 1... g2
2. Gb1+!! (plan wstepny) 2. Gb2 Ge3 (2...
Ga7 3. h8H glH) 3. h8H glH 4. Hc3+
(4. G:c4) 4... Kd1 5. G:c4 Hg2 6. Hd3+ Kel)

Logiczna préba (glowny plan) - Bristolskie
torowanie drogi 2. Gal? jest parowana przez
analogiczne bristolskie torowanie 2... Ga7!
(ale nie "skrocony" Bristol 2... Gb6? 3. h8H
glH 4. Hc3+ Kd1 5. H:c4 He5+ [5... Ge3
6. Ge3 Gd2 7. Hd3] 6. H:c5 G:c5 7. K:c5

wygrana) 3. h8H g1H

i
2

&

Ji: Jo-
@ »




4. Hb2+ (nie ma mata!) 4... Kd3/d1 remis
lub 4. Hc3+ Kd1 5. H:c4 Hb6+ 6. Ka4 Se3
7. Hd3+ Kel 8. Ge3+ Kf2 remis.

2... K:bl (2... Kd1 3. Ge4 wygrana). Juz
przechodzi plan gtowny 3. Gal! Bristol. Te-

raz czarny Bristol nie dziala: 3... Ga7?

4. h8H g1H.

Mimo gonca mniej pozycja jest korzystniej-
sza dla biatych!

'@
2

&
A A

L

5. Hb2#.

Dlatego czarne zmieniajq plan i probuja sie
broni¢ innym sposobem. 3... Gh2. 3... K:al
4. h8H+ Kb1 5. K:c4! Gf2 (5... Gh2 6. Kb3)
6. Kb3! Kcl 7. He3+ Kd1 8. Hf3+.

4. h8H Ge5 5. Hh7+ K:al. 5... Kcl 6. Ha7!
6. Ha7+ Kb2 7. K:c4! 7. Hg1? c3)

7. Ka4? Kc3! 8. Hgl Gd4! 9. H:g2 Se3 re-
mis pozycyjny - twierdza.

7... Gh2 8. Hd4+ Kcl. 8... Ka2 9. Hd2+.

9. Kd3! Dalsze szachy nie wygrywaja: 9.
Hal+? Kd2 10. Hb2+ Kel 11. H:g2? Se3+.
9. Kc3? Geb. 9... Se5+ 10. Kc3

10... Sc4! 10... g1H 11. Hd2+. 11. Hf2! 11.
He4? Ge5+) 11... g1H 12. Hc2#.

*kk

3w.h
3280. W. Tarasiuk (Ukraina)

LY
A 4 A
AQVAS i
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A A
Remis

Realizacja paradoksalnej idei - zamurowanie
wiezy, gonca i skoczka w celu uzyskania
pata.

Jednak studium ma moim zdaniem bardzo
powazng wade. Brak w nim tego, co powin-
no byC najwazniejsze w studium szacho-
wym: walki z obydwu stron.

Gra bardziej przypomina gre w zadaniu: "pat
seryjny w 6 posunieciach". Czarne tylko sie
przygladaja, jak biale ustawiaja swojego
pata.

Tym niemniej realizacja tak trudnej idei za-
stuguje na uznanie.

1. b6 1. Gg3? e. g. 1... H:c5 2. b:a6 b:a6
3. Gc7 Kf3 4. Gb6 He5 5. Sd1 He2 6. Wb3+
Kf4 7. Se3 Ke4—+.

1... Hb8 2. Wb3! 2. Ka5? He5 3. Wb3
H:c5+—+. 2... f4! 2... e5 3. Ka5 Hg8 4. Sd5+!
Ke2 5. We3+ Kd1l 6. W:e5 g3 7. Ge3 c:d5
8. ¢6 Hc8 9. W:d5+ K:c2 10. c7=.

3. Ka5!! 3. Gh4? He5 4. Gf6 H:c5 5. Ge7
Hf5 6. Sb5+ Kf2—+; 3. Sb1+? Ke2 4. Gb4
f3—+.

3... g3 3... Hd8 4. Sa4+ Ke2 5. Gb4 3 6. c3
H:b6+?! 7. c:b6! f2 8. Sc5 f1H 9. S:b7+-.

10



4. Sad+! 4. Sd5+? Ke2—+. 4... Ke2 5. Gb4
g2 6. c3 g1H pat.

Wy

i
AL A
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4 w. h.

Bardzo oryginalne oddanie gonca tylko po
to, aby czarne nie mogly poprawi¢ swojej
struktury pionkowe;.

1. G:h7? Sd2 i zanim biaty krol zdazy na po-
moc czarne zdobeda biatego pionka.

3232. Pawel Wajcik, Krakow

A

ZATNP-RY §

A
@

@

Wygrana

Natomiast po 1. K:b3? (glowny plan) 1...
hg6 i czarne zremisujg oddajac swoje dwa
pionki za jednego biatego.

Dlatego zaskakujacy plan wstepny: 1. Gh5+
Kc2 2. Gd1+! K:d1.

11

a
&

&

Biate stracity dwa posunigcia oraz gonca.
Mamy pozycje poczatkowa, ale bez bialego
gonca. Jednak to byla jedyna droga do wy-
granej.

3. K:b3. Dalsza gra jest stosunkowo prosta,
ale zgrabna. 3... Ke2. 4. Kc4 Kf3 5. Kd5

A) 5... Kg4 6. Sd4! Kh3 7. Sf3 Kg2 8. Ke4
1 biate tatwo wygrywa;ja.

B) 5... Kg2 6. h4 Kg3 7. h5 Kgd. 8. Sg7

C) 5... hS 6. Sd4+! Kf4 przegrywa 6...
Kg2?, bo 7. h4 Kg3, 8. Sf5! Kf4, 9. Keb6
ibiate wygrywaja) (przegrywa tez 6...
Kg4?, bo 7. Ke4..., a nastgpnie 8. Sf3 1 wy-
grana bialych)

7. Ke6! Na kazde odejscie bialego skoczka
7. Se2/c2/b3/b5/c6/e6 nastgpuje 7... Kif3
1 biale w musza wrdci¢ grajac 8. Sd4,

7... h4 8. KdS! h6. Jesli 8... Ke3, to 9. Ke5!
Ruch 8... h5 rozpatrujemy na koncu. 9. Ke6!
Ke4 10. Sf5! Kf3 11. S:h6! Kg2 12. Sg4!
Kh3 13. Kf5 wygrana.

Po 8... h5 9. Kc4 niestety gra jest niejedno-
znaczna, wigc nie mozemy tego wariantu za-
liczy¢ do tresci utworu. A wielka szkoda, bo
bylby najciekawszy. Oddajmy glos autorowi:

W nizej wypisanych, ostatnich posunieciach
biatych (tzn. : 10,11,12) niestety nie ma jed-
noznacznosci, jednakze plan bialych jest je-
dyny: zepchng¢ czarnego krdla na skraj sza-
chownicy. Dalej nastepuje: 9... Kd3 10. Kc3



Kf2 11. Kd2 Kg2 12. Ke2 K:h2 13. Kf2 i w
co najwyzej kilkunastu posunieciach bialy
krol i bialy skoczek matujq czarnego krola
w prawym dolnym rogu szachownicy.

kg

Pochwaly ex aequo

3074. A. Babiarz, Jaslo

A
A
A& i
2 © A <&
Remis

Efektowny ruch Sd2 po promocji w skoczka
po zywej sympatycznej i nieoczywistej grze.

1. Sb3! 1. Ga5? Sd2! 2. G¢7 (2. Gd8 Kel! -
+) 2... Sed4! (2... . Kcl 3. G:h2! =) 3. Sb3 e2!
4. Ga5 Sc3!

1.... K:c2. 1.... S:d2 2. S:d4! Sf1 3. c4! Sd2
4. ¢5 Sb3 5. ¢6 S:d4 6. c7 e2 7. c8H! elH+
8. K:h2 Sf3+ 9. Kg2! =1lub 1... . ed2 2. S:d4
Kcl 3. Sb3+! =czy 2... . Kel 3. Sf3+! =

2. S:d4+! 2. G:e3? de3! -+. 2... K:d2 3. Sf5!
e2. 3... . Kd3 4. S:e3! K:e3 =. 4. Sd4!
(Switchback) 4... . elS! 4... . elH 5. Sf3+!
Ke2 6. S:el K:el =.

5. Sb3+! (Switchback 5. Sf3+? S:f3 -+) S...
Ke2 6. Sd2!! grozi 7. S:f1! = 6. Sd4+? Kd3?
7. Se2 K:e2 pat, ale 7... . Sf3! -+ 6... . K:d2
pat. 6... S:d2 7. K:h2 remis.

Sk

3112. A. Babiarz, Jaslo

Tzw "wsciekly" goniec prowadzi do pata z
dwoma zwigzanymi figurami. Szkoda, ze
zwigzanie na przekatnej jest ustawione juz
od poczatku.

£ i
AN
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Remis

&
@

1. e5+! Samozwigzanie bialego skoczka;
zhuda tematowa: 1. Ggl? alH? 2. e5+ itd.
jak w rozwigzaniu, ale 1... e5! 2. fe5+ K:e5 -
+

1... Kc6! Uwolnienie skoczka - przeciwdzia-
fanie motywom patowym: 1... . Kd5 2. Ggl
Ke4 3. Gc4! alH 4. Gd3+! itd. jak wariant
gtowny) 2. Ggl! ( ~ 3. Gd4!)

2... alH wymuszone potzwigzanie biatych
goncow; 3. Gb5+! - samozwigzanie gonca
gl; 3... KdS. 3... K:b5 pat ze zwigzaniem
skoczka.

4. Ge4+! Ked (4... K:c4 pat) 5. Gd3+! Kf3.
5... K:d3 pat) 6. Ge2+! Ke4 7. Gd3+! itd. -
"wsciekty" goniec lub 6... K:e2 pat. (ko-

mentarze autora)
seksk

Sympatyczna realizacja tematu pozbycie sie
wiasnej bierki w celu osiggniecia pata.

1. Wbil+. 1. W:g8? pat nr 1. 1.. Kg2
2. Wgl1+ Kh3 3. Whi+. 3. W:g8? pat nr 2.
3... Kg2 4. Wh2+ Kf1 5. Ke3! H:a2

12



6. Whl+. 6. W:a2 pat nr 3. 6... Kg2
7. Wgl+ Kh3 8. Kf4!

3030. D. Gurgenidze, Gruzja

5 Wy
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Wygrana

Po pozbyciu si¢ "rekoma czarnych" pionka
a2 czarne tracg mozliwo$¢ obrony przy po-
mocy pata 1 biate fatwo wygrywaja.

Mimo, Ze gra jest bardzo forsowna, robi mite

wrazenie.
skksk

3226. S. Nielsen, Dania i
M. Minski, Niemcy
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Remis
Konstrukcja jest ciezka.

1. Sc2. 1. Hh5+? Kd8; 1. Gf7+? Ke7. 1...
Wb2+ 2. Kal W:c2 i teraz puenta studium.
3. Wel+! Kd8 4. We8+! K:e8.

Dwuposunieciowa kombinacjg biate dopro-
wadzily do takiej samej pozycji jak po dru-

gim ruchu czarnych, tylko juz bez swojej
wiezy na gl. Dzieki temu osiggng pata.

5. Hh5+ Ke7 6. We6+ Kd8 7. Ha5+ Sb6
8. W:b6 Wa2+. 8... Wcl+ 9. Wbl+ Ke7
10. Hc7+ Kf6 11. Hf7+ Kg5

9. G:a2 c2+ 10. Wb2+ H:a5 pat z dwoma
zwigzanymi figurami.

Wyjasnit sie sens pozbycia sie wiezy, gdyby
wieza byla na g1 pata by nie bylo.

Wrazenie bardzo psuja dwa czarne pionki na
a6 i h3 nie biorace udziatu w koncowym pa-
cie. Ponadto paty z wieloma zwigzaniami
(nawet trzema czy czterema) i to na skraju
czy nawet Srodku szachownicy oraz bez
pionkéw statystow byly wielokrotnie reali-
zowane m. in. przez Andrzeja Lewandow-
skiego w lepszej formie i to wiele lat temu!.

Chyba jedynym oryginalnym i godnym uwa-
gi elementem w tym studium jest wspomnia-
ny manewr pozbycia sie wiezy. Dlatego po-
chwata i "tylko" pochwala.

Sk e s ok ok e 3k

MINIATURY
1 nagroda

Miniatura, w ktérej mamy nie tylko dok}ad-
ng i precyzyjng gre, ale rowniez efektowne
ofiary. Aby obroni¢ sie przed atakiem czar-
nych biale poswiecajq najpierw skoczka, po-
tem dwukrotnie hetmana ratujgc sie patami.
Piekne studium, zdobyloby wysokie miejsce
nawet w konkursie glownym.

3029. B. Piliczewski, Gdansk

13
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Remis
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Na poczatek biate ofiarowujg skoczka, aby
odciagna¢ czarnego skoczka od biatego kro-
la. 1. Sc2!

1. £72 alH 2. f8H+ Ke2+ 3. Kh2 (3. Sbl
H:bl+ 4. Kh2 Hg6 5. Ha8 Sfl+ 6. Kh3
Hg3#) 3... He5+ 4. Kh3 Hh5+ 5. Kg3 Hgd+
6. Kh2 Hg2#.

1... S:¢2 2. f7 alH 3. f8H+. Biate promuja
pionka z szachem, ale czarne odpowiadajg
kontrszachem =z baterii krolewskiej: 3...
Ke2+.

4. Kh2! 4. Kg2? (biate nie po to odciagnety
skoczka, aby pozwoli¢ mu teraz wroci¢ z po-
wrotem do ataku i to z tempem!) 4... Se3+
5. Kh3 Hhl+ 6. Kg3 Hg2+ 7. Kh4 Hg4#.
4... He5+ 5. Kh3!

Po innych odejsciach biaty krol zostaje za-
matowany. 5. Kh1? Hh5+ 6. Kgl Hgd+
7. Khl Se3 8. Ha8 Hh4+ 9. Kgl Hel+ 10.
Kh2 Sfl1+ 11. Kh3 Hg3#; 5. Kgl? Hg5+
6. Khl Se3 7. Ha8 Hh4+ 8. Kgl Hel+
9. Kh2 SfI+ 10. Kh1 Hh4+ 11. Kgl Hh2#;
5. Kg2? Se3+ 6. Kh3 Hh5+ 7. Kg3 Hgéd+
8. Kh2 Hg2#.

5. Hh5+ 6. Kg3! 6. Kg2? Se3+ itd. 6...
Hg5+ 7. Kh3! 7. Kh2? Se3 8. Ha8 Sfl+
9. Kh1 Hhd+ 10. Kg2 Hh2#.

7... Se3! Po cichym powrocie skoczka sytu-
acja bialych staje si¢ krytyczna.

L]

Wy

a <&
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Remisuje jedynie pigkne i ciche po§wigcenie
hetmana. 8. Hf4!! 8. Ha8? Hgd4+ 9. Kh2
Sf1+ 10. Kh1 Hh3+ 11. Kgl Hh2#; 8. Hb4?
Hh5+ 9. Hh4 (9. Kg3 Sfl1+ 10. Kg2 Hh2#)
Hf5+ 10. Kh2 He5+ 11. Kh3 Kf3 12. Hel
Hf5+ 13. Kh2 Hh5+ 14. Kgl Hg4+ 15. Kh2
Hg2#; 8. Hc8? Hg6 9. Hd7 Kf2 10. Hd2+
Kf3 11. Kh2 Sf1+.

Po zabiciu bialego hetmana mamy pierwsze-
go pata: 8... H:f4.

Czarne moga nie przyja¢ ofiary probujac
wpedzi¢ biate w pozycje zugzwangu. 8...
Hg6!

Niewiele zmienia: 8... Hh5+ 9. Kg3 Hg6+
10. Kh3 Hh7+ 11. Kg3 Hg7+ 12. Kh3 Hg6
1 dalej jak po 8... Hg6 w gtownym wariancie.

Biate musza szachowa¢ czarnego krola.
9. Hh2+! Po innych odejsciach hetmana bia-
ty krdl zostaje zamatowany, a po ruchach
krolem nastgpuje natychmiastowy mat lub
wideltki na polu g2. 9. Ha4? Hh5+ 10. Kg3
Sf1+ 11. Kg2 Hh2#; 9. Hg3? He6+ 10. Kh4
Hho#.

9... Kf3! 10. Hh1+ Kf2, 10... Kf4 11. Hh2+.
11. Hh2+ Sg2.

14



@A

Wydaje sig, ze szachy si¢ skonczyty, ale bia-
te ratuja si¢ drugg ofiarg hetmana. 12. Hgl+!

Przegrywa: 12. He5? Hh6+ 13. Kg4 Se3+
1 biate tracg hetmana. Po przyjeciu trzeciej
ofiary bialych nastepuje drugi pat: 12...
K:gl.

*kk

2 nagroda
3027. M. Hlinka i L. Kekely, Slowacja

Remis
Precyzyjna gra oparta na dwoch interesujg-
cych pozycjach wzajemnego zugzwangu.

1. Kd2 Sg5. 1... Kf5 2. Kc3 Sf4 3. Kc4 S:e2
4. d5! Ke5 5. Kb5 Sd4+ 6. Ka6 remis.

2. Kc3! Tematyczna zluda 2. Kd3? 2 Kf5!

3. Kc4 Se4 4. e3 Sd6+ 5. Kd5 a5!

>
= G W
@

Mamy pozycje wzajemnego zugzwangu nr 1
z ruchem biatych: 6. e4+ S:e4 7. Kc4 Sd6 -+.

2... K15 3. Kb4! Tematyczna ztuda 3. Kc4?
Se4!

LA A

Pozycja wzajemnego zugzwangu nr 2 z ru-
chem biatych. 4. e3 (4. Kb5 Sd6+ 5. Ka6
Sc8 -+) 4... Sd6+ 5. Kd5 a5! i znéw jest po-
zycja wzajemnego zugzwangu nr 1 z ruchem
biatych. )

3... Se4! 4. Kc4! wzajemny zugzwang nr 2 z
ruchem czarnych. 4. Kb5? Sd6+.

4... Sd6+. 4... Ke6 5. Kb5 -+ 5. Kd5! a5
6. e3! wzajemny zugzwang nr 1 z ruchem
czarnych. 6. K:d6? a4-+.

6...a4 7. e4+ Kf4. 7... S:e4 8. Kc4 -+. 8. e5
Sb5. 8... a3 9. e:d6 a2 10. d7 alH 11. d8H -
+.

9. Kc4 a3. 9... Kf5 10. Kb4 a3 11. Kb3 Ke6
12. Ka2 Kd5 13. Kb3 =. 10. Kb3 Ki5
11. Ka2 Keb6 12. Kb3 Kd5 13. Ka2 Kc4 14.
e6! remis pozycyjny.

kg

1w.h.

Typowa, ale zgrabna (i miejmy nadzieje ory-
ginalna) realizacja straty tempa przez pionka
stojacego na drugiej linii. Ozdobg sa tez paty
w zhudach.

15



1. a4. 1, c4? K:a3 =. 1... Ka3. 1... Sb6 2. a5!
Sd7+ 3. Kc7 Sc5 4. Kb6 Sd7 5. Kb5! K:c2
6. ab wygrana.

3182 A. Babiarz, Jasto
wersja

AL

2
@ A

Wygrana

2. a5 Ka4 3. a6 Ka5! Czarne probuja stracic¢
tempo. 3... Kb5 4. Kb7 Sb6 5. a7 Kc5 6. c4!
wygrana.

4. Kb7! Bialy pionek musi przystanaé bo co
prawda 4. a7? Ka6? 5. K:a8 Kb6 6. Kb8 wy-
grana, ale: 4... Kb6! 5. K:a8 Kc7! 6. c3 Kc8
7.c4 Kc7 8. ¢5 Ke89.co6 Ke7 -patnr 1.

4... Sb6! 5. a7! Jeszcze za wczes$nie na uru-
chomienie pionka c2: 5. ¢3? Sc6! 6. c4
Sd6+! =1lub 5. c4? S:c4 6. a7 Sb6 =.

5... KbS. Steinitz mawial, ze do koncowki
warto mie¢ przynajmniej jednego pionka na
polu wyjsciowym, zeby w odpowiednim
momencie zdoby¢ nim decydujace tempo.

To jest wlasnie ten moment. 6. ¢3!! Tema-
tyczna zluda 6. c4+? Kc5! pozycja wzajem-
nego zugzwangu z ruchem biatych.

7. Kc7 Sa8+! =. Tylko remisuje tez 6. Kc7?
Ka6! 7. Kb8 Sd7+! 8. Kc8 Sb6+ itd. =

6... KcS 7. c4! - wzajemny zugzwang z ru-
chem czarnych:

L= it

Ale nie 7. Kc7? Sa8+! 8. Kb7 Kd6! 9. K:a8
Kc7 10. ¢4 Kc8 11. ¢5 Kc7 12. ¢6 Ke8 13.
c7 K:c7 - pat nr 2.

7... Sa8 8. K:a8! (teraz skoczek na a8 juz
nie jest tabu) 8... Kb6 9. Kb8 wygrana [A].

skesksk
2w.h

3255. R. Staudte & M. Schlosser, Niemcy

Remis
Doktadna gra koniczaca sie kilkoma patami.

Mimo, ze paty sg proste - ich liczba zastugu-
je na wyrdznienie.

1. Kbl. 1. Wh6? Gb2+ 2. Kbl Sf4! 3. Wh4
Ge2+! 4. Ka2 Gel! 1. Gb2 2. WdS!
2. Who6? Sf4! 3. W16 Sd3 4. W13 Ga3; 3...
Se2? 4. Wi3+!; 3... Ge2+ 4. Ka2 Gb3+
5. Kbl Sd3; 3. Wh4 Ge2+!

16



A) 2... Sg3 3. Wc5+ Kb4 4. WgS Sed
5. Wg4 Kc3 6. W:ed! Ge2+ 7. Ka2 G:ed 1
mamy pat A.

B) 2... Sf6. 2... Sg7 3. Wg5! Kb3 4. Wb5+!
G:b5 pat B. 3. WI5! (grozi Wf3+ z nastep-
nym K:b2) 3... Kb3 4. Wb5+! G:b5 pat B.

C) 2... Ge2+ 3. Ka2 Gb3+ 4. Kb1 G:d5 pat
A - echo [autorzy]. [wydaje mi sie, ze to nie
jest doktadne echo, bo tu stoi dodatkowo
niepotrzebny czarny skoczek - JR]; lub 4...
Sf4 5. Wc5+! Kb4 6. W15! remis.

Sk

Pochwala

3238. W. Kuzmichev, FIDE

AL
A
)¢
AV
Wygrana

Kilka patow w ztudach opartych na réznych
promocjach, ale gra w rozwigzaniu jest
bardzo krétka 1 oczywista.

1. Kd7. 1. Ga7? W:e3! 2. Gd4 (2. G:e3 pat)
2... We6 3. Kd7 Wcé6 4. K:c6 pat. 1... Wd5+
2. Kc6 WA5! 3. c8W!

Zhudy:

3. c8H? Wc5+ 4. K:c5 pat;

3.c8G? W18 4. Kc7 W:c8+ 5. K:c8 pat;
3. ¢8S? K:b8;

3. Ga7? Wt6+ 4. Kd7 Wf7+ 5. Kd8 W18+
6. Ke7 Wh8! 7. Gd4 Wh7+ 8. Kd§8 W:f7!
9. K:7 pat.

3... W18! 4, Wc7! wygrana. 4. W:8? pat.

keskok

Konkurowaly 43 kompozycje nadestane
przez 29 autoréw z 16 krajow::

Austria (1-2), Azerbejdzan (1-2), Brazylia (1-
1), Dania (1-0,5). FIDE (2-3,5), Francja (1-1),
Gruzja (1-3), Hiszpania (1-1), lzrael (1-3),
Niemcy (3-2.5), Polska (7-14,5), Stowacja (2-
2), Turcja (1-1), Ukraina (3-3), USA (2-2).

LISTA

Aliovsadzade Rauf (USA) & 3100, Aydinoglu
Can (Turcja) 3286, Babiarz Andrzej (Polska)
3074, 3112, 3182, 3195, 3225, Gatti Daniele
(Wiochy) 3106, Gonzalez Luis Miguel
(Hiszpania) 3292, Gurgenidze Dawid (Gruzja)
3030, 3190, 3196, Hlinka Michal (Stowacja) &:
3027, 3038, Jasik Andrzej (Polska) 3026,
3032, 3202, Kekely Lubos (Stowacja) &:
3027, 3038, Krug Peter S. (Austria) 3028,
3056, Kuzmiczew Wiadimir (FIDE) 3238,
3244, 3250, Kwiatkowski Marek (Polska)
3142, Maly Iwan (Ukraina) 3261, Minski
Martin (Niemcy) 3154, &3226, Murdzia Piotr
(Polska) &3208, Nielsen Steffen Slumstrup
(Dania) &3226, Pallier Alain (Francja) 3256,
Pasman Michael (lzrael) 3262, 3268, 3273,
Piliczewski Bogusz (Polska) 3029, &: 3031,
3208, 3274, Roland Marcos (Brazylia) 3136,
Samito Volodymyr (Ukraina) 3249, &3184,
Schlosser Michael (Niemcy) &3255,
Sergijenko Andrij (Ukraina) &3184, Sitnikov
Arseni (FIDE) &3274, Staudte Rainer
(Niemcy) &3255, Szypulski Andrzej (Polska)
&3031, Wojcik Pawel (Polska) 3232, 3279,
Yakimovich Daniil 40, (USA) & 3100,
Zamanov Vidadi (Azerbejdzan) 3183, 3260.
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