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..ku czci

SZACHY W SZKOLE

niezwyktej figury szachowej

»Niektore skoczki nie skacza, lecz kustykajg”— mawiat stynny polski arcymistrz,
Sawielij Tartakower. W niniejszym artykule przedstawiamy najciekawsze

oraz najwazniejsze partie, zadania, koncowki i strony internetowe, ktérych
gtéwnym bohaterem jest skoczek, najdziwniejsza figura szachowa,

czasami kustykajaca niczym zraniona, bezbronna sarenka, ainnym razem
wierzgajgca i szalejaca po catej szachownicy jak dziki, nieokietznany mustang.

MF. PAWEL DUDZINSKI

igura konika szachowe-

go stanowi wdzieczny te-

mat wykorzystywany w li-
teraturze pieknej, filatelisty-
ce, przy tworzeniu ekslibriséw,
plakatéw turniejowych czy em-
blematéw, a takze w publicy-
styce szachowej. Z mysla o na-
szych czytelnikach: nauczycie-
lach, rodzicach i uczniach we
wrze$niowym numerze ,Mata”
z okazji rozpoczynajacego sie
nowego roku szkolnego przy-
gotowalismy specjalne opraco-
wanie — szachowy panegiryk ku
chwale skoczka! Zacznijmy jed-
nak od stron internetowych.

|, Skoczkowe”
strony internetowe

,Crazy Chess”

,Szalone Szachy” to dostep-
na online gra quasi-szachowa,
w ktdérej gléwnym celem jest
jak najszybsze zbicie skoczkiem
przemieszczajacych sie w dét
szachownicy pionkéw, zanim
uciekng one z pola walki. Sko-
czek porusza si¢ w tradycyjny
sposéb, podobnie jak zmykajg-
ce przed nim pionki. Szalony
koni zbiera tez bonusy w posta-
ci pojawiajacych sie ztotych mo-
net, przyspieszenia, niewidzial-
nosci, zamrozenia, spowolnie-
nia pionkéw, spalenia ich przez
pioruny itd. Widowiskowym
elementem gry jest bomba. Je-
§li skoczkowi uda si¢ do niej do-
trze¢ przed jej zniknieciem, to
wysadza w powietrze wszyst-
kie znajdujace sie¢ w danym mo-
mencie na szachownicy pionki.
Po przejéciu kolejnego poziomu
dzieci majg duzg frajde, zbiera-
jac w nagrode koniem zlote mo-

nety. Dzieki grze uczniowie —
poprzez wyborng i wciagajaca
zabawe — uczg sie ruchow skocz-
ka, ktéry w bezzwloczny sposdb
musi dotrze¢ na newralgiczne
pola. ,Crazy Chess” z latwoscia
znajdziemy w wyszukiwarce go-

ogle.pl (np. na stronie: www.ga-
mes.yahoo.com/game/crazy-chess-

flash.html).

Problem skoczka szachowego
Na stronie www.math.edu.pl/
problem-skoczka-szachowego mo-

zemy zmierzyé si¢ z tzw. pro-
blemem skoczka szachowego.
Zadanie polega na przejsciu ko-
niem przez wszystkie 64 pola
szachownicy, ,raz jeden tylko
kazdego z nich dotknawszy”. Jest
to stynny problem, ktéry od wie-
kéw spedza sen z powiek szachi-
stom 1 matematykom, a w ostat-
nich dziesiecioleciach — réwniez
informatykom, ktérzy tworza
rézne algorytmy drdg skoczka.
Na przywolanej stronie ustawia-
my konia na wybranym przez
siebie polu i rozpoczynamy jaz-
de. Pola, na ktérych skoczek juz
stanal, zmieniajg swéj kolor na
zielony, natomiast te, ktére sko-
czek moze jeszcze zajaé, ozna-
czone s3 symbolem ,0”. Po pra-
wej stronie widnieje informacja
o liczbie wykonanych skokéw.
W kazdym momencie mozna
rozpoczaé probe od nowa. Pod
spodem zamieszczony jest link
do przykladowych rozwigzan.
Jest bardzo wiele sposobéw
przejécia skoczkiem przez sza-
chownice, tylko raz stajac na
kazdym z pdl, jednak wcale nie
jest tak prosto do nich dojéé (i to
nie tylko z uwagi na nietypowe
ruchy konia). Dla ulatwienia
dzieci mogy podejmowaé pré-
be na szachownicy o skromniej-
szych wymiarach, np. 5 x 5 pdl,
chociaz na jeszcze mniejszych
szachownicach (3 x314 x 4 pola)
nie ma mozliwosci obejécia ca-
lej planszy bez pozostawienia
jakiego$ pola niezajetym.

11 ,,Skoczkowe” tamigtéwki

Konikéwka —szyfr skoczkowy
Inng ciekawg strong opisujg-
cg problem skoczka jest www.co-
pernikids.pl/eksperymenty/konik-
szachowy. Dowiadujemy sie tam
m.in., ze $ciezka konia szacho-
wego byla kiedys wykorzystywa-
na do szyfrowania tajnych wia-
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domodci. Tekst do zakodowania
wpisywano na przyklad po jed-
nej literze (pomijajac przerwy
miedzy wyrazami) w pola plan-
szy w kolejnosci ruchéw skocz-
ka. Nastepnie przepisywano li-
tery z planszy rzedami, od le-
wego gornego rogu i powstawat
tekst zaszyfrowany.

a) Na nasze potrzeby stwo-
rzyliSmy Tajny tekst ,Mata” —
sprébujcie go odszyfrowad!

Na diagramie 1 na s. 17 wi-
doczna jest przykladowa droga
skoczka na szachownicy o wy-
miarach 5 x 5 pdl.

Aby odkodowaé ,tajny” tekst,
najpierw nalezy przepisaé gona
pusta szachownice (diagram 2
na s. 17) — zgodnie z instrukeja
- rzedami, zaczynajac od pola
w lewym gérnum rogu. Poda-
jemy nastepujacy uklad liter:
mzoeinpsctaoMplsaste!azjo

Nastepnie podazamy ruchem
skoczka wg schematu ukazane-
go na diagramie 1, poczynajac
w tym przykladzie od duzej li-
tery ,M”.

W szaradzie szachowej zwa-
nej ,konikéwka” réwnie dobrze
mogliby$§my mieé¢ do czynienia
tylko z diagramem 2, a klucz do
rozwiazania (widoczny na dia-
gramie 1) nalezaloby odnalezé

samemu. Podana bylaby tylko

litera startowa — ,M”.
Rozwigzanie szyfru: ,Mat to

najlepsze czasopismo!”.

e o o
b) Odczytaj nastepujacg ko-
nikéwke, poczynajac od naj-
wiekszej litery ,,S”, a koficzac na
najmniejszej literze ,T”. Poru-
sz3j sie ruchami skoczka.

S v |a

A | Z | H

OdpowiedZ: Szach mat.

e o o
c) Sprébuj przeji¢ skoczkiem
przez caly szachownice o wy-
miarach 3 x 3 pola (pomijajac li-
terke ,X”), 5 x 518 x 8, tylko raz
stajac na kazdym z pdl.

d) Ile najwiecej skoczkéw
mozna ustawi¢ na pustej sza-

JWierszyk o skoczku: ,Dwa do przodu, jeden w bok —

taki jest konika skok!”.

chownicy tak, aby sie wzajem-
nie nie atakowaly?

Odpowiedz: 32 — na wszyst-
kich biatych lub na wszystkich
czarnych polach.
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e) I jeszcze dwa cwiczenia
polecane przez dwunastego mi-
strza $wiata, Anatolija Karpo-
wa. Polecenie brzmi: w jak naj-
mniejszej liczbie posunigé zbij
wszystkie pionki skoczkiem
(uwaga — pionki mogg bi¢, ale
poza tym stojg nieruchomol).

Cwiczenie1

411112111

2

Przykladowe rozwiazanie:
&g3-hs-g7-f5-e7-ds5-c7-bs-a7-
-c6-a5-b7-c5-d7-e5-f7-g5. Razem
17 posunieé. Skoczek wykony-
wal 2-ruchowe manewry w celu
zbicia kazdego z pionkdéw,
oprécz pionka as (z pola bs),
kiedy to musial zrobié manewr
3-posunieciowy.
Cwiczenie 2

2

Przykladowe rozwiazanie: £c-
3-d1-b2-d3-e5-f3-h4-f5-g3-hs-
fé-h7. Razem 12 posunieé. Na
zbicie kazdego z trzech pion-
kéw skoczek musial wykonaé
manewr 4-ruchowy.

111 Ciekawe partie

Na poczatek  partia-zart
i ,skoczkowe szaleAstwo” w wy-
konaniu zawodnika, kedry pla-
suje sie obecnie w Scislej czo-
Iéwce swiatowej - reprezentan-
ta USA Hikaru Nakamury.

W partii z komputerem ,,Cra-
fty”, majac juz wygrana pozy-
cje (,Crafty” najwidoczniej nie
mial zaprogramowanej mozli-

DIAGRAMY DO ZADANIA Q)
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wosci poddania sie), postanowit
zamatowaé swego elektronicz-
nego przeciwnika chmarg doro-
bionych koni. Przeglad tej par-
tii rozpoczynamy dopiero od
93. posuniecia, gdyz wcze$niej
trwaly typowe dla gry z progra-
mem manewry wyczekujace.

O Crafty (komputer szachowy)
W Hikaru Nakamura (2664)
ICC blitz, 2007, AOO

93...a1%)!

Oczywidcie szybciej matowalo
dorobienie hetmana. Wykrzyk-
nik dla Hikaru za poczucie hu-
moru!

94.Be3 Bc6 95.Hf3 Nabs
96.9g4 N d4 97.89g5 Hde6+
98.%f5 ©d799.%g4 bs
100.f3 b4 101.Hg3 b3 102.Hf3
b2103.9g4 b1i)!

Mamy juz trzy skoczki na sza-
chownicy.

104.f5 2)a3 105.%9g4 b7
106. 15 N f8107.Bes LN d8
108.%d3 Nbs109.Hc4
HNaz110.Rd3 Nes 111.Hes
De6112.Fe3 ds 113.8d2 c5
114.%d1 e4 115.FHc2 d4 116.H b2
&ds 117.Fc1 c4 118.&d2
e3+119.Fe1 eq 120.Hf1

d3 121.Fe1 3 122.Bd1 c2+
123.Yc1 e2124.Fd2 &da
125.Fe1 c1)!

Czwarty skoczek na desce zapo-
wiada niezlg jazde!

126.Bd2 Nb3+127.He1 Hc3
128.B12 H c5 129. el Hceb
130.&f2

Kto wpadnie na nastepny ruch,
jaki zrobil Amerykanin japon-
skiego pochodzenia?

130...5)¢7!

Bardzo sprytnie. Czterokrotny
mistrz USA postanawia prze-
zornie trzymac swe stado w jed-
nym miejscu — z pewnoscig nie
chce, aby konie rozpierzchly sie
po czarno-bialej polanie!
131.D1f3 e1N+!

Jest 1 piaty konik. Kazde doro-
bienie skoczka opatrzone jest
wykrzyknikiem - jako silny
w tej pozycji (przynajmniej ze
,skoczkowego” punktu widze-
nia) ruch.

132. 512 5 c2.133. P11 HNes
Uroczysta akademia na sza-
chownicy — wierzchowce w jed-
nym rzedzie.

Kompania, krok do przodu!
134. g2 Hfe6 135. 12
Nf6136. 213 Nd6 137.8 g3
N e6138. g2 HNads
139.h3 N 4f5140.Hg2
Nfe7141.5f2

Wszyscy do szeregu!
141...23g6 142.Fe1 B2
143. 812 d2 144. B g2 d1)!

229424242

4 &
2

Najmlodsze dziecko w kofiskiej
rodzinie...

145.Hf1 D c3146.Hf2 Neds
147.Bg2

A teraz do ataku!

147...£\ce5 148.9g1 Ldeq
149.%9g2 Nd4 150.8 g1 Hgfa
151.%h1 Hfga 152.Hg1 LNde3
153.&h1 Ndfs 154.& g1 Hf3+
155.%h1 H\fg3#

249 2
244
&

Pozycja warta uwidocznienia.
Czarna kawaleria byla nie do
zatrzymania — bialy krol wy-
wiesil... bialg flage. ,Knightma-
re!” — napisal jeden z kibicéw
komentujacych ten pojedynek
(gra stow: nightmare — ang. kosz-
mar; knight — skoczek szachowy —
przyp. aut.).

Niestety, od czasu rozegrania
tej partii komputery poczynity
niesamowite postepy...

(o-1).

@

Kolejnej rozgrywce nie bez
powodu nadano nazwe ,Dzikie
konie”, cho¢ §mialo mozna by ja
réwniez nazwaé , Skoczki kami-
kaze”!

[JStaniszewski
M Nikonow

Moskwa 1981, B30
1.e4 c5 2.0 3 Hc63. Q. bs e6
4.8 xc6 bxc6 5.d3 g6 6.0-0
£.g77.e5 £He78.4¢3 0-0
9.Ne4 ds 10.0xc5 N5 11.d4
Ebs 12. 0 g5 ¥ c713.b3 BEbs
14.%h1 a5 15. % d2 Qa6
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16.Eg1hé 17. A f6 {) xf6
18.exf6 Bh719.g4 Ndé
20.Hae1 ) bs 21.%f4 ¥ ds
22.He3 Nes

Zaprezentowana pozycja prze-
szla do annaléw ze wzgledu
na niezwykla, podwdjng ofiare
skoczkéw, ktérg biale wykona-
1y w celu odciagniecia czarnego
hetmana od punktu fé i obrony
pozycji wlasnego kréla. Moz-
na sie spiera¢ co do zasadno-
$ci tego planu (w gre wchodzily
i inne atakujace ruchy), jednak
idea bialych z pewnoscig jest
widowiskowa.

23.5d7!

Pierwszy szalony kori oddaje
swe zycie na polu chwaly.
23..%xd7

A teraz drugi ochotnik zmierza
ku swemu przeznaczeniu...
24.43e5 ¥ds

...1 wskakuje na to samo pole, co
poprzednik — pod atak hetma-
na.

25..0d7 ¥xd7 26.5h3 hs
27.gxhs g5 28.%xgs5 ds?
Powrét krélowe] na pierwotng
pozycje nie okazuje sie by¢ naj-
szczesliwszy. W kontekscie wa-
riantu, ktéry nastapil, najlep-
sze bylo oddanie gorica przez
28..84f1 lub troche pdzniej —
29...8f1.

29.hé ¥xf6? 30. & g7+!!

Pickne poswiecenie hetmana,
rzecz jasna za skoczka, aby za
chwile reaktywowa¢ jednego
z tych, ktérzy tak bardzo po-
swiecili sie dla wspdlnego celu.

30..xg7 31.hxg7+ ¥he

=

1 A&
¢

1 1

[ b

32.gxf8\+!!

Dwa wykrzykniki za preferen-
cje skoczka. Mniej sprawiedli-
we wydawaloby sie przywrdce-
nie do zycia hetmana, cho¢ tak-
ze doprowadziloby to do mata
w kolejnym posunieciu.
32.%Hh8 33. 5 xhé# 1-0.

Koti w galopie potrafi zama-
towaé juz w 6. ruchu!

O Paul Keres

W Edward Artamowski
Szczawno-Zdr6j,1950r., B10

1.e4 c62.5)c3 ds 3.©f3

dxeq 4.5 xeq D6 5. e2!?

Hbd72?

El o¥Wee E
11 21111
i |

!
)
AR RRYA AR
B & Lal B

6.0 dé# 1-0.

e o o

Okazuje sie, iz nie tylko
Edward Arlamowski wpad?
w zastawiong przez Keresa w 5.
posunieciu pulapke, ale byli
tez 1 inni nieszczeénicy, ktdrzy
skonczyli partie zanim tak na-
prawde ja rozpoczeli.

Najbardziej jednak ,skocz-
kowym” debiutem jest debiut
czterech skoczkéw. Celowo pre-
zentujemy doé¢ nietypows, ko-
lejnosé pierwszych ruchéw -
cztery wyjscia skoczkami.
1.3 N6 2.0 ¢3 )6 3.e4
e5

El o¥Wee E
21121 111
| |
F
A
) )
ARRAR RRAR
B QWdhal 5

Najpopularniejszg kontynuacja
jest teraz 4.8.b5, na co moz-
na odpowiedzie¢ agresywnie
4..23d4, przechodzac do sys-

temu opracowanego przez na-

i Skoczek szachowy w réznych jezykach: jezyk polski—S (w notadji sza- :
i chowej) = Skoczek, j. angielski — N = Knight, j. niemiecki—S = Springer, :
i j. rosyjski— K = Kowb, j. francuski—C = Cavalier, j. hiszpariski—C = Caballo, :
i j.whoski—C = Cavallo, esperanto—C = Cevalo. :
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szego slynnego rodaka Akiwe
Rubinsteina. Je$li czarne sku-
sz3 sie na pionka, to biale doéé
szybko odrabiajg straty: 5.4 xes
We7 6.f4 Nxbs 7.\xbs dé
8.0\ f3 Wxeq+ z réwna gra.

IV Maty skoczkami

W przeciwienstwie do pary
goncéw, a takze jednego gon-
ca i skoczka, dwa skoczki nie
moga zamatowaé wespol z kré-
lem samotnego monarchy prze-
ciwnika. Chyba, ze...

No wlasnie, zobaczmy klu-
czZowg pozycje.

R @
)

1.7

Czarne maja tutaj wybdr miedzy
odejéciem 1...&hé, co z pewno-
$cig doprowadzitoby partie do
remisu, i ,samobdjczym” zej-
$ciem do rogu: 1...2h8 z matem
PO 2.0 g6#.

e o o
Sytuacja troche sie zmienia,
gdy na desce znajduje sie wiek-
sza liczba bierek.

L @
)
2

1.?Matw1 ruchu

-
v

Biale matujy dzigki ,slabej”

promocji piona na skoczka
1.g80\!#. Dorobienie hetmana,

wiezy lub gonica doprowadzi-
foby do pata, czyli remisowego
zakonfczenia partii.

2
)

1.?Matw 2 ruchach

-

1.5 gé! Wyczekujace posunie-
cie, a dodatkowo krdl przej-
muje kontrole nad polem hs
(zwalniajac od tego obowiaz-
ku skoczka z g7). Po dowolnym
odejéciu czarnego skoczka na-
stapi 2.0 f5#.

€@
&

[ e

1.?Matw 6 ruchach

Krél czarnych znajduje sie w pu-
fapce, dlatego mozna spokojnie
,odpusci¢” piona h4 i przybyé
skoczkiem do kluczowego miej-
sca na szachownicy. 1.2)f4! h3
Niewiele zmieniloby posuniecie
1..%a7. 2.)ds h2 3.2bé+ a7
4.5)c8+ Has 5..0\d7 (lub Hag)
h1¥y 6., dbe#.

Zamatowaé moze i jeden sko-
czek, zwlaszcza gdy przeciwnik
posiada bandowego pionka,
ktéry moze zablokowaé wlasne-
go krdla. Ponizsza pozycje juz

<
3
2
2
2
=

W 1634 r. przeanalizowal wloski
mistrz Alessandro Salvio.

2

i
& @

Biate matuja niezaleznie od tego,
kto jest na posunieciu

Gdy pierwszy ruch przypada na
biale, gra moze mie¢ nastepuja-
cy przebieg: 1./)f6 Fhi (1...g5
2.50g4+ Hh1 3.%f1 ha 4.5024#)
2..0gah2 3.1 g5 4.0\ f24.

Po ruchu czarnych jest ociupin-
ke trudniej: 1...&h1 (1...g5 2.£f6
@&h13.0g4 h2 4.5e3 g4 5.061 g3+
6.0xg3%) 2..0f6 Hha 3.,\ga+
Hhi1 4.%f1 g5 5.9f2 ha 6.D\e3
24 7.1 g3+ 8. xg3#.

V Niezwykte studia i zadania
z kompozycji szachowej
André Chéron - w latach 20.
XX wieku trzykrotnie zdobywat
tytul mistrza Francji, a takze re-
prezentowat swéj kraj na Olim-
piadzie Szachowej w Londynie
w 1927 r. Z powodu probleméw
zdrowotnych 20 lat swego zycia

Skoczek wedtug encyklopedii ,,Szachy od A do Z”
— ko, konik, jedna z lekkich figur w szachach, ozna-
czana jest w notacji symbolem literowym S, a na dia-
gramach symbolem graficznym &), Jest figura, ktéra
moze rozpoczal partie wysuwajac sie przed szereg
pionkéw. W pozycji wyjsciowej oba skoczki biate sto-
ja na polach b1 i g1, zas czarne na b8 i g8. Atakuje na
szachownicy maksymalnie osiem pél i minimalnie
(w rogu) dwa. Od jego ataku nie ma mozliwosci ostony
i zaatakowana bierka musi wykona¢ posuniecie, o ile
ma unikna¢ bicia oraz jesli nie mozna zabi¢ atakuja-
cego skoczka. Odgrywa to istotng role np. w wypadku

20 mai &

szacha, podwdjnego szacha lub réwnoczesnego za-
grozenie dwom lub wiecej figurom przeciwnika. Jego
warto$¢ rowna sie mniej wiecej wartosci gonca lub
trzech pionkéw. (...) W przeciwienstwie do innych figur
(poza krélem) majacych ruchy dowolnej dtugosci, ten
ma ruch wymierny i staty o charakterystycznym zyg-
zaku. Jest to ruch posredni miedzy ruchami dawnych
figur arabskich — wiezy i gofica. Ze wzgledu na swoj
charakterystyczny sposob poruszania sie, mozliwosci
przeskakiwania i swobodnego obiegu po szachowni-
¢y, stat sie atrakcyjna, chetnie wykorzystywana figura
w kombinacjach w grze praktycznej i problemistyce.

spedzit w sanatoriach. W tym
czasie napisal fundamentalne
4-tomowe dzielo o grze korico-
wej, a takze komponowat stu-
dia szachowe. Przyjrzyjmy sie
dwoém z nich.

André Chéron, 1952

4

)
a4 2

&

Biate zaczynaja i wygrywaja

1.3g7+!! Zaskakujace! Skoczek
dobrowolnie ustawia sie na
polu atakowanym przez skocz-
ka przeciwnika, szachujac jed-
noczes$nie kréla. L.Lxg7 Nie-
wiele pomogloby odrzucenie
ofiary i podejscie krolem: 1...&f7
2.5xfs 26 3.hé! i nie mozna
zbi¢ skoczka, bo pionek uciek-
nie w strone linii przemiany.
Plan bialych polegalby teraz na
podejsciu wlasnym krélem i wy-
pedzeniu czarnego kréla z rogu
przy pomocy skoczka (trzeba
tylko uwaza¢, aby za szybko nie
pchnaé pionka na h7, bo pojawi-
yby sie motywy patowe). 2.hé
&173.h7! Hg6 4.hs¥y 1-0.

Chéron ulozyl tez zada-
nie ,bajkowe”, w ktérym biale,
aby wygraé, musza dorobié¢ az
osiem skoczkow!

André Chéron, 1964
»Journal de Genéve”
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Biate zaczynaja i wygrywaja

1.b8 N+ Exb8 2.axb8 N+ Hdé
3.c80\+ Fe6 4.dsN+ O xds
5.exd8N+ Hf6 6.g80) + Elxg8
7.hxg8 N+ Hgé6 8.£8\# mat!

Fantastyczne zadanie ,skocz-
kowe”  skomponowal  réw-
niez Heinrich Friedrich Lu-
dwig Meyer. Dwa skoczki gonia
w nim kréla przeciwnika przez
calg szachownice dookota.




LEpicka walka szachowa w 3D" na YouTube

H.F.L. Meyer, 1882
A Complete Guide to the Game of Chess

-1 -} =
241 11

i
&

4] 2
F 3
b 3 i
o} EWE

Biate zaczynaja i remisuja

N
v

Skoczki rozpoczynaja swdj ta-
niec z monarcha: 1.5+ Kd7
2..ne5+ 8 3.pe7+ Hbs
4.3d7+ Paz s.De8+ Haé
6.7\bs+ &bs 7.0a7+ Hbs
8.Daé+ He3 9.Nbs+ Hd3
10.D\b4+ Hez 1. N\ c3+ Hf2 Nie
mozna odej$¢ 11..Fel z uwagi
na mata po 12.9d3#. 12.)d3+
g3 13.0e4+ g4 14.0e5+
Sfs 15.0g3+ D6 16.,0g4+
ez 17.00f5+ i dalej w ten sam
sposéb, z trzykrotnym powtd-
rzeniem pozycji i remisem.

Do pe DS

Emanuel Lasker, 1894
,Nowoje Wriemia”
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Biate zaczynaja i wygrywaja

Urodzony w Barlinku dru-
gi mistrz $wiata takze paral sie
ukladaniem studiéw 1 zadan
szachowych. W zaprezentowa-
nej pozycji nalezy utrzymac przy
zyciu pionka, ktéry — przeslado-
wany przez konia - zmierza do
pola przemiany: 1.c4 HNd2 2.c5
b3 3.¢6 Nd4 4.c7 L\bs! 5.¢85)!

Precyzyjny ruch. Promocja na

hetmana doprowadzitaby do re-
misu: 5.c8%?? Hdé+ (podwdjne
uderzenie —widelki) 6.d7 £ 1xc8
7.%xc8, gdyz wiemy juz, ze dwa
skoczki, przy prawidlowe] obro-
nie przeciwnika, nie mogy za-
matowaé krdla na pustej sza-
chownicy. Trzy skoczki kontra
jeden skoczek to z kolei teore-
tyczna wygrana strony silniej-
szej, wiec biale zwyciezaja (1-0).

M. Gogbieraszwili, 1976
Druzynowe Mistrzostwa ZSRR
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N

Jest to dosyé skompikowane stu-
dium. Jedyna prowadzgca do
zwyciestwa kontynuacja prze-
biega po: LO7+H! (nic nie da-
walo 1.e8%? a1¥y 2.0{7+ Sh7
3.0fg5+ h6 407+ Lhs 5.8bs+
&ha 6.%g5+Hh3 7.%e3+itd. z re-
misem) 1...&h7 2.e8N\!! (2.e8%?
a1®) 2..e1N+ 3.FHb3!! a1+
4.Baz2!!l N3 5. xa1a2 6.Hxaz

2 2
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6..\f3-dowolnie 7.5\ eg5#,
6.0 g8-dowolnie 7.0\ f6#,
6..,\g6-dowolnie 7.0\ f8# (1-0).
W ksiazce 1000 waxmamusix
smiodoe Jakow Wiladimirow
podsumowywal te pozycje na-
stepujgco: ,Studium-groteska —

SZACHY W SZKOLE

w finale na desce szesé (1) skocz-
kéw”.

VI zadania retrospektywne

Zadania retrospektywne to ta-
kie, w ktdrych trzeba cofnaé sie
w czasle 1 wykoncypowaé, jakie
wydarzenia mialy miejsce na sza-
chownicy wczesniej, a nie odgad-
na¢ najlepsze posuniecie lub ciag
posunieé, ktdry ma nastapié. Na
wczesnym etapie nauki tego typu
zadania mogg silnie intrygowac
dzieci, ale istnieje tez ryzyko, ze
nie do korica zrozumiejg one po-
lecenia i nie bedg potrafily wdro-
zy¢ sie¢ do odmiennego, a zara-
zem tak abstrakcyjnego sposobu
my$lenia. Podajemy zatem dwa
wzglednie proste przykiady.

a) Zakladajac, ze na posunie-
ciu s3 teraz biale, nalezy wyde-
dukowaé, jaki byt poprzedni
ruch czarnych i poprzedzajacy
go ruch bialych.

Raymond Smullyan

Zagadki szachowe Sherlocka Holmesa
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OdpowiedZ: Ostatni ruch
czarnych polegat na zabiciu kré-
lem z a7 bialej bierki na a8. Ta
bierka musiala wczesniej wy-
konaé ruch schodzac z przekat-
nej gi-a7 i odslaniajac szachuja-
cego gonica. Jedyng figura, ktéra
mogla tego dokonaé byl oczywi-
Scie... skoczek z bé! Dodajmy, iz
jest to jedno z fatwiejszych zadari
z rewelacyjnej ksigzki Raymonda
Smullyana i stad autor nadal mu
tytul , Proste ¢wiczenie”.
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b) W ponizszym zadaniu na-
lezy odgadnaé, w jaki sposéb
w ciggu czterech pierwszych
ruchéw bialych i czarnych do-
szlo do tej pozycji. Najtrudniej-
sze bedzie dojécie do tego, jak
1 gdzie zostaly zbite skoczki!
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Odpowiedz: 1.3 f3 (N f6 (moz-
na zamienié¢ kolejno$é i zaczaé
od 1...d5) 2.8 es5 ds 3.5 c6 N fd7
4..3xb8 HNxb8. Niespodziewa-
nie okazuje sig, ze na szachowni-
cy widzimy w tej chwili , krélew-
skiego” skoczka, ktdéry poczat-
kowo stal na polu g8, a nie ory-
ginalnego ,hetmanskiego” z bs,
ktéry zostal zbity na tym wlasnie
polu. Odkrycie tego paradoksu
nie byto weale banalne!

VIl Nie ko#, lecz osiof!
Dotychczas skoczek odgrywat
pierwszoplanowg role w naszych
rozwazaniach, ale bywa, iz jest
on zmuszony wcieli¢ sie w po-
sta¢ czarnej owcy w rodzinie.
Cecha charakterystyczng tej
figury jest to, iz nie moze zdobyé
tempa, np. aby wykurzy¢ prze-
ciwnego kréla z jego okopéw.
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Ruch biatych—remis,
ruch czarnych—wygrana biatych

Przy tym ustawieniu skoczek
mogiby staé na dowolnym bia-
tym polu szachownicy, a i tak nie
bytby w stanie zmusié czarnego
kréla do zejscia z kluczowych pdl
f7-f8 i wypuszczenia jego biatego
odpowiednika z rogu. Z kolei po-
stawiony na jakimkolwiek czar-
nym polu zawsze doprowadzilby
biale do zwyciestwa. Odwrotnie
sytuacja miataby sie¢ w przypad-

A 21
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SZACHY W SZKOLE

Siostro, paprosze
strzykawhel

ku, gdyby na posunieciu znajdo-
waly sie teraz czarne, bowiem po
1.. 918 i 2..,0h6(d6), czarny krdl
musiatby ustapi¢: 2...&e73.&g7
i 4h8¥ z wygrang bialych. Jest
to tzw. obustronny zugzwang
(ten, kto jest na ruchu, musi po-
gorszy¢ swojg pozycje).

W celach  szkoleniowych
mozna dowolnie modyfikowaé
to ustawienie, przestawiajac
przykladowo czarnego kréla na
{8, a skoczka na inne biale lub
czarne pole.

® o o

Innym przyktadem bezsilno-
$ci szachowego konia jest sy-
tuacja, w ktérej pion bandowy
strony silniejszej znalazt sie na
przedostatniej linii, a krol stro-
ny stabszej zdazyt sie ulokowaé
w okolicach rogu szachowni-
cy (pozycja 1). Nie ma wow-
czas mozliwosci wzmocnienia
gry, ze wzgledu na to, ze po ru-
chu skoczkiem ginie pion, a po
zblizeniu sie kréla bialych jest
pat.

Remis

e o o

Najjaskrawszym przykladem
stabosci skoczka jest jego uwiezie-
nie (,zapatowanie”) przez gonca
przeciwnika. Najczesciej mamy
z nim do czynienia, gdy skoczek
znajduje sie na jednej ze skraj-
nych linii szachownicy, a jeszcze
gorzej, gdy z jakich§ wzgledéw
znalazl on przystani w rogu.

]

Ko w putapce

e o o

Rodzina koniowatych liczy so-
bie kilka podgatunkéw. Podob-
ny klasyfikacje mozemy przyjaé
w szachach. Skoczek umiejsco-
wiony w centrum (a wiec w srod-
kowej zagrodzie) to kon czystej
krwi arabskiej, na linii bando-
wej — mul, a w rogu... osio}! Pa-
migtajmy o tym, gdy podczas
partii bedziemy dokonywaé wy-
boréw ustawienia tej niezwyklej
figury szachowej.

Mata” mamy specjalng niespodzianke
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Dla najmtodszych czytelnik
—skoczkowa kolorowanke
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