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D. E.)

8 .
OKRESLENIE i CEL
1) Szachy sg gra niehazardowng, rozgrywang na kwadratowej tablicy,
zwanej szachownica, o 64 polach, naprzemian jasnych i ciemnych, po-

miedzy dwoma partnerami, z ktérych kazdy rozporzadza 16 bierkami:
jeden biatemi, drugi — czarnemi.

2) Celem gry jest zamatowanie kréla strony przeciwnej.
3) Gracz, ktory daje mata, wygrywa tem samem partje.

§ 2
O SZACHOWNICY

1) Szachownica winna by¢ ustawiona podczas gry w ten sposoéb,
aby kazdy z graczy tniat po prawej rece biate pole narozne.

2) Osiem rzedéw pionowych nazywa sie linjami pionowemi lub
wprost: pionowemi; osiem rzedéw poziomych — linjami poziomemi
lub wprost poziomemi.
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§ 3.
OPIS BIEREK

Bierkami sa:
jeden Krél koloru biatego
jeden Hetman
dwie Wieze "
dwa Gonce ”
dwa Skoczki "
osiem Pionéw

jeden Krdé) koloru czarnego
jeden Hetman ” ”
dwie Wieze ” ”
dwa Gonce " ”
dwa Skoczki » ”
osiem Pionéw " ”

§ 4
0 USTAWIENIU BIEREK
1) Na poczatku partji bierki powinny by¢ ustawione na szachow:-

nicy w sposob nastepujacy :

CZARNE

BIALE

2) Pierwsze posuniecie robig zawsze biate.
3) Obaj partnerzy robig kolejno po jednem posunieciu.

4) Partner, na ktorego przypada kolej gry, nazywa sie ,,grajgcym",
ten zas, na ktorego kolej nie przypada, nazywa sie ,przeciwnikiem".
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§ 5.
O NOTACJI
1) Przepisy F. I. D. E. uznajg tylko dwa najbardziej rozpowszech-
nionesystemy notacji: opisowy i algebraiczny.

2) Kazdyzwigzek, nalezgcy do F.I.D.E., ma prawo wyboru pomiedzy
temi dwoma systemami.

SYSTEM OPISOWY.

3) Bierki oznacza sie literg poczatkowg ich nazwy. Dla odr6znienia
wiezy, skoczka i gorica na skrzydle krola od figur na skrzydle hetmana
dodaje sie litery K i H. Osiem pionowych (liczac ze strony lewej
do prawej dla biatych i odwrotnie dla czarnych) oznacza sie, jak
nastepuje:

Pionowa W Hetmana (WH)

S Hetmana (SH)
G Hetmana (GH)
Hetmana (H)
Kréla (K)

G Krola (GK)
S Kréla (SK)
W Kroéla (WK)

Osiem poziomych okresla sie liczbami od 1 do 8, liczac z dotu
do gory, zarowno dla biatych, jak dla czarnych.*

Przy zapisie oznacza sie litere poczatkowg grajgcej bierki i pole
przybycia.

Przyktad: H. 4GK = H posuwa sie na 4 pole pionowej G Krdla.

Gdy dwie jednakowe bierki mogg by¢ postawione na tem samem
polu, wskazuje sie pole wyjscia i pole przybycia. Tak np. W4SK—
2SK =ta z dwoch wiez, ktéra znajduje sie na 4 polu pionowej SK,
przenosi sie na 2 pole tej samej pionowej.

Skroty: Rosz WK = roszada WK (krétka roszada)

Rosz WH = roszadaWH (diuga roszada)

b. lub : = bije
sz. lub = szach
mat lub 5= = szach i mat.

SYSTEM ALGEBRAICZNY.

4) Bierki (z wyjatkiem pion6w) oznacza sie poczatkowa literg ich
nazwy. Piony nie sg specjalnie oznaczone.

Osiem pionowych (dla biatych od lewej strony ku prawej) oznacza
sie literami od a do h.

*Kazde pole okres$la sie wiec w dwojaki sposéb, w zaleznosci od koloru, ktérym
sie gra. Tak np. pole ¢3 oznacza si¢ GH3, grajac bialemi i GH6, grajac czarnemi.
(Przyp. ttum.)
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Osiem poziomych oznacza sie cyframi od | do 8, liczagc od strony
biaty ch.

(Zatem w pozycji poczatkowej bierki biate stoj's na poziomych
11 2, czarne za$ na poziomych 7 i 8).

Kazde pole jest wiec niezmiennie okre$lone potgczeniem litery icyfry.

Do poczatkowej litery bierki (z wyjatkiem piona) dopisuje sie
pole jej wyjscia i pole przybycia. Przy skréconej notacji nie zapisuje
sie pola wyjscia bierki.

Tak wiec Gcl—f4 oznacza, ze goniec, stojacy na polu cl, zostat
postawiony na polu f4; w notacji skréconej —Gf4. Innyprzykitad:
e7—e5 oznacza, Ze pion e7 zostal postawiony na pole e5; w notacji
skréconej: eb.

Gdy na jedno i to samo pole moznaby postawi¢ dwie jednakowe
bierki, uzupetnia sie notacje skrécong w sposdb nastepujacy:

Gdy naprzyktad dwa skoczki znajdujg sie na gl i d2, posuniecie
Sgl  f3 w notacji skréconej przybierze posta¢ Sg—f3; gdy dwa skoczki
znajduja sie na gl i g5, posuniecie Sgl—f3 przybierze posta¢ skrocona
S1—f3.

SKROTY:
0—0—0 = roszada Wal (dtuga roszada)
0—o0 = roszada WhI (krotka roszada)
:albo X = bije
i" = szach
Xt = bije i daje szacha
9= = mat
X =f = bije i daje mata

SKROTY OBJASNIAJACE:
I = dobre posuniecie
? = stabe posuniecie

§ 6.
WYRAZENIA POTOCZNE

Bierka = nazwa ogoélna, ktdra oznacza K, H, W, G, S i piona.

Figura nazwa og6lna, ktdra oznacza wszystkie bierki z wyjat-
kiem piondw.

Bierka zwigzana bierka, ktora jest pozbawiona cze$ciowo lub
zupetnie swobody ruchéw wskutek koniecznos$ci zastaniania krdla przed
szachem lub zapobiegania biciu figury, wyzszej pod wzgledem wartosci
od wigzacej figury przeciwnika.

Szacf) odstoniety szach krélowi, ktéry powstaje, kiedy linja
dziatania atakujgcej figury, przestonieta przez znajdujgcag sie posrodku
bierke, zostaje otwarta wskutek odejscia bierki.
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Szacb podwdjny — szach jednoczesny dwiema figurami, ktory
mozna otrzymaé tylko zapomocg szacha odstonietego.

Wymiana wzajemne bicie bierek o wartosci jednakowej Ilub
zblizonej (G i S).

Zyskac¢ lub straci¢ iako$¢ = zamieni¢ Gonca lub Skoczka na Wieze,
lub naodwrdt.

8 7
0 RUCHACH BIEREK W OGOLNOSCI

1) Bierka moze by¢ postawiona na pole puste lub zajete przez
Bierke przeciwnika.

2) Zadna bierka nie moze by¢ postawiona na pole, zajete przez
inng bierke tego samego koloru.

3) Zadna bierka nie moze przekroczyé po drodze pola, zajetego
przez jakagkolwiek inng bierke.

4) Bierka, postawiona zgodnie z przepisami na pole, zajete przez
bierke przeciwnika, bije ja; zabita bierka winna by¢ zdjeta z szachownicy
przez grajgcego.

§ S
0 RUCHACH POSZCZEGOLNYCH FIGUR
KROL

Krél moze sie posuwaé ze swego pola na dowolne pole sasiednie;
wyjatek stanowi roszada.

Roszada jest to taczny ruch kréla i jednej z wiez, uwazany za
jedno posuniecie. Krdl opuszcza pole poczatkowe i zajmuje najblizsze
pole tej samej barwy na tej samej poziomej, wieza za$, w ktdrej strone
posuwa sie krol, przeskakuje za niego na pole sasiednie, réwniez na
tej samej poziomej. .

Roszada jest niedozwolona, gdy krol lub dana wieza zrobity juz
posuniecie; nie wolno jej réwniez wykona¢, gdy jedno pole (lub kilka)
pomiedzy K i W jest zajete przez jakgkolwiek figure; jesli K znajduje
sie pod szachem; wreszcie, gdy przy wykonywaniu roszady krol musiat-
by przejs¢ przez pole zaszachowane.

HETMAN
Hetman posuwa sie po pionowych, poziomych i uko$nych, prze-
chodzacych przez pole wyjscia.
WIEZA

Wieza posuwa sie po pionowych i poziomych, przechodzacych
przez pole wyjscia.



— 150 —

GONIEC
Goniec posuwa sie po ukosnych, przechodzacych przez pole wyjscia.
SKOCZEK

Skoczek przy robieniu ruchu posuwa sie o jedno sasiednie pole,
jak wieza, a nastepnie na jedno najblizsze pole, jak goniec, oddalajgc
sie przytem ciagle od pola wyjscia.

PION

Pion posuwa sie z pola poczatkowego o jedno lub dwa pola na
pionowej (z wyjatkiem bicia); nastepnie posuwa sie tylko o jedno pole
na tejze pionowej.

Pion bije bierke przeciwnika, jeSli bierka ta znajduje sie przed
nim na jednem z dwodch najblizszych pél, potozonych w kierunku
ukosnym na sasiednich pionowych.

Bicie w przelocie.

Pion, ktéry posuwa sie o dwa pola naprzdd z pola poczatkowego,
moze by¢ wziety w najblizszem posunieciu przez piona partnera w ten
sam sposob, jak gdyby posungt sie nie o dwa, [lecz o jedno pole.
Bicie takie nazywa sie biciem w przelocie (,,en passant").

Dorabianie figur.

Pion, ktéry doszedt do 6smego pola, winien by¢ zamieniony przez
grajagcego na dowolng figure (H, W, G lub S) tego samego koloru bez
wzgledu na to, jakie figury znajdujg sie na szachownicy.

§ 9.
0 SZACHU

1) Krol jest pod szachem, gdy pole, na ktérem stoi, jest atako-
wane przez bierke przeciwnika, nawet jesli bierka ta jest zwigzana.

2) Istnieje zwyczaj oznajmiania partnerowi o zaatakowaniu kréla
stowem ,szach".

3) Nie wolno stawia¢ swego krola pod szachem.

4) Nie wolno zatem stawia¢ swego krola na pole, sagsiadujace
z krélem nieprzyjacielskim.

5) Kroi winien byc obroniony od szacha w najblizszem posunieciu.

6) Grajacy, ktérego krdl jest pod szachem i ktéry robi posuniecie,
nie bronigce kréla od szacha, winien to posuniecie cofng¢ i bronic¢ sie
przed szachem, w miare mozno$ci zapomocg dotknietej figury.

§ 10.
0 MACIE

1) Mat jest to szach, od ktérego nie mozna sie obronié¢ i ktory
jest konicem partji.
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2) Zapowiedz mata i niespetnienie jej bezposrednio lub w zapo-
wiedzianej ilosci posunie¢ nie pocigga za sobg zadnych nastepstw.
§ 11
0 PIERWSZEJ POSUNIECIU

Losowanie lub umowa rozstrzyga o tem, kto ma zrobi¢ pierwsze po-
suniecie. Poczynajagc od partji nastepnej, biate przypadajg naprzemian
obu przeciwnikom bez wzgledu na wynik partyj. Partje uniewaznione
w mys$l art. 12 nie wchodzg w rachube.

§ 12
0 PARTJACH UNIEWAZNIONYCH

1) Jezeli podczas partji lub po jej ukornczeniu zostanie stwier-
dzone, ze pozycja poczatkowa bierek byta nieprawidtowa lub ze sza-
chownica byta zle ustawiona, partja zostaje uniewazniona.

2) Jesli podczas partji zostanie zmieniona w sposéb niedozwolony
ilos¢ lub pozycja bierek, nalezy gre wznowi¢ od tej pozycji, w ktorej
ta zmiana nastgpita.

3) Jezeli nie mozna odtworzy¢ wiasciwej pozycji, partja sie nie
liczy i winna by¢ rozegrana od poczatku.

§ 13
0 WYKONYWANIU POSUNIEC

Posuniecie uwaza sie za wykonane:

a) przy posunieciu bierki z jednego pola na drugie — gdy reka
gracza puscita bierke;

b) przy biciu — gdy bierka, ktéra ma by¢ zabita, zostata zdjeta
z szachownicy i gly reka grajacego puscita wiasng bierke;

c) przy roszadzie — gdy reka grajagcego puscita wieze;

d) przy dorabianiu figury — gdy grajacy postawit na danem polu
wybrang przez siebie figure.

§ 14
0 POPRAWIANIU BIEREK NA POLACH
1) Grajacy moze poprawi¢ jedna lub kilka wiasnych bierek na ich

polach pod warunkiem, ze uprzedzi o tem swego partnera. Zazwyczaj
uzywa sie wowczas wyrazenia: ,poprawiam" (,j’adoube*).

2) Nie wolno poprawiac bierek partnera, ktéry jednak jest obowig-
zany do poprawienia na zgdanie grajacego swych bierek na szachow-
nicy.
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3) Jezeli bierki zostaty przypadkowo rozrzucone, nalezy niezwtocz-
nie zatrzymac zegary i ustawi¢ bierki we witasciwej pozycji pod nadzo-
rem kierownika turnieju. Je$liby podczas dalszej grylub po ukonczeniu
partji okazato sie, ze pozycja zostata odtworzona mylnie, nalezy wzno-
wi¢ gre, poczynajac od pozycji wiasciwej.

§ 15.
0 BIERCE DOTKNIETEJ

Jesli grajacy dotknie:

a) jednej ze swoich bierek — winien nig zrobi¢ pusuniecie;

b) bierki przeciwnika — winien jg zabi¢;

c) bierki witasnej i bierki przeciwnika — winien dotknietg bierka,
wiasng zabi¢ bierke przeciwnika.

W razie, gdy bicie jest niemozliwe, przeciwnik moze zada¢, aby
partner zrobit posuniecie dotknietg bierka, badz tez aby zabit przepi-
sowo jedng z whasnych bierek, dotknietg bierke strony przeciwnej. Gra-
jacemu, ktéry sie omylit, przystuguje prawo wyboru bierki, ktéra ma:
dokona¢ bicia.

Gdy zadne z posunieé, wymienionych pod a), b) i c), niemoze
by¢ wykonane zgodnie z przepisami, omytka nie pocigga za sobag kary.

d) kilka wtasnych bierek —przeciwnik ma prawo oznaczy¢ bierke,,
ktérg trzeba zrobi¢ posuniecie.

Jesli przepisy gry nie pozwalajg na zrobienie posuniecia zadna
zdotknietych bierek, dotkniecie pozostaje bez nastepstw.

e) kilka bierek przeciwnika — musi zabi¢ bierke, ktérg mu prze-
ciwnik wskaze.

Jesli przepisy nie pozwalaja na zabicie Zzadnej z tych bierek,,
dotkniecie pozostaje bez nastepstw.

§ 16
0 NI1EROZEGRANEJ

1) Partje uznaje sie za nierozegrang (remis):

a) gdy grajacy nie moze wykona¢ zadnego prawidtowego posuniecia,
przyczem krdl nie jest zaszachowany. Taka pozycja nazywa sie ,patem";.

b) gdy grajacy wykaze, ze moze da¢ wiecznego szacha;

c) wskutek powtarzania sie pozycji, mianowicie gdy ta sama pozycja
wytwarza sie trzykrotnie, przyczem za kazdym razem posuniecie przypada
na tego samego gracza. Przy stosowaniu tej zasady nie rozrdznia sie
obu wiez, obu skoczkéw, oraz innych jednakowych figur, z ktérych jedna
zostata dorobiona z piona. Uznania nierozegranej nalezy zada¢ bezpo-
Srednio po wytworzeniu sie pozycji po raz trzeci; gdy w wyniku dalszej
gry pozycja ulegnie zmianie, zgdania nierozegranej nie uwzglednia sie;
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d) za zgodg obu graczy, jednak nie wczes$niej, niz po 30 posu-
nieciu czarnych;

e) gdy jeden z graczy udowodni, ze obie strony zrobity po 50
posunie¢, nie dajac mata, nie bijac zadnej bierki i nie posuwajgc piondw;

f) kazdy z partnerbw ma prawo w dowolnym momencie gry za-
zgda¢ od przeciwnika, aby go zamatowat w 50-ciu posunieciach w mysl
warunkdéw wymienionych pod e). Je$li mat w ciggu 50-ciu posunieé
nie nastapi, partjg zostaje uznana za nierozegrang. Jednak po kazdem
biciu bierki, oraz posunigciu pionem liczenie posunieé¢ zaczyna sie
na nowo.

N Wyjatek stanowig pewne pozycje, w ktorych wedtug teorji dla
dama mata trzeba zrobi¢ ponad 50 posunie¢. W takich wypadkach
wolno wykonaé¢ liczbe posunie¢ dwukrotnie wiekszg od liczby, wska-
zanej przez teorje.

2) Nalezy zada¢ nierozegranej w momencie, gdy majg miejsce
warunki, wymienione pod e) i f); zadanie pézniejsze pozostaje bez
uwzglednienia.

§ 17.
0 NIEPRAWIDLOWYCH POSUNIECIACH

Jezeli jeden z partneréw zrobi nieprawidtowe posuniecie i jezeli
przeciwnik zauwazy to przed dotknieciem swojej bierki dla odpowiedzi,
posuniecie nieprawidtowe powinno byé cofniete, poczem nalezy posta-
pi¢ w nastepujacy sposob:

a) w wypadku, gdy nie chodzi o bicie bierki, grajacy, ktéry po-
petnit blgd, winien zagra¢ w spos6b prawidtowy tg samag bierka. Jezeli
bierka ta me moze zrobi¢ przepisowego posuniecia, btad pozostaje bez
nastepstw;

b) w wypadku bicia bierki grajacy winien wediug uznania prze-
ciwnika albo zabi¢ jego bierke w sposéb przepisowy, albo tez zrobié
inne prawidtowe posuniecie dotknietg bierkg witasng. Jezeli ani jedno,
ani drugie nie jest mozliwe, btagd pozostaje bez nastepstw;

c) Jezeli nieprawidtowe posuniecie zostato umieszczone w kopercie
i blad nie moze by¢ sprostowany z zupeing pewnoscig przez kierowni-
ka zawodow, partje nalezy uzna¢ za przegrang dla sprawcy btedu;

d) Jezeli w ciggu partji zostato ustalone, ze zrobiono nieprawidio-
we posuniecie i btedu nie poprawiono, nalezy przywrdci¢ pozycje, kto-
ra sie wytworzyta bezposrednio przed popetnieniem biedu, i wznowié
gre od tej pozycji. Jezeli pozycja ta nie moze by¢ odtworzona, partje
sie uniewaznia.
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O KARACH

1) Gracz ma prawo zada¢ zastosowania wzgledem partnera Kkary
jedynie wowczas, gdy sam nie poruszyt jeszcze zadnej ze swych bierek.

2) Roszada nie moze by¢ nigdy stosowana jako kara.

3) Nie mozna zada¢ jako kary nieprawidtowego posuniecia pod!
sankcjg utraty prawa reklamacji.

4) Przed zastosowaniem jakiejkolwiek kary nalezy odtworzy¢ po~
zycje, ktéra poprzedzata btedne posuniecie.

§ 19
0 PRZEGRANEJ PRZYMUSOWEJ

Partja zostanie uznana za przegrang dla gracza:

1) ktory rozmys$lnie wywraca szachownice lub rozrzuca bierki;

2) ktéry odmawia podjecia przerwanej partji we wtasciwym czasie
oraz zgodnie ze zwyklemi zasadami turniejow i spotkan indywidual-
nych;

3) ktdry odmawia spetnienia regulaminowego zgdania przeciwnika;

4) ktory podczas gry nie chce sie stosowaé do przepiséw lub do
zarzadzen kierownictwa turnieju;

5) ktory przekroczy czas, przeznaczony do namystu, bez wzgledu
na to, czy jest obecny czy nie. Z wyjatkiem wypadkow, spowodowa-
nych sitg wyzsza, uczestnicy turnieju winni pozostawaé¢ do dyspozycji
kierownika turnieju.

§ 20.

0 POSLUGIWANIU SIE ZEGAREM

1) jezeli partja rozgrywa sie z ograniczeniem czasu do namystu,
obowigzujg nastepujgce przepisy:

a) kazdy z graczy winien zrobi¢ co najmniej 30 posunieé¢ w ciggu
pierwszych dwuch godzin, oraz po 15 posunie¢ w ciggu kazdej nastep-
nej godziny;

b) liczby te mogg by¢ zmienione regulaminem spotkania lub tur-
nieju, w ktorym gracze biorg udziat;

c) jezeli zostanie udowodnione, ze miat miejsce biad (lecz nie
niedbalstwo) w notowaniu czasu, omytka winna by¢ poprawiona;

d) z wyjatkiem wypadkéw, przewidzianych w niniejszych przepi-
sach, grajacemu nie wolno zatrzymac¢ swego zegara przed zrobieniem
posuniecia;

e) jezeli zachodzi powdd do reklamacji, opartej na niniejszych
przepisach, kierownik turnieju zatrzymuje oba zegary i puszcza je w ruch
po ogtoszeniu rozstrzygniecia.
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2) Jezeli gracz przekracza czas, wyznaczony do namystu, kierownik
turnieju winien bezwzglednie uznac partje za przegrang przez tego gra-
cza, nawet gdyby sprzeciwiali sie temu obajpartnerzy.

3) W wypadku, gdy przez nieuwage lub rozmysinie puszczony
zostat w ruch zegar partnera, na ktorego nie przypada kolejnos¢ po-
suniecia, nie wolno niepokoi¢ graczy zwracaniem im na to uwagi. Swiad-
kowi wo no natomiast zakomunikowac swe spostrzezenie kierownikowi

rnieju u jego zastepcy, ktorzy postapia w sposdb wiasciwy.

4) Jezeh uczestnik spotkania lub turnieju nie stawi sie na godzine,
wyzn”zong do gry, nalezy pusci¢ w ruch jego zegar z chJL, gdy
P ypa me na mego kolej posuniecia; czas, ktoryuptynie do chwili
jego przybycia, liczy sie jako czas namystu.

a%a%mg,%ﬁﬁz@%’ry\lfvtprﬁ'arﬁ%z. WaZnej przyczyny sPéznia sie o0 wiecej niz

6) Jezeli obaj partnerzy spoOzniajg sie wiecej, niz o godzine bez
waznej przyczyny, uznaje sie partje za przegrang przez obu.

§ 21.
0 PARTJACH PRZERWANYCH

1) Przy przerwaniu partji, czy to granej z zegarem, czy tez bez
RRVER GoIGHISEE uBhl SR B afap Toule orece. na kidrego

2) Gracz zapisuje posuniecie wiasnorecznie, umieszcza zapis w ko-
perc e, za eja ja, podpisuje jg swojem nazwiskiem, poczem oddaje
g niezwiocznie kierownikowi turnieju. Zegar jego moze byé zatrzy.
many dopiero po zaklejeniu koperty.

3) Dopdki partja pozostaje w zawieszeniu, graczom nie wolno
zaglada¢ do koperty, zawierajacej zapis posuniecia.

) W chwili przerwania partji obaj partnerzy winni sie upewnié
ze zarowno pozycja na szachownicy, jak i czas, wskazany przez oba
zegary, zostaty na kopercie doktadnie zapisane.

5) Z chwilg wznowienia partji ustawienie pozycji na szachownicy,
nastawienie zegaro6w na witasciwy czas, otwarcie koperty, zrobienie
zapisanego posuniecia i puszczenie w ruch zegara partnera uskutecznia
gracz, ktdry zapisal posuniecie.

6) Koperty zawierajacej zapis posuniecia, nie wolno otwierac,
je. i przeciwnik. ktéry ma na to posuniecie odpowiedzieé, jest nie-
obecny. Jezeh jednak nie stawi sie on na godzine, wyznaczong dla
wznowienia partji, kierownik turnieju puszcza w ruch jego zegar.

) Jezeli pozycja nie moze by¢ otworzona lub jezeli (przy grze
z zegarem) nie mozna ustali¢ czasu, ktory uptynat do chwili przerwy,
partje sie uniewaznia.
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8) Jezeli pozycja zostanie odtworzona niepoprawnie, nalezy unie-
wazni¢ wszystkie pdézniejsze posuniecia i odtworzy¢ wiasciwg pozycje.
Gdyby to sie okazato niemozliwe, partje sie uniewaznia.

§ 22.
0 PARTJACH Z WYROWNANIEM

1) W serji partyj mozna da¢ przeciwnikowi wyréwnanie w po-
staci ustgpienia prawa do pierwszego posuniecia we wszystkich partjach.

2) Gracz, otrzymujacy wyréwnanie w postaci jednego lub kilku
posunie¢, winien je zrobi¢ na poczatku partji, gdy przypada na niego
pierwsza kolej gry.

3) Jezeli otrzymuje sie wyrownanie w postaci kilku posuniec,
liczg sie one przy ewentualnem obliczeniu czasu za takaz ilo$¢ posu-
nie¢; za takg samg ilo$¢ posuniec liczy sie pierwsze posuniecie gracza,
dajacego wyrdwnanie.

4) Graczowi, otrzymujgcemu wyrownanie, nie wolno przekroczy¢
bierkami linji $rodkowej szachownicy.

5) Graczowi, dajagcemu piona lub figure wyrdwnania, przystuguje
prawo zrobienia pierwszego posuniecia, o ile pierwsze posuniecie nie
nalezy réwniez do wyrdwnania.

6) Jezeli wyrédwnaniem jest pion, albo pion i jedno lub kilka po-
sunie¢, nalezy zdjg¢ z szachownicy piona krélewskiego gonca.

7) Jezeli daje sie wieze, gonca lub skoczka wyrownania, zdej-
muje sie zwykle figure ze skrzydta hetmana, o ile me bylo innej
umowy.

8) Gracz, dajacy wieze wyrdwnania, moze roszowaé w strone
wiezy, jak gdyby figura ta stata na swojem polu, byleby pole tej wiezy
nie byto zajete przez inng figure.

§ 23.
0 ZAPISYWANIU PARTYJ

1) Kazdy gracz winien zapisywa¢ swojg partje w sposob jasny

zrozumiaty.

2) Gdy zachodzi niezgodno$¢ miedzy liczbg posunieé, zanotowa-
wanych przez obu partneréw, moga oni zatrzymac zegary na czas po-
prawienia btedu. Aby skorzysta¢ z tego prawa, kazdy z nich winien
zanotowaé swoje ostatnie posuniecie.

3) Gracz wygrywajacy (a w razie nierozegranej obydwaj partnerzy)
winien natychmiast po ukoAczeniu partji doreczy¢ kierownikowi jej
zapis poprawny i czytelny.



§ 24.
O KWESTJACH SPORNYCH

1) Spér, dotyczacy stanu faktycznego, moze by¢, za zgoda obu
partneréw, poddany rozstrzygnieciu niezainteresowanego widza; orzecze-
nie jego obowigzuje bezapelacyjnie obie strony.

2) Jezeli idzie o wypadek specjalny, nieprzewidziany niniejszemi
przepisami, lub tez jezeli zachodzi niezgodno$¢ miedzy partnerami
w sprawie interpretacji i stosowania przepiséw, spér zostaje poddany
orzeczeniu:

~a) arbitra, ktory powezmie decyzje natychmiastowg i bezapela-
cyjna;

b) komisji kierowniczej, o ile partja byta rozgrywana na turnieju.

W obu wypadkach partja ulega zawieszeniu az do decyzji
arbitra lub komisji.

§ 25.

0 INTERPRETACJI 1 STOSOWANIU PRZEPISOW

Biuro F. I. D. E. uznaje sie za kompetentne do rozstrzygania
oficjalnie i bezapelacyjnie komunikowanych mu watpliwosci, tyczacych
sie stosowania i interpretacji przepisow.

DODAT EH
0 ZACHOWANIU SIE GRACZY

1) Podczas trwania partji graczom nie wolno postugiwac sie no-
tatkami, dotyczacemi partji, zar6wno drukowanemi, jak i pisemnemi;
nie wolno réwniez zasiega¢ rad i opinji oséb postronnych.

2) Analizowanie partyj na salach turniejowych jest wzbronione.

3) Gracze winni sie wstrzymywac¢ od wszelkich uwag, dotycza-
cych posunieé¢ jednej lub drugiej strony.

4) Nie wolno wskazywa¢ palcem lub dotyka¢ po6l szachownicy
by utatwi¢ sobie obliczenie mozliwych posuniec.

5) Nie wolno nigdy cofa¢ zrobionego posuniegcia.

6) Posuniecie nalezy wykona¢, stawiajgc dotknietag bierke bezpo-
s',redrlli_o na wiasciwe pole, poczem nalezy jg niezwiocznie puscié
z reki.

Przy roszowaniu najprzéd stawiamy krdla, a potem wieze. Przy
?_orabianiu figury z piona nalezy niezwilocznie zastapi¢ piona wybrang
igura.

Przy biciu nalezy natychmiast zdja¢ z szachownicy zabita bierke.

7) Do zapisu, wilozonego do koperty, nie wolno dotgcza¢ ani
uwag, ani zgtoszenia poddania partji lub propozycji nierozegranej.
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8) Gracz, ktdéry dostrzeze, ze zegar idzie w niewtasciwym czasie
na szkode przeciwnika, winien poczuwa¢ sie do obowigzku zwrdcenia
mu na to uwagi.

9) Rozpraszanie uwagi przeciwnika lub niepokojenie go w jaki-
kolwiek badz sposéb jest wzbronione.

Nizej podpisany, ktéremu Walne Zgromadzenie F. I. D. E. po’
ruczyto ogtoszenie przepisow, uznaje tekst niniejszy za zgodny z re-
dakcjg ostateczng, ustalong przez Walne Zgromadzenie VI Kongresu
w Wenecji 1929 roku.

Haga, 10 grudnia 1929 r.

Prezes (—) Rueb

Komunikat Znrzudu Polskiego Zwigzku Szachouego

Zarzad Polskiego Zwigzku Szachowego podaje do wiadomosci
cztonkdw, ze w dniu 11 grudnia b. r. o godz. 10 rano w lokalu Warsz.
low. Zwoi. Gry Szach! (Wierzbowa 8), odbedzie sie¢ Walne Zgroma-
dzenie Zwigzku z nastepujacym porzadkiem dziennym:

1 Zatwierdzenie protok6tu ostatniego Walnego Zgromadzenia.

2. Sprawozdanie Zarzgdu i Komisji Rewizyjnej oraz absolutorjum
dla Zarzadu.

3. Wybor Zarzadu i Komisji Rewizyjnej.

4. Zatwierdzenie planu dziatalno$ci i preliminarza budzetowego
na najblizszy okres.

5. Ustalenie miejsca przysztego Walnego Zgromadzenia.

6. Whnioski Zarzagdu oraz wnioski cztonkow.

W liczbie wnioskow Zarzadu znajduje sie wniosek o ustalenie
statutu Okregéw Polskiego Zwigzku Szachowego. Wnioski cztonkéw
winny by¢ zgodnie ze statutem zgtoszone do Zarzadu najpOzniej na
trzy tygodnie przed datg Walnego Zgromadzenia, t. j. do dnia 20 listo-
pada 1932 r. wigcznie i winny by¢ podpisane najmniej przez 50 cztonkdw.

W razie niezgromadzenia sie w | terminie quorum, niezbednego dla
prawomocno$ci Zgromadzenia, odbedzie sie ono w Il terminie tegoz
dnia o godz. 11 rano, bez wzgledu na ilo$¢ obecnych.



PARTJA Nr, 605.
Pasadena 1932.
Pionem hetmanskim

Biate: Czarne:
J. Araiza Dr. A. Alechin
1 d2—d4 sgs— f6
2. Sgl—f3 d7—d5
3. e2—e3 c7—c5
4, c2—c3 —

Biate chcg sprowadzi¢ gre do
warjantu Colle’go. Bardziej przed-
siebiorcze jest 4. c2—c4.

4. — Sh8—co
5 Gfl—d3 Gc8—qg4

Przeciwdziata zamierzonemu
rozwinieciu biatych. Normalnie w
warjancie Colle’go goniec zamk-
niety jest po e7—ed, lecz Alechin
zamierza go wymieni¢ na Sf3 i
zagra¢ e7—eb.

6. h2-h3 Gg4Xf3
7.HdIX{3 c5—c4

Zazwyczaj takie odprezenie w
centrum nie jest wskazane, gdyz
biate po e3—e4 uzyskujg prze-
wage. Tu jednak czarne uprze-
dzajg biate, grajac natychmiast
e7—e5, pozatem otrzymujg punkt
oparcia na d3 i dobra gre na skrzy-
dle hetmana. Alechin nie chcial
gra¢ odrazu 7.. e5 wobec 8 de
SXe5 9. Gb5+.

8. Gd3—c2 e7—eb
9. d4Xe5 Sc6Xe5
10. Gc2—a4f —

Oddaje punkt d3, lepsze byto
He2.

10. — Ke8—e7
Obie strony tracg roszade.
1i. Hf3—dl Se5-d3f
12. Kel—e2 Sf6 —e4
13.Whl-f1 f7—f5
14. Gad—c2 Sd3—e5
15. f2—f4 Se5—f7

Po 15.. SgSJ-? biate zyskujg
dwa skoczki za wieze.

16. Gc2Xe4 —

Biate zmuszone zostaty do wy-
miany gonca, poniewaz skoczek
na e4 zajmowat zbyt silng pozy-
cje. W ten sposéb pozbyty sie
czarne kilopotu ze stabym pionem
ds.

16. — d5Xe4
17.Hdl—d4 Hd8Xd4!
18. c3Xd4 —

Lepsze jest ed, gdyz czarne
otrzymuja teraz przewage na
skrzydle hetmana, procz tego pion
e3 krepuje biatego krdla.

18. — Ke7—e0
19. Sbl-c3 Gf8—b4
20. Sc3—b5  Wh8—c8
21. Gel—d2  Gh4—e7
22. g2—qg4 g7—go
23Wal—dl —

Wieza opuszcza lekkomyslinie
skrzydto hetmana, podczas gdy
nalezato gra¢ Waci w przewidy-
waniu grozacego ataku.

23. — Ke6—d7
24. a2—a3 Kd7-cé
25. a3—a4 —

Po 25. Sc3 czarne przez b5
rzucajg do ataku swoje przewa-
zajace piony.

25. — Kco6-d7
26. g4—g5b a7—ao
27. Sh5—c3  Ge7—d8
28 h3—h4 Sf7—dé
29. h4—h5 Gd8-a5
30. Sc3—d5 —

Biate nie chcg wymieni¢ skocz-
ka.

30. - Kd7—e6
31. Sd5—fd Ga5Xd2
32. Ke2Xd2 b7 —b5
33. d4-d5f Ked—e7
34. Sf6Xh7 —

Po 34. ab, ab 35. SXh7, c3'J
36. bc, Sc4f czarne conajmniej
wygrywaja jakosc.

34. — b5Xa4
35. h5Xg6 Wa8-h8
36. Sh7—fé —



36. — c4-c3+!
37. Kd2—el c3Xb2
38. W fl—nhl —

Oczywiscie 38. Whl nie ratuje,
przeto biatle probujg ostatniej
szansy, ktora rowniez zawodzi.

38. — b2—blIH
39.Whl—h7f Sd6-f7

Jedyne. Po Kd8 nastgpi odra-
zu mat, za$ po Kf8 mat w czterech
posunieciach.

40.Wh7Xf/+ Ke7—d6

41. Wf7—d7f Kd6—c5

42 WdIXbl  Whb8XbIf

43. Kel—f2 a4—a3
Tego piona nic nie wstrzyma.

44 Wd7 —a7 Kc5—hb6

Biate sie poddaty.

PARTJA Nr. 606.

Pasadena 1932
Partja hiszpanska.

Biate: Czarne:
Dr. A. Alechin H. Steiner
1 e2—e4 e7—e3
2. Sgl—f3 Sb8—c6
3. Gfl—b5 a’—ab
4, Gh5—a4 Sg8—f6
5. 0-0 Gf8 - ¢5

Obrona Moliera, ktora sie cie-
szy dobrg opinja.
6. c2—c3 Sf6Xe4d

Molier zaleca tu 6... Ga7, co
Alechin réwniez uwaza za naj-
lepsze.

7. d2—d4 —
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Alechin podaje tu jako obale-
nie 6.. Se4 posuniecie 7. He2.
Widocznie mistrz Swiata chce wy-
prébowac inny warjant.

7. — Gc5—ar!

Po 7.. ednastgpi 8. Wel.
8. Hdl —e2 f7—f5
9. d4Xe5 —

Molier podaje 9. GXc6, dc
10. SXeb, poczem czarne maj3a
wiele trudnosci.

9. — 0—o0
10. Ga4-b3f

Do tego miejsca partja jest
identyczna z partjg Yates — Ale-
chin (Hastings 1922). Yates za-
grat 10. Sbhd2, na co nastgpito d>5.

10. — Kg8—h8
11. Sbl—d2 Hd8—e8

Nic nie zmuszato czarne do
oddania piona. Wiasciwg grg jest
11..5¢5 (nie 11... d5, bo 12. Wdl,
Ge6  13. SXed,fe 14. Sg5 z prze-
waga).

12. Sd2Xe4 f5Xe4d
13. He2Xe4 d7—d3

Znowu niepotrzebna ofiara pio-
rg dla uzyskania jakich$ urojo-
nych kontrszans. Wiecej wido-
kéw dawato 13.. d6, albo 13..
b5 i Gb7.

14. Gb3Xd5 Gc8-f5
15. He4d—h4 Sc6Xe5
16. Gd5Xb7 Wa8—b8
17 Sf3Xe5 Wh8Xhb7
18. W fl-el Wbh7-b5
19. Se5—1f3 He8-c8
20. c3—c4 Wh5-b7

Czarne oddaty dwa piony bez
najmniejszej rekompensaty.

21. b2—Db3 Gf5-g4
22. Gcl—a3l c7 —c5
23. Sf3—e5 —

Porazka czarnych jest juz pe-
wna.

23. -
24. g2—g4!

Gg4-f5
97—g5



Goniec nie mogt odejs¢ wo-
le¢ Sg6+, a na Gc2 biate gratyby
wpierw Waci. Teraz nastepuje
«"efektowne zakonczenie.

25. Ga3-b2! iCh8—qg8
Jezeli 25... gh, to 26. Sf/fJ- i
i 27. Sh6 mat.
26. Hh4—h5!  Gf5—ed

27. Se5—dc! Czarne sie pod-
daty, gdyz po 27.. HXd7 nastgpi

28." HXg5+, Kf7 29. Hf6f, Kg8
30. Hh8f, Kf7 31. HXh7f, Ke8
32.-Hg6+, Ke7 33. Wadi, Hc8

34. Hg5+, Ke8 35. WXeb6+, HXe6
36. wd8t, Kf7 37. Hg7 mat.

PARTJA Nr. 607.

Bern, 1932.
Hiszpanska.

Biate: Czarne:
W. Rivier. Mir Suttan Khan.
1 e2—e4 e7-e5
2. Sgl—f3 Sh8—co
3. Gfl —b5 a7—ab
4. Gb5 —a4 Sg8—f6
5. 0—o0 Gfg—e7
6. Wf 1—el b7—Db5
7. Ga4—b3 d7—do
8. c2—c3 Sc6 —ab
9. Gh3 - c2 c7—c5
10. d2—d4 Hd8—c7

11. a2—a4d -
Czesto grywajg w tem miejscu
Il. Sbd2. Réwniez 11. h3 ucho-
dzi za dobre.
11. — b5—b4

Niektorzy teoretycy sg zdania,
ze lepsze jest 11... Wh8. W tym
warjancie biate nie powinny grac
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na zdobycie piona: 12. ab, ab 13
de, de 14. SXe5, HXe5 15. WXa5,
poniewaz czarne wzamian uzys-
kujg dos¢ silny atak.

12. c3Xb4 —

W partji Alechin - Capablanca
(Petersburg 1913) nastgpito 12
Shd2, 0-0 13 Sfl, cd 14. cd,
Ge6 15. Se3, Wfc8! z lepszg gra
dla czarnych.

12, — c5Xh4
13. h2—h3 0—0

14. b2—b3 Gc8-eb!
15. d4—d5 —

Z tem posunieciem nalezato
jeszcze poczeka¢. Po unierucho-
mieniu pionéw w centrum i na
skrzydle hetmanskiem czarne ma-
ja wiekszg swobode operowania
na otwartej pionowej c.

15. — Wf8—c8!
16.W al—a?2! —

Po 16. de HXc2 czarne oczy-
wiscie stojg znacznie lepiej. Ale
i po 16. Gd3 czarne osiggaja prze-
wage zapomocg nastepujgcej kom-
binacji: 16. Gd3, HXcl! 17. HXcl,
WXcl 18. WXcl, SXb3 19. Shd2,
SXal 20. WXal, Gd7.

16. — Geb6—d7
17. Cci —d2 Hc7-b7
18.Wel—e2 —

Plan strategiczny biatych jest
bardzo dobry, ale wykonanie (tak-
tykal) nie jest dos$¢ precyzyjne.
Biate dazg do ataku na stabego
piona b4 i w tym celu uwalniaja
pole el dla umozliwienia mane-
wru Sf3—e|—d3. Napozér kom-
binacja ta powinna prowadzi¢ do
zyskania wspomnianego piona,
gdyz nie wida¢ wcale obrony.
A jednak Hindus znajduje spo-
séb obronienia zagrozonego piona.
Nalezato gra¢ 18 We3! co unie-
mozliwia odpowiedz 18.. Sbh5 ze
wzgledu na 19. SXe5, de 20. HXh5.
Gra wlwczas potoczytaby sie praw-
dopodobnie w sposdb nastepujacy:
19. We3, Gd8 20. Sel, Gb6 21



We2, Gc5 22. Sd3 z trudnemi do
przewidzenia komplikacjami.
18. Sf6-h5!
Wywigzuje sie teraz ostra kom-
binacyjna gra o wielce oryginal-
nych zwrotach.

19. Sf3—el Sh5—f4
20.Gd2Xf4
Moze 20. We3 bytoby lepsze.
20. — e5Xf4
21. Hd1—d3 —
Z grozbg 22. eb.
21. - g7—qgo
22. Hd3—f3 -
Pozornie wygrywa piona.

Przyzna¢ jednak nalezy, ze tru-
dno byto przewidzie¢ pelng fan-
tazji gre Suttan-Khana. O wiele
lepiej byto 22. Hd4! z grozbg 23.
Sd3, atakujgc oba stabe piony.
Na f3 hetman stoi niedobrze.

22. Ge7—g5

23. Sel - d3 -

Jak czarne moga obroni¢ pio-

na f4?
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23. — W c8 X c2!

Bardzo pieknie zagrane, tru-
dno jednak orzec, czy kombinacja

ta jest w zupetnos$ci poprawna.
24.We2Xc?2 Sa5Xb3
25.Wc2—h2

Mozna byto gra¢ 25. Wc4, a5
albo tez 25. HdIl, Sd4 26. Wc4,

b3 27. Wb2. Ale jak sie potapac
w tym chaosie?
25. — Sb3—d4
26Hb3—dl b4—b3
27. Sbl—d2 —

Znowu czarny pion jest za-
gr®zony, i znowu czarne zaskaku-
ja przeciwnika niespodziewanym
zwrotem.
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27. — Sd4-e2f
28.HdIXe2 b3Xa2!
29. Wh2X»2 -

Po 29. WXb7, alHf 30. Kh2,
HXa4 czarne majg piona wiecej.
29. — Wa8—c8
30.Wa2-b2 Hb7—a7
31. e4—e5 Gd7—f15
32. Sd2—e4 Ha7—d4
33.Wb2—b4 Hd4Xd5
34. e5Xdo a6 —ab
35. do6—d7! —

Jedyne. Inaczej biate tracg fi-
gure.
35. - Gf5Xd7
36.Wb4—b 1 —

W rezultacie wszystkich kom-
plikacyj czarne zyskaty piona, ca
powinno wystarczy¢ do wygranej.

36. — Wc8 —e8
37. Se4-c3 Hd5—c4
38. He2—d2 Gd7-f5
39. Sd3-b2 Hcd—=6
40.Wbl—dlI h7—hé
Z grozbg f4—f3.
41. Sc3-d5 f4—f3
42. Hd2Xa5 f3Xg2
43. Ha5—bé Wc6 - c8
44. Sh2—c4 We8—d8
45.Wdl - d2 —
Naiwna putapka: 4'l. GXd2
46. Se7+
45, — Hc8 —eb
46. Sc4 —e3 Gg5Xe3
47. f2Xe3 Wd8Xd5!

Biate poddaty sie, gdyz na 48.
HXd5 nastgpi HXe3"|" 49. KXg2,.
Ge4+ i t. d. Podobna gra nastgpi
i po 48. WXd5.

PARTJA Nr. 608.

Karlsbad 1932, 10 partja meczu.
Partja francuska.

Biate: Czarne:
Dr. M Euwe S. Flohr
1 e2—e4 e7 —eb
2. d2—d4 d7—d5
3. Shl—c3 Sg8 —f6
4. Gc 1—g5 d5Xe4



Uchodzi za jedyne posuniecie,
ktére daje czarnym zadowalajgca
gre.

5. Sc3Xe4 Gf8-e7
6. Gg5Xf6 g7 Xf&

Ten ostry warjant parokrotnie
byt wyprébowany przez Alechina.
Czarne otrzymuja dwa gonce i
otwartg linje g, wzamian za$ biate
maja lepsze piony i wiekszg swo-
bode ruchéw.

/.Hdl—d2 £6- 5
Przedwczesnie.
8. Se4—c3 c7—co
Inaczej nastapi d4—d5 z po-
gorszeniem pozycji czarnych pio-
now.
9. 0-0-0 Sh8-d7
10. a2— o5 b7 —bo
11. Gfl—*2 Gc8—b7
12 Sgl—h3 —

Swietna placéwka dla skoczka,
co uwydatnia sie po nastepnem
posunieciu biatych.

12, - Hd8—c7
13, Hd2-e2 —

Gdyby nie to silne posuniecie,
pozycja czarnych bylaby zupetnie
zadowalajgca. Obecnie za$ diuga
roszada jest wykluczona, gdyz po
13.. 0-0-0  14d5 cd 15 SXd5
GXd5 16. GXd5, ed 17. HXe7
biate osiggaja przewage.

13. - Sd7-f6
14Whl —el Ke8—f8

Czarne nie roszuja, gdyz po 14..
0-0-0 nastgpitoby 15. Sg5I, Whf8?
16. SXf7, WXf7, 17. HXe6+, albo
15.. Gdé 16. SXe6 fe 17. HXe#6f,
Sd7 18. d5! i czarne nie majg po-
prostu dobrych ruchéw, gdyz po
18... cd [ 8... Whe8 19. HXe8] na-
stapi 19. Sbs.

15. Sh3-g5 —
Grozi zarowno, Sf7 jak HXe6.
15. — Hc7—do
16. f2—f4 h7—h6é
Jesli odrazu Sd5, to 17. Hh5.
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17. Sg5—f3 Sf6—d5

18. Sf3-e5 Wh8—h7?
Lepsze byto 18.. SXc3 19. bc,
poczem pozycja biatych jest row-,
niez rozbita, skutkiem czego atak
ich nie moze rozwija¢ sie z taka
swobodg, jak w partji. Naturalnie
biate nie potrzebujg sie obawiac
natychmiastowego 19.. Ha3t 20,
Kd2 ze wzgledu na HXa2? 21.
Wal, Hb2 22. Webl i wygrywa.

18. G g2Xd5!
Biate odbierajg przeciwnikowi
wspomniang szanse.
19. — C6XN"5
Troche lepiej byto 19..ed 20.
Hh5.

20. g3-g4! f5Xg4
21. He2Xg4 h6—h5
22. Hg4 —f3 ar-a6

Nie dopuszcza do Sb5, poczem
czarny hetman musiatby odejsé
na niedogodng pozycje.

23  f4—15 —

Po otwarciu linji f pozycja
czarnych nie moze by¢ dtugo
obroniona.

23. — Ge7-g5+

24. Kcl—bl Kf8 —e7

25. f5Xe6 f7Xeb

26.Wel—gl  Gg5—h6

Czarnym nie pozostaje nic in-
nego. Po 26... Gh4 nastapi 27.
Sgof; po 26..Gf6é 27. Sg6f, Kf7
28. Wdfl. Hd8 29. Sebt;
Wg8 27. h4; za§ po 26... Wg7
biate grajg 27. W Xg5 WXg5 28.
Hf7f, Kd8 29. Hf6t. He7 30.
HXg5i, HXg5 31. Sf7f.

po 2



27.Wd 1—fl _
Z zabojczg grozbg Hféf. Oczy-
wiscie po Wf8 nastgpi Sgd"}-.
27. Hd6 —b4
Otwiera droge krolowi. Nie-
?°brze bytoby teraz 28. Hf7+
WX (7 29 WXT7f. gdyz czarne gra-
ja nie 29.. Kd6? poczem na-
stagp.tby mat na d7, lecz 29... Ke8l

81 wxb7. P¥Lilk %o A Rci&IR
wytworzy sie trudna korncowka,
w  ktérej biate mialyby dwa
skoczki, a czarne wieze. Czar-
ne mogtyby sie jeszcze diugo
bronie.

, 28- a2—a3! i czarne sie pod-
daty, gdyz me mogg unikngé ma-
ta albo straty hetmana np. 28

(RN Wege Padlerdalfo 58

KeS 3y Mer®if§n K9P n e pifdi
posunieciu.

(Uwaci dr. M Euwego w
»Nieuwe Rotterdamsche Courant")

PARTJA Nr. 609.

Linz, 1932. 7 partja meczu.
Obrona siowianska.

Biate: Czarne:
R. Spielmann E. ElisKases
1 d2—d4 d7 —d5
3. c2—c4 c7- Cé
4, Sbl —c3 d5Xc4

wzgledu na zly stan me-
czu dla siebie Spielmann ofiaro-
rowuje teraz piona, z nadziejg
uzyskania kontrszans w grze $rod-
kowej.

5. e2 e4d —

Nie mozna poleci¢ 5. a4, gdyz
5a Jjo nastgpi 5. Gb4 6. e3, b5
/. Gd2, Gb7 8. ab, GXc3 9. GXc3
(mozna tez sor6bowac¢ 9 bc cb
10. HbI!) Cb 10 b3, a5 II. bc, b4!
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12. Gd2, Sfé 13. Gd3, Ged!lzleP~
szagrg dla czarnych (Nie 1X.Shd7
z powodu 14. Hc2. Hc713.e4).

5. — b7—Db5
6. e4—e5 Gc8-b7
7. Gfl —e2 Sg8 - e7
8. Sc3—e4 Se7—d5
9. 0—0 Sh8—d7
10. Sf3—g5 Gf8—e7

Oczywiscie nie 10.. hdé ze
wzgledu na I'l. SXe6! fe 12. Gh5f
ze zwycieskim atakiem.

1. f2—f4 g7—g6
12. f4—f15 -

Poczatek daleko obliczonej
kombinacji ktoérej odlegtg poin-
tg jest zyskanie hetmana w 22 (])
posunieciu. Biate musza dziataé
szybko i energicznie, gdyz o ile
Uil?6 z83Zft zagra¢ c6—c5 (pO
Hb6), partja ich jest tatwo wy-
grana.

12, —
Wymuszone, gdyz

e6Xf5
po 12.. ¢f

nastagpi 13. SXe6, fe 14 Gh5+
Kf8 15. Ghof, Ke8 16 Hg4f! fg
17. Gf7f i mat. " g

13 eb—e6  f7Xeb6

14. Sg5Xe6 Hd8—h6

13 a2 a4l f5Xe4

Czarne muszg przyja¢ zaofia-
rowang figure, gdyz kontynuacja
xS0 i) goer ; f598n K AR
jest dla nich dogodna.

16. a4—a5 Hb6 —ab

Wspaniaty plan Spielmanna
zaczyna przybiera¢ realne zarysy.
Czarny hetman jest w putapce
i skazany na zagtade

17.HdI-c2 Sd7—16
Widoczne jest, ze po stracie

piona e4, czarna partja bedzie
beznadziejna.
18 . WTIXTf6! Ge7Xf6
19Hc2Xe4 Ke8—f7
20. Se6 —c5 —



Do tego miejsca Spielmann ob-
liczat i cel swoOj osiagnat w zu-
petnosci.

Bezwzglednym pechem mozna
nazwa¢, ze teraz wiasnie partja
biatych jest przegrana na skutek
subtelnego taktycznego zwrotu.

20. — Wa8—e8
21. He4—f3  We8Xe2!
Szczesliwy ratunek, gdyz po
22. HXe2, nastapi i GXcb
z wygrana.
22. Sc5Xa6  We2—elf
2s.xg 1—f2  Wh8—e8

Biate sg bezsilne wobec gro-
zgcego ataku czarnych wiez i lek-
kich figur.

24. Sab —cb Gb7 —c8
25. b2—b4 Kf7—g8
26.Gcl—b2 We 1—e3
27.Hf3—dlI c4—c3
28.Gh2—cl c3—c2!
29.HdIXc2 We2-e2+
30.Hc2Xe2 GfeXd4af
31.Gcl—e3 We8Xe3
32.He2—f1I We3—a3+

Biate sie poddaty.

PARTJA Nr. 610=
Grana w meczu, Budapeszt i932.

Caro- Kann.

Biate: Czarne:
Boros Koérody
1 e2—e4 c7—c6
2. d2-d4 d7-d5
3. f2-£3 e7—eb

4. Gel —e3!
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Lepsze niz 4. Gd3, jak w partji

s» lelmann — Niemzowitsch (San-

Sebastian 19 12) 4... de 5. fe? HXd4.
4 — d5Xe4

Po 4.. Hb6 biate grajg 5 Hel,
za$ po 4... Sf6 majg do wyboru:
a) 5 Sc3, Hh6 6. Whl. b) 5 Gd3.
Hb6 6. Hel!, c) 5 e5 Sfd7 6. f4.

5 Sbl—d2 e4Xf3
Zatrzymuje piona, lepsze jest

jednak 5 , Sfo 6 fe, e5 7. de,
Sg4 8. He2, SXeb.

6. SgIXf3 Sg8 - o

7. Gfl - d3 Sf6—d5

8. Hdl - e2 Sh8—d7

9. 0-0 Gfg—e7

10. Sd2-e4 0-0

11.W al-el f7- f6

12. Ge3—cl W f8-e8

13. Se4-g5! Sd7—f8

Po 13.. fg biate wygrywaja
przez 14. HXe6-j", Kh8 15 SXg5,
W1£8 16. Sf7+, WEXf7 17 HXf7, Hf8
[17... Sf6 18, WXTf6!, za$ na 17..
Sf8, WXe7l] 18 HXf8, GXf8 19.
We8, S5f6 20. WXf6! gf 21. Gh6,
b6 22. GXf8.

14. Sf3—e5! foXg5
W razie 14.. fe 15. Hh5 czar-
ne przegrywajg we wszystkich wy-
padkach, np.:
1) 15.. g6? 16. WXf8+, KXf8
17. SXh7f

2) 15.. h6 16. Sf7, Hb6 17
GXh6, HXd4+ 18. Ge3 i t. d.

3? 15.. Sf6 16. Hf7f, Kh8 17-
de, Sd5 18. Hh5.



15.He2-h5 Ge7—f6

Czarne majg wiele drég do
Smierci:

1) 15.. Sf6 16. WXTf6 z grozbg
GXh7f

2) 15.. g6 16. SXg6 hg 17.
WXf8+! GXf8 18 HXg6+, Gg7
19. GXg5.

3) 15.. g6 16 SXg6, Sf6 17.

166 —

SXe7t, HXe7 18 HXg5f.

4) 15.. Sf4 16, WXf4, gf 17.
GXh7f.

5) 15.. h6 16 Hf7f, Khs 17.
Sg6f, SXg6 18. HXg6 Sfo 10.
WXf6, HXd4f 20. Khl, HXd3
21. cd, GXf6 22. HXe8f

16. Gd3Xh7f i mat w 2 po

sunieciach

. AUGUSTYN KONARSKI
Zyie szachone w wWojsRu

Chcac mowie o zyciu szachowem w wojsku, trzeba z koniecznosci
wzig¢ pod uwage garnizon Iwowski, edyz Lwoéw jak w kazdej innej
dziedzinie naszego zycia, tak i na polu szachowem stara sie przodowaé
innym miastom Polski, to tez we Lwowie szachisci-wojskowi stworzyli
organizacje szachowsg.

Rozw0j szachowy w garnizonie lwowskim zaczyna sie zaraz po
wojnie, poczgtkowo jednak na matg skale. Od roku 1926 powstaje przy
Ognisku Podoficerow Zawodowych Zatogi Lwowskiej kotko szachowe,
ktére rok rocznie organizuje turnieje szachowe. Zarzad Iwowskiego
Ogniska Podoficerskiego, chcagc da¢ godziwg rozrywke swoim cztonkom,
nie szczedzi nigdy trudow, ani pieniedzy, to tez moze poszczycié sie
bardzo tadnemi wynikami, a mianowicie:

W roku 1926 ufundowano piekng nagrode wedrowng (srebrny
puhar), o ktérg rok rocznie walczg druzyny oddziatow lwowskich. Kazda
druzyna skiada sie z 4 zawodnikéw, Do turnieju staje od 4 do 7 druzyn.

Od roku odbywajg sie rozgrywki o nigrody i tytral mistrza Ogni-
ska. Do turniejow tych stawato od 10 do 30 podoficeréw zawodowych.

Zorganizowano tez mecze szachowe z garnizonami Przemys$l i Sta-
nistawow, w ktdrych brato udzial po 10 zawodnikéw z kazdej strony.

Celem zachecenia jak najwiekszej ilosci wojskowych do czynnego
udziatu w zyciu szachowem ognisko poczynito starania u wiadz prze-
tozonych dla uzyskania zezwolenia na zorganizowanie ,Wojskowego
Klubu Szachistow", ktoryby zjednoczyt wszystkich wojskowych, graja-
cych w szachy.

Wtadze wojskowe z P. Gen. Popowiczem i P. Gen. Czumg na czele
bardzo przychylnie potraktowaty powyzsze zamierzenia i juz w roku
1929 ,Wojskowy Klub Szachistow" liczy 54 cztonkéw zwyczajnych
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(oficerow, podoficeréw, szereg, i urz. panstw., zajetych w Adm. Wojsk.)-
Dzi$ klub liczy okoto 70 cztonkdéw, ma piekny lokal wiasny przy ulicy
Kurkowej 12 i potrzebne urzadzenia.

Doda¢ nalezy, ze wszyscy dowoOdcy oddziatow wojskowych chetnie
Spieszg z pomocg Wojskowemu Klubowi Szachistow, ofiarowujac stale
wartosciowe nagrody dla zwyciezcow.

W roku biezagcym Ognisko Podoficerow ufundowato dla Wojsko-
wego Klubu Szachistdw bardzo tadng nagrode wedrowng w postaci

srebrnej wiezy szachowej, wykonanej misternie przez Iwowskag firme
WHt. Buszek. Nagrode uzyska na wiasnos$¢ ten zawodnik-szachista, ktdry
trzykrotnie z rzedu, albo pieciokrotnie w dowolnych odstepach czasu
zdobedzie najwieksza ilos¢ punktow.

W roku 1930 rozegrano partje zywych szachéw. Czysty dochod
w kwocie okoto 1500 zt. przeznaczono na budowe ,Domu Zotnierza” we
Lwowie.

Wojskowy Klub Szachistéw bierze udziat w rozgrywkach Iwow-
skiej Ligi Szachowej, do ktérej nalezy 18 kluboéw szachowych, i osig-
ga bardzo tadne wyniki, oraz cieszy sie wielkg sympatjg ws$rod sza-
chistéw cywilnych.

Prezesem Kklubu, od chwili jego zatozenia jest pitk. int. Ignacy
Witek, za$ zatozycielem, duszg klubu i wogdble zycia szachowego
w garnizonie Iwowskim jest mjr. osw. J. Klink.

Do rozgrywek o tytut mistrza klubu staje co rok okoto 30 zawod-
nikéw. Mistrzem klubu w pierwszym roku zostat ptk. Witek, w drugim
urz. K. Wozniak, w trzecim za$ st. sierz. A. Konarski.
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Nie chciatbym, aby mnie posgdzono o wychwalanie Lwowa i lwo-
wian, pragne jedynie zwrdci¢ w niniejszym artykule uwage szachistow
wojskowych innych garnizondw i zacheci¢ do organizowania os$rodkéw
szachowych; by¢ moze, ze w niedalekiej przysztosci—przy dobrych
checiach — mogliby$Smy zorganizowac¢ rozgrywki o tytut mistrza armji.

Pisma codzienne doniosty swego czasu, ze w armji czesko-
stowackiej odbyty sie juz takie zawody o mistrzostwo armji, podaty
nazwisko mistrza it.p. U nas jeszcze cisza. Czyzby szachisci wojskowi
nie mogli na polu szachowem wykaza¢ swych uzdolnien? Przeciez
szachy posiadajg tyle wspolnych cech z taktykg wojenng — obfituja
one w tadne kombinacje, we wspaniate podejscia i wpajajg wole zwy-
ciestwa. Ponadto jest to bardzo mita i godziwa rozrywka w chwilach
wolnych od zaje¢ stuzbowych.

Wojskowy Klub Szachistow we Lwowie zwracat sie do kilku gar-
nizonéw w celu nawigzania blizszego kontaktu, a nawet dla rozegrania
meczOw szachowych; niestety usitowania te spetzty na niczem wtasnie
z braku organizacyj szachowych w poszczegélnych garnizonach. Moze
notatka niniejsza zacheci szachistdw innych garnizondw do nawig-
zania kontaktu z Iwowskim Klubem Szachistébw Wojskowych celem
rozegrania meczOw szachowych. Poszczeg6lni szachisci mogg rozgrywac
z wojskowymi szachistami lwowskimi partje korespondencyjne.

Wszelka korespondencje w sprawach szachowych prosimy kierowac
pod adresem: Wojskowy Klub Szachistow we Lwowie (D.O.K. VI., pl.
Bernardynski 6).

Gdyby w kilku garnizonach powstaly wojskowe kluby szachowe,
moznaby przeprowadzi¢ rozgrywki szachowe o tytut mistrza armji, ponadto
czasopisma wojskowe zechcg niewatpliwie otworzy¢ dzialty szachowe,
gdzieby mozna byto umieszcza¢ prace zdolniejszych szachistéw, oraz
informowac sie o0 zyciu szachowem w poszczeg6lnych garnizonach i t.p.

WIADOMOSCI.

Lwéw. Rozpoczat sie turniej o mistrzostwo Lwowa. Sktad turnieju
est w tym roku b. silny; na liscie uczestnikow znajdujemy miedzy innemi
nazwiska |I. Popiela, H. Friedmana, O. Piotrowskiego i St. Popela.

W rozgrywkach ligowych bierze w tym roku udziat 18 klubow.
Po 4 rundach na czele rozgrywek znajduje sie klub ,Hetm".

L o6dz. Mecz pomiedzy mistrzem Warszawy Paulinem Frydmanem
i mistrzem Lodzi |. Applem rozpoczyna sie 19 listopada. Jak wiado-
mo, rozegranych bedzie ogétem 8 partyj.

Warszawa. W drugiej potowie listopada w Warsz. Tow. Zwoi.
Gry Szachowej rozpocznie sie doroczny turniej graczy Il i Il kategorji.
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Linz. Z okazji 25-lecia tutejszego klubu szachowego urzadzony
zostat mecz R. Spielmann — E. Eliskases, ktory nieoczekiwanie zakon-
czyt sie zwyciestwem 19-letniego mistrza Tyrolu, w stosunku 5% : 4%
[+ 3,—2, = 5]. Wynik ten wzbudzit wielkg sensacje i wysungt jeszcze
jednego miodego mistrza do pierwszych szeregdw.

Londyn. Na koszta Olimpjady szachowej w Folkestone zebrano
juz 500 funtéw szterlingdw. Zbiorka trwa w dalszym ciggu, poniewaz
wydatki zwigzane z turniejem narodéw o puhar Hamiltona-Russella
wyniosg wedtug obliczen angielskiego komitetu 700 funtéw.

Rozgrywka mistrzostwa pan przyniosta zwyciestwo pani Michell.

Pisma donoszg o niespodziewanej $mierci F. D. Yatesa. W nastep-
nym numerze omoéwimy dziatalno$¢ szachowa tego wybitnego mistrza
angielskiego.

Batavia. W koncu kwietnia miato miejsce zebranie Holendersko--
Indyjskiego Zwigzku Szachowego. W turnieju zwyciezyt W. T. Wert-
heim 4% przed D. Bleykmansem 4 i J. G. Baay 3. Mecz z Bleykmansem
wygrat Wertheim w stosunku 5%: 1% Alechin zamierza, wracajac z Pa-
sadeny, odby¢ tournee po Indjach, przyczem odwiedzi rdwniez Jawe

Barcelona. W turnieju o mistrzostwo miasta dwa pierwsze miej-
sca zajeli olimpijczycy Soler i Vilardebo, ktorzy osiagneli po 10 p.

Leningrad. Mistrzostwo miasta zdobyt M. Botwinik, mtody i wy-
bitnie utalentowany szachista z Leningradu.

Moskwa. Zmart tu Leonid Isajew, znany kompozytor zadan sza-
chowych. Napisat dwie ksigzki: ,Zadanie Szachowe" i ,Jak nalezy
uktada¢ zadanie szachowe".

Antwerpja. Mistrzostwo flamandzkiego zwigzku zdobyt mistrz-
Koltanowski 3\ ,. przed Shernetsky’'m 21 P-

Bern. Mecz Dr. Bernstein — Dr. Naegeli zakonczytsie zwycie-
stwem Dr. Bernsteina w stosunku 3:1.

Biatogrod. W mistrzostwie miasta zwyciezyt D. Jurisic.

Zemlin. W lokalnym turnieju I-sze miejsce zajat Nedetjkovi¢ 8%p,,
przed Braunem 8 p.

Brazylja. Mistrzostwo zwigzku brazylijskiego zdobyt A. Berger.

Chile. Tegorocznym mistrzem zostat 16-letni Enrique Reed.

Minneapolis (U.S.A.). Turniej zwiazkowy wygrat Fine (9%) przed
Rzeszewskim (9), Reinfeldem (8") i H. Steinerem (7%).

MexicO-City. Odbyt sie tu turniej z 10 graczy z udziatem Alechina
i Kashdana, ktdrzy wygrali wszystkie partje, remisujagc ze sobg i osig-
gajac po £ p. Nastepujg: Araiza 6, dr. Asiain 5% Vasquez 4% Gon-
zales i Medina po 3% Acevedo 2, Soto-Larrea i Brunner po 1%

Bruksela. W turnieju o mistrzostwo belgijskiego zwigzku I-sze
miejsce zajeli ex-aequo Dyner i Suttanbeief po 6% (Dyner pochodzi
z Warszawy i przed paru laty brat udziat w turnieju drugiej klasy).
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Amsterdam. Mecz miedzymiastowy Amsterdam — Haga wygrata
Haga w stosunku 32% : 11%

Dr. M. Euwe wezZmie jeszcze udziat w turnieju narodow w Folke-
stone, poczem ma zamiar porzuci¢ gre w szachy na przeciagg kilku lat.

Paryz. Turniej klubu ,Caissa"™ wygrat Duchamp 4 p. przed Mo-
nossonem i Snosko-Borowskim po 3% p.

HamfetSFjg. W7 turnieju mistrzéw miejscowych | miejsce zdobyt
Heinicke 6 p. przed Schonmannem 5% p,

RyS®- V- Petrow zdobyl mistrzostwo miasta, osiggajac 12% p.
z 15 p. mozliwych. Drugie miejsce zajal T. Berg 12 p., a dalsze trzy
nagrody podzielili Apschenek, Endzelius i Feigin po 10% Natomiast
mistrzostwo totewskiego Zwigzku Szachowego zdobyt M. Feigin, ktoéry
zwyciezyt w meczu T. Berga w stosunku i-4 1—3. Dlaczego mecz
zostat rozegrany tylko pomiedzy tymi dwoma szachistami z pominie-
ciem innych, nie umiemy poinformowaé¢ naszych czytelnikéw.

S. Koztowski 8. Koztowski
 kodz £6dz
(oryginalne) (oryginalne)

U U MrB®!

p ufmMm
R . m oy om
m m = m .

Biate zaczynaja i wygrywaja Biate zaczynaja i remisujg

TURNSEJ BRI!TISH CHESS FEDERATION.

A S. Gurwicz F Dedrle H Rinck
Il nagr. Il nagr.
P PP
‘. [ n i q ;
- M mm

Biate wygrywaja. Biate wygrywaja. Biate wygrywaja.
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DZIAL ZADAN

pod redaKcja M. WROBLA.

6 zadan poswieconych Tadeuszowi Pawtowskiemu

698 D. Przepidrka
(Oryginalne)

_ N/<<mi

Mat w 3. posunieciach

699. M Wordbel
(Oryginalne)

Mat w 2. posunieciach

700. Tuhan-Baranowski i Goldstein
(Oryginalne)

Jp——

illl A

Mat w 3. posunieciach.

701. S. Tytor
(Oryginalne)

Mat w 3. posunigciach.

702. Z Marjenstrass
(Oryginalne)

*
Y. N
Bl €11
Mat w 2. posunieciach
703. J. Fux

Mat w 2. posunigciach.



704. E. Plesnivy

Czechostowacja
(Oryginalne)

Mat w 3. posunieciach.

705. S. S. Lewinann
Rosja

Mat w 3. posunigeciach

706. S. Boros

Wegry
(Oryginalne)

Mat w 2. posunieciach.

172

707. R. Bttctiner
Niemcy

Mat w 2. posunieciach.

708. 1 Solheim
Norwegja
(Oryginalne)

A)at w 2. .posunieciach.

627 a. V. E Piesnivy
Cze hoslowacja
(Popra.w.ka).

Mat w 3. posunieciach
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KONKURS AJAN SANA

709. G. Anderson 710. M Wrobel 711 E Foschini
I. nagroda 1. nagroda IV nagroda

sIFPo

ARNOLDO ELLERMAN.

Uwolnienie dwu biatych figur, wywotane tlhprzes’fona
wgatie

Z prawdziwg przyjemnoscig publikujemy oryginalng rozprawe ar-

gentynskiego mistrza kompozycji, ktéry wprowadza nas ,in medias res*“

wspotczesnej dwuchodéwki. Artykut ten, napisany dla ,Swiata Szacho-

wego”, zaciekawi zapewne amatordw tej szlachetnej sztuki. Obecnie
oddajemy gtos autorowi. (Red.)

Ponizej mam zaszczyt przedstawi¢ i wytlumaczy¢ pewne nowe
potgczenie kombinacyj w dwuchodoéwce, ktore wydaje mi sie jeszcze
niewykorzystane, a zaleca sie duza oryginalnosSciag. Bardzo jest mi
mito, ze pisze ten artykut dla polskich szachistéw, i mam nadzieje, ze
utalentowani polscy kompozytorzy zwrdcg uwage na te dziedzine
i dorzucg kilka przyktadow.

Wyjasniatem juz w czasopismach ,Il Problema“ i ,Die Schwalbe®,
ze potgczenie uwolnienia dwu biatych figur nie przez przestone, lecz
wprost przez odejscie czarnej wigzacej figury jest pomystem zupetnie
nowoczesnym. Wobec tego, ze bialty w groZzbie przestania linje witasnej
figury, czarny w obronie moze przestoni¢ linje drugiej biatej figury,
paralizujagc w ten sposob grozbe. 1e tematowe czarne obrony uwalniaja
rownoczesnie dwie zwigzane biate figury. Ta koncepcja jest bardzo
interesujgca i zawiera w sobie duzo twdérczych momentdw.

W przykiadzie pierwszym po wstepie 1, Wg5 grozi 2. Wg4 mat
(a wiec biata przestona gonca h3 w grozbie) mamy tematowe prze-
stony drugiej biatej figury Ha5 z ré6wnoczesnem uwolnieniem biatych
bierek: wiezy dé i piona d2, co prowadzi dp mata: po 1.. Hb5 2. Wd4
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mat, po 1. Wb5 2. d3 mat. Pod wzgledem technicznym zadanie to
cierpi na brak ekonomji w opracowaniu.

Obecnie chce rozpatrze¢, w jaki sposdb to potgczenie warjantow
mozna o0siggnac¢, uzywajac, jako obrony nie przestony linji biatej figury*
lecz innych motywoéw kombinacyjnych; znalezlibySmy w ten sposéb
drogi do osiggniecia nowych mozliwosci.

Zadanie Nr. 2 jest przyktadem na uwolnienie biatej figury przez
przestone (tak zwany typ pierwszy): uwalniamy po kolei dwie zwigzane
wieze zapomocg jednego skoczka: 1.. Sc4d 2. Wcd5 mat i 1. Sd3
2. Wfd5 i mat.

Kompozycja Nr. 3, nietatwa do ulozenia, przedstawia uwolnienie
wprost przez odejScie wigzacej figury z rownoczesnem blokowaniem
(tak zwany typ drugi); dodatkowo zwracamy uwage, ze krol ma wolne
pole, oraz ze w grze po szachu HKdSj" mat zostaje zamieniony. Po 1
Gg3 w grozbie nastepuje przestona hetmana przez Gd6 mat. Czarne para-
lizujg grozbe dwiema grami: 1.. HXb4 2. Gf3 mat i 1.. GXb4 2. Sd7 mat.

Czwarty rodzaj uwolnienia mamy przedstawiony w diagramie Nr. 4,
polega on na tern, ze czarny, uwalniajgc biatg figure, uwalnia réwnoczes-
nie iczarng, ktdra niweczy grozbe. Zwracamy uwage, ze uwolnienie
jednej czarnej figury nie wplywa na zwigzanie drugiej, jak widac
z przytoczonych warjantow. Po I. HXg3 (grozi 2. Wd4 mat) mamy dwie
obrony 1.. Gb7 2. Sc5 mat i 1.. X2 2. He5 mat.

Zadanie Nr. 5 opracowuje piagty typ uwolnienia biatej figury, po-
legajagcy na tern, ze czarny, uwalniajgc biatg figure, rownoczesnie sie
wigze, co pozwala na interesujgce momenty strategiczne. Po 1 Gab
gra gtowna: I... HXd3 2. He3 mat i [...GXd3 2. Wf4 mat.

Ostatni wreszcie przyktad Nr. 6 przedstawia dziewigty typ uwol-
nienia, ktéry mozemy w nastepujacy sposob okresli¢. Jest to potgczenie
uwolnienia przez odejScie wigzacej figury z rownoczesnem blokowa-
niem pola, a wiec po 1 Sd5 WXd5 2. Gf5 mat, z drugim warjantem,
ktory zawiera uwolnienie biatej figury z réwnoczesnem wigzaniem
czarnej figury, a wiec 1.. HXf3 2. Wf4 mat. jednocze$nie kompozycja
ta jest przyktadem na temat Dobbsa, ktory polega na uwolnieniu dwuch
biatych figur z réwnoczesnym szachem, danym biatemu, zapomoca
bicia figury, zwigzanej przez figure wigzacg; a wiec 1.. "ed+ 2. Sfo
mat (zamiana mata i rownoczesnie przestona w grozbie), oraz 1..
HXg4f 2. Sgb mat.

Mam nadzieje, ze wkrdtce bede maégt napisa¢ znowu o tym samym
temacie, ilustrujagc go przyktadami innych autoréw. Proponuje kompo-
zytorom zajecie sie powyzszym pomystem; by¢ moze, ze ta kombinacja
zastuguje na blizsze zbadanie.

Buenos Aires, 18 lipca 1932 r.
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1 A Ellerman 2, A. Ellerman 3. A. Ellerman
Schackvarlden 1932 Nostra Parta 1932 Die Schwalbe 1932
1 Wg5 1 Gg7 1 Gg3

M at w 2 s u n i e ¢ i a ¢ h

4. A Ellerman 5. A Ellerman 6. A Ellerman
De Problemist 1932 LTtalia Scacchistica 1932 Die Schwalbe 1932
1 HXg3 1 Gaé 1. Sd5

M a t w 2 S u n i ¢ h

Rozwigzania

592. S. Limbach 1. d7. Kd6 2. d8S, 1..Kc6, e6 2. d8W. Zreczny
symetryczny drobiazg z dorobieniem dwuch rdznych figur.

593. H. C. Henriksen 1 Hel tempo KXf5 2. Hh4, L..Kd5 2. Hb4
1.. eXdé 2. Hd2, 1. eXfé 2. Hf2. Tempowa kompozycja z czterema
czystemi matami. Uboczne 1 Hgl.

594. A. Ellerman. 1 Hgl! Uwolnienie biatej figury z rownoczes-
nem szachem i wigzaniem czarnej figury. Temat ten jest omdwiony
doktadniej w niniejszym numerze w artykule Ellermana.

595. Bracia May. 1 Hg5! Swietnie opracowany pomyst blokuja-
cego Grimshaw, w potaczeniu z dorobieniem figur.

596. Dr. F. Seidenmann. Intencja 1 c3, nierozwigzalne po Sd5.
Wycofane z konkursu.

597. E. Artamowski 1 Se5. Uwolnienie czarnego hetmana.

598. W. Grzankowski I. Gg2! Bardzo dobre wuzasadnienie pierw-
szego ruchu.

599. Z. Milli 1 Wa4, 2. Hb8. 3. Gf2 4. HXh2, WXh2 mat.
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600. M. Wrobel. 1, Se4! Wstep uwalnia dwa pola krélewskie
i pozwala na czterokrotne bicie biatej figury.

601. E. Artamowski 1. Hf6. Pierwsza premjowana kompozycja
mitodego autora na konkursie miedzynarodowym. Brawo!

602. S. Limbach 1 Hd4. Dobra konstrukcja jest gtdwnym walorem
tej kompozycji.

603. K. A. L. Kubbel (z czarnym gonnicem na cl) 1 Sd3—b2.
Czterokrotne uwolnienie biatlego hetmana. Catos$¢ Swietnie pomyslana.

604. M. Wrobel. Gb7. Opozycja dwuch wiez w samomacie.

605. O. Votruba 1 Kai.Dorobienie czarnych figur jest tu trescig
zgrabnego zadania.

Tabela za tn. lipiec — grudzien.
Nr. 7/8 Nr.9/10 Suma Nrll/12 Suma

K. Pragert 128 35 42 205
J. Fux 118 37 44 199 39 238 p.
J. Hermanowski 115 35 39 189 30 219 p.
H. Wilczynski 120 — 42 162 33 195 P.
M. Kurmin 113 34 21 168 20 188 p.
Z. Marjenstrass 62 37 42 141 39 180 p.
K. Pragert* — — — — 50 50 p.
H' Salzman 26 8 — 34 — 34 p.
M. Ferens 42 31 — 73 — 73 p.

Bez zmiany: J. Rosenzweig 67 p., F. Madaj 66 p. S. Sobik 66 p..
W. Konaszczuk 55 p. E. Artamowski 124 p,. B. Nowak 117 p., W. Ba-
rycz 66 p., M. Berlant* 60 p.

Za trzeci kwartat nagrode otrzymuje K. Pragert ,Elementarng
strategje” L. Tuhan - Baranowskiego, za$ za czwarty kwartat J. Fux
»ldee i ekonomje" Dr. Palkoski.

W arszawski Okregowy Zwigzek Szachowy

W listopadzie r. b. powstalt Warszawski Okregowy Zwigzek Sza-
chowy, do ktorego przystgpito dotychczas 15 stowarzyszen, posiadajgcych
wiasne sekcje szachowe. Zarzad Zwigzku rozpoczyna swa dziatalnosé
od zorganizowania turnieju druzynowego, przyczem druzyny bedg liczy-
ty po szesciu graczy. Termin zapis6w do turnieju uptywa dnia
2 grudnia r. b. Wszelkich informacyj udziela Zarzagd Zwigzku we wtorki
i pigtki miedzy godz. 7—8 wieczorem w Warszawskiem Tow. Zwoi.
Gry Szachowej (Wierzbowa 8, tel. 682-13).

o d R e d a k ¢ j i

Dnia 12 pazdziernika I. b. mistrz A. Rubinstein $wiecit piecdziesie-
ciolecie swoicb urodzin. Pragnac ztozy¢ t>otd zastugom wielkiego mistrza,
redakcja ,Swiata Szachowego" zamieéci w najblizszym numerze pisma

obszerng charakterystyke A. Rubinsteina, ilustrowang jego partjami.



