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Zamiast wstepu

Ksigzka jest dla wszystkich, mlodszych i starszych, hakerow i komputerowcow,
szachistow i nie-szachistow, dla wszystkich, posiadajacych komputer i - odwagg zeby si¢
z nim zmierzy¢. Studiujac ja mtody czlowiek rozgrywa partie z pozycji wygrywajacego.
Niewatpliwie buduje to u niego pewnos¢ siebie, jak to juz tratnie zauwazyt moj znakomity
recenzent, Janusz Korwin-Mikke. Sama gra szachowa uczy jeszcze dokladnosci,
skutecznos$ci w dziataniu, determinacji w dazeniu do celu, jak réwniez, patrzac szerzej,
wyksztalca zdolnosci planowania, menadzerskie, organizacyjne, stowem - formuje
czlowieka XXI wieku.

MAM WYSTARCZAJACE
KIWALFIKACJE -PROSZE

0TO IYPLOMY -
HARWARDY, OXfORDY




Drogi czytelniku. Nie ma wsrod ludzi naprawde inteligentnych
takich, ktorzy nie umieliby gra¢ w szachy. Jesli tacy sa, sa to
jedynie nieliczne wyjatki, potwierdzajace tylko regule. Ta ksigzka,
jako swojego rodzaju przepustka do swiata intelektu, jest dla
kazdego mlodego czlowieka swoistym niezbednikiem, waznym
ogniwem w lancuchu elementow, sprzyjajacych prawidlowemu
rOZWOjowi.
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I tak doszliSmy do pointy koncowej. Nauczy¢ si¢ w Polsce gra¢
w szachy? To nie takie proste! Jak widzicie, najpierw trzeba zostac
postem. Ale nie dramatyzujcie. Jest drugie wyjscie. Wystarczy
kupic¢ nasza ksigzeczke "SZACH MAT-ELITE" czyli Jak wygra¢
z komputerem w szachy. I teraz pytanie. Czy '"przerobienie"
ksiazeczki daje gwarancje zostania postem? No coz, bylby to ciag
logiczny. Pozostawiam Was jednak w stodkiej niepewnosci. Na to
pytanie ja, chociaz wiem wszystko, juz Wam nie odpowiem.
Chocby z czystej przekory.
Autor LK



PRZEDMOWA Janusz Korwin-Mikke

W filmie "Jumanji" dzieci znajduja stare figurki do hinduskiej gry iz zapalem biorasi¢ do
gry. Jesli nalezysz do tego typu ludzi kup na bazarze stara deske, klasyczny podrecznik
i graj w szachy. To wspaniala starozytna gra.

Ale jesli widzisz gre jako pole dynamicznej walki, jesli nie boisz si¢ stawi¢ czola
komputerowi to ucz si¢ z tej ksiazki. Ona jest dla Ciebie. I graj w szachy to gra ludzi
myslacych a XXIwiek, to wiek, w ktorym walka bedzie prowadzona na umysty.
Sprz¢zone z komputerami.

Pan [LK] wlasnie sprzagt si¢ z programem K-Chess Elite, ktory powstal w dalekiej
Australii. Ale reguty myslenia i reguly szachow sa wszedzie takie same. KCE gra
w szachy bardzo dobrze (jesli potrafisz z nim czgsto wygrywaé to od razu zapisz si¢ do
klubu szachowego mowiac: "Gram na poziomie I kategorii") wszakze, naprawdg: mozna
goograc.

Jak?

A, o to juz spytaj Autora. To znaczy: przeczytaj t¢ ksiazke. Komputer nie jest zywym
cztowiekiem. Komputer nigdy si¢ nie denerwuje, nie nudzi, nie krzyczy... Natomiast na
niego mozesz krzyczeé, mozesz zadawa¢ mu ghupie zadania, mozesz wygraza¢ mu
pigscia nie obrazi sig, ani nie zdziwi. Mozesz (czego nie wolno w partiach z cztowiekiem)
cofac¢ ruchy, mozesz kaza¢ mu wykonac jaki§ ruch izobaczy¢, jak by Ci sig grato po takim
wlasnie posunigciu.

Komputer nigdy nie myli si¢ w swoim rozumowaniu bo komputer nie mysli tak, jak
cztowiek. Komputer przeglada WSZYSTKIE mozliwe ruchy i wybiera te, ktore
prowadza do najlepszej pozycji. Mozliwych ruchow jest jednak ilo§¢ ogromna, wigcej niz
gwiazd we Wszech§wiecie i ziaren piasku na pustymi. Poza bardzo drogimi programami
na Bardzo Wielkich Komputerach (z panem Garry Kasparowem, mistrzem $wiata, gral
program "Deep Junior" postugujacy si¢ szescioma poteznymi komputerami i wygrat
z najwigkszym trudem!!) komputery licza na dwa-trzy ruchy naprzdd. I jesli komputer
obliczy, ze po trzech ruchach jest mat, to na pewno si¢ nie myli!

Natomiast cztowiek przywotuje na pomoc zmyst strategiczny i od razu ogromng
wigkszos¢ tych ruchow odrzuca jako absurdalne ianalizujezatonas 6 7...czasemi 15
ruchow te, ktore uwaza za najbardziej sensowne.

Komputer wygrywa, jesli cztowiek uzna dobry ruch za nie warty uwagi; sa takie partie:
komputer wykonuje pozornie ghupi ruch, wszyscy méwia: "Pomylit si¢!"... a potem
okazuje si¢, ze komputer miat racje. Cztowiek wygrywa, jesli komputer prowadzi do
pozycji doskonatej po trzech ruchach... tylko nie widzi, ze tam czyha na niego zastawiona
przez cztowieka putapka: jeszcze dwaruchy imat.

Programy komputerowe robig przy tym charakterystyczne btedy. Nie uwierzysz, ale
jeszcze do tego roku programy potrafiace wygraé z Mistrzem Swiata nie umialy oceni¢
prostych remisowych pozycji; musiano robi¢ im osobne "dostawki" na kazda z nich!!!
1, oczywiscie, dorobiono tylko na czgsc¢.

Czlowiek rozumuje na przyktad tak: jesli Biate maja trzy, cztery, czy nawet 9 Goneow, ale
wszystkie chodzace po bialych polach szachownicy to NIE MOGA da¢ mata samotnemu
Czarmmemu Krolowi bo jak? Bedzie chodzit po czarmych polach, zaszachowa¢ go nie
mozna, a jeSli Czarny Krol sprobuje go zablokowaé to bedzie pat. Czyli remis.
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Ale komputer nie mysli. Liczy wszystkie ruchy na te swoje 2 - 3 czy nawet 30 ruchow
naprzdd 1zawsze wychodzi mu, ze po tych 30 ruchach ma wspaniata sytuacje: 9 Goncow
przewagi! [ "nierozumie", ze wygrac tego nie moze.

Jak juz potrenujesz na komputerze, przesledzisz partie grane przez pana [LK] to
zrozumiesz, ze daje Ci on wskazowki, jak wykorzystac takie drobne stabosci komputera.
Laszczy si¢ on na figury - niepomny, ze po czterech ruchach jego Krél znajdzie si¢
w niebezpieczenstwie (ale on liczy na trzy ruchy naprzod). Powtarza te same biedy.
I mozna to wykorzystaé. W ten sposob mozesz zostaé Najlepszym Na Swiecie Specjalista
Od Ogrywania Komputerow! Wcale nie wykluczone, ze bgdziesz przegrywat z byle
arcymistrzem-cztowiekiem, a pokonasz wtasnie jakiego$ nastepce "Deep Blue"!?
Ktowie?

Akto wie, czy Obcy z innych planet, nie zechca na nas napas¢, ale, by si¢ nie narazac, nie
przysla w tym celu jakich$ swoich komputerow?

Bedziesz jak znalazt!

Ale szkodaczasu! Wtaczaj komputer iczytaj!

Janusz KORWIN-MIKKE



Recenzja wydawnicza ksiazki pt.
"Szach Mat Elite" czyli:
jak wygraé¢ z komputerem w szachy

Ksiazka jest z cata pewnos$cia nowatorska. Zawiera w sobie do$wiadczenia Autora
w bojach z programem "K-Chess Elite" i wtasne przemyslenia Autora.

Zamyst ten jest niestychanie ciekawy, gdyz sa to uwagi cztowieka grajacego w szachy na
dobrym, ale nie mistrzowskim poziomie. Do tej pory starano sig, by ksiazki pisali
mistrzowie szachowi. Powoduje to, ze poczatkujacy gracz w ogoéle nie jest w stanie
zrozumie¢ skokow myslowych Autora. W tym przypadku ni¢ porozumienia
nawigzywana jest od razu, gdyz wigkszo$¢ ludzi ma z programami podobne
dos$wiadczenia.

Nauka gry w szachy byta do tej pory traktowana tak, jak ja jeszcze uczytem sig jezykow
obcych: przez przyktady optymalnej wymowy i podawanie gramatyki. Ksiazka Autora
idzie inng droga: taka, jak uczy si¢ jezyka przez jego uzywanie. Autor zachegca do
swobodnej gry z programem (komputerem), a jesli co$ nie wyjdzie, to nie szkodzi:
cofamy jeden czy dwa ruchy i gramy dalej; tak dlugo, az go ogramy. Bo kiedy$ przeciez
znajdziemy wlasciwy ruch.

Stusznym posunigciem byt wybdr do tego typu nauki programu "K-Chess Elite". Jest to
program grajacy dobrze, ale dajacy si¢ ogrywaé, w odréznieniu od np. "Fritz"-a, grajac
z ktérym mozna popas¢ we frustracje, gdyz do wygrania z nim w trybie turniejowym
trzeba by¢ raczej arcy-mistrzem. KCE bedzie ogrywal poczatkujacego gracza ale §rednio
raz na 5 prob wykona on (gracz) ruch na poziomie lepszym od KCE. Wygrana
z programem dodaje adeptom krolewskiej gry pewnoSci siebie, tak potrzebnej
mlodym ludziom. Gdyby ktos$ zaczat ogrywaé KCE notorycznie, to musiatby by¢ juz na
poziomie Mistrza Krajowego. Doprowadzenie mtodego cztowieka do takiego poziomu
byloby ogromnym sukcesem.

Uczen moze tez $ledzi¢ rozumowania Autora 1 samemu ocenia¢ ich slusznosc,
weryfikujac je poprzez rozgrywanie wskazanych partyj. To znakomity trening.
Celem tej ksiazki jest jednak szkolenie ludzi, a nie wdawanie si¢ w dyskusje Kasparow -
"Deep Blue". Autor "Przewodnika po literaturze polskiej" zazwyczaj nie uwaza si¢ za
kandydata do Nagrody Nobla.

Reasumujac: dla ogromnej wigkszo$ci (poza dwoma-trzema procentami
perfekcjonistow) ludzi, ktdrzy graja juz parg tygodni w szachy jest to znakomita dzwignia
do podnoszenia umiejetnosci i nauczenia si¢ analizy szachowej w domu, przy
komputerze. Co do szkot: jestem zwolennikiem sktaniania mlodziezy do gry w szachy
poprzez zakazywanie im tego sportu (od razu zaczng masowo grac¢ pod tawkami...); jesli
jednak maja by¢ uczeni gry w szachy, to ksiazka ta stanowi dla nieco obytych
z komputerem przygode intelektualng w odroznieniu od klasycznych podrgcznikow,
ktore dzi§ moga by¢ oceniane jako nudne: zywym jest dla dzisiejszych chlopcow ekran
komputera, a nie papierideska!

Oceniam, ze dzi§ zainteresowanych nia moze by¢ nawet 80% chcacych zapoznaé sig
z szachami.

Janusz KORWIN-MIKKE
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Recenzja wydawnicza ksiazki pt. '"Szach Mat Elite czyli Jak wygra¢

z komputerem w szachy"

Ambitny pomystudostepnienia szerokiemu gronu odbiorcéw edukacyjno-instruktazowe;j
ksiazki niosacej w swej tresci odpowiedz' na postawione w tytule pytanie - Jak wygra¢
zkomputerem w szachy nalezy uznac za - ze wszech miar stuszny i na czasie.

Ow edukacyjny, nawiasem mow1qc - godny pochwaty zamyst, przemawia do mnie
szczegoblnie, zwlaszcza, ze rzeczyw1501e nie ma jeszcze takiej publikacjina polskim rynku
ksiggarskim, a zapotrzebowanle naniajestniewatpliwe.

Nalezy podkreslic z psychologicznego punktu widzenia korzysci wynikajace
z zapoznania si¢ z ksiazka, a mianowicie zwigkszona mozliwos¢ skutecznego stawienia
czota interaktywnemu australijskiemu programowi szachowemu ,,Chess Elite"
(i podobnym), mozliwo$¢ zwigkszenia szans mtodych ludzi na sukces, przy pomocy tej
wlasnie ksigzki. Dlaczego jest to tak istotne? Bo formuje osobowos$¢ z ktorg bedzie tatwiej
przebi¢ sig" w zyciu. Wygraé z komputerem naprawdg nie jest takie proste. Sam muszg
ze swej strony przyznac ze podjatem wiasna probe zmierzenia si¢ z tym programem, lecz
wynik wolg pomina¢ milczeniem.

Odnosnie humoru w ksiazce. Znajduje si¢ w niej wiele komicznych rysunkow, ktére nie
tylko urozmalcajq jej tres¢ ale 1 stanowia materiat naw1qzu]qcy w sposdb dowcipny do
aktualiow 1 realiow naszego kraju. Razem z dowcipami i sympatyczng postacia
komputerka szachowego Chess Elite, tworza w ksiazce niepowtarzalny, cieply klimat.

Na koniec, jednym z najistotniejszych waloréw przygotowywanej publikacji jest to, ze
nawiazuje ona do bardzo waznej funkcji, rozwijania zdolno$ci poznawczych, poprzez
nauke koncentrowania si¢ na dobrze zaplanowanych w czasie (i przestrzeni) dziataniach,
co jednocze$nie buduje i wzmacnia kreatywnos¢ wyobrazni. Wszystko to przektada si¢
p6zniej z szachow na umiej¢tno$¢ podejmowania w zyciu codziennym trafnych,
ajednoczes$nie Swiadomych i odpowiedzialnych decyzji. Duzy punkt.

Podsumowujac swe uwagi chcialbym, z racji swej specjalnosci podkresli¢ jeszcze jeden
aspekt. Ksiazka moze by¢ bardzo przydatna pomoca dla mtodziezy z uszkodzonym
narzadem stuchu, a takze poruszajacych si¢ na wozkach, wsrdd ktorych znalez¢ mozna
wielu wybitnych mistrzow szachowych. Wobec powyzszego popieram opini¢
arcymistrza szachowego, Wlodzimierza Schmidta w kwestii przyznania przez MEN
ksiazce statusu - do uzytku szkolnego.

1~

Kierownik Katedry P:Zc_ﬁol i Rehabilitacyjnej
deusz [Gatkowski

Prof dr hab.



mgr inz. Wtodzimierz Schmidt
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RECENZJA KSIAZKI

Leszek Kaszczyniec: ,,SZACH MAT - ELITE" - czyli - Jak wygraé z komputerem w
szachy.

Ksiazka jest niezwykta. Niezwykta choc¢by z tego wzgledu, Zze nie ma drugiej
takiej w literaturze polskiej, a by¢ moze i w catej literaturze $wiatowej. Stad, za wypet
nienie luki w literaturze szachowej, ocena maksymalna -10 pkt.. Autor w lekkiej
1 atrakcyjnej formie prezentuje swoje szachowe ,,potyczki" z programem komputerowym
Chess Elite 4 pochodzacym z Australii. Najbardziej zdumiewajace jest, ze ksiazke
napisat szachowy amator. By¢ moze z tego powodu niektore partie maja stabsze momenty
i to zarowno ze strony autora jak i komputera. Ale to akurat mozemy im wybaczyc¢,
zaro6wno autor jak i program Chess Elite 4 nie sa przeciez profesjonalistami. Wiele partii
jest bardzo tadnych, wyrdznia si¢ partia IV (pigkny, mato widoczny atak potaczony
z ofiarg jakos$ci) i X VIII (ofiara wiezy).

Odrebny rozdziat to partia XXI, prawdziwy klejnot tej sympatycznej ksiazki. Zapowiedz
mataw 8 posunigciach!, chociaz nie do zrealizowania po ,,nie szachowej" ofierze hetmana
ze strony komputera, zwienczona jest pigknymi matami. Czarny krol z pola h8, zabierajac
po drodze biatym materiat, wedruje do pola g3 gdzie zostaje zamatowany!

Ksiazke bardzo uatrakcyjniaja sympatyczne rysunki i rownie udane dowcipy.

Nowatorskie ujecie tematu i edukacyjne walory ksiazki to argumenty dla ktérych
Ministerstwo Edukacji Narodowej i Sportu mogloby nadac jej status - do uzytku
szkolnego.

W podsumowaniu ocena skladnikéw wartosciujacych ksiazki (w skali 0 - 10 pkt.):

1. Zapigknos$¢ 85
2. Zaprowadzenie atakow 8,5
3. Komentarze 9,0
4. Humor i rysunki 10
5. Perfekcyjne opracowanie calo$ci 9,0
6. Wartosci edukacyjne 9,5
7. Estetyka calo$ci 9,0
8. Za XXI parti¢ 10
9. Zanowatorski pomyst 10
10. Za wypelnienie luki w szachowej literaturze 10

razem 93,5
Ocena Srednia na mozliwych 10 pkt.-9,35

/-/ Wlodzimierz Schmidt
arcymistrz szachowy



Jak wygraé w szachy z komputerem?

Czesc 1

Jak wygrac¢ w szachy z komputerem?

Najprosciej bytoby by¢ dobrym szachista, lepszym od komputera. A jak nie jesteSmy?
Trzeba skorzysta¢ z tej ksiazki. Zawiera ona moje partie rozegrane z komputerem
szachowym Chess Elite 4. Sa w niej rady i instrukcje, ktore wskaza Wam drogi
1 sposoby, jak i pozwola zrozumie¢ pigkno gry szachowej. Ja sam jestem szachista
amatorem. Gram na przyzwoitym poziomie, moze nawet I kategorii. Myslg, ze jako$¢
i poziom partii jest tu najlepsza rekomendacja. Mimo tego, zanim zaczatem wygrywac
z komputerem, zanim zrozumiatem jak wygrywac, przegratem naprawdg sporo partii.

1. Zeby wiec gra¢ i wygrywaé, nalezy dysponowa¢ podstawowa wiedza szachowa,
wiedza o otwarciach (z Teorii Debiutow) 1 koncowkach, o tym jak realizowa¢ zdobyta
przewage. Ta ksiazka w jakim$ stopniu tego nauczy. I tu juz pierwsza, wazna uwaga.
Zdobywszy figure nalezy gra¢ podwojnie czujnie. - Wiem to, bo sam przegralem wiele
takich partii, uwazajac ze juz je wygratem, ze mam wygrana w kieszeni. Przewaga usypia
czujno$¢, a nalezy zawsze pamigtac, ze gra si¢ do mata, lub dopoki przeciwnik si¢ nie
podda.

2. Komputer ma olbrzymia wiedzeg, w "matym paluszku" warianty Teorii Debiutow. Tu
mu nie dorownamy. Wigc... Musimy, po wykonaniu paru poprawnych ruchow odejs¢ od
teorii na grunt ktérego nie zna.

3. Trzeba w zarodku tgpi¢ agresywne ruchy komputera, nie dopuszczac¢ do nich, unikac
wariantow w ktorych je stosuje. Inaczej, schodzi¢ rozszalalemu komputerowi z drogi. Na
pierwszym etapie, kiedy spostrzezemy, np. w 20 ruchu, ze zaszkodzil nam btedny,
15 ruch, cofamy parti¢ i wykonujemy inny, lepszy 15 ruch, az do znalezienia wtasciwego
1 wlasciwej kontynuacji ktéra zapewni nam wygrana.

4. Komputer ma jedna stabos$¢. Pionkozerstwo. Uganianie si¢ za pionkami powoduje
opdznienie w rozwoju figur, strat¢ hetmana, lub wyeliminowanie go z gry do konca partii,
co czgsto powoduje przegrana. W zalaczonych partiach masz ewidentne przyktady na to.

5. Jest silny, bardzo silny kombinacyjnie, ale, uwaga, stabiej przewiduje nasze
kombinacje. Swiezo$¢ kombinacji, nowatorstwo gry, co$, czego jeszcze sig nie grato, ma
duzg szansg go zaskoczy¢ i pokonaé. Zrozumiecie to "po przerobieniu" partii z ksigzki.

6. Komputer z reguty omija kontynuacje i warianty w ktorych przegral. Twoj komputer
(program szachowy) nie zna moich partii i da si¢ wciagna¢. Udawato mi sig¢ stworzy¢
powtarzalnos¢. W sytuacji np. pi¢ciu ruchéw przed matem, komputer za kazdym razem
gratidentycznie. On po prostu wykonywat najsilniejsze ruchy, mimo iz prowadzity one do
przegranej. Pamigtaj o tym i wykorzystaj to. W raz przegranym wariancie ci¢zko bedzie
mu wygra¢, mimo iz bedzie zmieniat ruchy.



7. Komputer jest szybki. Z nim walczy si¢ o kazde tempo. Grajac biatymi, masz przewage
tempa. Naucz si¢ wygrywac biatymi.Z komputerem czgsto trzeba poswigci¢ figurg lub
jako$¢ (wieze za skoczka lub gonca) lub da¢ mu "pojes¢" pionkdéw. Pamigtaj o tym. Tu
czgsto wygrywa szybszy.

8. Majac za podbudowe i bazg moje partie, weiagnijcie komputer w partig hiszpanska. Nie
jest to trudne, z reguty na ruch 1.e4 komputer odpowiada 1.....e5. Jak odpowie inaczej,
cofamy partig, az do skutku. Sprobuj pdjs$¢ przetartym szlakiem i wciagnac go w ktoras
z moich partii. Wtedy pierwsza wygrang masz w kieszeni. Potem zmodyfikuj ja (partig)
zmien w ktoryms$ momencie ruch na swdj, stworz swoja, oryginalna wtasna kontynuacje
iwygraj! Arcymistrzowie rozgrywajacy partie mi¢dzy soba potrafia ciagnac kontynuacje
wczesniej juz grane niekiedy do trzydziestego ktdregos ruchu. Jak zaczniesz wygrywac w
partii hiszpanskiej, przejdziesz do innych debiutow.

Ostatnia rada. Probuj remisowa¢. Remis z komputerem to tez sukces. I od
pokazania przyktadu na to, zaczyna sig niniejsza ksiazka.

Zapis partii jest po angielsku /w komentarzach po polsku/:
K to Krol
Q - Hetman
R - Wieza
B - Goniec
N - Skoczek

Kursywq wpisane sq w ksiqzce uwagi i komentarze arcymistrza Wtodzimierza Schmidta.

POWODZENIA!
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Folubitem Chess Elite. gaé cztowrek. Ila swoye fepsze 7 gorsze 0621,
rozlerks i marzenia, ale zawsze jest sympalyczny. Ve tej sympalir
zrodzito sie kilkanascie aneyofof 7 ofowcz)oo‘w o Chess Elite. Mam

fzaofzz'e/'g ze spoofoga/'q s1g Wam wszyscy razem S/woz‘zymy Jaz'q,

szachowo - [ompa/erowq 1’00/21}2g.

autor LA

Cliess Clite w Tblsce lpierwszy razl. Na lotnisku patrzy wokolo oraz
na wrfajgcego go Sasia 1 zofzz'wzbny mows: fo fak wyy/qofa/'q roofacy
Hoziolka? na co rezolutnie Jasiu: a wresz, ja, /‘a[ si¢ dowiedzialem, ze
jestes z Australiz, to tez mys‘fafem ze jesfes éanyurem.

Y tak  prerwsze [oofy zos/al[y przelamane. Dzis Chess Elite mows, ze
Folsta to Jjego Jruya ojczyzna 1 pranzz'wy dom.

MAT -OLEK sk
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Slowo o rysowniku

Musze, po prostu musze, powiedzie¢ parg cieplych, a w pelni zastluzonych stow
o rysunkach i rysowniku. Lestaw Chmielewski bo on tu jest, nie zawaham si¢ uzy¢
okreslenia mistrzem kreski, stworzyt specjalnie do tej ksiazki przesympatyczna postaé
Chess Eliciaka, tobuziaka (ale grzecznego), ktéry jak chce, raz jest dzieckiem, raz
dorostym, (jako dojrzaty szachista chocby) i ktory begdzie Was bawil na stronach tej
ksiazki od samego poczatku do konca. Wrozg wielka karier¢ Chess Eliciakowi, malemu
komputerkowi szachowemu ktéry w tej ksiazce, z inicjatywy autora i woli i talentu
rysownika zrodzit si¢ w tej postaci dla §wiata, dla dzieci i dorostych. Mam nadziej¢ ze
seria rysunkow i anegdotek - dowcipow o Chess Eliciaku przyblizy Wam posta¢ naszego
matego bohatera, ktérego, powiem Wam, nie sposob nie polubi¢. Raz poznany, zapada
w serce i1 nie da si¢ o nim zapomnie¢. Bedzie Wam towarzyszyt dlugo, dtugo, a moze
jeszcze dtuzej, bo jak si¢ z nim zaprzyjaznicie, nigdy, nigdy Was nie opusci. On tez
pomoze Wam pokochac szachy.

z najlepszymi zyczeniami wzajemnosci
autor z rysownikiem

Oto Ghess Elite.  Frzedstawiam go oﬁ'c/'aﬁz[e. Chess Elite duzo
poo&o’z'u/e. %éo@ @1{ w ]ﬂ‘szpaniz; na [az'ofym broku méwiono mu: Fan
fo @f@ s’wz'e/nym mat-adorem!

12



ROZDZIAL 1

Partia hiszpanska

/Pigkny atak. Komputer ratuje parti¢ przez genialny ruch 22... . H:f2!
Przyznajg, nie przewidziatem.../

Partia I

l.ed4e5
2.Sf3 Sc6
3.Gb5 a6
4.Ga4 Sfo
5.0-0 Ge7
6.Wel b5
7.Gb3 0-0
8.c3d6
9.h3
Doktadnie tak wyglada gtowny wariant
partii hiszpanskiej zamknigtej. Ruch w
tek$cie jest bardzo istotny dla bezpiecz-
nego rozwoju biatych.

9...Sa5
10.Gc2c5
11.d4c:d4
12.c:d4 Gb7
13.b3 Sc6
14.Gb2 Wc8
15.d5 Sb4
16.Sa3 Hc7
17.Gbl Hb6
18.Sg5 poczatek ataku na punkth?7

Diagram

18.....Sf:d5 natoliczytem...Pomoze
mi to uaktywnic gonca c2
19.S:h7K:h7
20.Hh5+Kg8
21.e:d5
21....g6
22.G:gb wydaje sig, ze mat tuz tuz
22...H:12! Grom zjasnego nieba. Po-
patrzcie, on jednak gra!
Po23 K:f2 f:g6+
24 Hf3 Gh4+
25.Ke2 W:13
26.g:13 Gel
27.W:el S:d5 zpionem
mniej, o remis trzeba by
byto cigzko walczy¢

"wchodzi" goniec

23.Khl

23....f:1gb

24. H:g6+KhS8

25. Hh6+Kg8

26. Hg6+ Kh8

27. Hho+ Kg8

28. Hg6+ Kh8 Remis. Czarny krol nie
moze uciec spod naszych szachow

Diagram

L1
MX!
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Chess Elite majqc przewage, nz'ecﬁcqcy zrobil pata.
Zofeyusfowany mowz: pat- o[oyz'a

CI¥ WTES SYTOACJI
ZEODIILBY SIE PAN
N REMIS 2
é \

14



A jak grali parti¢ hiszpanska mistrzowie?

Mistrz Swiata Arcymistrz
Robert Fischer Paul Keres
l.ede5 l.ed e5
2.5f3 Sc6 2.S51f3 Sc6
3.Gb5 a6 3.Gb5 a6
4.Ga4 d6 4.Ga4 Sf6
5.¢3 Gd7 5.0-0 S:e4
6.d4 Sge7 6.d4 b5
7.Gb3 h6 7.Gb3 d5
8.Hc2 8.d:e5 Geb
wariant zamknigty 9.He2

wariant otwarty
Jak wykorzystaé atut znajomosci debiutu i jak odej$¢ od

niego z sukcesem? Rozegrajmy cztery nastepne partie.
Hiszpanskie oczywiScie.

15

Mistrz Swiata
Emanuel Lasker

l.ed e5
2.5f3 Sc6
3.Gb5 a6
4.Ga4 Sf6
5.0-0 Ge7
6.Wel b5
7.Gb3 d6
8.c3 0-0
9.h3 Sa5
10.Gc2 ¢5
11.d4 Hc7
12.Sbd2 Sc6
13.Sf1
wariant otwarty



Partia I1

Partia hiszpanska otwarta

l.ed e5 28.G:d4 S:d4 i zrobilo sig goraco.

2.Sf3 Sc6 Zauwazcie, czarmny

3.Gb5 a6 hetman stoi na h3

4.Ga4 Sf6 bezczynnie od 14

5.0-0 S:e4 ruchu

6.Wel silniejsze jest 6.d4. Osobiscie  29.Wh2! puenta planu bialych
wolg jednak ruch w tekscie 29....Se2+ skoczek za darmo?

6.... Sc5 czemu nie?

7.G:c6 d:c6 30.W:e2 f4  pionek za darmo?

8.S:e5 Ge7 ok..

9.d4 Se6 31.g:f4 g5

10.Hf3 o-0 32.Wh2 ta wieza cos$ lubi to

11.c3 6 pole h2 (?)

12.Sg4 Gd6 32....Hf5 jedyne

13.h4 £5 33.Sg4+ Kgb6

14.Se5 H:h4 zdobyt pionka 34.Who+ Kg7

15.2g3 Hh3 hetman zamknigty 35.He7+ Kh8

16.Sa3 kusz¢. Mogtem zagra¢ 16.5Sd2  36.Wf6 Hbl+
16....G:a3 o to mi chodzilo. Za ceng roz- 37.Kg2 Hb2+ juz nie bierze pione

bicia tancucha pionkéw pozba -czka a2 z szachem.
wilem czarne groznego, Gra 37....Hb2 zeby
dobrze stojacego gonca jeszcze kontrolowac
/silniejsze bytol6...,lubl7...f4/ przekatna al-h8 lecz
17.b:a3 Wd8 na to jest juz za po6z
18.Ge3 Wd5 -no
19.Wabl1 g6
20.Wb3 a5 38.5f2 Ge6

21.Webl a4 "spedza" mi wiezg na zamierzo 39.H:eb6 i czarne poddaly sie
-ng przeze mnie pozycjg

22.W3b2 Waa$5 DIAGRAM

23.He2 Kg7

24 Hel grozi c4

24.....Wab5

25.f3 Kf6  co$ "wyczuwa", ale nie do konca.
Nie mogg wieza b2 zaatakowaé
hetmana, bo wieza b5 pobije moja
wieze na bl i zagrozi hetmanowi.
Musze zmusi¢ go do bicia

26.c4!
26..... W:b2 jasne!
27.W:b2 W:d4

16



Partia 111

l.ed4e5 22W:f6 g:16

2.S13 Sc6 23.H:f6 Wh7

3.Gb5 Ge5 zwykle gra sig spokojne a6 24.Gd4 icz.poddaty sig
ipo4.Ga4 St6. Komputer wybiera ag-

resywna kontr-kontynuacjg. Niestety, Diagram
nie pomogta, w dwoch partiach. Poprze I
dnig parti¢ pamigtacie. Tu znowu jest OOHO 9% 28 §8QABDOAIO €C>>0EOBD

jakas$ ofiara pionkozerstwa. Kto? Oczy-
wiscie czarny hetman i E
4.0-0d6
5.c315
6.d4 fied
7.S:e5d:e5
8.Hh5+ bardzo ciekawa kontynuacja
byto 8.G:c6+ b:co
9.d:c5iczarne zostaja z
czterema zdublowanymi, bardzo stabymi
pionamina liniach"c"i"e"
8...Kf8
9.d:c5 Sf6
10.Hg5 Hd5
11.Ge3 h6
12.Hg3 Sg4
13.c4 Hd3
14.Sc3 Hc2 sytuacjaczarnych jest trudna.
Ale, pioneczek b2 pachnie...

15.h3 Sfo
16.G:c6b:c6
17.H:e5 H:b2 nareszcie mozna go wziac!
18.Wabl (nabandg!)
18....Ha3 jedyne. Po 18....Hc2
19.Wfcl Hd3
20.Wdl H:c4
21.Wd8+Kf7
22.W:h8 zwy-
grana. Czarny hetman zo-
stanie tu do konca partii
19.f3!e:3
20.W:13 wiezawchodzido gry z
rozstrzygajqacym efektem
20...Kg8
21.Wbfl Gd7

17



Partia IV

l.edes Biate gotowe do ostatecznego szturmu.

2.5f3 Sc6 Potrzebne jedno tempo. Daje je ofiara

3.Gb5 GceS5 jak w poprzednie;j. Jak bardzo efektowna ofiara jakosci
doswiadczenie nie uczy, to trudno 18.Sd213! G:el wieza takomy kasek

4.0-0d6 zmienimy na 19.5g5!"! wygrywajacy ruch. Nie mo
5.G:c6b:co znabi¢ skoczka, 19....f:g6, bo nastapi
6.h3 Sf6 20.Se6!!!imatna g7
7.Wel o-o 21.Hg7 matnieunik-
8.c3d5 niony
9.d4e:d4 19...G:f2
10.e5!d:c3 20.Kh1!Ge6  20.Khl-niedaje czar
11.e:f6 c:b2 21.8d:e6 H:e6  nym mozliwosci ob-

12.G:b2 g:f6 Podsumujmy. Czarne maja 22.S:e6 f:e6 rony i kontrataku
trzy pionki za skoczka, ale ich pionkisa  23.G:f6 Kf7 przez Hh4+ /po ew.

zdublowane, stabe. Ostabiona jest rowniez 20K:12/.
pozycjacz.krola.Czarmnowidzg czarne 24, Hg7+Ke8

13.Hc1 Hd6 25.He7 mat druzgocaca partia
14.Sd4 Gd7 Najtadniejszy, jak dotad atak.
15.Hh6 We8

16.Sbd2 W:el+

17.W:el Gb4 patrz diagram. Diagram

18



Chress Elrte Jest bardzo pomocny przy rozwiqzywaniu érzyz'o‘weé Na
pylanie, p/aéz'e/fa inaczey, pilerwsze emble-, Chess CElite  bez

zaslanowrenia (/oofa/e ~mal 1 rzeczywrscre, catos¢ emblemal, pasuje /'aé

ulat ga[i on mqo&*y. .

%amy swoye szyﬁy, séro‘/y, /'aé jestesmy
sami w domu, np. yo/y pyla, co fo za ﬁ&n?
o powz'aofam dra. 9 on od razu wie ze fo
dra-mat. Jaki znawca ya/unéo’w ! Y w lof
céwy/a ! Ale, powrem Wam w lajemnicy,
nze rozszyﬁ*owaf jeszcze stowa bkine-mato-
yraﬁ'a.

Natomiast swietnie rozumie stowo domator
dom

mal

- /y[fopo co to ~or? - /oy/a

MAT- ORZYOTA

ONOMATOPEJA ONO,-ROZUMIESZ ¢

MAT 2 NOtiLOPEJIA.
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Partia V wariant I

W tej partii przedstawiam dwa warianty,
Jednakowe do 20 posunigcia. Jest jednak
-zenovum. W obu ztamatem teori¢ w
9-tym, istotnym dla idei tego debiutu ru-
chu, zamiast 9.h3 zagralem 9.d4, pozwa-
lajac zwiazac skoczka przez9....Gg4 i
obie wygratem! Popatrzmy:
l.edes
2.5f3 Sc6
3.Gb5 a6
4.Ga4 Sfo
5.0-0Ge7
6.Wel b5
7.Gb3 0-0
8.c3d6
9.d4 Gg4
10.d5 Sas
11.Ge2c6
12.h3 G:13
13.g:13 biale uwazajq, Ze otwarcie linii
gprzyniesie imw przysztosci
korzysci
13....cid5
14.e:d5 Hd7
15.Kh2 Hb7
16.Ge4 Sc4
17.Wgl Ha7 zauwazcie. Czarny hetman
zrobil dotad trzy ruchy, a
wszystkie po to, aby atako-
waé pionkih3,d51f2.Ja
broniac ich kolejno rozwijam
figury, a on tylko tanczy.
18.Wg2 Wac8
19.b3 Sb6

Diagram

20.Ge3 tak zaczyna si¢ wariant I
20....Wfe8
21.Gh6 Gf8
22.Gg5 Sbd7
23.Hel a5
Diagram

24.Sd2! W:c3 pewnie, pioneczka
trzeba "tupnac". Ale, jest
niespodzianka

25.Sc4! wieza zamknieta

20



Partia V wariant I c.d.

25....S:e4

26.f:e4 b4

27.Gh6 Sc5

28.He2 bardzo ciekawe byto 28.S:d6
28....G:d6?
29.W:g7 Kh8
30.Hgl grozi31.31.W:h7

32.Hg7 mat

30....Gf8?
31.Wg8 mat
odejscie krolana f8
28.5:d6 G:d6
29.W:g7+ Kf8
30.Hgl W13
31.W:f7++111 K:A7
32.Hg7 mat. Przepigkne.

Jeslipo 28.S:d6
czarne graja 28...Hd7
to po prostu 29.5f5 lub
29.G:g7 W:h3+
30.Kgl G:g7
31.S15
28....Hd7 grozi Hh3+1iH:h6
29.Hh5 pionh3 wazniejszy
29....S:e4 jasne
30.Wagl g6
31.G:f8 W:f8
32.Hh6 Wd3 tu komputer zagrat stabo
Lepsze bylo 32....Wf3
33.Se3 Sf6 fatalny ruch. Umozliwia
34.Wg5iblokuje piona f6
34.Wg5 Wd2 konieczne byto W:e3 lik-
widujqce groznego skoczka
35.W1g2 W:a2 co za darmo, to za dar-
mo, mowi Chess Elite
Nie byto juz zadowalajqcej
obrony przed 36.5f5
zdalszym  37.Wh5
ale, teraz za to trzeba oddac
figurg. Grozi matna g7
36....Sgd+
37.h:g4 fo
38.W:g6+!! h:g6

36.515!

39.H:g6+Kh8
40.Kg3!! puentakombinacjipo
ktorej ginie hetman

40....Hh7Jedli40.... W7 to
41.Wh2+Wh7
42.W:h7 Hh7
43 Hf6+Kg8
44.Se7+! He7
45.H:e7

41.Wh2 H:h2

42 K:h2 W:£2+

43.Kg3 W:15 bardzo chytrze.
Jesli teraz
44.g:f5to Wg8
i biale przegrywaja

44 H:15 koniec ptonnych nadziei

Diagram
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Partia V wersja I1

20.Gho

20....Se8

21.f4Kh8

22.HhS5 g:h6

23.Sd2 e:f4

24 H:h6 f5

25G:f5 zaabsorbowany innym planem

gry przeoczytem przepigknego mata.

Wskazal mi go dopiero arcymistrz W.

Schmidt. Chylg gtowy przed Mistrzem.
25.Wagl! f:e4
26.H:f8+ G:f8
27.Wg8 mat !

Diagram
MatArcymistrza

| 39.He5+Kgb

25.... W:f5

26.Wagl Gg5

27.W:gSHf7 27.W:g5 wiezanietykalna
28.Se4 W:d5  27...W:g57?!
29.W:d5S:d5 28.Hf8+Wg8
30.Sg5Hg7  29.H:g8 mat
31.Hh5S:c3

32.Sf7+Kg8

33.Sh6 + - mozna byto bi¢ hetmana od
razu, ale...Manewr skoczkiem mana
celu odciagnigcie czarnego krola od
skoczka e8, co pozwoli, po zabiciu
wiezy c8 na skonsumowanie jeszcze
jednego ze skoczkdw. Popatrzcie:
33...Kf8

34 W:g7K:g7

35.Hf7+K:h6

36.He6+Kg5

| 37.H:c8d5 - iskoczek do wyboru. Nie

38.H:c3 Sf6 powiem do koloru, bo
-obaczarne
40.H:f4 ho6

© 41.Hd6 a5

42 Hb6 a4

1 43 b4 K15
. 44 H:b5Ke5

45.H:a4 iczarne poddaty sig.

x et
DoEHG 9% 2 §8ADDAIR CEC>P 0 ECR0D
Bk et

3

Ly .

Taryo

e VS

EWEALLA
A H A BO)
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Podsumowanie etapu "hiszpanskiego"

Mam nadziejg, ze juz duzo umiecie.

Ze pamietacie aby
* nie trwoni¢ czasu na uganianie si¢ za pionkami
* nie graé¢za wezeSnie hetmanem

Wiecie jak
* poruszac si¢ w debiucie partii hiszpanskiej
* poprawnie rozegraé debiut
* oceni¢ pozycje
* obliczy¢ warianty
* poswigcic figure
* no i, przeprowadzi¢ blyskotliwg kombinacje i wygrac!

Piszac to chcg Wam zaszczepié jeszcze jedno. Zamilowanie do pigkna
gry szachowej. Poszukujcie go, tworzcie je, komputer Wam w tym pomoze.
Ladna partia jest jak klejnot, a twodrca jest jego wlascicielem. Optacisig.
Odwzajemniajac sig, szachy tworza ludzi madrych, o bogatych wnetrzach
i szerokich horyzontach myslenia.

23



Chess Elite w USA. yjrzy/'ecéaf rozegrac partig z mistrzem stanu
Uexas. Illistrz z jakichs powodow nie stawil sig. Organizalorzy nie
wz'eofzq za bardzo co zrogz’c", w honcu mowig do Chess Elite: Nie
mozemy dzis rozegrac fej parti. Nie ma #oni. Zﬁ)szysféie dzis grajq

w westernacth !

Ctress Elite w New Yortu. Ta/rzy na Statue Wolnoscs 1 mruczy:
crebawe z /aéz'eyo ona fompfe/a szachow.

Ghess Elite we Wioszech: Uwielbram te wasze spayfe//[ z fo-matem!
Na (Sycy/jj nie @1{ a[e, obrong sycy&/s/q zna Swrelnze.
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ROZDZIAL 11

Obrona sycylijska

Popatrzmy na wzorce mistrzow, jak grali przeciwko obronie sycylijskiej.

MISTRZOWIE SWIATA

Michail Tal Robert Fischer Anatolij Karpow
l.e4 c5 l.e4 c5 l.e4 c5
2.S13 Sc6 2.Sf3 Sc6 2.513 e6
3.d4 cd4 3.d4 cd4 3.d4 cd4
4.S:d4 e6 4.S:d4 St6 4.S:d4 St6
5.Sc3 d6 5.Sc3 d6 5.Sc3 d6
6. f4 Sfo 6.Gc4 e6 6.24 h6
7.Ge3 Ge7 7.Ge3 Ge7 7.5 hgs
8.Hf3 8.Gb3 0-0 8.G:g5 Scb
9.f4 9.Hd2 a6
10.0-0-0 Gd7
11.h4 He7
12.Ge2

25



A jak si¢ ma teoria do praktyki?
Oto jak przebiegala partia w wariancie mistrza Swiata Fischera

Partia VI
l.ed c5
2.Sf3 Sc6
3.d4 cd4
4.S:d4 Sfo
5.5¢3 d6
6.Gc4 e6
7.Ge3 Ge7
8.Gb3 0-0
9.4 doktadnie jak w ksiazce
9....Sb4
10.a3 Sc6  strata tempa
11.Hf3 sam §ciagam sobie na
glowe burze, prowoku-
jacdo 11....e5
11.... &5
12.S:¢c6 nie nalezato otwierac¢
linii b
12....  bc6
13.f5 Ga6  sam dopomogtem uaktyw-
ni¢ figury czarnych
14.0-0-0 eksperyment. W obronie
sycylijskiej atak rodzi si¢
na glebokich tytach skrzy-
dta hetmanskiego. Wtasnie.
Tu przy otwartej linii b idg
jakby pod no6z. Jedyna na-
dzieja, ze moj atak bedzie
szybszy.
14....Ha5
15.g4 Sd7
16.g5 Wab8
17.g6 hgb
18.fg6 wydaje si¢ ze wszystko idzie
jak po masle
18.... d5 schody

19.ed5 G:a3! I problem. Gonea bra¢ nie
mozna bo H:c3 W:b3 i Zle

20.Kbl1 grozito H:c3

20.... fgb

21.Hg2 zostalem zepchnigty
do obrony

21.... ¢5

22.H:g6 Gc4

23.Whgl W7

24.Se4 trzeba mie¢ duzo zim-
-nej krwi, zeby w takim
momencie atakowaé

24...... G:b3

25.¢c:b3 W:b3

26.Gecl Hb4  Lepsze byto od razu Hb6
27.Wg2 Uff...wydaje sig, ze si¢
obronitem. Atak utknat

Hbo6
28.Hh5 Ha6
29.Sg5! Nareszcie! 5 ruchow cze-
katem, aby to zagrac¢
g6  nic lepszego nie bylo
30.S:f7! K:f7
31.Hh7+ i czarne poddaty si¢
KOMENTARZ:
LEDWIE USZEDLEM
Z ZYCIEM. WIDZICIE
SAMI CO POTRAFI W
WARIANTACH KTORE
ZNA. DALEJ UNIKAM
RUCHU 3.D4 1 JEST
LZEJ. NAUCZKA 1 PRZE
STROGA!!
Mogto nastapi¢

Ke8
32.d6! Kd8
33.Hg8+ Sf8
34 H:f8+ Kd7
35.Hf7+ Kc6
36.H:b3
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Partia VI - Diagram koncowy

Ele Blay Heb
DaEG a»§ §3AeDRAAZQ €C>POECSD
B nehﬁwlhts

H-H:N N
AALLLO K
ANABBE ALY -
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Partia VII

UWAGA
Jak nie mozecie sobie poradzi¢ w jakim$ wariancie, wpiszcie poczatek i niech komputer
zagra go sam ze soba, a wy popatrzcie i wyciagnijcie wnioski. Jest to bardzo pomocne.

l.e4 c5 19.Se5! pionka d4 bra¢ nie mozna
2.Sf3 Sc6 bo mat, punktu c7 trzeba
3.c3d5 broni¢, grozi teraz 20.S:d7
4.e:d5 H:d5 19...Hd6
5.Ge2 St6 20.Ha4! nie do obrony. Grozi
6.0-0 Gf5 jednoczes$nie 21.H:e8 mat i
7.d4 zeby nie traci¢ piona 21.H:a7 mat

mozna bylo gra¢ przej- Diagram

$ciowo 7.d3.SPROBUJCIE  mememmemmmms
7.... G:bl Idea? Pozre¢ piona. Caly D NN s~ LBRRL
komputer. Pionkozerstwo , o9 W
nie poptaca...
8.Wa:bl H:a2 , ,
9..Ge3 c:d4 - -
10.G:d4
10.... 0-0-0 dtuga roszada? Teraz kompu-
ter idzie "pod noz"
11.He2 Hd5
12.Wfd1 S:d4
13.c:d4+ Kb8
14. Wdcl  zaczynaja si¢ dla czarnych
problemy. Juz grozi mat na
c8. 15.Hc7+ Ka8
16.Hc8+ W:c8
17.W:c8 mat
14..... Se8 broni punktu c7. Teraz caty
czas bedzie walka o ten punkt
15.Gce4 Ha5 broni ¢7
16.Wal Hb4
17.G:f7 Hb6
18.G:e8 W:e8 - jeden obronca punktu c¢7
wyeliminowany. Zwrdccie
uwage

u mnie graja 4 figury, u czarnych
dwie, dwie sg zablokowane. To
konsekwencja wzigcia pionka.
Niby nic, a jednak co$ sig stato.
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Partia VIII

l.e4 c5 Diagram
2.S13 e6 :
3 ] d3 SC6 |T urn 29 - ‘w'hite ta move
4.03 Sf6 |Tw0 Flayer Moc.le -\:v\-faiting...
5.Ge2 d5 (;2 il o
6.Hc2 d:e4
7.d:e4 Gd6 ; Nez'e‘* el
3 gl-£3 ae?-ag
8.0-0 0-0 Fo dz-d3  Nb8-c&
9.GgS He? > om e
10.G:6 gf6  Lubig dublowa¢ piony . Qel-cz  atwes
Te stabosci w koncow- 7. dazed Bfo-ds
kach mszcza sig S merge  gae
10. EBEgExzfe g7x e
11. HNh1-d4Z Heg-ab
11.de2 Se5 lz. h2-h3 Rfg-d2
12h3 Wd8 13. ERal-dl Ecs-d47
13.Wadl Gd7 4 opoe e
14.S:e5 G:e5 l&. HNcd4-e2  Bd7-c6
15.8c¢4 bS5 e i
16.863 GC6 13. EezZz-d3 BdSxdz
17.Sg4 Hb7 Jesli mam w planie 4 20. Rdlxd3  Bedxd3
i Sf6+ nie ma czasu e e
ani jak broni¢ piona e4 23, eSxté  Qb7-ds
18.f4! G:ed - g
z2E. REfl-f4 Egg8-hg
19.Gd3 Wid?) Z&6. Efdxgd  QgSxis
20.W:d3 G:d3 lepiej byto nie bi¢ wiezy e
21.H:d3 h5 25. E
22 f:e5! h:gd
23.e:f6 HA5 Eﬂdebé”:eaimomtg&m{glcc»)quenm
24 Hg3 Hg5 . : ’ : ’ . :
25.Wf4 Kh8
26.W:g4 H:16
27.Wh4+ H:h4
28 . H:h4+ Kg8

Ocena: w tej partii komputer troche
pogubit sie w obronie



Ghiess Elite prowadzs wy[faof - Sak przegrac z komputerem w szacéy.
[ przerwre poofcgoofzz‘ uczestnik wyﬁfaofu 7 pyta: A /'aé wyqrac, panie
pre[eyelzcz'e.? Crezbo, oojfoowz'aJa Chess Elrte

Szactirsta do Chess Elrte: z'e@ dobrze grac w szacﬁy, lrzeba grac
sys/ema/ycznz'e. Na co Chiess Elite: sys/em-ma/- yczzzz'e. Sozumiem !

Autor: Ten rysuneé pasuje do faz’o[e/' parti. No, moze z /'eocnym
wy/'q/éz'em, ripostuje Chiess Elite I tu ma racye!/ Fartie IX 2 wyyraf/
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ROZDZIAL IT A

Partie IX, IX.1, IX.2, IX.3

A teraz przedstawi¢ Wam jedna parti¢ w czterech wersjach czy odmianach. Bez

komentarzy, rozegrajcie na spokojnie. Te partie chyba najpetniej i moze juz do konca
odpowiedza Wam na pytanie jeszcze Was nurtujace: Jak wygraé z komputerem w
szachy?
Nauczycie si¢ przy tym duzo i zobaczycie jak ewoluuje partia. W turniejach szachowych
czesto si¢ zdarza ze kto$ przegrywa parti¢, potem analizuje, znajduje wzmocnienie,
silniejszy ruch, gra to samo w innym turnieju, zaskakuje przeciwnika i wygrywa. Cos
podobnego przydarzyto si¢ i mnie w moich bojach z komputerem. Rozegratem partie,
uwazalem ze jest interesujaca do naszej ksigzki i potem odtwarzatem ja po raz drugi,
piszac komentarz. W tym momencie komputer zmienit mi ruch z 19......f6 na 19...G:c5
i... wygrat! Pozwolitem mu si¢ tadnie zamatowac i zagralem to samo jeszcze raz.
Skonczylo sig rownie pigknym matem Hb7 /patrz diagram/. Ale i tego nie byto mi dos¢.
Sprobowatem jeszcze raz i wyszta pigkna miniaturka w ktérej komputer stracit hetmana
juz w 17 ruchu! I tu w ciagu tych czterech partii macie najpelniejsza i1 najtrafniejsza
odpowiedZ na pytanie, jak wygra¢ z komputerem w szachy. Mitej analizy. Nastgpna -
partia niespodzianka.
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Partia IX - Diagram koncowy

uchy\PIX

IORAZQ €CH>DPTHCOD |

|Eame Ouwer
@
i eZ-ad c?-ck
Z. Nepl-£3 d7-de&
3. dE-d3 Nh&-cE
4. cZ-3 Ng2-£f&
5. EBfl-eZ ch-od
=8 o-o cdxd3
¥ Bezxdz ae?-af
= Ecl-g& ndg-hea
EIS EgLxfs ObExhz
10. Ef&-g& ObExal
11 Qdl-cz h7-h&
1z Egb-a2 d&-dEk
ILE Nhl-dz2 Nee-hd
14 c3xbd Qal-f&
15 edxdkb etxdb
16 Rfl-el Eeg-ds8
17. Ee3-d4 Of&-d&
12 Ed4-=5 Qd&-—cE
13 Qoz-b3 £7-£5
Z0 Nf3-d4 QeoE-dA7?
z1 Ed3-bkt Qa7-£7
ZE. EBEeb-g3 Ecg-d7
23 Oh3-ad EfSxhd
24 EhLxd? Ebdxds

UWAGA Arcymistrza 25, Ndd-e6t Kdg-=7

"Lepsze byto 24.H:b4" 26. HNeg-ghit+ Edixel
z7 NygLbx£? Ee7xz£7
z8 Nad-b5 Ef7-e?
z3 ObExbh? Belzfz+
20. FEgl=xfZ Rag-ds
31 Ed7-f5+ Ee7-f2
3E EBfL-g& bBdg-d47
33 Qb 7xd? d&-d4
24 QdA7-£7+* k]
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Partia IX.1 - Diagram koncowy

|Game Ower
e
. aZ-ad c7-ckb
Z. Nygl-£3 d7-de&
3. dz-d3 Nh&-c&
4 cZ-—c3 Ng2-£f&
5. Efl-ez ch-cd
= o-0 cdxd3
Ta Belfxdz el-eb
= Bcl-gk& Qdg-he
S5 Bygbxfe Obéxhz
1l0. Ef&-g& ObZxal
11. Qdl-ec=2 h7-he&
1lz. EgLb-e=3 d&—d5
13. HNbl-dz Ncot-hd
14. cixhb4 Qal-fe&
dLs . edxdb ebxdb
1ls. ERfl-el Ee=g-dsg
17. EeZ-d4 Qfd—d&
12. Edd4-ck Qd&—-c&

12. Qcz2-b3 BfSxch
z0. Nf3-eEb Bobxfzt

AAEALAHAANA |2 sea s

S| [ @ W E % T @ | R Mook Word-AZ02).. |[F] Kehoss Ebte 4 7 CorsDRAW B- [slad c] £23. Ndz-f3 f7-f&

74 MNeS-g&  Bhi-ef

Prezentujg tg przegrana przeze mnie parti¢, mimo moich 25. PRelxes  Redxed
przeoczen i wreez szkolnych btedow, bo mat jest tadny, £6. Bd3-f5  (bé-b5+
oryginalny i pokazuje, jak gra komputer, jak my gramy £7. EKil-fz  Rad-ait

zle. Poza tym, niech i on raz bedzie zwycigzca. To mgj 28. KfZ-g3  (h&i-cd

gest, gest szachisty i cztowieka dlakomputera. 3. Qb3-ad4 Qcd-ck

20. Qad4-dl Defxaz

31. HNyge-fd a7-akb

32. Nfdxdb Qog-dit

} 23. Eg3-hz afxbd

34. 0Qdl-b3 Raf-al

35. Qb3xb4 Ralxfit

36 g2xf3 Dafrxhz+

G 37. FEh3-od hi-hb*

¥
&
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Partia IX.2 - Diagram koncowy

oA
BlucthhqulllA
- - |I3ame Ower
@
i er-ad c7-ch
v Ngl-£3 d7-d&
3. dz-d43 Nh&-c&
4. EBfl-ez Ngg-£f&
5. cZ-o3 ch-cd
E. =0 cdxd3
7. Bezxd3 ef-gb
g. EBcl-g5 Qdg-he&
i Bg&xfs Qh&xhz
10. Efé&-g& OhZxal
11. Qdl-ec2 h7-he
1Z. EBEyg&-e3 deg-d45
1z. Nbl-4z2 Hoé-h4
14. c3xbd Qal-f&
s edxdb ebxdb
1a. ERfl-el Feg-ds
17. Ee3-d4 Qfé—d&

=
w

Edd-ef& Qd&-cE

e 1t : - 19. Qez-b3 £7-£6
‘ gyg ‘ Z0. Hf3-d4  Qeoe-d7
21. BeS-g3 QdA7-£7
g z@’_:' z @ & ZZ. EdZ-bS Ecg-d7

|| B Mictosot Woed- Roz0zL. | KChoss £Ro 4 3 CoreDRAW & - [klad ] £23. BbhExd? Qf7xd?
z4. HNdd4-=564+ Eds-c8

z&. PRel-cl+ Qd7-ce
Z&. PReolzcet b7xcE
Z7. bad-h5 Ecg-d?7
Z8. MNetxfS+ Fhixfs
29, hExcE+ Ed7xce
30. 0Ob3-ad4+ FEci-ha
31. Qad-d7 Bfg-c8
3z. HNdz-b3 a7-akb
33, fz-£3 ab-ad
3d4. Egi-fZ+ Fbt-ad
35. 0Qd7-d&+ FEag-h?
36 Nh3-c5+ Ebh7-a?

37. 0dé-at+ Ea7-hS8
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Partia IX.3 - Diagram koncowy

ite 4 - C:AWIND DWS\P achy\iuchy\P.

T = :
NaBe 9% §3A0DHNAZQEC>P 0 ECD

Black: KOhess Efle 4

., ' : |Tw0 Player Mode - Waiting. .
@
. aZ-ad c7-ck
Z. Ngl-£3 dA7-de&
e dE-d3 Nb8-c6&
4 cZ-3 Ng2-£f&
5. Efl-eZ cf-cd
= o-o cdxd3
Ta Befxdz ael-ab
= Ecl-g5 Qdg-be&
£l EgSx fa Obhéxbz
10. Ef&-hd ObZxal
11. Qdl-ec2 g7-g5
1. Ehdxgs EfS-g7
L=, ed-af NogExel
1l4. Nif3Ixelb BogYxek
15. EBEgL-dz o-o
1. Nbl-a3z Qalxzflt
17. reixztl  JEG

WM!:HMSE

I
Hetmanika
nie ma..
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Honik morski pocﬁoofzz' z Australii, Chess Elite tez, ale, co Jest sprawq
nreco ws/yofﬁwq, Chiess Elite nie przeszed! eofu[ac/i se/suaﬁ)e/ 7 nre wre,
co to jest oyfoszefzz'e ma/rymonz'aﬁze.

A matrone wyograéa sobre /'a[o mata na tronie. Grebawe...

0D CIASU JAK PIONEK

UTKNGL MI W JELITACH
JESTEM (HESS JELITE




Partia X

/zapowiadana niespodzianka/

Pozycja z partii angielskiej
po 22 ruchach. Ruch bialych

Masz podane ruchy czarnych odgadnij
ruchy biatych i przeprowadz wygrywajaca

kontynuacj¢. OdpowiedZz w rozdziale
Partia angielska.
1..... We8-e5
2..... Se8
3. Wa2
4..... Weel+
5..... Wa3
6..... Hb4
Teeene Wal+
8..... Ha$
9..... Sf6

10 Se4

1 HdS8

12 K:f7
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Chess Elite we 57110120/}: Dziennibarz py/a go: A /'afz' /es/ paﬁsfi sposo‘g
na obrone ﬁ“ancusfq.? Chess Elrte PO brothim namys’[e.‘ na/fepzé/' ogejls‘é.

Chess Elife w Taryz'u. Qra/'q partig, z okien widaé wieze Gyffa.
[ pewnym momencre Francuz mowr: mat Jjest nz'eunz[nz'ony. Géyga ze,

Az, 51, 51, 7 fu wséaza/'e za okno, zastons si¢ pan wrezq

Ale Chess Elite fez po/raﬁ' oofol[ac[é pz’gfnym za nadobne. TJen sam
Francuz: 1 znéw pan przeyraz.[ Na co Chess Elite: éaz'a@ ma swo/'e
(aterloo.

SNIADANKO
ELITARNE
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ROZDZIAL 111

Obrona francuska

Wszystkie trzy partie sa tak przejrzyste i czytelne, ze jakikolwiek komentarz zepsulby
Wam tylko przyjemno$¢ ich rozgrywania. Ograniczg si¢ wigc do niezbednego minimum.
Zycze mitego odbioru.

Nawstepie, gwoli tradycji, teoria. Wariant samego Steinitza, pierwszego mistrza §wiata.

l.e4e6

2.d4 d5
3.Sc3 Sf6
4.Ge5 Ge7
5.e5 Sfd7
6.G:e7 H:e7
7.14
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Partia XI

e m
DOEG 9% 8 3RAADRAZIQ €CIPOECSOD

Black: KChess Elt= &
o E

3

|Twu:| Player Mode - Waiting. ..

e

L er-ad ef-af
z. dzr—d4 d7-d5
3. fr-£3 dbxed
4 Ecl-=3 Nys-£f6
58 fixned Nftxead
=8 Nyl-£3 Qds-ds
Ta Efl-d3 NhE-c6
= a—a £7-fE
= cZz-cd Qd&-ak

1. Nbl-c3 Nedxc3
11. hZzxe3 Qabxec3
1. PRal-cl Qc3-akb
1l3. Ed3-bl Efg2-hd
14._ dd-d5 efxdb
L cdxdb Ncot-a?
16, Niz-gb Ne7xds

17. EBe3-d4d a—no
18. Qdl-hS  N45-f6
st s 19. Eddzfs h7-hé

‘ a ‘ g z_ Z0. QhE-gs Qat-b&+
Z1. EHgl-hl BEfSxfe

@ g & & Qz EEZ. Qg&-h7+ Kg2-fg

OB PO || Er Moo AOZD21 | P CorlRiw el |[T Kehass Els 4 EZ. Oh7-h8+ Kifg-e7

z4. Qh2xg?+ Ke7-d2
5. PRecl-dl+ Eds-es

H
L4
=
&
[

Mozliwe maty po

29.Wdl+ Z6. Rfl-e=l+ Ehdxel
27. DBdlxel+ EcS-e=&
29....Ke8 29....Hd6 wtedy 8. Qg7xfs  Kef8-d7
30.S:e6 grozi mat na f8 30.H:e6+ Kd8 £3. Rel-dil+ W
30.... HeS broni pola f8 31.Sf7 mat
ale
31.Sg7 mat
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Partia XII

1.e4 e6
2.S13 Sc6
3.d4 Sf6
4.e5 Sd5
5.c4 Gb4+
6.Gd2 Sbb
7.Ge2 o0-0

14.Gd3

14....h6
15.S:e5! S:e5
16.f4!! Sf3+
17.W:13 He7
18.Wg3
18.... W17
19.Gg6

19...W:f4
20.Gh7+ Kf8

Diagram

8.0-0 f6
9.Sc3 fie5
10.d:e5 d6
11.a3 G:c3
12.G:c3 d:e5
13.Hc2 Hf6

wtracony ruch z tempem. Czarne
musza odpowiedzie¢

1juz czarne maja maty problem

oto jak zaprocentowat wtracony
ruch 14.Gd3. Eliminuj¢ obronce

g0 of the bowd, aack

Btk players s compasatie command of the cenie of the bosrd.

m




wygrywalo rowniez
21.W:g7 He5+ 21.G:g7+ Ke8
22.Khl a5 inaczej Gb4 i ginie hetman 22.Gg6+ Kd8
23.Hg6 Hf2 grozi mat na f1, ale najlep 23.G:h6 He5+

sza obrong jest atak 24 Khl W:c4
24 Wg8+ Ke7 25.Wdl+ Sd5
25.We8+ Kd6 26.Gg5+ Kd7
26.Wdl+ Kc5 27.Ge8+ K:e8
27.b4+K:c4 28.Hh7 Hf8
28.Hd3+ Kb3 29.W13 H:f3 lub 30.Hf7 mat
29.Gd4+ 1 ginie czarny hetman 30.g:f3 Kf8
29....Ka4 31.Wgl Ke8
30.G:f2 W:f2 32.Gd8! Wf4
31.Wbl W15 33.Wg5 W:f3
32.G:f5 e:f5 34.W:d5 Wfl+
33.b5 Geb 35.Kg2 Wt7

34W:eb6 /patrz diagram/ i bez wzgledu 36.Hg8+ W18
na to co zagraja czarne, 35.Hb3 mat ~ 37.Hg6+ Wf7
38.Wh5! i cz. poddaty si¢

iH

oER
0 Ef

- mgh
@

ARAAAWES
ADAOAASS

| [0 OB FO | Fimavins 10| 3 s i [Tt 1 ELE
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Partia XIII

ite:
Move Heb

.f[ hy's
NaEG 9#$ §3A0DRAZQ €CIPCECSE

Black: KOhess Elie 4
o E

|Tw0 Player Mode - Waiting. .

e

. aZ-ad ael-ab

Z. Ngl-£3 NbS-cE

e dE-d4 Nogs8-£f6&

4 ad-afb NfE—ad

S Efl-d3 d7-ds

[ cE-o3 £f7-£5

Ta gZ-—g3 Bf2-=7

=1 o-o -0

£l hE-hd h7-hg&

10. Egl-gZ g7-gb

11. haxgb hexgb

1. ERfl-hl Eg8-og7

13. EBEd3Ixed fExed

14, NE3Ixgh BeVxgk

15. 0Qdl-h& Rf5-h&

1. QhS-gd e2d-a3

17. EBEclxez Ehizxhl

- 18. FgZxhl Eg7-hg&

R 19. f2-f4 BgE-e?

Z0. Fhl-gz Notcxdd

El. coxndd E=7-hd

ZE. Nbl-dz Ehd-g5

st A5 @ G E % 7O || B od ROZD2 | P CoebAN S Bhided) [T Kohats Eite 4 £3. PRal-hlt+ FEh&t-g7
z4. maz-tz  JNGTE

Wzmocnienie Arcymistrza.
Zamiast 18.K:h1 mozna bylo grac
18.G:b5

Jaka precyzja w zdobywaniu gonca. Czyste wzigcie.
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Chess Elite /es/ nowalorem. cS/worzyf nowy Debriut. Gambit Q/nz/ny

Sak go rozegrac? Nawet krolowre nie wiedzq.

GAMBIT UNIJNY
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ROZDZIAL IV

Gambity

1. Gambit krolewski

wariant arcymistrza Keresa
l.edes

2.f4 ef4

3.513 Sfo

4.e5 ShS

5.He2

Tak grat Keres przeciwko mistrzowi $wiata, Alechinowi

2. Gambit hetmanski
przyjety nieprzyjety
Akiby Rubinsteina Alechina

/A. R.- najwigkszy polski
szachista /

1d4d5 1.d4 d5
2. ¢4 dc4d 2.c4d eb
3.Sf3 Sfo 3.Sc3 Sfo
4.e3 e6 4.Gg5 Ge7
5.G:c4 ¢S 5.e30-0
6.0-0 a6 6.Sf3 Sbd7
7.a4 7.Wcl c6
8.Gd3 dc4
9.G:c4 Sd5
10.G:e7 H:e7
11.Se4

Amy zaczynamy od przeuroczej miniaturki w gambicie kroélewskim, bardzo pouczajacej
dla... komputera.
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Partia XIV

.M
#083QA0DDBAZS €CHIP0ECOE

Black: KChess Elke 4
&

e

1 ef-ad e7-akb
Z fz—-f4 NyS-fe
3 dz-d3 efbxfd
d_ Bolxfd Nh&8-cE
G Ngl-£3 Bfg-dea
=
7
2

Bfd-gb o-0
Efl-ez h7-he&

2 BygLb-lhd g7-gk
B Eh4d-£fZ Nig—od
10. o-0 Nogdx £z
11. ERflxfz oh—ogd
1z. ed-alb gdxnfa

13. EREzxf3 Bdgxeb
14. cEZ-o3 Nog-d4
i1, c3xdd Belbxd4+
l&. Fgl-hl Bddxhz
17. Qdl-dz EBhzxal
18. QdExhe EBal-=&

e PV 1%, d=z-d44 A7-45

42424208 o
&l—j@w@g & & z 22, Ber§4 A

Msat| AZ S GEA % 7O || PrMosowad | 3 CosRaw 8- (skiatcd) |[T Kehess Eite 4

A [

14...5d4 komputer ma figure wiecej, a chce miec jeszcze
wiecej. Ale tym razem przesadzit.
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Partia XV

Ei- = Move Hep
DOBEG 9% 6 §8QAQDBAZO €CH>P0ECRE

Black: KChess Elie 4
c E

ALERAAW

4
AADNASARNGH

WE % 7O || B Maowed | 3 CDR&W 8- [skaded) |[T KChess Etite

47

Bal-cl
Eflxcd
Ngl-£3
EBgL5-£f4
o-0
NiZxdd
hz-h3
hi3xogd
eXxdd
fZ-£3
dd-d5
dbxefd
et 7+
Efd-a3
0dl-k3
Ob3-=6
Bfl-dl
HcZ-ds
Bdlxds
Bol-c8+4
BAS-dA7
Qetxed
Egl-£f=2
Qei-=6+
Bog8-c7?
Efz-£f1
Efl-=ez
EeZz-dl
Edl-cZ

BoSxcd
BfSxf?
Qd&-akb
Bod-hd
Bhdxhz
EBa7-h4
Nigxdh
Qab-a3
EBhd-£f8
Qaixred+
Bhz-bl+
Bf7xd?
BA7-£7
Bhl-bz+
Bhz-bl+
Bhl-bz+
Bhz-bl+



Partia XVI

KChess Elite 4 S\Pulpit\szachy\ruchy\P16.1

EiiElv Move

Help
Da eanﬁal—aumnage LSS XN T-T Jal

lack: KChess E\lsd

. . . |Two Plaper tode - Waiting

. L, dz-d4 d7-dk
Z. cZ-c4d dbxcd

3. Ngl-£3 NogS-fa

4. Nhl-c32 e?-ab

G Bol-gb Qdg-de

& er-ad nde-kbd4

7. 0dl-dz c7-ckh

= Bgtxfe g7xfd

= o-—o-—0 h7-hkt

1l0. Eel-hbl MNhE-47

11. ddxch EBf8xch

1z. af-al Obd-h3

12, Nfz-d4 EBchbxdd

14, QdzZxd4 b7-bEt

15, Qda-de Bhig-g2

1&. gZ-g3 a?-ak

L. ed-afb fexekb

l8. EBfl-gZ bE-hd

12. HNe3-ad cd-z3

e s~ z0. EBEgZ-ca c3-czt
‘ m ‘ ‘ ‘ zy zl. Fbl-cl czxdl=E

EE. Phlzxdl RaZ-a?
g 8 @gz@ Z3. HNad4-c5 Qb3-cd+
s | 4 B ¥ 7 O || oo { P Cosbrana ot || B rrees £ 4 £4. Frcl-bl bdxasz
£5. Nebxd? azd-aft+
E&. Fbhl-al Ba7xd?
£7. EBoexd?+ Beofxd?
28. 0dexd7+ FEei-£f8
23, 0d47-4d8+ EKEis-g7
30. Qds-g5+ HKg7-h7
21. QgExh&+ Eh7-g7
2Z2. Ohixet+ Eg7-g&
23 hZz-hd Qod-cZ
24. Qeb-gb+ FEg&-h?
2E. QgE-dz QcE-ck
36. EalxaZz Dy —ord
37. Rdl-ecl RByd-ad+
38. EaZ-bl QoE-£5+
39, QdE-cE Rad-=4
40. ERcl-£f1 QEfS-£3

41. PRfl-el £f7-£5
4z, PRBelxed fhxed
43. QOcz-dz Q£3-d43+
44, Odzxd3 edxd3
45, FEbl-cl et-ekb

45, fZ-£3 Eh7-g&
-
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Homputer pronkoierca — mat-erialista. Chess Clite dorabia sobie w
wa[ac/e /'a[o parkomat, bankomat La prioneczki, klire uwrelbia, odda
Wam wszys/éz’e &[e/y z paréoma/u 7 wszys/[z’e pz'eﬁz'qofze z bankomata.
Iiaf nawet PLopozycje zalrudnienia na stafe, /’aéo alko-mal, ale nie
zyoofzz‘f sie. Jaki po prostu jest. Peniqdze, owszem tak, ale, nie za
wszelkq ceng.

“NO DAJ
BILECIK !

—

BANKO -MAT

: 2 : 7
}\e' | ™55 gutes
Wt i

I
it )
o\e
o 2]
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ROZDZIAL V

Obrona holenderska

Obrona holenderska
/autorstwa trzykrotnego mistrza Swiata/
Botwinnika
1.d4 f5
2.g3 Sf6
3.Gg2 e6
4.S13 Ge7
5.0-0 0-0
6.c4 d6
7.Sc3 He8
8.b3

Najslynniejsza partia holenderska, bedaca w gronie partii nieSmiertelnych,
zostala rozegrana w Warszawie przez Polaka, /pézniej Argentynczyka/, arcymistrza
Najdorfa. Nasza partia holenderska jest duzo skromniejsza, jednak atak w niej jest tez
godny uwagi.
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Partia XVII

J-ho-

Msn| AG S EA % 7O || EF Moo word AOZ02L | F CoeDRew 8- sk ca] [T Kehess Efe 4
32.Wedl grozi
33.Gic6 ijesli

33.....d:c6 w obronie We7 to
34.S:15 e:f5 inaczej 35..Sh6 mat
35.Wd8+ H:d8

36.W:d8+ We7

37.W:e7 mat

|GameDva

W -1 d n = WM

11.
1z.
13.
14.
L.
16,
17.
1a.
BIR=I
Z0.
Z1.
ZT.
Z23.
Zd.
T
ZE.
Z7.
8.
9.
30
31,
3E.
jcici
3.
L
36
37.
38,
39,
40,
41.
4E.
43,

dZ-d4
Ngl-£3
cz-cd
er-a3
Ecl-4z
Nhlxdz
EBfl-eZ
Nf3xdd
o-o
NdZ-£3
Bal-cl
E=Z-d43
Ed3-bl
ar-al
hZ-hd
NEZxdd
Qdl-ez
Rfl-dl
gE—g3
Qez-hz
QhE-b3
Ebl-43
Ed3-ez
cd-ckb
Nd4-kE5
NhE-d&
EeZ-b5
Oh3-c3
N-3-£f6
Eh&-a4
Rdl-dz
Rcl-dl
Dfcxgs+t
Qg&xhit
Qh&-g&+
Qg&—f&6+
BadxcE
Nde&xfs
Nfcxest
Nac-f5+
RdZxd?y
Bdlzxd?
Qf&—g7*

£7-£f5
e7-eb
Nyg8-£fe&
BfS-bd+
Bhdxdz+
ET=mE
chxdd
o-o
Nh&-c&
Qdg-c?
Nft-e=d
Neoe-hd
Qc7-he
Nhd-c&
Neogxdd
Qh&a—-de&
Ned-f&
Nft—od
Qdé-ag
RES-£7
g7-g&
Nygd-eE
Qag-ba&
OhE-c?
Qo?-cE
REf7-a7
Qog-c7?
Nefb-c&
a?-ahk
BaS-hka
Bh&-ald
h7-hé&
Eg8-£8
Efg-g8
Eg8-£8
EfS8-g8
d7xcE
Ba7-d47
Eg8-£8
EfS-g8
Qo7xd?
BoSxd?



Partia XVIII

W
o
0'\.»
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§‘Q
\]
Ny
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Chiess Elite w Bono?nz'e. 9‘a/'q partre, przecz"wzzz% mowz: yjzy Den gzj'e
Juz piglq yOO/ZIbg /aé Fan mys& nad ructiem. Na co Chess Elite: No
coz, 5§ch @ 601209121'9 zawsze czujg s1¢ %ﬁy&%{em. .

Chess Elite w Indrach. Na u&'cy widzq /aézk’a, éfo‘zy sfor na yfowl'e na
ywoz"ofzz'acé Oprowaofza/qcy go indus- szachista mimo wols py/a.' a co

San sqdzi o tej pozycyi?
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ROZDZIAL VI

Partia angielska 1.c4

Na koniec przydarzyta mi si¢ rzecz arcyprzyjemna. W tym rozdziale miatem
zamieszczone dwie partie, bardzo dtugie /jedna 82, druga 86 ruchow/. Przegladajac je
podczas ostatniej autokorekty materiatu, dostrzeglem nowe mozliwosci ataku, ktére
pozwolity mi wydoby¢ z nich maksymalne pigkno.

I nie tylko. Pozwolito mi to rowniez parti¢ XIX zakonczy¢ w 27 ruchu, a partig
XX w 26 ruchu!. Parti¢ XX /86 ruchdéw/ pozostawig, bedzie w archiwum, na koncu
ksiazki, aby wnikliwy czytelnik mogt si¢ z nia zapoznaé i poréwnac twarda, zmudna gre
pozycyjna /preferowat ja trzykrotny mistrz $wiata Botwinnik/ ze $miatym,
zdecydowanym atakiem /prekursorzy Alechin, Tal/. To mistrzowie gatunku, a ich
partie to wzorce.

Pozostawiona partia XX jeszcze z jednego powodu zastuguje na uwagg. Ot6z stanowi ona
pewnego rodzaju curiosum, dorobiono w niej az pig¢ hetmanow! A wigc, pozostawiam
Was sam na sam w angielskim klimacie, w stylu - Sir F. Drake'a pod Trafalgarem.
Zobaczcie sami.
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Partia XIX

Hove Help

P
Nald 9# 8 8/3R8DRAAZQ €EC>P0ECD

Black: KChess Elke 4

|Twu:| Flayer kode - W aiting. .

e

L. cZ-cd a?-afb
Z. Nbhl-c3 NgS-£fea
3. Ngl-£3 Nh&-c&
4 er-aj EBfg-a7
L. dz-d4 efbxdd
& e3xdd o-o
T Bfl-d43 Neot-hd
g EBd3-kl d7-dkb
=1 az-al Nhd-c&
10. cdxdb Nigxds
11. HMNcz-ed £f7-£5
1lz. HNed-g3 fE5-£f4

13, Ng3-ez Bog-=8
l4. Ebl-ar Qds-de&
[REH o-o Rfg-f5
1. ERfl-el g7-gb
17. NeZ-c3 NdExzc3
. 18. ERelxed NeZxdl
ke AT 139 Betxds+ EgS-£8

‘ ‘gg‘ ‘ ‘ m Z0. ERd&-47 RfE-bE

Z1. PBA7xc? gE—od
8 8 @@ & ZZ. EBErolxid Ndlxhz
s |42 W EA * 7O || Bt wod A0EDR | F CocbRaw s hiatedt |[T Kehess Eine 4 E3, dd-d45 Ee7?-d2
4. PRoTxh? Neg-e7

ZE. dE-dé& Bd2-ke&
ZE. déxe?+ KiS-eS

1]

18.W:e6 tu nastapita zmiana.

W pierwszej wersji gratem 18.G:e6. Bicie inna figura, a
jaka roznica w charakterze, klimacie, a przede 27. mes-=s G
wszystkim w dlugosci partii. Reszte ocencie sami.
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Partia XX /nova/

Partia XX /nova/

l.c4 e5

2.Sc3 Sf6

3.Sf3 Sc6

4.e3 Ge7

5.d4 e:d4

6.e:d4 o-o

7.Gg5 Sg4

8.G:e7 H:e7+

9.Ge2 Hb4
10.Hc2 We8
11.0-0 Hd6
12.Wadl Sb4
13.Hf5 wykorzystujac fakt

zablokowania gonca c8

13....Sh6

14.Hh5 S:a2 tupi pionki
15.Gd3 S:c3

16.b:c3 Ha3

17.Sg5 H:c3 nie mozna

sobie odmowic
przyjemnosci...

Rozumiem to doskonale,
jako ze, przyjemno$¢ to
ostatnia Diagram

18.S:17 S:f7

19.G:h7+ Kf8

20.Wd3! H:c4 /c6z innego?/

21.W13! d6

22.d5! Ge6 pierwsze ofiary

23.d:e6 H:e6

24.Gg6!! teraz goniec!

Nie mozna broni¢ skoczka przez

We7 bo Hh8 mat, nadto grozi G:f7

i biate zostana z wieza wigcej, nie

moéwiac juz o W:f7 po ktorym, w

obliczu mata, czarne musza oddac

skoczka i hetmana za gonca (!)

24....H:g6

25.H:g6 We7

26.Hh7!! i czarne poddaly sig.
Diagram

F3DRAZR €C>IECRD
kKbt 7




Partia X rozwigzanie zadania

Pozycja z partii angielskiej po 22 ruchach. Jak zwykle, komputer ma pioneczka wigcej...

Nastapito:

1.Sf3-h4 We8-e5 Skoczek zmierza na g7,
wieza broni przed tym,
jak iprzed Hf5 i Sg6+

2.g4 Se8  broni punktu g7

3.8f5  Wa2 chce opanowac Il linig

4.Wfel Weel

5.W:el Wa3  jeszcze ztapac pioneczka...

6.We3 Hb4  prze do wymiany, nie ma
innego pomystu na wygrang -

7.Hd3 Wal+
8.Kg2 Ha5s czuje pismo nosem...
9.S:h6! grozi Hh7 i Hh8 mat
LT Sfo
10.g5! Se4 )
11.H:e4 Hd8 i
12.S:17! i cz. poddaly si¢. Grozi bez- #) @ @ &
-karne 13.S:d6 z matem @E@x@z A A
na e8. Mogto nastapic:
12........ K:f7
13.Hf5+ Kg8
14.g6 Hf6
15.Hh5 i w obliczu 16.Hh7 MAT

trzeba odda¢ hetmana
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Q?go/g nowym Ernsteinem ! - érzyczy Chiess Elite. @prawofzz'e nie wiem

jeszcze co fo mal-eria, ale, poczalel Jjuz znam.
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ROZDZIAL VII - WIELKI FINAL

PARTIA XXI

Geneza powstania.

Kazdy ma jakie$ marzenia. Moim, po zlozeniu tej ksiazki, w ktorej znalazto si¢
XX moich partii z komputerem, bylo, aby pojawita si¢ jeszcze ta jedna, XXI,
nadzwyczajna, peretka, symbol XXI wieku i nowoczesnych szachow, klejnot tej ksiazki.
I pojawita si¢. Powstata przy korekcie XVIII partii. Tak oto sktadam na Wasze rgce
najpigkniejsza parti¢ jaka udato mi sig rozegra¢ z komputerem, z catego serca zyczac

podobnych.

1.e4 Sf6
2.e5 Sd5
3.c4 Sbb
4.d4 do
5.f4 d:e5
6.f:e5 Sc6
7.Ge3 Gf5

8.513 €6

9.Ge2Ge7
10.0-0 Sb4
11.Sa3
11....c6
12.Hd2

12....0-0
13.b3 16
14.e:16!

14....g:f6

15.Sh4! Sa6

Autor LK

Obrona Alechina

przepedziliSmy skoczka. Teraz trzeba zajac¢ si¢ obrong piona e5

zwiazanie skoczka po 8.Sf3 przez 8.....Gg4 byloby strata ruchu i
i tempa. Mogg wigc spokojnie gra¢ 8.Sf3
jasne

z ktopotliwym atakiem na punkt c2, z zamiarem zdobycia wiezy al
nie lubig tego ruchu, ale c6z zrobi¢. Komputer gra

wiaze¢ 1 ograniczam gonca e7. Traci mozliwo$¢ poruszania si¢ na
przekatnej d8-h4, co bedzie miato poézniej znaczenie

pion e5 jest uciazliwy, czarne chca si¢ go pozby¢

wlasnie! I nie mozna bi¢ goncem

1 mamy pierwsza stabo$¢ w obozie przeciwnika. Trzeba natychmiast
wykorzysta¢. Zdublowanie pionéw na linii f bytoby wspaniate.
zagrozony skoczek a3. W p.XVIII nastapit teraz feralny ruch 16.c5
Zagralem go tam odruchowo, nie przeliczajac konsekwencji. Teraz bede
liczyt lepiej. Zmieniam ruch 16.c5 na

16.S:15! G:a3 - figura za figurg, ale goniec znalazt si¢ daleko, poza obszarem

17.Sh6+ Kh8
18.c5!

19.Gf2 Gb4
20.He2 5

21.Gg3!!

dziatah wojennych
teraz c5! Odcia¢ gonca!

strata czasu. Goniec jest martwy

odcina mojego hetmana od mozliwos$ci atakowania punktu h7,
zamykajac jednocze$nie droge odwrotu skoczkowi na polu h6

z uwagi na logike ruchu 20.....f5 agresywne 4 byltoby teraz
bezsensowne, przywrocitoby poprzednie zagrozenia. Ale teraz grozi
szach na e5 i jedyna obrona bytaby zastona skoczkiem na 6

59



21....Kg7 Krdl idzie po skoczka h6. No, jesli tak, to nie pozostawimy mu wyboru

22.Ge5+ K16l nie ma za bardzo ruchu. Wolne jest tylko pole g6. Moze wigc i$¢
na g6, zastoni¢ si¢ skoczkiem na f6 albo wzia¢ skoczka. I$¢ na g6 kiedy
mozna zabi¢ skoczka na h6 bez sensu. Zastoni¢ si¢ pasywne, wigc,
skoro i tak wyszedt skonsumowac¢ skoczka... Z mojej strony, propozycja
ofiary figury, w zamian za... niewiadome

22....K:h6  Jest! WciagneliSmy czarnego krola w putapke.

23.W13! Wg8 Pigknie!

Zapowiadam mata w 8 ruchach!

24.Wh3+ Kg6

25.Gh5+ Kg5

26.Hf2 grozi mat w 3 ruchach Hg3+ Kho6
Gf7+ Hh4
W:h4 mat

26.....f4

27.Gf7! Kf5 grozilo 28.Wh5+ Kg4 i 29.h3 mat

28.Wh5+! Hg5 z nadzieja, Ze polakomig si¢ na hetmana i ujdzie z siatki matowe;j.
28.....Ke4? 29.Hf3 mat

29.Hc2+! Kg4 widzicie juz? Ponadto zauwazcie. Nieprawdopodobna sytuacja.
Czarne maja figure przewagi, a ich figur jakby nie bylo, stoja jak
zaczarowane i zadna nie moze pomoc swojemu krolowi

30.h3+ Kg3

31.Hf2 mat nie bylo obrony przed tym matem.
Chcecie wygrywaé z komputerem? Ta ksiazka, a w szczegolnoSci ta
partia, jest przepustka. Swiat lezy u Waszych stép. Powodzenia!

Autor LK
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Partia XXI

Zakonczenie partii. Pozycja warta duzego diagramu.

Black: KChess Elits 4
C 1] E

3 e2-e4 Ngo-16
2. ed-85 Ni6-d5
3.  cz-c4  NdS-bE
4. d2-d4 da7-dé
B fresra) déxes
6. fixe5 Nb8-cé
7. EBcl-e2  Beg-f§
8. HNgl-13 e7-e6
5. Bfl-sz Bff-e7
100 o-o  Heé-b4
11. HNbl-a3 c7-cé
1z. Qdl-dz o-a

13. bz-b3 2716
14. eSxfé g7xEs
15. Nf3-hd4  Nbd-s6
16. MhdxfS Ba7xad
17. HNiS-hé+ FKg8-hs
18, cd-cS  Nb6-dS
19. Be3-fz Bai-bd
20. Qdz-ecZ 16-15
21. Bfz-g3 Kng-g7
22. Bg3-eSt Kg7zhé
23. RE1-£3  Re6-g8
24. RE3-h3+ FKhé-g6
25. Be2-hS+ Kgé-gs
26. Qcz-fz  £5-£4
27. BhS-f£7 Eg5-£§
28. Bh3-hSt Qde-gs
23. Qfz-czt RES-gd
30. h2-h3+ Kgé-g3
31. Qez-fz*T

31. Qe242* Checkmatel White =
wins. ¥

‘whits: HMS
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Partia XXI - KOMENTARZE

Zauwazcie. Czarny krol zeby znalez¢ sobie ostateczne miejsce na szachownicy
/niekoniecznie chciane/ przewedrowat z pola h8 azna g3. Dla wyrdznienia tej partii, ktora
naprawdg jest niezwykta, nazwatem ten wariant A long way of king /dtuga droga krola/.
Odejscie krola na pole g5 /po 1.Wg3+/ jest stabsze i przynosi mata w 7 ruchach. Wariant
ten nazwatem Last walk /ostatni spacer/ Tu, poza anemicznym i bezskutecznym Gel nie
ma juz zadnej obrony. Popatrzmy:

Diagram wyjsciowy /pozycja po 23 ruchu czarnych/

[elkine’s defence. =
i, of & mino:

piece, o1 thiee Pawns.

siund he bose.
avaiable Whie cart aka 47 moves. Black can make 461

tecking 30 atacks orbp 20,
Wit stongerconmand of the cente of the bos

[C1[=8

Wariant Last walk
1.Wh3+ Kg5
2.Hd3!! i nie mozna f4 bo Wh5 mat
A grozi mat na g3 /Hg3 mat/
2....Gel jedyne
3.W:elKgb6 pozostaje tylko ucieczka /nie broni tez 3.....Sf6 bo

4.Gh5+ ale, ucieczki nie ma 4.Hg3+ Sg4
4....Kh6 tu krol nie bedzie bezpieczny 5.Hh4+ Kgb
5.Gf7+ Hh4 nic innego nie ma... 6.Hh5 mat/

6.W:h4+ Kg5 powrdt do zrodet

7.Hg3 mat Zwrdécie uwage, ze w tym wariancie komputer w 5 ruchu poddaje
hetmana wyczerpujac wszystkie Srodki obronne. W tym momencie jest
to sensowne.

62



Partia XXI jest kopalnig piekna. Pigknych wariantow i pieknych matéw.
Popatrzmy.
Diagram wyjsSciowy

P T e
DOHC 9 $3A0DNRAZY €<C>20HCe
ok FChess Ele 4

Warianty pochodne od A long way of king
W tym wariancie czarne moga ruchem 3.....Gel prébowaé wydluzy¢ wariant. Czy im
to si¢ uda? Popatrzmy:

1.Wh3+ Kg6 Wariant blizniaczy
2.Gh5+ Kg5 1.Wh3+ Kgé
3.Hf2 Gel broni pola g3 2.Gh5+ Kg5
4.W:el t4 3.Hf2 f4 na razie doktadnie tak samo
5.Hf3! grozi 6.Hg4+ Kh6 4 Hf3 zmiana
7.Gf7+ Hh4 4...Kf5
8.W:h4 mat 5.g4+ W:gd
5....Kf5 6.H:g4+ Ke4 schronienie? Ciuciubabka?
6.g4+! Kg5 /Hf3+, Hgd+/, nie
7.Gf7!! i nie ma obrony 7. Hg6+'h:g6
przed matem Wh5 8.G:gb mat
7.....S£6?
8.H:f4 mat A long wayof king 4....Wg6
7....Ha5 spozniony wypad 1.Wh3+ Kg6é
8.WhS mat 2.Gh5+ Kg5
Plan wykonany, mat w 8 3.Hf2 f4
ruchu obroniony. 4.Gf7 Wgé to
Na zakonczenie zobaczmy 5.Hf3! Kf5
jeszcze wariant blizniaczy 6.Wh5+ Hg5
A long way of king 7.¢4 mat
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Partia XXI /pozycja po 23 ruchu czarnych/

PRZEZYJMY TO JESZCZE RAZ!

Zapowiadam mata w 8 ruchach!

A long way of king Last walk /1.... Kg5/
1.Wh3+ Kg6 1.Wh3+ Kg5
2.Gh5+ Kg5 2.Hd3!!! Gel

3.Hf2 {4 3.W:el Kg6

4.Gf7! Kf5 4.Gh5+! Khé6
5.Wh5+! Hg5 5.Gf7+ Hh4
6.Hc2+! Kg4 6.W:h4+ Kg5

7.h3+ Kg3 7.Hg3 mat

8.Hf2 mat

[run2t-whisiomoe rorr— |

pioce, orthee Pasra.

avaiable (Whte canmaka 47 noves, Black can make 461
Wi b e coveiage of e bosd,staching 3 sctes whie Blsc, sk ol 20.
Wi b sionger conmand o the cente of the bous.

{11 §

A long way of king /zastepca/
1.Wh3+ Kg6
2.Gh5+ Kg5
3.Hf2 4
4.Hh4+ Kho6
5.Gf7+ H:h4
6.W:h4+ Kg5
7.Wh5+ Kg4
8.h3+ Kg3
9.Wf1 Wd8
10.W13 MAT

Przytoczylem tu dodatkowo wariant "zastgpce" bo mimo iz matuje w 10 ruchach jest
rownie pigkny, a nadto, matuje czarnego krola doktadnie na tym samym polu, g3.
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DODATEK NADZWYCZAJNY

/po konsultacji z recenzentem, arcymistrzem Wt. Schmidtem/

Profesjonalny komputer arcymistrza pokazal ze nie ma zapowiedzianego mata w 8
ruchach przez prosta, dodatkowa zastone, /po 1.Wh3+/ 1....Hh4, co wydluza wariant
do 9 ruchéw, a nawet do 10. I rzeczywiscie. Po zaslonie hetmanem i wspierajacym
ruchu 6....Wgé, tak jest. Podaj¢ dwa warianty komputera, jeden w 9 ruchach, drugi
w 10 ze wzgledu na szczegélne pigkno tego ostatniego. Zalaczam réwniez swoja

modyfikacje wariantu pierwszego i swéj wariant, nr I11

Diagram

KChers Eite 4 - CAWINDDWS\
Speak Move Hep

b P21 2.2
DOHS 9% §3A9DDAZIQ CIDIBOSD

[akekin’s catarce
b,

piece, o1 thiee Pawns.

[Both playens b ecpivafent
ariable P/ cae aka 47 mowes. Blck can make 461

by aound he boaid, each havng 3 smir rumbes of meres:

11T
1. Wh3+ Hh4
2. W:h4+ Kgb
3. Gh5+Kg5
4. Hf2 Gel
5. Weel 4
6. Gf7 Wg6
7. W:{4 S:f4
8. H:f4+ Kh5
9. Gf6! i po np. W18
10. HgS5 MAT (pod nosem
wiezy) lub
10. g4 MAT
10. WeS MAT
10. Hh4 MAT
-]
|
1
I 1I
1.Wh3+ Hh4 1.Wh3+ Hh4
2.W:h4+ Kg6 2.W:h4+ Kg6
3.Gh5+ Kg5 3.Gh5+ Kg5
4.Hf2 Gel 4.Hf2 Gel
5.W:el 14 5.W:el 4
6.Wgd4+ Kh6 Moje: 6.Gf7 Wg6
7.Hh4 W:g4 7.Gg6 St6 jedyne 7.Hf3 K:h4
8.G:g4+ Kgb6 8.G:16 8.G:f6+ S:16
9.HhS mat  9.Hh4 mat /bez wzglgduna to, 9.Hh3+ Kg5

to, co czarne zagraja w 8 ruchu, 10.We5 mat!
9.Hh4 mat/
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I tak odkryli$my jedna z najwigkszych wad, stabosci komputera. Co cieckawe, im
bardziej profesjonalny, tym wigksza wada. Wyjasnig. Zalozmy ze mdj Chess Elite jako
komputerek przecigtnej klasy, do nauki, nie liczyl wariantow dalej niz do 6 ruchow. Jesli
tak, to "nie widzial:" on mata w 8 ruchu i w zwiazku z tym nie zagral na wstepie
samobojczego 1....Hd4, aby ta zastong op6zni¢ mata. Natomiast komputer profesjonalny,
ktory liczyt warianty powiedzmy do 15 ruchow, bez trudu odkryt naszego mata w 8, wigc,
zeby go odwlec, zagrat na wstepie 1....Hd4. Jesli zatem w ktorejs z partii uda si¢ nam
stworzy¢ sytuacje¢ bliskomatowa, co poznamy po tym ze komputer zrobi sig¢ hojny, to nie
ma zmartwienia. Prezenty lubimy, to raz. Dwa, taka ofiara Hetmana, /czy innej figury/ bez
zadnej rekompensaty dla komputera sprawia, ze bez wzgledu na to, w ktérym ruchu
bedzie mat, wygrana mamy w kieszeni. Mamy bowiem znaczng, wystarczajaca do
wygrania przewage¢ materialna. Wystarczy wigc grac¢ spokojnie i doprowadzi¢ parti¢ do
zwycigskiego konca. Szukajac wilasciwego wariantu po 1....Kg5 niejednokrotnie
korzystatem z "uprzejmosci" komputera, przez co powstato wiele tadnych, oryginalnych
wariantow, ktore teraz chcg Wam zaprezentowaé. Po

1.Wh3+Kg5 gratem
2.Hel+ po czym komputer

grattypowadlasie
bie manieryczna
przestong

2....Gd2

3.H:d2+f4

4.Hd3 dzigkiruchowi?2....Gd2
zyskuje figurg i wehodze
na dogodne pole d3.
Odrzucitem te warianty, bo
cztowiek nie zagratby 2....Gd2
tylko odrazu 2....f4 i wtedy
po 3.Hc2 Sf6 wygranej nie ma dtugo.

4....£3 broniprzed Wh5 mat 4....He8 /tez broni przed Hh5 mat/
5.H:h7! 2+ ruch-opdzniacz mata 5.H:h7 Wh8- matna h5 obroniony,
6.Kf1 Se3+ nastepny zwloko-ruch ALE

7.W:e3 W181 dowyboru 6.Wg3+!f:g3

8.Wg3 mat 7.h4 mat

8.Hh5 mat

8.h4 mat
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Zobaczmy inny wariant

5.Wg3+fig3

6.H:g3+ Khé6 po 2....f4 3.Hc2
nie moglbym te-
-raz gra¢ 6.H:g3

7.Gf4+ Wg5

8.H:g5 mat -raz gra¢ 6.H:g3

6....Sg4? /zamiast 6....Kh6/

I, typowy opo6zniacz

4....8f6

5.W:h7 S:h7

6.H:h7 H:d4 *op6zniacz

7.G:d4 3 *Lw.

8.G:f3e5  *Lw.

9.G:e5 S:cs

10.h4 mat Nie ma mata w 8 ruchach.
Dlatego /m.in./ wariant 2.Hc1+
odrzucitem, co nie zmienia faktu,

7.H:g4 Kh6 ze jest on ewidentnie wygrany dla
8 HhS mat biatych, a komputer ruchem 2....Gd2
/ofiara gonca/ bardzo nam w tym
dopomégt.
Jeszcze dwa opdzniacze
1.Wh3+ Kg6 1.Wh3+ Kgb6
2.Hcl Sf4 2.Gh5+ Kg5
3.H:f4 Hg5 3.Gf7 Wgb
4.H:g5 Kg5 4. He2 Sf4
5.Wg3+ Khé6 5.He3 H:d4
6.Gf4+ Wg5 6.G:d4 e5
7.W:g5 Gd2 7.G:e5 Gd2
8.G:d2 f4 8.H:d2 Wd8
9.G:f4 W18 9.Hf4 MAT
10.Gd2 Wf4
11.G:f4 S:c5
12.Wg8 MAT

67



Komentarz ruchu komputera1....Hh4.

Cale szczescie ze Chess Elite nie jest profesjonalista i nie zrobil mi tego /zastona 1....Hh4/
dzigki czemu moglem speti¢ zapowiedz mata w 8 ruchach i pokaza¢ Wam przepigkny
wariant "A long way of King". A moze po prostu nie dostyszal mojej zapowiedzi?
W kazdym razie muszg podzigkowa¢ Mu za zyczliwos$¢. Wracajac do ruchu 1....Hh4. Jak
sam przyznat nasz znakomity recenzent arcymistrz Wt. Schmidt, ofiara "nie szachowa".
Ja bym tu dodat, ze po takim podstawieniu hetmana nalezatoby w zasadzie parti¢ poddaé
juz po 1 ruchu. Czyli nie ma mata w 8 ruchach a jest koniec partii w jednym.W "zywej"
partii ruchy takie nie wystgpuja z racji swej oczywistej bezsensownos$ci. Jako ruch
studyjny, owszem tak /w studium szachowym/ i tak go wtasciwie mozemy potraktowac.
W niczym nie umniejsza on wige prawidtowosci i zasadnos$ci innych, wskazanych przez
autora wariantow.Prezentuj¢ teraz warianty rozegrane z Chess Elite po 1....Hh4. Jak sami
zobaczycie, mozliwe jest, nawet po zastonie hetmanem, da¢ mata w 8, 7, 6, a nawet w 5
ruchach. Wszystko zalezy od przeciwnika. Jak gra. ..

Diagram

o 22
DOBHS 9# 6 432090 PAZY €<>PVECeD

Black: KChess Ele 4

i

[ince on thuee Parere.

Bl plapets v scubvalent by siound the bosid. ssch hsevg & sl rurmber o s
Larvaable [/hi: cary ake 47 meoves. Black can make 461

ekl ock ony 20,

Wi oz shonger command o he cenireof the bosrd

=

| weam &
@ e 5 |

o 0 r B " 5 r

“wirie: HMS ‘ j =
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WARIANTY

I 11
1.Wh3+ Hh4 1.Wh3+ Hh4
2.W:h4+ Kgb6 2.W:h4+ Kg6
3.Gh5+ KgS5 najlepsze 3.Gh5+ Kh6??
4.Hf2 Gel 4.Gf7!+ Kg5
5.W:el 14 5.Wh5+ Kg4
6Gf7 KI5 ale, teraz 6.h3 mat
7.W:44!1! S:f4?  7....Kg5?
8.H:f4 mat 8.Hh4 mat

11 v
1.Wh3+ Hh4 1.Wh3+ Hh4
2.W:h4 Kg5? 2.W:h4 Kg5?
3.Hd3!!! *grozi Hg3 mat 3.Hd3! K:h4??

*3....f4 niemozliwe ze 4.Hh3+ Kg5
wzgledu na 4.Wh5 mat 5.HhS mat!
*3.....5f6? 4.Hg3+ Sg4
5.W:gd+ f:g4
6.H:g4+ Kho6
7.Hh5 mat
3.....Gel
4.W:el Kg6
5.Gh5+ Khé6
6.Gf7+ Kg5
7.Hg3 mat. Nic dodaé, nic ujaé.

Jak widzimy, przy odejsciu
Czarnego krolanapole g5

2...Kg5,nie pomaga aninie
wydtuza wariantu 1....Hh4

Na tym konczymy introspekcjg partii XXI. Wszystko co dobre (pigkne) kiedys si¢ konczy.
Tak i nasza partia XXI, klejnot tej ksiazki. Konczy sig, lecz jej pigkno trwa dalej i trwaé
bedzie, jest bowiem niezniszczalne i zawsze bedziecie mogli do niego wrocié.

Na przyktadzie partii XXI (i innych) mogg stwierdzié, ze analiza partii szachowej jest
zarazem wzorcem wszechstronnej, doglebnej analizy problemu, a ta umiejgtnose, tu
nabyta, nie raz wybawi Was z zyciowej opres;ji.
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Chiess Elrte /'eszcze stabo moéws PO po[séu 7 offa/eyo mowr: "Cre zatatwr"
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ROZDZIAL VIII

OBLICZA PARTII XVIII

Swiat Obrony Alechina

Pierwotnie ksiazka miata sktada¢ sie z 21 partii. W trakcie korekt i poprawek
wykluty si¢ jednak nastepne ktorych nie sposob pomina¢. Najpierw narodzity sig trzy
transformacje partii IX, obrony sycylijskiej, potem 4 partii angielskiej i na koniec, uwaga
13 wecielen partii XVIII. Sztandarowa, XXI, dwie dodane w rozdziale V i 9 kolejnych
samorodkow. Z uwagi na autentyczne pigkno tych partii postanowitem stworzy¢ im
odrebny rozdziat, ktéry nazwatem Oblicza partii XVIII czyli Swiat Obrony Alechina.
Na dobra sprawe owych 12 /XXI traktuje osobno/ partii mogloby stanowi¢ osobna
ksiazke. Czy Alechin moglby by¢ dumny z tych partii amatora i komputera, o tym niech
wypowiedza si¢ zawodowcy. Ja jestem dumny. Arcymistrz WL. Schmidt, recenzent tej
ksiazki /jeden z grona znakomitych recenzentéw, profesjonal/ juz na cztery widziane,
dwie wyrdznit, p. XX11 18.2. Mysle, ze reszta partii tez zastuguje na ciepte stowo, a juz na
pewno zastuguja na to, aby pokazac je czytelnikowi, jako ciag metamorfoz bardzo
pomagajacy, na etapie poznawania, pojac i zrozumiec szachy.

Z uwagi na szczego6lne pigkno tych partii jak 1 moj sobisty sentyment do prof.
Tadeusza Gatkowskiego kierownika Katedry Psychologii Rehabilitacyjnej UW
ijego podopiecznych, gluchoniemych, z uwagi wreszcie na rok 2003, ktory jest Rokiem
Niepetnosprawnych, 6w szczegdlnie pigkny rozdzial, Swiat partii XVIII, Swiat Obrony
Alechina, IM poswigcam.

LK

ROZDZIAL VIII

W rozdziale, partia - matka z pigkna podwdjna koncowka. Komputer nie przewidzial, ze
majac pionka wigcej w koncdwce mozna przegra¢. Dalej w asyscie, 11 partii pochodnych.
Rozdziatl ten jest chyba najlepszym przyktadem réznorodnosci i nieskonczonych
mozliwosci transformacyjnych szachow. Na koniec przypomne, zZe z tej wlasnie partii
narodzila si¢ nasza XXI, ktora jest legenda tej ksigzki.

Zgodnie z zasadami, teoria. | tutaj nie mogg sobie odmowi¢ pokazania jak grat przeciwko
Obronie Alechina, sam - Alechin.

Obrona Alechina
1.e4 Sf6

2.e5 Sd5

3.d4 d6

4.Sf3 Gg4

5.c4
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Swiat szachow to $wiat dobra.
Swiat bez podziatéw. Utomnosé
pozostaje z boku, z tytu, za, tu nie istnieje.

Przyjazny $wiat szachow

Dla wszystkich
WITAMY
.
: 4’/:'\&
RS
= -
63-\5‘9 ~ :- o
e 0
8
)
d
7 ] o
g f L
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Partia XVIII

KChess Elite 4 - C:\WINDO'WS\Pulpit\szachy\ruchy\P18w1.1

TI - EF Blay Spesk Move Help

ure -2 : BG @% 3 §3RDRAAZI KC>P0EC T
. .

Black: KChess Ele 4
£

c

|Twu:u Player Mode - W aiting. .
v Yl

=l |
Z. ed-akb Nfg—-d5

3. cz-cd NdE-hke& | @

4 dz-d4 d7-de&

G fr-f4 diExeb

& fdxekb Nh&-c& ’. .

s Bol-e3 EBocg8-f5

. Ngl-£32 eT7-eb

9. EBfl-=Z EBf8-e7 I

10. o-0 NcocE-hd

11. Nbl-a3 cl-cE I

1z, Qdl-dz o-o

LE bz-k3 £7-f&

14 . aebxfh gixfE L

15. HNifzZ-hd Nhd-ag

16 cd-ckb Natxch

17. MNhdxfkb eExfh { .

18. Na3-ciZ Nofb-ad . , . , .
19. Qdz-d3  Qds-d5 e
Z0. Ee3-hé Bfg-ds ‘ ‘ gm ‘ ‘gz Zg
Zl1. Rfl-f4 Ba7-cb

ZZ. DBfdxed fhxed & g &@zga@& zgg
23. Qd3-g3+ EKEg8-£7 M| AD 2 G B % T O || B McroschWod-AOZ02L. | T CoeDRAWS-fsdcd] [T KOhass Erio &
4. Qg3-g7+ Kif7-et

Z5. EBez-gd+t fE-£5 46 . [eb-hs EhE-at

Z6. EBogdxfL+ OQdExflb 47 . [Obs-d&+ b7-b&

27 ddxcb QfExcb4 43, 0de-d7 NAS-c3

Z8. MNcz-e3 Rdg-et 43 Qd7xdl No3zdl

Z9. PRal-f1l Nbe&-db Eo. gZ-od ch-cd

0. Qg7-f7+ Eed-de El. gd-g5 cd-o3

31. FEgl-hl Reg-a7 EZ. gE-g& Ndl-e3

3z. MNez-fL5+ FEd&-d7 E£E3. Edg-g& Ne3-f5

33. MNfLxe? QocExe? E4. hi-hd NE&i—-g7

24. Qf7Y-f5+ FEd7-c? EE. Ehi-h3

35. EBh&i-gk Qe7-kh4

36. Qf5xh7+ Eec7-ba

37. Qh7-hd Raf-a8

38. Rfl-el Qb —dd

39 hz-h3 Qdd-kz

d40. Fhl-hZ= OhZxas

41. Pelxed Delxed

d7 . (hdxed Qazxh3

43 Oed-dd4+ cE—-c5

44. Qd4-e5 Ob3-dl

45, EgLb-dE+ Fb&t-bk ;I
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Partia XVIII komentarz

16.c5 btad. Nie mozna bra¢ d:c5 bo nastapi 16.....H:d2
17.G:d2 G:c5+
18.Kh1 G:a3
i czarne zdobyly dwa piony. Jednak btad - opatrzno$ciowy.
Dzigki niemu, po korekcie, powstata partia XXI.

18.Sc2? niedoktadnos¢. Nalezato gra¢ 18.W:f5 Se4 i 19.Hb2
21.....Ge5  kulminacja ataku na punkt d4. Ale, czarny hetman, zajety

pionem d4 nie dostrzega, ze czarny krol pozostal bez ostony.
Czas na kontratak. Celem czarnych jest pionek d4, biatych - czarny krol

22.W:e4! poswigcenie jakos$ci, szybko$é, wyprzedzanie to atuty ataku
mogacego przynies¢ wygrana. Dla tego ruchu warto pokazaé tg partie
22....fied
23.Hg3+ Kf7
24 Hg7+? Ke6
25.Gg4+? wystarczalo proste 24.d:c5 H:c5 25.Se3 z figura wigcej i silnym atakiem.
Temat otwarty.
31.Kh1! skoczek e3 nietykalny. 31.....S:e3?!
32.Wf6+ Ke5
33.Gg7!! Hcl+ /najmniejsze straty/
34.Wfl+ Kd6 i
35.W:cl czarny hetman ginie
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Partla XVIII wariant I /55....c2/

Black: Mhﬁ!E\IM

E=1.. f=] @wﬁﬂ_ﬁﬂf&lﬂhxe €C>P0EC @

e

|Twu:u Player Mode - wWaiting...

n ||

i eZ-ad Ng2-£f& = 7. - ?
. ed-akb Nfg-dk

3. cZ-cd NAE-h& 5 @ 8 s
4 dz-d4 A7 -d&

5. fz-f4 déxelb

=8 fdxelb Nh&-c& ’. - i
7. Bcl-=3 EBc8-£f5

=8 Ngl-£3 ef-ab

9. BEfl-e? BfS-e7 i i
10. o—o Nc&-bd

11. Nbl-aZ c7-ch | !
1z, Qdl-dz o-o

ILE - bi-b3 £7-fe

14 ebxfg g7xfd b ‘ 2
1. Nfz3-hd4 Nhd-ag&

16, cd-ckh Nagxchk a

17. Nhdxfb aetxfh f g i
18. HNaS-cf  Heb-ed . .

19. Qd2-43 Qds-45%

DSOS AASAASEAAEW
QALATA

21. Rfl-f4 Be7-ct
o neases e (A S AGVH Wy

23, Qd3-g3+ Egh-f£7 S| [ (A5 e W B % F O || B Morssoh Wod-ROZD2).. | F CasDRAW 8- [aded) |[T] KChess Eito 4
4. Qgi-g7+ Ei7-ed

zE. EBeZ-gdé+ f&-£h 45, [Qe&-hE Eh&-atb
Z6. Bgd4xfE+ 0d4dExfE 47, QOb8-d&+ b7-b&
z27. ddxch QfExctE+ 48 0ds-d7 NdL5-c3
Z8. MNcz-e3 Bdg8-=8 49 Q0d7xdl Neo3xdl
Z9. PRal-f1l Nh&-dE 50, gz—ogd ch-cd
30. Qg7-£7+ Eeg-d& El. gd—o b cd-3
3l. Egl-hl Bag-a7? EZ. gE—gf Ndl-e3
3E. Ne3I-fE+ Edg-d? L3. Bd2-gkt Ne3-f5
33. NfLze? QoSxe? B4 hi3-h4 NEE—g?
34, Qf7-f£5+ Ed7-c7 ELE. Fhz-h3 c3-cof
35. Bh&-gb Qe?-kd LE. Fh3-ogd4 Nyg?-a8
6. Of5xh7+ Ec7-bhib 57, hd-hk Neg-f&+
237, Oh7-hd Baf-=8 55. Egd-hd Nifc-=d
38. Rfl-e=1 Ob4-d4 Ea. EBgt-e2 Ned-d&
39, hz-h3 Qdd-hz 0. EBe3-cl Nde—-£5+
40. FEhl-hz OhZxaz &l. Fhd-gk& NEE—g?
41. ERelxed DeSxed BE. hi-hé& Ng7-at6+
47 Ohdxed Qazxzh3 £3. Egti-ff&

42, Qed-dd+ cE-ckb

44. Qdd-ekb Obz-d41

4L, Bgb-d8+ FEbho-bb _I
-
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Partia XVIII wariant II /55....b5/

Mm Heb

SEHC 9% 8 § RADAAIQ €C>P0ECSD

B!M:k KEhmEile‘
|Twc| Player Mode - waiting...
: ef-=d4  NgS-i6 ﬂ

ﬁi

i

2, ed-e5  Nf&-dE

3. cZ-cd  NAS-hA : .

4. dz-d4 d7-de&

5. f2-fd dExeb

G fdxab NhE-c& & 8 s

7. Bcocl-e3  Bog-£6

g Nygl-£3 ef-ab

9. EBfl-=2 EBfg-a7 i @ a |

10. o—0 Nce-bd

11. MNbhl-a3 c7-cE I I

lz. Qdl-dz o-o ‘

13. bE-bz £7-£6

14.  ebxie g7 I (+) ‘ . |
——

1E. MNfZ-hd Nbhd-ad

16. cd-ch Nacxch .
17. HNhixfb 1334 ! . .

12. HNaz-cZ NcE-a4d

19, Qdz-az Qdg-ds ' menms

CEE N AAOMASEARR
e AARORO AOAR

o
IO-

23. Qd3-g3+ FKgs8-£7 Hhstan] (A5 & W B % 7@ | BFMeosi o A0Z0R) | P CoDRaw S hioded] [ KCheseEmad
4. QuiE-g7+ KHf7-=6 46. Qe5-bE  Ebi-as
Z5. BeZ-git  f6-f5 47 Qb8-ds+ B7-he
6. Bogdnf5+ QAGx£S 45. 0d6-d7  HdS-c3
7.  ddnct  QfSxef+ 43 Qd7xdl  Meo3xdl
Z28. MNecz-e2 Bdg-e=2 E0. gE-gd cE—od
29. BRal-fl Nh&-dS El. g4-g5 cd-c3
30, Qg7-f7+ He&-de EZ. gB-gf HNdl-e3
1. Hgl-hl EReg8-=27 53. EdS-g5 He3-f5
3Z. HNe3-f5+ Hde-d7 E4. h3-h4 HNfL-g7
33. HfExe?  Qcbxe? EE. FEhZ-h3 b&-hE
34. QE7-f5+ EdA7-c7 55. Eg5-fs cE-c2
35. EBhf-gb Qe7?-hd E7_. EBfs-hZ hE-hd
36. QESxh7?+ Ke7-bé SE.  Baiegd  WETesE
37. Qh7-hd4  RagS-e3 5. Eddas  HRPeEEy
33. Rfl-el Oh4-d4 B, EgieEEs  MES=edd
6l. KgS-h&é Hed-f8

I hi-h3 Qd4-hz
40. FEhl-hz ObZxalZ
41. BRelxed Befxed
4z Qhdxed Qazxh3

62 gEe-g? bd-h3
£3. Ehé&-g& Nfe-dE
64. Hgs-£7  HdS-e3
43. Ded4-d4+  cE-cb E5.  g7-g8=0 Nel3-cd

6. QgE-c8+ Kad-ho
e mee o e E7. Qc2-b7+ KEhE-ad

45. EBgi-d8+ FEbo-bl LI 68. Ob7xa7?+ w
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Partia XVIII.1

uchy\P18.1.1

Speck Move Heb

HBS 9»§ $8A9DAAZY €<>20EHCeD

Black: KChess Efte 4
1 c o

o zf

fie
]

W partii -zdobycie hetmana
Atak non stop od 23-go ruchu. Czarny krol wedruje
zpola g8 aznapole a5, gdzie po serii szachow kapituluje.
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er-a4
ad—ef
cZ-cd
dz-d4
fZ-f4
fdxekb
EBcl-e3
Ngl-£3
EBfl-eZ
o—o
Nhl-a3
Qdl-dz
bz-k3
ebxfd
Nif3-hd
cd-ckb
Nhaxfb
Nai-cZ
Qdz-d3
Be3-he&
Bfl-f4
Bfdxed
Qd3-ga+
Qg3-g7+
EBef-gd+
Bodxfb+
ddxck
NoE-e3
Bal-f1
Qog7-£7+
Bhe-fd4+
Bfl-dl+
Bdl-cl+
Qf7xzb7+
Bfd4-ds+
Bol-cb+
Bd&xch

NgS-£fe&
Nf&-dE
NdS-he&
d7-de&
diExeb
NhE8-c&
EBcocS-f5
e7-gb
EBfg-a7
Ncoc-hd
c7-cE
o-0
£7-f&
gTxEd
Nhd-at
Natxch
eExfE
Nob-ad
Qdg-d5
BRf8-d8
Ee7-ck
fhxad
Eg8-£7
Ef7-=6
fE—f5
QdExzfh
QfExcE+
Nh&—db
BdS-g8
Eet-akb
Eafb-d4
Edd-c3
Ec3-hd4
QcE-he&
Ehd4-alb
QbExch



Partia XVIIIL.2

WIND DWS \Pulpit\szachy\iuchy\P18.2

Ein S = Help
DaEG 9% 8 838D RAZ €ECO>P0ECSD

Black: KChess Elke 4
&

|Twc: Player Mode - ' aiting. ..

e

al. ef-ad NyS-fe&
Z. ed—-alb Nf&-dE
3. cE-cd NdL-hea
4. dz—dd4 d7-de&
B fZ—-fd diExeb
& fdxekb Nh2-c&
7. EBcocl-e3 BoS-f£5
= Ngl-£3 £7-f&
=1 Bfl-aZ fExalb
10. dd—d5 Ncoce-hd
11. o-0 Nhd-cz

1Z. EBe3-gk& NeZxal
13. HMNfixeb BfLi-cz
la. Qdl-dZ Boz-g&
15. HNebxgd hxgs
le. Qdz-f£4 Qdg-hg
17, Qfd4-£f7+ Eed-d48
1l2. Eei-gd Nh&-d7?
Qf7-afd Nd7-f&

2104 | o, soiscs SN

s | A G @ G B % T O || B M Wad-ROZ02., | P CosDRAW - iadad) |[T] Kohess Ewe 4

Partia wyrozniona przez Arcymistrza za poswigcenie

wiezy (gram 11.0-0, 12.Gg5, 13.S:e5, praktycznie

3 tempa za wiezg al). Parti¢ konczy blyskotliwa ofiara

wiezy 20.W:f6. Wieza nietykalna. Po wzigciu nastapi
21.Hd7 MAT jesli

20...Hc8

21.W:{8+ W:f8

22.H:e7MAT
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Partia XVIIIL.3

o -
DoHS 9» 8 88QRADBAZI €<C>P G

Black KChess Eliﬂ

c

1
white, HMS

igdixaiy’
ANVAQAAARAH

M| 12 @A % T Q|| T CoeDRWD- [kisdca) |[F] Kehoss Elta 4 Y Mictosch Werd

W partii - zdobycie hetmana
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er-ad
ed-akb
cZ-cd
dz-d4
fz-£f4
fdxelb
Ecl-e3
Nyl-£3
az-al
Efl-eZ
EeZxf3
EfZxca+t
EBe3-fZ
ndl-ez
Nbl-c3
Bal-dl
bz-h4
dd-dkb
o-o
dbxecg
HNcZ-db
QeZxekb
Qef-=d
Bdl-cl
Bfz-g3
HdE-f4
Bol-dl
Nid-at&
By3-£fZz
Efzxd4
Edd4xa?
Bdl-k1l
Bflxbl

Ngg-£fea
Nif&-d5
NAL-ke&
d7-d&
diéxelb
Nhg8-c&
Bcog8-f5
£7-£f6&
BfS—-od
Bgdx£3
NhExcd
b7xch
fexelb
Qdg-d5
0d5-es
Baf-kg
Nedxzaz
Qeg-ds
IhSxhd
Qdgxce
Bhd-h7
Nai-cd
Necd-ab
Qog-d7
c7-ch
Natb-k3
Qd7-c7
Qo7-bit
Nh3-dd
QhE-kE
Bh7-d47
OkbSxkhl
Bd7-d5

res-c7+  SG—_-



Partia XVIIL.4

Help
»§iISA9DAAZIQCCOI>DFIROCOD |
Black: KChess Elite 4
|GameDver i

e

GFf
o 2f
@
o
&

AL aeZ-ad Ng2-f&

z. ed-afb Nf&-db

= cZ-cd NAE-k&

4 dz-d4 dA7-de

5. fz-£f4 dexekb

=8 fdxelb NhE-c&

7. EBcl-=3 Bc8-£f5

= Ngl-£3 £7-f&

2 az-al BfE—qgd

10 Bfl-=Z Bygdxf3

11. EBeZxf3 Nbexcd

1z. Ef3xzcat bYxch

12, EBe3-fZ fExelb

14. Qdl-ez Qdg-d5

15. HMNbl-c3 QdE-e&

16. RBal-dl Bal8-h8

. - 17. hi-b4 Ncdxal
15 dd-dk5 Qet-d&

e 19. o-o  EhiExb4

‘ gﬂ ‘ ‘ ‘ gm Z‘g ‘ 20. dExcE QdExcE
£21. HNec3-db Bhd-h7

& & ‘g & & & & @ z g Z2Z. Qeixel Ha3-cd
M| A4S 2 W EA T O || T CosbRw o hisdca) | B Mot wod [T KChoss Elte 4 23. Nef-=4 Ncod—-ak
Z4. EBfz-e=l Qog—-cb+

W partii - zdobycie hetmana 25. Egl-hl Haf-ce
Z&. Oed-fh QOcE-d&

27. NdSxc?+ Pb7xc?

Z8. OQf5-f7+ FEef-d=

9. PRdl=zds+t efxds

30. EBel-h4+ HNcc-e=7

1. Qf7-es Bo7-d7

3z. ERfl-bl Edg-=8

32. Ehl-k8+ RA7-d4E

34. EBhdxe? EfgSxe?

35. EbE-h7 Bdg-d47

36. Bh7xd? EaB-£f8

27. Qe&xe?t KEILS-g8

38 1-0
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Partia XVIIIL.5

i i okl L
DOEHO 9» 3 §8QQADBAZO €I ECOD
. BM:MM!E\IME

al. ef-ad NyS-fe&
Z. ed—-alb Nf&-dE
3. cE-cd Nd5-hea
4. dz—dd4 d7-de&
B fZ—-fd diExeb
& fdxekb Nh2-c&
7. EBcocl-e3 BoE8-f£5
= Ngl-£3 £7-f&
g af-a3 BfE—gd
lo. Efl-eZ Boydx£3
11. Eeixfl Nhéxod
1lz. Efixzctt b7xcE
13. EBe3-fZ fExalb
la. Qdl-ez Qdg-d-b
15. HNbl-cZ Qdf-ed
16. PRal-dl REaf-h8
17. bz-bd4 Ncodxal
15, dd—db Qed-d&

H
I8
5
s
—
Lo

o-0 Eh&xhd4
dbxcE QdExcE
Nco3-db Ehd-h7?
Qezxalb NaZ-cd

M
[

IAE

B[ A5 &G @A * T O || P oW - isdod] | F Moo word [ Khess Eire 4 Z3. Qef-ed Nod-akb
£4. Rdl-cl Qo&-d7
W partii - zdobycie hetmana £5. BfZI-g3 c7-ch
£6. MNdE-fd4 Naf-h3
27. BRel-dl  Qd7-=7
2. MNfd-=6 Qo7-be+t
£9. BEg3-fz Nb3-dd
%0. EBffxdd  Ohé&-hE
1. Edd4-c5  Ib7-d7
2. Rdlxd? Kefxd?
33. MNetxf8+ Kd7-cg
Z4. Qed-£5+ Hog-a7
35. Qf5-d7+ Kc7-hE
36. Echixa?t EbZ-al
37. 0d7-c8+ Eal8xa?
8. Rfl-alt (bE-ad
Po 39... Kb6 grozi MAT w dwoch ruchach 35, palxast JEGGN
40.Sd7+ Kb5
41.Ha6 MAT
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Partia XVIIIL.6

- AWIND DWS\Pulpithszat

Spesk  Move Help

Fio Bl =
DOHSGS a8 32D RAZQ €<C<>20E80e@

Black: KChess Elll4

10. Efl-ez Bgdx£3
1ll1. Eezxf3 Nhixod
lz. Ef3xcet b7xch
1z. Ee3-fZ2 fExelb
1l4. Qdl-e:Z Qds-ds
15. Nbl-c3 QdE-e&
le. Dal-d4l ag-hs

17. dd4-dE cExdb
18. Nc3xds Qe&-cé
Vi BMS 13. Nd5-b4 QcexgE

‘iﬂ AWLAK o mia
AVADARANTA B

s (2 0 WHE % 7 O || T CouDRAWE-[Hisdcd] | BY Miciosol Word [ Khees Eire & 22, Eelxfl bdxal
4. bZxa3 Pb3-be
W partii - zdobycie hetmana 25. Byg3xes o7-ck
Po 33....Kg6 nastapi £6. Eeb-c7  Ib&-f&t
34 . W:18 W18 Z7. Kfl-gl REfE—oé+
35.H:g7 Kf5 £8. Kgl-hl e7-e6
36.H:f8+ 1 biate zostaja Z9. RAl-48+ HeS-£7
z hetmanem a czarne z reszta. 30. Bo?-e5  Ki?-e7

21. Qc4-d3  Rgs-gl+t
3Z. FEhlxgl Ee7-£7

33. oaz-a7+ G-
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Partia XVIIL.7

’su“ & | 3 @ @ﬂ;? G) U bﬂmwn-[mmﬂ BY Miciosolt Ward | l:‘m-;‘.‘. E-iu:l :

Se6 nietykalny bo MAT na d8.
Partia nie do uratowania

83
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er-ad
ed-akb
cZ-cd
dz-dd4
fz-£f4
fdxekb
Ecl-=3
Nyl-£3
az-al
EBEfl-eZ
EBeZxfl
EBf3xcet
Ee3-fZ
Qdl-eZ
Nhl-c3
Bal-dl
bz-hd
dd-d5
o—o
dbxcE
NcoZ-ds
QeZxekl
Qefb-=4
Bdl-cl
Bfz-g3
NdL5-£4
Bcl-dl
Nfd-afg
Egl-hl
Bdlxzd?
Necx £8+
Nfg-=g5
Rfl-dl+
Netxg?
Qedxea?
Neg7-e6
hr-hd
Qe?-d&
Qd&exds

Nogg-£fea
Nf&-d5
Nd&-he&
d7-dé&
diéxelb
Nh&-c&
Beog8-f5
£7-£f6&
BfL-od
Bogdxfz
NhExcd
hxcE
fexelb
Qdg-d5
0d&-ef
Bagf-hkg
Nodxal
Qet-d&
BEhSxh4
Qd&xcE
Bhd-h7
Nai-cd
Ned-akb
Qog-d7
c?-cE
Natb-h3
d7-c7?
Qo?-b&+
Bl 7-d7
Eegxd?
Ed7-e8
Eeg-d47
Ed7-c8
Nh3-cb
h7-ht
Nob-d3
Qk&-k7
Bhe-=8



Partia XVIIIL.8

“\WIND DWS\Pulpit\s2achy\Rozdziat 3118.8

Play Spesk Move

Eie Help
DOHG 9% 43RADOAZII CECIPOECOD
i . Bl Kcher ke

|F|eau:|_l.1 Qﬁ)

/e

L er-a4 NyS-£fe&
e ed-akb Nfg-dEb
3. cE-cd Nd&-b&
4. dE-d4 d7-de&
£ fr-fd4 déxeb
& fd4xekb NbE-c&
7. EBcl-e3 Bcg-f5
g, Ngl-£f3 £7-fe
=8 az-al BfE—qgd

lo. Efl-e=z2 EBgdxfz
11. EezxiZ NhéExcd
lz. Ef3xzctt bYxch
12. EBe3-fZ fExekb
14, Qdl-ez Qdg-d5
1&. Nhl-c3 QdE-eg
l&. PRal-dl RaZ-k&
17. hZz-b4 Ncdxal
la. d4-d45 Qeg-de&
e 19 o-o  EhExh4

ALALAAKNAL i
ADAQAAAAQE [ tmg

o

Hsten| A5 8 G @ % PO || P CoeDRAWE- [kisdoa] | B Merosol Word [P KChess Eiie 4 Z23. Nef-e4 MNcd-akb
24. Rdl-cl  Qo6-d7
Mogto nastapic¢: Z5. EBfz-g3 £7-c6
39....He7 Z6. HNdE-f4 MNaS-b3a
40.Hg8+ Hf8 7. Bel-dl Qd7-c?
41 H:A8K:f8 8. MNfd-g&  Qo7-be+t
42 .Se6+ 29. Bg3-fz MNb3-cb
43.S:c7 30. BfZxcE  QbExcE+

21. Egl-hl DR7-d7
3Z2. Ngexhs BAT7xdl
33. Rflxdl e7-ekb
34. QOedxh? EBfg-de&
35, Oh7-g&+ Hef-e7
36, NhZ-£7 Bdg-c?
37, Qgexg? Ee7-e8
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Partia XVIIIL.9

(Ches :\WIND OWS \Pulpit\szachy\Rozd:
Blay Spesk Move Help

= N
DaHS a#» 8 43ADDAZ €<C>20E0SD

Black: KChess Ele 4

B
A0ARAARW
ANASAARAR

Ao [ AL S GHEA kPO || P CoeDRM - [skiadod] | Y Miosol Word [ Kehess Eire 4

[

W partii - zdobycie hetmana

85

LU I e U 4 I R I L

LU 0 N e B T N R I S e Y I T e I e T T e e e B T e e o )
L T R e o I« T I L T T e LY o B S (e T Y S Y o Y T e

erf-ad
ed-akb
cZ-—cd
dz—d4
fr—-fd4
fdxalb
EBcl-232
Nygl-£3
ar-al
Efl-ezZ
Beixf3
Ef3xcEt
Ee3-fZ
0dl-ez2
Nhl-c3
Ral-dl
bz-hd4
dd—-db
o-0
dixcE
Nc3-db
Qefxelb
Qeb-ad
Pdl-cl
Bfz—g3
NdL-f4
Bol-dl
Nfd-=&
By3-f2
EfZxdd
Eddxza?
Bdl-hl
Oedxhl

NgS-£fe&
Nf&-dE
NdS-he&
d7-de&
diExeb
Nh&-c&
BcocS8-£fE
£7-£f&
BfL—od
Bgdx£f3
NbeExcd
b7xch
fExealb
Qdg-d5
0d&-ef
Raf-hg
Nodxas
Qes—-ds
Eh&xhd4
QdExcE
Ehd-h7
NaZ-cd
Nod-alb
Qoa-d7
c7-ch
Nab-hk3
0da7-c7?
Qc7-b&+t
Nh3-d4
Qh&-kE5
Eh7-d7
ObE5xkl



Partia XVIIIL.10

chy\Rozdzial 3\18.10

EIIBI}MMMH*

ﬁﬂﬂl@ﬂﬁ $3RAADBAZR €CH>ICESCOED

T

BIes ef-ad MNoS-£f&
25 ed-ab Mig-d&
3. ci-cd HdE-h&
d. dz-d4 d7-d5
£ fZ-fd4 déxekb
=18 fdxelb Nbh&S-c&
. Bcl-e2 Beog-£5&
= Ngl-£2 £7-£6&
S az-ald BEfL-og4

10. EBfl-eZ Bgdx£3
11. EeZxf3 Nhe&xod
1z. Efixzct+t bxch
13. Ee3-fZ foxelb
14. Qdl-ez Qdg-d5
15. HNbl-c3 QdE-=&

16. BRal-dl  PBag-hs

. . 17. bhZ-hd4 HNodxzas
18. d4-d5 Qe&-ds

B . . 13. o-o  DhSxhd

S LTYLIEY C o
NASANNAT e

’SuH:ﬂ:};‘l}ﬂi?G)U?Eml:wa[mw”ymmwm Hroremtmat | 23. Qes-e=4 Ncd-akb
Fd_ PBdl-cl  Qce-d7

Mogto nastapic¢: 25. EBfz-g3 c7-c6
34....h5 Z6. NdE-f4 HNak-bh3
35.Gd6  groziMATnac7,e7 £7. Rel-dl  Qd7-c27
35....Hb7 E8. MNfd-eg Qc7-h&+
36.He8 MAT 79_. Bg3-f2 Hbh3-d4

30. Efixdd Qb&-hE
31l. Edd-cf Bh7-d47
3z. PRdlzd? Eegxd?
33. MNegxfs+ Ed7-c2
4. Qedxe?
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Partia XVIII.11

\WINDOWS\Pulpit\szacl

Blay Gpesk Move Help

Eie
DoHS 9» 8 88ADBAI €C>P0 G

Black: KChess Ele 4
E

1 eZ-ad MNoS-£f6&
z ed-ab Nic-d5
3 cz-cd NdL5-he&
4 dz-dd4 d7-d&
E. fz-£f4 dExelb
= fdxekb NbS-c6
7 Ecl-=3 EcE-£f5
=
=l

Mgl-£3 £f7-£f65

5 Bfl-eZ fexelb
10. dd-d5 Hcic-hd
11. HNbl-aZ eb-ad

1Z. Nf2-d4 Ef5-d7
13. Bez-h5+ g7-g6

14. o-0 EBEfg-g7
15. Qdl-el MNbdzxdb
16, cdxdkb gExhk
17. Qel-h4 Bd7-od

. 18. hZ-h3 e7-a5
e S 19. Ee3-gk Qdgxds

‘ m ‘ g ‘ a ‘ 0. HNd4-hk5 Qd5-cE5+

zl. Egl-hl Egd-aZ
& 8 & :ga & z g zZz. PRal-cl Nbh&-cd
Msen| A0 @ WEA T O || T CosDRw D hisdca) | Y Micsosan word | KChoss Eito & 23. PRfl-e=1 EBez-d2
Z24. (hdxhS+ KEesS-d7
z&. OQh&E-£f7+ Ed7-c8
Z6. Qf7xg? Bhg-=8
27. PRBelxed Ed3xed
Z8. PRclxcd QoS-be
£9. EBEgL-e3 cf-ck
20. EBe3xck Bedxgz+
3l. Fhl-hz Qb&-ds

Jeden z najpigkniejszych atakow w ksiazce.
Nie ma obrony przed matemnac7, Hc7 MAT
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ARCHIWUM

(Sé[ep, Jywany, éz&my, maz_‘y. Chess Elife w srodku. Todclodzr do
niego kobieta: cheialam éa/oz'c’ coS na Sciang, pomoze mi Fan wygraé.?

Fowiedziano mi, ze Fan tu na/fepz'e/ zna si¢ na matach.

ARCHIWALNY MAT

(4

ST
MAT - UZALEM




Partia angielska XIX A3

EHBWEMMMH*

nadEao @*ﬁﬁlﬁ@@'ﬁﬁ.ﬁx% €<H>»9ECeD

Black: KChess Elfe 4.

c

|Twu:u Player Mode - W aiting. .

O

L. cE-od e7-ab 7. ,
Z. Nbl-c3 Nog&-£6&

3. MNol-£3 NbE-c6& f s
4 ef-a3 Bfg-a7

S dE-d4 ebxdd

B e3xdd [=Ead] . ¢
7. Ecl-gk NEc—od

5. EgLbxe? Qdgxea7+

9. Bfl-az Q=7-h4 | ‘

lo. Qdl-ecZ2 Rfg-e8

L -0 Qb4 -ds
lz. PRal-dl Ncoce-hd
13, QeE-f5 Nogd-he
l4. Qf&E-hsS Nhdxaz
15. EBeZ-d3 Nafxc3

16. bZxc3 Qdé-ad .

17. Nf3-g5 Qalxc3
18. MNgExf? Nhex£?
12, Ed3xh?7+ Eg8-f8 whie: HMS.
Z0. Eh7-g¢& Qo3xcd ‘ g
Z1. ERBdl-d= Reg-a& g g

Zz. PRdA:Z-fZ Retxgt

e
Cohe
L

23, Ohbxge Qod-e6 S| |45 & W B * T O || T cosbnawe- isdcal | B Moo vio [[ET KChess Ee 4

4. QgE-h7  Qet-he

5. Qh7-fE QhE-f& 46 Ohs8-h7+ Ef?-e6 57 DgS—cZ cd-—c3
ZE . QfE-hE g.'?_g.s 47 Qh'?xg6+ Keg-dk 1= gh—-g& Beoe—dk

e I QhE-cE+ Qf&E—d& 48 Qoge-ds+ KdS-ce B3 hd-ht BdL-az
= DES-Q’E ng_g? 49 RhS—gS b7-bE5 0. gS—g'? hZ—hl=Q
79 Pf2xf7+ Hg'?xf'? 5O, Qd3-e4+ d7-d5 71l. QoZxhl+ BaZfxhl
20, Pfl-=l Ddﬁxd4 51l. QE4—E8+ Kce-h& i g'?—g8=ll o3-cZ
2l QgS—hE Qd‘l—CE 5z, QEB—dE‘I' FEb&-—c& Vel an—h3+ Eb&—-c?
37. Oh6-h7+ Ef7-fg 3.  f4-fE b5-bd 74. Qb3-£f7+ Kc7-be
33. gZ-g4  Qo5-£8 E4. fE-f& Ecg&-h7 75. Qf7-f4  Kbé-bE
34. Bel-e3  Qf2-ds EE. Qd2-af  Dag-f8 76. hE-he ag-ak
35. Qh7-h4t Kfe-g? - gd—gb a7-a& 77, Qfd-cl d4-43
36. Re3-e7+ Hg7-£8 E7. hZ-hd d5-dd 72. Kg3-£3 da-dz
37, Be7-h7  Odé-dl+ 523. QaS-ad+ Koé-hé 79, Qolxdz cz-cl=Q
38. Hgl-ge Efs-ga 59 Qad4-d47 LfE8-af £0. Qd2xcl  Ebl-h7
%5, Eh7-=7  Odl-dS+ £0. Qd7-d6+ Eh7-cé gl. Qol-gE+ KbE-ad
40 fP—f3 QdS-aZ+ &l fE—£7 bd-h3 82. QOgb-e? Bh7-d3
41 . ng—hS QafZ—f7 BZ. £7-£8=0 Rafxf8 83 Qe7-d47+ Bd3-hE
47 Pae7xf7 Hngf'? B3, Qdex£8 hi3i-hz 24 Qd7xzkb 5+ Eadxht
43 Qhd4-h7+ Ef7-f& £ Qfs-ha+ Boe-h7 85 hi&-h7 ab-ad
A0 Eest aElah 65. Qb8-ds+ Bb7-c6 ze.  n7-nz=0 JEGN
45. 0Oh7-h8+ Hfe-f£7 LI EE6. Qde-ge c5-cd

W partii dorobiono 5 hetman6éw! 3 biate i 2 czarne. Guiness!
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Partia angielska XIX A4

s Elite 4 - C:\WINDOWS\Pulpittsz

ilnchm Help

BS9»§1809DPAAZQ CCO>DPFROCOT

Bhnk KChess E\lsd

iy £

Fie
a

|Game Ower

A

(“(“c.:

1 cZ-d ef-akb
Z Nbl-c3 Nys-£f&
3 Negl-£3 NhE-c&
4 eZ-a3 EBfg-a7
5. dz-d4 ebxdd
= elxdd o—o
7. Bfl-43 HeoEs-hd
g Bd3-b1l d7-d5
=k az-a3 Nhd-cg&
10. cdxdb Niczds
11. HNc3-ed £f7-£5
1z. HMNed-g3 f5-£4
13. HNg3-e:z Bcog8-eg
14. Ebl-az Qdz-des
s o-o BfS-fE
1. ERfl-e=l og7-ogb
17. HMNez-c3 HNdLbxzc3
18. Eazxett+ OdExed
19, hZzxe3 Qeg-cd
Z0. Qdl-cz BfE-alb
zl. Ecl-bz Ee7-d&
zz. MNiz-dz Qcd-kbEb
23 c3-cd ObS5-ad
Z4. Qcz-d3 HNcoE-ds
5. cd-ch Ed&-£8
Z6. Qd3-£5 Nds-£7
27, hrz-hd Bat-kEt
Z8. Ebz-c3 EBEfs-g7
z9. PRel-e7 BafS-f8
20. hadxgh c?-ch
31l. HNdz-=d PhE-k3
3z. MNed-f&+ Egitxies
33. QfL5xfe Bh3xcd
34. g5-ge& h7xga
35. Qfexge+ EgB-h\
3&. PRal-e=1 Qad-cz
37. PRel-ed Qocz-bl+
38. Egl-hz Bo3-cl
29, Qgé-f&+ FEhe-g2
40. Pedxifd Obl-h7+
41. Fhz-g3 Bol-c3t
47 fz-£3 Qh7-hkb
43, Rfd-gd+ OhSxgdt
44 FHog3xngd Bo3xas
45 Qfc-g&+ EgB-hi

ARG A AWAXXK
2ANQAHALA

Hstat| A2 @ E r T O || P ocDRAWE [adcd] | BF Merosoltiord || KChess Etite 4

46 Re?xf? DEfSxE?
47, Qgoxf? Rai-ad
458 . Fogd-gb Badxdd
49 . Fgb-g& Bdd-gd+
Eo. f3xg4 bh7-hE
El. Q£E£7-h7* gl

48.Kg5! - wykorzystujac bezradno$¢ czarnej wiezy. Biaty
krol dazy na pole g6. Niemozliwy jest skuteczny szach
wieza, zeby przepegdzi¢ biatego krdla z pola g6, z uwagi na
idealnie do sytuacji stojace pionki c5 i 3. Majstersztyk
koncowki.

Bl
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Partia angielska XIX AS

INDD'WS'\Pulpith:zacl ziak S\19ad.1

Help :
g FRIDAAZIO €CH>PFHCOE

Black: KChess Elie 4
E

c

Mstat| A2 S GE T O || P ocDRAWE [adcd] | BF Werosol word | KChess Etite 4

Czarne wyrdéwnaly. Nie liczac przewagi jakosci,
rownowaga w materiale. Jednak nie rownowaga
w sytuacji. Nie ma obrony przed ruchem Kgl+.

Jak widzimy partie zamieszczone w archiwum sa
rownie pigkne jak partie z ksiazki.

91

cZ-cd
Nhl-c3
Nyl-£3
er-a3
dz—-dd
e3xdd
Efl-d3
EdZ-hl
ar-ald
cdxdb
HNco3-—ed
Ned—g3
NyZ-ez
Ebhl-az
o-ao
Bfl-e=l1
Nez-z3
EBafxett
bzxc3d
Qdl-c&
EBcl-kZ
NizZ-dz
cE-cd
QcZ-d3
cd-cf
Qd3-£5
hr-hd
EhZz-c3
Bel-=7
hadxgh
gE—g&
QESxgE
Egl-hz
ddxch
Bal-hl

e7-eb
NgS-£fe&
Nh&-c&
Efg-a7
efhxdd
o-o
Ncoce-hda
d7-d5
Nhd-c&
NfgxdE
£7-£f5
fE—-f4
Ecg-=tE
Qdg-des
Rf5S-f5
g7—gb
NdLxec3
Qd&xed
Qet-cd
BfL-alb
Ea7-d&
Qod-h5
ObS5-ad
Nco&-dg
Ed&-£8
NAS-£7
Bat-hkEt
EfS-g7
Baf-£f8
c7-cE
hxgs
EgS-hs
PhLxch
Eg7xc3



Sympatyczny Sympatyk
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ROZDZIAL OSTATNI

Tutaj, z pokazanego cyklu ewolucyjnego sktadajacego si¢ z 4 partii, skomentuj¢ dwie
ostatnie. Nawiasem mowiac, tak naprawde tacznie z tymi partiami, ksiazka zawiera
w sumie 42 partie. Jednak partie sa tatwe w odbiorze, przyjemne i przerabia si¢ je "jednym
tchem". Poza tym , nauka - nie idzie w las...Wracajac do partii. Partia 39 - 59 ruchéw,
zdobycie figury i zrealizowanie przewagi. Niedosyt. Za duzo ruchéw. Wynika to
troszeczke ze spokojnego, nie agresywnego rozegrania debiutu. Ale, sprobujmy mimo
wszystko skroci¢ partig. Udato sig, Partia 40 - 48 ruchéw, tadne zakonczenie. A moze
jeszcze uda sig skroci¢? Partia 41. Tak! 41 ruchow, tadny mat. A gdyby tak jeszcze co$?
Partia 42. Jest! "UpolowaliSmy" hetmana! Popatrzcie. Partie 41 1 42 przedstawiam
z petnym komentarzem.
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Partia 39

_SMMM th

xRV DNAIR €CHX>20ECSD

Black: KChess Ele 4

\uchy\P39.pgn

i,
z. gZ-g3 Nh&-c&
3. dz-d4  Nogs-f& i
4. EBEifl-gZ d7-d5
5. ad-ahb Nifg-ed4
6. cZ-o3 £7-£5 . -
7. Hbl-dz Efg-=7
=2 NdzZxzed dExed
9. HNgl-=2 Be7-g&5 i
10. NezZ-fd a—o
11. o—o 0dg-=7 i
1z. bzZ-bd4 Rfg-d&
13. Qdl-b3 EBgSxfd
1d4. PBolxifd g7-gk 2
15. Efd-e3 g5-gd
16. hZ-hd gdxh3
17. BgZxh2  Qe7-£7 !
18. Be3-g5  Rd8-d5 . .
13.  fz-f3 edxf3 s s
E0. Bgb-hda  Qf7-hE g ‘ ‘ ‘yg ‘ E ‘ ‘
21. Rfl-f£Z £E-f4
o xmne ares DDA AWAAAL
£3. PRal-gl abxbd s[4 & G E % T O || T caebiw o (adcs] [[FKChoss Ebo 4
S 4. KdZ-dl  Bb3-bl+t
ZE. PBhi-f&  Raf-al :
o gam w0 M
o e 45. Kb3-ai Ebl-hl
28: =hgsogi. Uik E0. Hadzhd d5-dd
29. PERg?xh? RBo3-cl 1. Fhd-cd Ad—d%
30. DPh7xhE  Rcoclxbl 52 Bg7-g4  Nfd-ze
31. Eh5-h8+ ERL5-17 53. Hodxd3  Khe-hS
ZE. Dh2xel Nogxdd E4. Dgd-g8 WNeb-fd+
33. PRoBxe?t+ EKIi7-ge E5. HKdi-ad Nid—cb
34. Eh3-gd b7-bS 56. Raf-gZ PRhl-ael+
35, RfE-dE ba-b3 E7. HKed-dd Rel-dl+
35, aZxh3 Bhlxb3 EE. Hdd-e3 bdl-el+
37. Rc7-g7+ Kg6-hé s3. rez-tz  JEGTN
38. RdZ-af  RdS-cf
39. EhZ-gl Hdd-ez+
40. HKgl-£f2 HNeZxfd
41. Bgdxf3 bE-hd
4z. Bf3-ed4 Nfd-h3+
43. Efz-e2  Nh3-fd+
44. EKeZ-dZ  Bob5-db+
45 EBedxdb atxdb
||
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eZ-gd
[= pade oc}
dz—d4
Efl-gz
ed-akb
cE-o3
Nhl-dz
Ndzzed
Hygl-=z2
Nez-f4
o-0
bz-hd
Qdl-bz
Bolxfd
Efd-=3
hi-hd
EBgZxh3
EBe3-g&E
fZ-£3
EgSi-hd
REl-£fZ
Egl-hz
Bal-gl
g3xfdt
Ehd-fe&
Qb3-bl
Beopl-gb
BogS—-o?
By?xh?
Ph7zhEb
Phi-h&+
Ihixch
Bogxc7+
EhiZ-od
REz-dz
arxh3
RBe?-g7+
Dog?-e??
Ehz-gl
Egl-fz
Eftxalb
BaTxett
Bet-a7+
Efzxf3
Ef3-=3

al-ag -
Nh&-c&

Ngg-£fe&
d7-dkb
Nfc-ed
£7-£f5
Bfg-=7
dixed
Bea7-95
o-o
Qdg-e7
Rfg-d8
EBgbxfd
og7-gk
gb-od
gdxhi
Qe7-£7
BdS-d5
edxfl
QE7-hEb
fE-f4
av-akb
abxhd
Egg-£f8
Dag-a3
Balxc3
Qh&-£7
QE7-hkb
Bo3-cl
Bcoclzbl
Efg-£7
Neobxdd
Ef7-g6&
b7-hk
bd-h3
Bhlzhk3
Eg&-he&
Bh3-=3
Ndd-ez+
De3xelb
BdSxzdz
Ehe-h?
Eh7-he&
NeZ-gl+

RdZ-g2 Hl

Partia 40

KChes: Elite 4 - C:\WIND DWS\Pulpit\ksiazka\szachy\uchy\P40. pan
Blay Spesk Move Help

Black: KChess Elke 4

QHS 9# 8 $8ADDAZR €C>2 0BT

[ E
hite: HMS

AdALAWS A4
DNDYE B A DA A

.
£

ii
B8

)

ﬂ"“ﬂ@ LG M % 7O || P roconss keded] |[BKohess Eite 4

46, EBgd-fE BgZ-o&
47 . BfLxg& Eh&xogs

95



Partia 41

Obrona francuska

l.e4 e6
2.23 schodzg na tory mato
znane teorii

2....S5¢c6

3.d4 Sfo

4.Gg2 d5

5.e5 Se4

6.c3 5

7.5d2 Ge7

8.S:¢4 d:ed

9.Se2 Gg5
10.Sf4 0-0
11.0-0 He7
12.b4 Wd8
13.Hb3 G:f4 cz. eliminuja

nacisk na punkt e6

14.G:16 g5
15.Gf3 g4
16.h4!
16....g:h3
17.G:h3 Hf7
18.Gg5 Wd5
19.13

grozi Gg5
bije w locie

za wczesnie, ale teraz

Kg2 byto zte. Po 19...Hh4

"wisi" goniec g5 a grozi

20....Hf3+

19....e:f3

20.Gh4 -20.Gf6 wyglada na silniejsze

20....Hh5  jasne

21.Wf2 f4 po tym ruchu wida¢, ze 20.Gh4
bylo trafnym wyborem

22 Kh2! a5

96

23.Wgl mogtem tu gra¢ 23.b5, ale

pozostawiam to, oceniajac,

ze moj atak bedzie szybszy od

kontrataku komputera

23...a:b4

24.g:14+ Kf8

25.Gf6 Wa3

26.Hb1 W:c3

27.Wg5! Hf7

28.Wg7 z atakiem i grozba H:h7

28....Hh5 hetman wraca i broni

po czym po

/zbgdny ruch. Nalezato od

razu gra¢ 28.W:h7/

29...W:d4

30.W:h7 Wcl wymusza wymiang
hetmana, po ktorej jednak
biate zyskuja figurg

31.W:h5 W:bl

32.Wh8+ Kf7

33.Gg4 nie biorg gonca ¢8. Mam inng
koncepcje. Grozi mat GhS mat

33....Wgl+

34 K:f3 W:g4 jeden mat zazegnany

35.K:g4 Gd7 goniec ucicka, ale-

36.Wh2! grozi drugi mat!

36....W:f4 akt desperacji

37.K:f4 S:e5 c.d.

38.K:e5 Kgb

39.Wg8+ Kf7

40.Wg7+ Ke8

41.Wh8 mat

29.Kg3



Partia 41 - Diagram koncowy

Il

FEN bosed laycus: #2F oo 1 ApB 2K DB /PTG b - 6 41

|n FhEHE Mw:ﬂ

1.e4 e6

2.3 Sc6
3.d4 Sfo
4.Gg2 d5
5.e5 Se4
6.c3 5
7.8d2 Ge7
8.S:e4 d:e4
9.8d2 Gg5
10.Sf4 0-0
11.0-0 He7
12.b4 Wd8
13.Hb3 G:f4
14.G:f4 g5
15.Ge3 g4
16.h4 g:h3 17.G:h3 Hf7
18.Gg5 Wd5
19.3 e:f3
20.Gh4 Hh5
21.W12 4
22Kh2 a5
23.Wgl a:b4

Partia 42

24.g:f4+ Kf8
25.Gf6 Wa3
26.Hbl W:c3
27.Wg5 Hf7 dotad tak samo jak w poprzedniej. Jak teraz
zrobi¢ zeby czarny hetman nie wrocit na
pole h5 do obrony punktu h7?
Diagram




Partia 42 c.d.

28.Gg4!W:d4

29.Wg7 H:g7 - o wlasnie. Inaczej H:h7 i mat w nast¢gpnym ruchu

30.G:g7 K:g7

31.Kg3 Wd3

32.Hhl1 Sd4

33.Hh4 h5

34 Hf6+ Kg8

35.G:h5 Se2+

36.Kgd4 Wd4

37.Hf7+ Kh8

38.Hf8+ Kh7

39.Kg5 S:f4

40.Wh2 Sh3

41.W:h3 Gd7

42.Ggb6++ mat - podwojny szach, nie do zastony. Tu jednocze$nie mat. Mozna byto
rowniez gra¢ 42.Gg4 mat /uniemozliwia zastong 42....Wh4/ ale ruch
w tek$cie jest bardziej efektowny.

Partia 42 - Diagram koncowy

The s s frished.

E]
&
L]

= - SRy




Epilog rozdzialu ostatniego

Partie Rozdziatu Ostatniego P.41 i P.42 koncza si¢ doktadnie jak w numeracji,

odpowiednio w 41 i 42 ruchach. Wyglada to jak magia...Czy da si¢ jeszcze tutaj co$

zrobic¢? Sprobujmy
Partia 43

1. e2-e4 e7-¢6 2. g2-g3 Nb8-c6
3. d2-d4 Ng8-16 4. Bf1-g2 d7-d5
5. ed-e5 Nf6-e4 6. c2-c3 £7-5 7.
Nbl1-d2 Bf8-¢7 8. Nd2xe4 d5xc4
9. Ngl-e2 Be7-g5 10. Ne2-f4 o-0
11. 0-0 Qd8-¢7 12. b2-b4 Rf8-d§
13. Qd1-b3 Bg5xf4 14. Belxf4
g7-g5 15. Bf4-e3 g5-g4 16.

h2-hd gdxh3 17. Bg2xh3 Qe7-f7 ... |

18. Be3-g5 Rd8-d5 19. £2-£3 e KOMENTARZ
edxf3 20. Bg5-h4 Qf7-hs 21. 22.Kh2 a5 - do tg pory doktadnie tak samo jak w
Rf1-12 £5-f4 22. Kgl-h2 a7-a$ partiach 38 - 42

23. b4-b5 Nc6-a7 24. a2-a4 31.Hd6 - grozi mat na e6

c7-c525. Ral-gl c5xd4 26. 31....H:h3 - zmusza to czarne do oddania hetmana

g3Xf4+ Kgg-ﬁ 27. Bh4-f6 d4-d3 32.K:h3 - cel OSIanthy
28. f4-f5 b7-b6 29. c3-c4 RdS5-c5 37 ofs

30. Qb3xd3 Na7-¢6 31. Qd3-d6
Qh5xh3+ 32. Kh2xh3 e6xf5 33.
Rgl-g7+

Plan zrealizowany. Zdobyli§my hetmana wczesniej, partia tez zakonczyla si¢ wczesniej,
bo w 33 ruchu. Ale, czy to juz kres naszych mozliwosci? Czy nie mozna jeszcze szybciej
zakonczyc tej partii, zejs¢ ponizej, zdawatoby si¢ magicznej granicy 30 ruchéw? Kto nie
probuje, ten nie wie. Sprobujmy.

33.Wg7+ - iczarne poddaty si¢

Partia 44 b e e R
1. e2-e4 e7-e6 2. g2-g3 Nb8-c6
3. d2-d4 Ng8-f6 4. Bfl-g2 d7-d5
5. e4-e5 Nf6-e4 6. c2-c3 f7-f5 7.
Nb1-d2 Bf8-¢7 8. Nd2xe4 d5xe4
9. Ngl-¢2 Be7-g5 10. Ne2-f4 0-0

KOMENTARZ

28.Wg7+ - zmiana
koncepcji. Inaczej

11. 0-0 Qd8-¢7 12. b2-b4 Rf8-d8 niz w partii 43

13. Qd1-b3 Bg5xf4 14. Bclxf4 29.Ha3 - iczarne
g7-g5 15. Bfd-e3 g5-g4 16. poddaty sig

h2-h4 gdxh3 17. Bg2xh3 Qe7-f7

18. Be3-g5 Rd8-d5 19. £2-3

edxf3 20. Bg5-h4 Qf7-hS 21.

Rf1-f2 £5-f4 22. Kgl-h2 a7-a5 . .

23 bd-b5 Nc6-a7 24. a2-ad No proszg, cel osiagnicty. Zwroccie uwagg na rzecz
¢7-¢5 25. Ral-gl c5xd4 26. najwazniejsza. Od partii wyjsciowej, ktora zakon-

@3xf4+ Kg8-f7 27. Bhd-f6 dd-d3 czyliSmy w 59 ruchach, udalo nam sig, poprzez
28. Rgl-g7+ Kf7-¢8 29. Qb3-a3 zastosowanie kolejnych wzmocnien (coraz silniej

gramy!) dojs$¢ do partii 44 1 "zdja¢" po drodze az 30
ruchow. Skwituje to tylko jednym zdaniem: Szachy to

nie konczqca sie opowiesé.
LK
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EPILOG PARTII I

Po rozegraniu partii zamieszczonych w ksiazce i moja sita gry wzrosta. [ gdybym teraz
gral remisowa parti¢ I nie zadowolitbym sig juz remisem. Popatrzmy. Pozycja po 24 ruchu

czarnych.

Wariant I - 28....Kg8

Wariant II - 28....Kg7

25.Ge5+ d:e5 25.Ge5+ d:e5
26.W:e5 Hh4 26.W:e5 Hh4
27.Wh5+ H:h5 27.Wh5+ H:h5
28.H:h5+ Kg8 28.H:h5+ Kg7
29.Hg6+ Kh8 29.d6 Gf6
30.Wel Gce5 30.Wf1 S:a2
31.We5 Wfl+ 31.Hg4+ Kh8
32.Kh2 Ggl+ 32.Wft5 Gg7
33.Kg3 Wce3+ 33.Wh5+ Kg8
34.Kh4 Gf2+ 34.He6+ W{7
35.Kh5 We3 35.Wf5 Wel+
36.Wg5 W:h3+ 36.Kh2 Ge5+
37.g:h3 S:d5 37.W:e5 Gce8
38.Hg8 MAT 38.Hg6+ Kf8
39.Wh5 Ke8
40.Wh&+ Kd7

41.H:f7+ czarne poddaty si¢
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XXI PIEKNA PRZEGRANA

Popatrzmy, jak gra komputer. Ponizsza partia, w ktdorej poswigca dwie
wieze zeby da¢ mata, jest naprawde¢ godna zaprezentowania.

PARTIA 45

KChess Elite 4 A:\Przegrane.1

Event: Casual Game

Date: 2003.09.11

Time: 13:37:23

Opening: French: advance,
Paulsen attack

ECO: C02

Black: KChess Elite 4

1. €2-e4 e7-e6 2. d2-d4 d7-dS 3.
e4-e5 ¢7-c5 4. c2-¢3 Nb8-c6 5.
Ngl-f3 Qd8-b6 6. Bfl-e2 c5xd4
7. ¢3xd4 Ng8-h6 8. Be2-d3
Bf8-¢7 9. 0-0 Nc6-b4 10.
Bclxh6 g7xh6 11. b2-b3 o0-0 12.
Nbl-¢3 {7-f5 13. Qd1-d2 Bc8-d7
14. Bd3-bl Kg8-g7 15. Nc3-¢2
Ra8-c8 16. Ne2-g3 Bd7-e8 17.
a2-a3 Nb4-c6 18. Qd2-b2
Nc6-a5 19. b3-b4 NaS5-c4 20.
Qb2-a2 a7-as 21. Bbl-d3 a5xb4
22. Bd3xc4 Re8xc4 23. Rfl-bl
f5-f4 24. Ng3-¢2 Be8-h5 25.
Qa2-d2 Bh5x{3 26. g2xf3 Rf8-f5
27.Kgl-hl Kg7-f7 28. Ne2xf4
Rcdxd4 29. Nf4-d3 Rf5xf3 30.
Qd2xh6 Rd4xd3 31. a3xb4
Kf7-¢8 32. Ral-a8+ Ke8-d7 33.
Rbl-gl Rf3-h3 34. Qh6-cl

Komentarz: grozi mat /Hc8/. Wydaje sig, ze
czarne beda si¢ broni¢, zastania¢... Nic podo-
bnego. Komputer atakuje, graito jak!

Rh3xh2+ 35. Khixh2 Qb6xf2+
36. Rgl-g2 Rd3-h3+ 37. Kh2xh3
Qf2-h4* 38, 0-1

GRATULACJE, Chess Elite

Diagram
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XXII PARTIA 46-OSTATNIA

Partia powstata w zasadzie juz po ukazaniu si¢ drukiem pierwszego naktadu autorskiego.
Jednak ze wzgledu na, /ocencie sami/ w pelni zastuguje aby dotaczy¢ ja do stanu tej
ksiazki, gdzie, by¢ moze, zajmie szczegolne miejsce.

Obrona sycylijska
l.e4c5
2.513d6

3.d4 porozegraniutylu partii gram juz
z komputerem $miato 3.d4, czego

po partii VI - obawiatem sig

3....c:d4
4.S:d4 Sfo
5.S¢3 Sc6
6.GbS He7
7.0-0e5
8.S:¢6b:c6
9.Ga4 Gd7
10.Gg5 Ge7
11.Kh1 zamierzam otworzy¢ lini¢ f
11....Wb8
12.Gb3 0-0
13.f4 Gg4
14.Hd3 Sh5
15.G:e7 H:e7
16.f:e5d:e5
17.Se2 Whd8
18.He3 G:e2
19.H:e2 Sf4
20.Hf2 Hb4
21.Wael ¢5
22.g3 Se6
23.c3 Hb5S
24.GdS5 obrona przed ...c4. Po wczes-
niejszym 23.c3 hetman broni piona b2
24...Wd6

25.Hf5 juz nie broni. Zmiana planu gry
25....H:b2 cz. otwieraja linig b. Dla kogo?

26.H:e5 pion za pion
26....Wfd8

27.Whbl liniab - nasza
27....He2 wstrzymuje ruch Wb7
28. Hf5 W6d7 jak wyzej, ale...

29.G:e6! Biate widza zdobycie figury.
Wazna rolg odegratuwiezabl

29....f:e6
30.H:e6+ Kh8 diagram

31.H:d7!! Nie mozna W:d7, bo W8, Wb8
mat. [ juz w tym momencie
partia mogta zakonczy¢ sig.
Ale komputer nie poddaje sig.

31...H:e4+

32.Kgl He3+

33.Wf2 wieze f mozna zwigzac, ale
nadal nie mozna bi¢ hetmana
W:d7 bo Wb8 mat. Wlasnie!

33....Wg8

34.Hf7 Wd8  grozilo H:g8+ i Wb8 mat
35.Wb7 Wdl+
36.Kg2 Hed+

37.Kh3 grozi: Wb8mat, Hf8mat,

H:g7mat.

37....He6+ - piekny prezent /vide P.XXI/
38.H:e6 Wd8

39.Hf7 Wg8

40.H:g8 i czarne poddaly sie.
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PODSUMOWANIE.

Mamy dwa sposoby na granie /i wygranie/

Pierwszy - na biezaco cofamy ruchy lub kontynuacje, ktére prowadza do naszej gorszej
pozycjiiprzegranej, szukajac innych, lepszych ruchow, az do skutku.

W dobrych pozycjach tak samo, na biezaco szukamy wzmocnien.

Jezeli w pierwszym posuni¢ciu wychodzi nam przegrana, to znaczy, ze gramy jeszcze
bardzo stabo i musimy podszkoli¢ sig, a poki co, zmieni¢ debiut.

Drugi - rozgrywamy parti¢ do konca. Jesli jest wygrana, odtwarzamy ja i analizujemy
szukajac wzmocnienia, silniejszego ruchu, ktory pozwolitby nam zakonczy¢ partig
szybciej /jesli zamatujemy w jednym ruchu, nie szukamy wzmocnien/ i efektowniej,
tadna kombinacja lub zdobyciem hetmana /przyktady: partia [X - IX.3 i Rozdziat Ostatni/.
Jesli partia jest przegrana szukamy odtwarzajac ja, btednego ruchu, przez ktory
przegraliSmy, zmieniamy go i1 wygrywamy! W tym juz pomoze Wam wiedza
i doswiadczenie zdobyte w tej ksiazce.

Autor LK

XXIII Slowo koncowe autora

Drodzy czytelnicy

Mam nadziejg, ze w wystarczajacym stopniu pokazalem Wam i nauczytem Was jak
radzi¢ sobie z komputerem. Mam nadzieje, ze za sprawa tej ksiazki wprowadzitem Was
w czarodziejski $wiat szachow, gry pigkna, tworczej wyobrazni, pigknego umystu,
w polaczeniu z nauka i wzbogaceniem wnetrza. Bo przeciez przy odkrywaniu pigkna
szachéw rodzi si¢ w nas potrzeba poszukiwania pigkna, tworzenia go i to nie tylko
w szachach, aréwniez wokot siebie, w swoim otoczeniu, w $wiecie w ktérym zyjemy.

Pigkno gry szachowej skutkuje bowiem wyostrzeniem wrazen estetycznych, ktore
jako potrzeby wyzszego rzgdu stawiaja przystowiowa kropk¢ nad "i", nad formuta
naszego cztowieczenstwa, nad jego jakoscia.

Leszek Kaszczyniec
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XXIV "Jak wygralem z Anatolijem Karpowem"

Oczywiscie jest to pewnego rodzaju metafora, tym niemniej ... Po napisaniu i wydaniu
niniejszej ksiazki, tudziez stworzeniu niepowtarzalnej GRY ztozonej z kilkuset zadan
szachowych, postanowitem doszkoli¢ si¢ szachowo. Ale, znajac juz swoje mozliwosci w
grze z komputerem i (z tego powodu cho¢by) majac juz wyzsze aspiracje, siggnatem po
ksiazke arc. Kotowa, “Graj jak arcymistrz". Przeszta mi "gladko". Z zadaniami w niej
zawartymi uporatem sig bez wigkszych problemow. Ale, wynikneto z tego jeszcze jedno.
Przy caltym szacunku dla arcymistrzowskich komentarzy, jak i w ogole dla sensu sticto,
wielko$ci arcymistrzow, postanowilem zburzy¢, ztamaé pewne stereotypy. Wykazac
pltynnos$¢ i wzgledno$¢ szachowych pozycji. Pomyst przyszedt przy analizowaniu
poszczegdlnych partii i pozycji. Moja idea, filozofia, byla prosta. Partic wygrywa
silniejszy szachista. Ale, jezeli lepszy szachista osiaga lepsza wygrana pozycje, to , gdyby
w tym momencie zamieni¢ im kolory, moze okazac sig, ze pozycja gorsza znowu zmieni
si¢ w wygrana. | postanowitem to wykaza¢ praktycznie. Jezeli z pozycji wybranych
przeze mnie, byla pozycja z partii Karpow - Zajcew, Kujbyszew 1970. Mozliwo$¢
(cho¢by posredniego) wygrania z Karpowem, poprzez wygranie z jego lepsza pozycja,
bytanie lada dopingiem. Oczywiscie w roli Karpowqa wystapit méj nieoceniony program
szachowy, Chess Elite. Teraz dodam, iz nie jest to program zwyczajny, seryjny. Moj
egzemplarz zostat "podrasowany" w taki sposob, ze - im silniejszy szachista, tym silniej z
nim gra. Ma jeszcze inne zalety, ale to juz tajemnica. W kazdym razie, jest magiczny. I jest
"na poziomie". 1800-2000 ELO.

Ponizej:

(Pozycja z: autor, arcymistrz Kotow, "Graj jak arcymistrz", diagram 4C, str. 18, po ruchu
bialych 28.Kb1. Oczywiscie unasjesttoruchnr.1, pierwszy).

Diagram:

H G F E s] C B A

. Rel- -
4. Bfl-d3  MhE-cé
5. BA3-15+ Kes-bE
€ £3-14

6.f4. Ruch, ktory
umozliwia czarnym,
przeprowadzenie
wygrywajacej
kombinacji.
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W ponizszej pozycji po 15.Kc2-b3 znajdz najsilniejszy ruch dla czarnych !! Po nim,
wygrana to juz formalnos¢.

1. Kez-bl Qad-as
2. Qgl-e3 RAB-e8
3. Bel-dl  Nd7-b8
4. Bfl-d3  NbS-cé
5. Bd3-f5+ Kes-b8
& £3-£4  eSzf4
7. Qe3xfd+ Kos-as
& Rdz-d7
9. Rd7zg?

10. Rdi-dZ
1l. Bfs-d3
12. FKbl-cz
13. Bg7-g&
l4. Rg&zhs
15. Kaz-b3
16. Bd3-bS
17. Qfash
18. Rdz-d&
19.

15 K243

Tum 19 - White to mave.

Ready

%

1. He2-bl  Qad-as
2. Qgl-e3  Rde-ed
3. Becl-dl  N7-b8
4. Bfl-d3 Wpe-cé
5. Bd3-£5+ Kce-bg
6 £3-14 a5zt
7. Qadxzfdt Hos-a8
8. Rdz-d7 Re8-e2
3. Rd7237  QaS-bS
10. Rdl-dZ  Rf8-eB
11, B#5-d3  Rez-elt
12 Ebl-c2z  QbS-cS
13, Bg7-gf  aé-as
14. BgSxhE  Nes-bd+
15. Kez-b3  Rel-al
16. Bd3-bS  (QcSabs
17. Qfd4sbd  aSabd
18. Rdz-d&  Res-cs

W tej pozycji komputer poddalssi¢. I tak oto wygralem z Anatolijem Karpowem
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XXV Sensacja w Rewalu

Na koniec jedna ze sztandarowych partii autora, pokazana na Festiwalu Szachowym
REWAL 2009 (www.rewal.caissa.com.pl/2009/en/zadanielk.php). Partia tak pigkna jak i
osobliwa z uwagi na to, iz czarne poddaja si¢ majac na szachownicy 2 hetmany! Partia

niespotykanaijak przypuszcza autor, jedyna tego rodzaju w catej literaturze szachowe;.
Oto ona:

Diagram:

Pozycja do zadania - "Wygraj w 22 ruchu"

Black: KChess Elte 4
D E

Turn 15 - White to move:
Play Whits Mode - Waiting.

G ]

1. az-ae t9-g5
2. Wbl-c3  Mb-cE
3. az-ed  fhxed
4. Hedzed  d7-as
£ Hed-gs  Mga-fs
6. Bfl-d3  eswdd
7. BA3-gE+  Biuge
8 Qdixdd  Bea-ts
5. Hgl-13  wNe-ss
10. Wi3-s5  Wesxgs
11. Belxgs  BiSxer
12. 044-14  Qda-as
13 oo as-as
14, Bal-cl  d4-43

= Jak widzimy, ten komputer nie
v v @ jest mistrzem $wiata. Potrafi

az-ds  £7-£5

Cwea wew przegraC nawet z dwoma

ez-mt  ffaed
Ncixed  d7-ds

e wew  hetmanami. Nadto, jesli nie

obronit lepszej pozycji Karpowa,

3. Wgl-f3  WiG-ed
10. Wid-eS Wedzgs

oo owmn o ba, przegrat ja, w dodatku z

P s amatorem, (sic!), nie ma si¢ go co

15, Qra-t74 Kes-as
16, BgS-t4 a2

s UNE . baé. Zeby z nim wygraé, trzeba

18. Bez-el  Qdl-hS
15, gz-g4  ORE-R?

2w g tylko odejs¢ z utartych Sciezek

SR teorii 1 praktyki szachowej,
zastosowacé nowe, nieskazone
wiedza szachowa pomysty,
innymi stowy, "pdj$¢ na zywiot".
I jest nasz.
Czego wszystkim graczom
serdecznie zyczeg.

A

1442
ARARAR

Zadanie wykonane. Czarne poddaty sig. Autor LK
utor
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ering the beauty of chess a need for searching beauty
not only in chess, but also around us, in our surrounding, in

auty of the play of chess results in sensitising to aesthetic impressio
needs of higher category make things perfectly clear over the concept

, over its quality."

Leszek Kaszczyniec

Jesli nie boisz si¢ stawi¢ czota komputerowi - to ucz sig z tej ksiazki. Ona jest dla
Ciebie. I graj w szachy - to gra ludzi myslacych - a XXI wiek, to wiek,

w ktorym walka bedzie prowadzona na umysty.
Sprz¢zone z komputerami. Janusz KORWIN-MIKKE

"Przy odkrywaniu pigkna szachdw rodzi si¢ w nas potrzeba poszukiwania pigkna,
tworzenia go i to nie tylko w szachach, a rowniez wokot siebie,
W swoim otoczeniu, w §wiecie w ktorym zyjemy.

Pigkno gry szachowej skutkuje bowiem wyostrzeniem wrazen estetycznych,
ktore jako potrzeby wyzszego rzedu stawiaja przystowiowa kropke nad "i", nad
| formula naszego cztowieczenstwa, nad jego jakoscia."

Leszek Kaszczyniec
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