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Mat w 10 posunieciach

Plan gtowny: 1. Gd6+? Kd5 2. G:b4+ Ke5 3. Gd6+ Kd5 4. G:a3+ Keb 5. Gd6+ Kd5
6.c4+ d:.c3ep 7.Gb4+ Ke5 8. G:c3+ H:c3!

Plan wstepny: 1. h3! grozba 2. Gf6+ Kf5 3. g4+ f:g3 ep 4. Gh4+ Ke5 5. G:g3#

1...Ha7 2. Gd6+ plan gtowny Kd5 3. G:b4+ Ke5 4. Gd6+ Kd5 5. G:a3+ Keb5

6. Gd6+ Kd5 7.c4+ d:c3 ep 8. Gb4+Hd7 9. W:d7+ Ke5 10. G:c3#

1...Wb3 2. Gd6+ czesc planu gtdwnego Kd5 3. G:a3+ Keb5 4. Gd6+ Kd5 5. c4+ d:c3 ep
6. Ge7+ Keb 7. Gf6+ gra grozbowa Kf5 8. g4+ f:g3 ep 9. Gh4+ Ke5 10. G:g3#

Problem logiczny.

W ztudzie Biate pokazujg gtowny plan z dwukrotnym graniem biatej baterii Wd8/Gd6, w
ktérych biaty Goniec gra na dwa rézne pola i wraca na d6. Ten rodzaj gry baterii
przedstawia tak zwany mechanizm Rehma. Dwie figury bronigce pola c4 zostaty zabite,
aby nastepujgcym szachem pionem wymusic jego bicie nie na polu c4, lecz na ¢3 biciem
w przelocie. Biate wymuszajg otwarcie linii diagonalnej (e5—c3) poprzez bicie w przelocie,
aby dac¢ mata. Plan gtdwny jednak nie moze byc¢ zrealizowany, poniewaz jednoczesnie
zostaje otwarta linia (a5-c3) dla czarnego hetmana, ktéry broni matowe pole c3.

Po cichym wstepie po drugiej stronie szachownicy pojawia sie krotka grozba z grg drugiej
baterii Wf7/Gf6. Ten rodzaj baterii, ktérej gra pokazana jest w grozbie nosi nazwe baterii

Siersa. Tutaj otwiera sie druga przekagtna (e5—g3) poprzez wymuszenie czarnego bicia w
przelocie na polu g3, ktére stuzy jako pole matowania dla biatego Gornca.



W obronie Czarne majg dwie mozliwosci przeciwdziatania grozbie:

W obronie 71...Ha7 Czarne atakujg pole f7, na ktérym znajduje sie strzelec baterii Wf7/Lf6.
W ten sposob czarny Hetman zostat odciggniety i utracit kontrole nad polem c3. Biate
mogg teraz z powodzeniem zrealizowac swoj gtowny plan z mechanizmem Rehma i
wymuszeniem bicia w przelocie.

Druga obrona 1...Wb3 chroni pole (g3), na ktérym Czarne dostajg mata w grozbie. Teraz
Biate muszg zamkng¢ pozioma linie biatej Wiezy (b3—g3). Bateria Siersa Td8/Ld6 robi to
na linii d, wymuszajgc Czarne do biciaw przelocie na polu c¢3. Nastepnie biaty Goniec
wraca na pole d6 i uruchamia drugg baterie Siersa Tf7/Lf6, ktéra kontynuuje echowg gre
na linii f, i tak jak w grozbie, daje mata, ale tym razem w 10-tym posunieciu.

Konkluzja: Posuniecia wahadfowe biatego gorica z obiema bateriami sg potgczone z
trzema biciami w przelocie Czarnych. Dwa z nich sg identyczne (d:c3 ep), po jednym w
kazdym wariancie (w 5. lub 7. ruchu), ale majg rozne funkcje (otwarcie linii diagonalnej
albo zamkniecie linii poziomej.

Uzupemieniem raczej fachowego i formalnego opisu tresci zadania przez autora jest
komentarz i ocena wartosSci artystycznej problemu dokonane przez sedziego turnieju:

LW planie gtownym ruchy wahadfowe biatej baterii Wd8/Ld6 likwidujg Wb4 i Sa3,
przygotowujgc wymuszone bicie w przelocie, ktore otwiera droge do mata z pola c3. Ale
ten plan otwiera rowniez linie a5-c3 dla czarnego Hetmana. Czarny Hetman musi wiec
zostac¢ zwabiony z tej linii w planie wstepnym. Plan ten rozpoczyna sie dyskretnym ruchem
pionka na przeciwlegtej stronie szachownicy, grozgc echowym wymuszeniem bicia w
przelocie przez pionka f4. Po obronie 1...Ha7 gtowny plan dziata zgodnie z oczekiwaniem,
opozniony o jeden ruch, poniewaz czarne zyskaty nowg (ale stabg) obrone H:d7.
Najbardziej niezwykta rzecz dzieje sie po obronie 1...Wb3. Z logicznego punktu widzenia
Jest to tylko wariant poboczny, przedtuzajgcy grozbe do peinych 10 ruchéw. Jednak z
artystycznego punktu widzenia jest to najbardziej godna zapamietania linia: Biate
rozpoczynajg na lewym skrzydle, wykorzystujgc bicie w przelocie z gtdwnego planu, aby
ponownie zamkngc linie b3-g3, a nastepnie przechodzg na prawe skrzydto, aby
zamatowac, wykorzystujgc bicie w przelocie z grozby. Fakt, ze ustawienie jest w duzej
mierze symetryczne, nie przeszkadza mi, gdyz gra na obu skrzydfach jest tak roznorodna.
Bardzo imponujgce osiggniecie.” (Kjell Widlert)

Problem logiczny, plan gtéwny, plan wstepny, ruchy wahadfowe, baterie Siersa,
mechanizm Rehma, powroty figur, bicia w przelocie, otwieranie linii, zamykanie linii,
gra echowa.
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