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Festiwal putapek patowych

W przedstawionej obok pozycji wiekszos¢
kryteriow oceny pozycji przemawia na
korzysc biatych:

- biaty pion jest bardziej zaawansowany
niz czarny,

- biaty krél ma wiecej przestrzeni nizeli
jego oponent,

- oba krole znajdujg sie w kwadratach
pionow przeciwnika.

Biate za wszelkg cene powinny unikac
wymiany pionkow.

Oczywiste jest wiec 1.c7! Zmniejszy sie
kwadrat piona, do ktérego czarny krél nie
ma chwilowo wstepu.
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Czarne majg teraz trzy odpowiedzi:
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- zwolni¢ pole b7 dla krola zagrywajgc
pionem na b6 z szachem,

- zwolni¢ pole b7 grajgc pionem na b5,

- zagraC krélem na a7 aby nie dostac
szacha od nowo dorobionego hetmana.

Ta trzecia metoda jest w koncéwkach
czesto stosowana, daje bowiem stronie
stabszej spore szanse na pata.

Jednakze kazda z powyzszych reakcja
czarnych, przy dalszej nieuwaznej grze
biatych, moze doprowadzi¢ do remisu.
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Przebieg wariantow po 1. ... b6+

Czarne zagraty pionem na b6 z tempem
uwalniajgc pole b7 dla kréla — fig.3.

2.K:b6? - pierwsza putapka patowa. Pion
b6 okazat sie pionem zatrutym (zatruty
pion lub figura to bierka, ktorej pobicie
zmienia ocene pozycji lub nawet wynik
rozgrywki) — fig.4.

2.Kb5? - biaty krdl nie zbit piona, ale go
zablokowat. Tym samym oddat pole b7
czarnemu krolowi i biaty pion ginie — fig.5,6.
Biate powinny wymieni¢ teraz piony
ruchem c8H+, Zzeby nie meczy¢ sie
w koncowce K vs K+p. Remis.
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Prawidiowe 2.Kab!

W odpowiedzi za zadziorne: 1. ... b6+
prawidtowa reakcja biatych to zajecie
0pozycji.

Pracuje gtéwnie z najmtodszymi i czasem
stysze w takim momencie:

- PAT! Udato sie! Zremisowatem! Nigdzie
nie moge sie ruszyc¢ krélem!

Niestety. Nie udato sie. Stale trzeba
uswiadamiac dzieci, ze ,krol w pacie” to
nie pat na szachownicy.

Biate majg wolnego piona i wtasnie nim
muszg wykonac teraz posuniecie.
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Biate matujg w trzecim ruchu

2.Ka6! b5 3.c8H# - czarne musiaty zagrac
pionem, po czym natychmiast zostaty
zamatowane - fig. 8,9.

Na zdjeciach 10 i 11 widac, ze sytuacji
czarnych nie poprawi rowniez zagranie
w pierwszym ruchu pionem o dwa pola do
przodu. Biate tak czy inaczej zamatujg
czarnego kréla w trzecim posunieciu.

Caty wariant:
1.c7 b5 2.Ka6(Kb6) b4 3.c8H#
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12 g Czarny krol w nadziei na pata usunat sie
z 6smej linii.
Teraz biate majg cate spektrum dobrych
ruchow.

Wygrywa dorobienie hetmana lub wiezy
(wcale nie rzadki przypadek u dzieci,
ktore nie lubig matowa¢ hetmanem, bo ...
czesto patujg).

Wygrywa np. 2.Kb5 b6 3.c8W! (staba
promocja, dorobienie hetmana patuje!) lub
2.Kb5 b6 3.Kc6 ~ 4.c8H.

Wygrywa 2.Kb4 ~ 3.c8H ale

remisuje 2.Ka4? b5+ 3.K~ Kb7.

Nie czas na eksperymenty. Grajmy 2.c8H.
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Po 2.c8H (fig.13) czarne podejmuja kolejng
probe patowa: 2. ... b6+ (fig.14).
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Piona nie wolno blokowac: 3.Kb5? pat (fig.15).
Nalezy spokojnie odejs¢ krolem na czwartg
linie, nawet narazajgc go na kolejnego szacha.
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Odejscie biatego krola na czwartg linie
(fig.16) powoduje, ze czarne znowu muszg
zagra¢ pionem podejmujgc ostatnig juz
probe patowg (fig.17).

Jak wida¢ na zdjeciu nr 18 pionek caty
czas jest nietykalny.

Caty wariant:
1.c7 Ka7 2.c8H b6+ 3.Kb4 b5 4.K:b5? pat.

Zatrutego piona omijamy szerokim tukiem:
4.Kcd! (fig.19) i matujemy czarnego kroéla
w nastepnych dwaoch ruchach:

4. ... b4 5.Kc6 b3 6.Hb7#.
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