AURS WARGA

Kurs warcabéw stupolowych
dla poczatkujacych i $rednio zaawansowanych zawodnikéw



|
.

|
=

%

Kurs warcabow stupolowych

|

-

)
_

|

—
=
/////////%
.

_

'S
=

|

-
|
|

.
% |

%%%'
<

/////////
/ /
//////

%%

-

%
%

Ag/////
)

-
| =
=

L

(]
5 N
P
[
ES o
DO T
YNom
osTE
c (1]
Dg SN
€85
=T 3 .
T =2
L2 oc
%3
S
e @
3 |
<

Ttumacze

ynajq i wygrywaja!

Diagram to kompozycja autorstwa A. Ermakova. Biate zacz
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Wstep

Jest to kurs przeznaczony dla oséb, ktére chca
podnie$¢ swoj poziom gry w warcaby. Nie tylko
amatorzy, ale i Srednio zaawansowani gracze
znajdg w nim wiele ciekawego!

Gra w warcaby charakteryzuje sie niezliczong
iloscig trikdow i sztuczek, z ktérych najbardziej
istotne sg kombinacje lub uderzenia. Liczba
uderzen jest tak olbrzymia, Zze czasem
i arcymistrzom zdarza sie je przeoczy¢ w grze.
Uderzenia, pos$wiecenia, wymuszenia
i pozostate etiudy sprawiajg, ze warcaby sg tak
ciekawe zaréwno w grze, jak i do ogladanial

Nauka jak zosta¢ silniejszym graczem nie jest
jedynym celem tego kursu. Ma on tez za
zadanie pokazaé piekng strone tej gry.

Kazdy rozdziat zawiera cze$¢ teoretyczng wraz
z przyktadami, ktére mozesz ustawi¢ na planszy.
Kolejne lekcje uzupetniajg serie éwiczen, ktérych
rozwigzania mozesz zapisywaé¢ w tej ksigzce.
Rozwigzania znajdziesz po kazdych 10 lekcjach.

Zadania zazwyczaj polegaja nha znalezieniu
kombinacji. Sg one oznaczone literg K.

K 3.4 oznacza éwiczenie nr 4 z lekcji nr 3: biate
wygrywajg przy uzyciu kombinaciji.

Kurs ten to przede wszystkim taktyczna czes$c
gry. Taktyka (gra kombinacyjna) obejmuje
uderzenia, wymuszenia, putapki i tym podobne.
Kolejny kurs bedzie traktowat wiecej o strategii

(grze pozycyjnej).

Mam nadzieje, ze wiele z tego kursu wyniesiesz,
a przede wszystkim, ze gra w warcaby sprawi Ci
wiele radoscil

Tjalling Goedemoed, czerwiec 2008 r.

O autorze

Tjalling Goedemoed jest doswiadczonym,
warcabowym trenerem. Pracowat z wieloma
miodymi, znakomitymi zawodnikami, ktérzy grali
w Mistrzoswach Europy i Swiata. Goedemoed
jest autorem holenderskiej, warcabowej ksigzki
(ttumaczenie): “Wujek lan uczy siostrzernca jak
gra¢ w warcaby.”

Goedemoed  skompletowat pie¢  kursow
warcabowych na plycie CD. Ten program
treningowy, zwany DamMentor, zawiera tysiece
przyktadéw i ¢wiczen. Mozna go kupi¢ pod
adresem www.bondsbureau@kndb.nl

Dziekuje!

Pragne podziekowa¢ Edwinowi Twiestowi za
sprawdzenie kursu od strony technicznej oraz
Martijnowi de Jongowi i Martijnowi van der
Klisowi za koretke jezykowa.

Dziekuje tez Fritsowi Luteijnowi za to, ze kurs
ten moze by¢ dostepny miedzynarodowo.



1. Numeracja
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Pola warcabnicy sg ponumerowane od 1 do 50.
Diagram pokazuje w jaki sposdb. W pozycji
startowej czarne piony stojg na polach od 1 do
20, zas biate od 31 do 50.
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Sprébujmy zapisac jakies$ ruchy.

33 — 29 znaczy, ze pion z pola 33 rusza sie na
29. Po tym zagraniu czarne bijg trzy piony:
35 x 22 (podstawowa zasada: musisz bic
wiekszo$¢ pionéw!). Kamien 35 bije na 22.
Poniewaz jest to bicie pomiedzy numerami
zapisujemy “x’ zamiast “-“. Teraz biate bijg
29 x 27, zgarniajgc wszystkie czarne piony.
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Biate przeprowadzajg piekng kombinacje zwang
uderzeniem tureckim.

Cwiczenie 1.1: Ustaw pozycje na planszy,
a nastepnie wykonaj ponizsze posuniecia:

26— 21 17 x 46
28 x 19 46 x 14
29-2314x29

Zapisz ostatnie bicie biatych!

Cwiczenie 1.2: Ustaw wszystkie piony na
planszy (pozycja startowa) | sprébuj wykonac
kolejne  ruchy =zapisane ponizej. Przed
posunieciem zapisany jest jego numer. Wiec
1.32 — 28 znaczy, ze w pierwszym ruchu biatych
pion 32 przesuwa sie na pole 28.

1.32-28 18 -23
2.33-29 23 x 32
3.37x28 12-18?

Znak zapytania (?) oznacza staby ruch lub biad.
Wykrzyknik natomiast (!) oznacza silny ruch.
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Tak powinna wyglada¢ pozycja na Twojej
planszy. Biate moga teraz przeprowadzi¢
kombinacje. Musisz wiec teraz odda¢ pare
pionéw, by zabrac wiecej.

Sprébuj znalez¢ rozwigzanie!

Cwiczenie 1.3

-
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Czarne wilasnie zaatakowaty biate piony
w dwoch kierunkach.




Cwiczenie 1.6

H BN R

Jaki byt ostatni ruch czarnych?

Zagraj teraz: /. /. /. %. /.

L3731 B EE R

- ey

Jak czarne musza teraz pobic¢? /. /. ﬁ. /. /.
Zapisz kolejne bicia czarnych | biatych.
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Cwiczenie 1.4 H B B BB

B B REN

Powtérzmy. Biata damka musi zatrzymac czarne
piony. Najpierw ograniczmy piona z pola 16,
a potem drugiego.
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Mozesz zdoby¢ piona 20 atakujgc go. Zapisz
kolejne 3 wygrywajace ruchy biatych. Posuniecia

czarnych juz znasz: A .
yeh | Cwiczenie 1.7
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.//.//./%%./ /%. | Biate zagrywajg tak, aby czarne musiaty zbi¢ 3
/./. ././. piony. Potem biate bijg 4 na damke. Zapisz
./ . powyzej opisane ruchy.
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Kamien 28 nie jest dobrze chroniony. Biate
atakujac mogg go zdobyé. Zapisz ruch, ktory
pozwala biatym wygraé piona.




2. Kombinacje

Kombinacja (uderzenie) to sekwencja posunie¢,
przy ktorej przeciwnik bije kilka naszych pionéw,
a nastepnie my zabieramy ich wiecej
lub zdobywamy damke.
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Biate oddajg wszystkie piony poza jednym
przeprowadzajac kombinacje.

1.26 — 21 17 x 26
237 -31 26 x 37
3.38-32 37x28
4.39-33 28 x39
5.40 - 34 39x30
6.35 x 11
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Na pozycji z diagramu nalezy oddawac piony
w odpowiedniej kolejnosci. Po 1.45 — 407 czarne
bijg 34 x 45.

1.42 - 38 33 x 42

243 -39 34x43

3.45-40 35x44
4.50 x 28

¥  Czesto pomaga zadaé¢ sobie
pytanie: Gdzie musze sprowadzié¢
czarnego piona, by zrobi¢
kombinacje?
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Biate potrzebujg czarnego piona na 31! Biate
muszg zaczg¢ od 49 — 43, poniewaz po innych
posunieciach biate beda musialy bi¢ po
35 x 44 49 x 40 i stracg kolejnos¢ ruchu!
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1.49 - 43! 35x44

2.43 -39 44x33

3.42 - 38 33x42

441 -37 42 x 31
5.36 x 9
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Biate chcg sprowadzi¢ czane na 20 oraz piona
26 na pole 30. Poniewaz czarne w nastepnym
ruchu maja bicie, biate majg cichy ruch.

1.33 - 28! 29 x 20
2,27 - 21 26 x17
3.28 - 2217 x 28
4.39-33 28 x39
5.40 - 34 39x30

6.35 x 11
363 Szukajac kombinacji zawsze
musisz sprawdzaé mozliwosci

oddawania pionéw!



Cwiczenie 2.1 W pierwszym ruchu czarne muszg bi¢
wiekszo$¢. W drugim zas mogg wybrac jak bic,
N ale to nic nie zmienia.

It Zawsze musisz bi¢ wiekszos¢
pionéw! Ta podstawowa zasada jest
bardzo wazna przy kombinacjach!
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o © /. . Biate moga pzeprowadzi¢ kombinacje. Czarne
| o bedg musiaty bi¢  wiekszo$é.  Zapisz
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W tym przypadku czarne zostawimy na biciu,
abysmy mogli wykona¢ kolejny ruch. Usuwamy
piona 13, by utorowac¢ sobie droge do damki.
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1.34 - 30! 25 x 23 .ﬁ.%.f

2.28x19 13 x 24 "B B

3.37 -31 26 x 28 .%./4
433 x4 e

I/I/I%W/
AN RN

Biate sprowadzg czarnego piona na 34 bijgc
do tytu34 x 43.
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o = n 1.33 -29 23 x 32
= = 2.29 - 23 19 x 28
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4.34x43 25x 34

)

/%/.”./é/. 5.43 — 39 34 x 43

6.49 x 18

Biate oddajg 3 piony, by zabrac 4.

1.33-29 24 x 22
2.32-28 bicie
3.38x 20
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W drugim ruchu biate majg bicie, ale potem
czarne znéw muszg bi¢ i robimy kombinacje.

Przy tej

1.33 -28 26 x 37
2.28 x19 37 x 28
3.19-14 10x 19
4.38-33 28 x 30
5.34 x 2
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kombinacji biate bijg dwukrotnie.

Usuwajac piona 23 torujemy droge do uderzenia
konczacego sie biciem 45 x 3.

1.33 - 28! 16 x 27
2.28 x 30 25 x 43
3.38 x49 27 x 38
4.49 — 43 38 x40
545x 3

Cwiczenie 2.3
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Zapisz kombinacje dla biatych!
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Czasem warto popatrze¢ na teoretycznie
najdziwniejsze ruchy, ktére mozemy zagrac!
Czarne majg do bicia jednego lub 2 piony
(oczywiscie muszg bi¢ wiekszos¢). Biate wiec
dajg im do bicia trzy!

1.42 - 38 32 x 23
2.20 x 16
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1.29 — 24! 20 x 27
223 x5

Cwiczenie 2.4
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Zapisz kombinacje dla biatych!
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3. Uderzenie Filipa

Wielu kombinacjom nadano nazwy. Wiekszosé
nazw zostalo nadanych przez francuskich
zawodnikéw, ktérzy byli najsilniejszymi graczami
na poczatku dwudziestego wieku. Bardzo
istostny tym kombinacji nosi imie francuza Filipa.
To uderzenie wystepuje w wielu partiach.
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Ten diagram pokazuje podstawowg istote
uderzenia Filipa.

Biatym przyswiecajg nastepujace cele:

Usung¢ piony 18 i 16.

Sprowadzi¢ czarnego piona na 34.

Zbi¢ 4 czarne piony: 40 x 16.

1.27 — 22! 18 x 27

232x21 16 x27

3.34-30 25x 34
4.40 x 16

/I/

% %
B
N m=
Ten sam wzor, ale tym razem biate bijg
z 38 na 16.

Cwiczenie 3.1  Zapisz drugi wzér bicia

uderzenia Filipa!
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W tym przypadku bi¢ bedziemy 38 x 20. Pion 20
bedzie miat wolng doge do damki

1.27 - 22! 18 x 27

2.32x21 16x27

3.34-30 24x 33
4.38 x 20
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Piony 16 i 18 usuwamy w troche inny sposéb.

1.26 - 21 17 x 26
2.27 -22 18 x 27
3.37-3116 x 37
441x21 16 x 27
5.33-29 24x33
6.38 x 16

Spojrzmy na poczatek partii, w ktorej ma
miejsce uderzenie Filipa.

1.33-28 18-23
239-33 12-18
3.44-39 7-12
4.31-26 20 - 25?

Biate w czwartym ruchu zagrywajg na bande
majgc nadzieje, ze przeciwnik zrobi to samo.
Biate usuwajg 18 oraz 16 i przeprowadzajg
uderzenie 34-20.

5.28 — 22 17 x 28
6.33 x22 18 x27



7.32x21 16 x27
8.34-30 25x 34
9.40 x 16

Inny poczatek partii:

1.32-28 18 -23
2.38-32 12-18
3.31-27 7-12
4.43 -38 20-24
537-31 17-21

Zazwyczaj biate grajg 31 — 26 w takich
pozycjach, ale tutaj biate prébujg ztapac
swojego przeciwnika.

6.27 — 22 18 x 27
7.31x22 12-18?

Czarne atakujg piona 22, ale biate przygotowaty
uderzenie.

8.22 - 17! 21 x12
Po 11 x 22 9.28 x 26 biate zdobywajg piona.

9.28 — 2218 x 27

10.32 x21 16 x 27

11.33 -29 24 x 33
12.38 x 16

Zmienmy czwarty ruch czarnych. Graja:

4..17 - 22
5.28 x17 11 x 31
6.36 x27 1-7
7.49 - 43 20-24

8.41 - 36

Cwiczenie 3.2 Biate majg nadzieje, ze czarne
swoim posunieciem wpadng na uderzenie Filipa.
Na jaki ruch przeciwnika liczg biate?
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1.33 - 28! 22x 44

Czarne muszg pobi¢ 2 piony, dajgc biatym
okazje do usuniecia 16 i 18.

2.27 -2218 x 27

3.32x21 16x27

443 -39 44 x33
5.38 x 16

77
H

e ]
| [ @

N
R
e
N
o\

M0N0

i B
AN )

Y
0

Y

N
NS

VAN
{0
N

2

_ g £ &

S

\
0

N2
N

W tej pozycji uderzenie Filipa jest do$¢ trudne,
poniewaz czarne majg wybér bicia. Skoncentruj
sie, by zrozumie¢ co sie dzieje na planszy.

1.27 - 22!

Czarne majg wybdr. Jesli pobijg 18 x 27
kombinacja jest prosta: 32 x 21 16 x 27 33 — 29
24 x 33 38 x 16 | biate konczg z dwoma pionami
przewagi. Lepiej dla czarnych pobi¢ 17 x 28.

1...17 x 28
233 x22 18x 27
3.32x21 16 x27

Pierwszy cel zealizowany. Pionéw 16 i 18 juz nie
ma. Teraz musimy sprowadzi¢ czarny kamien
na 33. Oddajemy w tym celu 3 piony.

4.35 - 30! 24 x 35
5.44 - 40 35x 33
6.38 x 16

Pozycja wyglada na réwna. Jesli spojrzysz
doktadniej pion na polu 27 nie moze byé¢
obroniony. Biate zdobeda piona, zobacz sam.

W przyktadach 3.1 | 3.8 biate zaczynajg i
przeprowadzajg uderzenie Filipa.



/Iﬁl/l% % 0 1

/I%I%I
I/I/I/I/I/

1 [ ,l@l/lfl
/ EE

-
e/,/./. \

%

)0

rl
o ﬁl/l%@ﬁ
. & | 0 0
e 0 0
/lﬁl/@/l/l
& 8 [0 0O [

3
K 3.6
3

K
K

%y

N

I%Iﬁl/l¢l/

7
/

%

Iﬁlﬁl&lﬁl7

77

N

RN

%
)

%%@%%IW
' nn

T

Y \
N

-l e & [0 [0

s | 0
- - s 0
/I/I/

L
B

7
77,

7
///
P
22,

Z3
&
7

7

J

i
872

.
_

24,

u
7
|

3.1
7
n
2

A

V777

=
)
5oh
"/Z,
2

S

3.
//I/
7

I%IﬁI;I/T€
/lﬁl/.% Mf
EEDE DO
BB EEN
HEEEN

K .
zj

K3.

K

7

:
Y
H

Z)
1
7

Sor -
_ /@///. %
4

;/ 4
EONON NN

N

K3.

10

K3.4



4. Uderzenie nowicjusza

To znane, podstawowe uderzenie, ktére znaé
nalezy w wielu wersjach.
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Diagram pokazuje idee kombinacji. Biate
sprowadzajg 3 piony w rzad 19, 23 oraz 28.
Nastepnie usuwajg Srodkowego piona 23.
Potem robig kombinacje bijagc 32 x 5.
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1.28 — 22! 17 x 28
2.34-29 23 x34
3.32x5

Powdd, dla ktérego to uderzenie jest tak znane,
jest nastepujacy: w partii moze wystgpi¢ juz po
dwéch ruchach, spéjrz!

1.33-28 18 — 22
2.39 - 337
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Btad. Czarne zdobywajg 2 piony grajac:

2...22-27
3.32x 2116 x 27
4.31x2219-23
5.28 x 1917 x 30
6.35 x 24 20 x 29

Réwniez piona 19 nie da sie obroni¢.

11

Ta sama kombinacja jest mozliwa po:

1.32-28 18-23
2.37 - 327?

Va Va Va
>

%1

7Z

4
2]
f//%y

Biate stojg w formacji: 32, 28 i 23. Czarne
usuwajg srodkowego 28, a potem bijg 19 x 26.

1... 23 -29!
2.33 x24 20 x 29
3.34 x 2317 — 22
4.28 x 17 19 x 26

Badzo czesto uderzenie nowicjusza wystepuje
w debiutach (na poczatku partii). Na przykfad:

1.32-28 19-23
2.28x19 14x 23
3.37-32 10-14
4.41-37 14-19
5.33-28 5-107?

-

7 Z, 1% Z, 7 7

® & & & =
7 T T T 7
= |

R
H-H-1
/| )

Schemat jest ten sam: Biate sprowadzajg 3
piony w rzad 19, 23 i 32, a potem usuwajg
$rodkowego 23.

Widzisz jak zrobi¢ kombinacje?



Zaczynamy partie:

1.32-28 18-23
2.33-29 23 x 32
3.37x28 16 - 21

Biate mogg wymieni¢ 4.28 — 23 19 x 28 5.29 - /,///
24 20 x 29 6.34 x 32 or play 4.31 — 26 or 4.38 — /M

33. Logiczne jest zagra¢ 4.39 — 33 do centrum i =

(co zazwyczaj jest wtasciwe, zajmiemy sie tym .

poézniej), ale trafia na uderzenie nowicjusza. M ////4

= I/I
N
// 57

Biate najpierw czyszczg pole 14. Potem czarny
pion jest sprowadzany na pole 28 w sposéb jaki
wypada zapamietac.

4.39 - 33?

= 2
| = .ﬁ.ﬁ. 1.34-29 23 x 34
& 7 2.40 x 20 14 x 25
3.35-30 25 x 34
/./. .’ ’./. 4.28 — 22 17 x 39

/
7 5.38 - 33 39 x28
| ./,,,/ 6.32x5

/ // V72
I/”’ /°I =l-
//// 7/ M

EH=N=N=N= .7 .ﬁ/.ﬁ./ Bn
4...21-27! .ﬁ / %
5.31 x 22 19 - 23
6.29 x 18 12 x 32 - %%
7.38 x 27 17 x 30 I% ./
. /// //
= ////% = !
Ponownie zaczynamy gre: ./ .////. /%ﬁ//ﬁ =
é////"%.////% - = -
1.33-28 18 - 23 N /%, /,,/W,e/
2.31-27 20-24 BE=E:=E:=D
3.37 - 317

Biatle muszg poswieci¢ wiele pionéw zanim
przeprowadzg uderzenie.

1.27 - 22 18 x 27
2,36 - 31 27 x 36

7/
= & 7
L 3.28-22 17 x 28
H B .ﬁ.ﬁ, . 4.35—30 24 x 35

////// y/ % -
. .ﬁ _ : ,,4/,.4 5.44 — 40 35x 33
= 6.38 x 20 15 x 24
7.32x5

e ,
“H-E-B
S~ 5

?
] ////.y/ 7 g /
//// .//// = = =

////

We wszystkich ponizszych pozycjach biate
Czarne wykorzystuja zasade wiekszosci bicia, mogg przeprowadzi¢ uderzenie nowicjusza.
aby przeprowadzi¢ uderzenie nowicjusza.

1... 23 - 29!
2.34x 23 17-22
3.27x18 13 x 33
4.38 x20 19 x 26

12
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5. Uderzenie kréolewskie
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Schemat uderzenia krélewskiego wyglada tak:

1.27 - 22! 18 x 27
2.32x2123x 34
3.40x7

Pierwszy ruch 27-22 realizuje kilka celéw:
Usuwamy piona 18.

Znika 32 i czarne musza pobi¢ 3 piony na 34.
Biate bijg kilka pionéw zaczynajgc z 40.

3t P40 i 45 s$wietnie ze soba
wspotpracuja. Formacja 40 i 45 to tak
zwany OLIMPIK.

/I
IZZ%

El§!&lk

W tym przyktadzie olimpik nie jest jeszcze
kompletny. W trakcie kombinacji zyskujemy
wolny ruch, by go skompletowaé przez 44 — 40.

1.27 - 22! 18 x 27

232x21 23x 34

3.44 - 40! 16 x 27
440x7

‘m 1
B n

71
A—)
WWI/Q/
=l N-
B H-EH E-
) ////

& | 1
KJi
B

Pozycja biatych jest duzo lepsza, poniewaz majg
olimpik. Zastwiajg grozbe:

1.43 - 39!

Grozba to przygotowanie (najczesciej do
kombinacji) do nastepnego ruchu. Tutaj biate
chcg zagra¢ 27 — 2211 W nastepnym posunieciu.
Mozemy wiec powiedzieé: biate grozg
zrobieniem uderzenia krélewskiego.

Co mogag zrobi¢ czarne, zeby tego unikngc?
Jesli czarne zagrajg 11 — 17 lub 12 — 17 biate
wygrywajg grajgc 27 — 22!. Jedyne rozwigzanie,
to ruch 15 — 20. Biate rozszerzajg teraz swojg
formacje 40,45 o piona 34. Teraz kluczowe
ustawienie to 34, 40, 45.

1...15-20 2.39 - 34!

Mamy kolejng grozbe. Biate majg na celu
wymieni¢ 34 — 29 23 x 34 40 x 29, by zdoby¢
wygrang (pozycyjnie) pozycje.

Na przyktad: 2.... 11 =17 3.34 — 29! 23 x 34
440x2917-21545-4012-176.40-3517
—-22 828x1721x127.32-2812-17
8.38-3217—-22 (po 17 — 21 9.48 — 42 czarne
sg zmuszone oddac¢ wiele pionoéw) 9.28 x 17
19-2310.27-22118x3811.29x914x 3
12.25 x 14 38 x 29 i biate wygrywaja.

Po2... 24 - 30 3.34 — 29! 23 x 34 4.40 x 29 30 -
35 jest prosta kombinacja 29 — 23 biate+1.

Po 2... 23 —29 3.34 x 23 18 x 29 biate grajg
4,48 — 43 11 - 17 (taki sam plan po 13 - 18)
5.43 - 39 17 — 21 6.40 — 35 z nastepnym
posunieciem 35 — 30 +.

Ta pozycja pokazuje praktyczne idee
w normalnych pozycjach.
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Bywa, ze uderzenie krolwskie jest poczatkiem
innej kombinaciji. Tutaj po uderzeniu krélewskim

robimy kombinacje na damke.

1.27 - 22! 18 x 27
232x21 23x 34
3.35-30 20 x 40
4.50 x 30 16 x 27
5.37 - 32 27 x 38
6.42x 4

%;%lﬁ
o
ﬁ’/

)
V27,
/////// >

1.27 — 22! 18 x 27

232x21 23x 34

3.40 x18 16 x 27

447 -4112x 23

5.37 - 31 26 x 37
6.41 x 1

7 7 7
W

e

B DR
7. A, ) .
H E-EH-NH-N-
e
/ 7
i
’f////// |/

s

| &

/// //// M

///

 H=-N-

77
CHeE-EoR N
= 7l 2 7

Zaraz na poczatku partii wpadamy w putapke.

15

Biate zagraty 31 — 27 atakujgc piona 21. Wydaje
sie, ze czarne zagrajg 11 — 16, tymczasem
przeprowadzajg piekna kombinacje:

1... 24 - 29!
2.33x15 19-24
3.28 x17 11 x 33
4.39 x 28 24-30
5.35x24 14-20
6.25 x14 10 x 50

1.37 - 31 26 x 37
2.32x41 23x 34
3.40x9 17 x39
4.45-40 13 x4
6.40 - 34 39x 30
7.35x2

7
%7

77

%7/ Z)
o

m

////

l/l/ B

///// /

/I/IWI/I/I

7z i
/-
=

Biate wymuszaja wygrywajace uderzenie
krélewskie. Po 37 — 31 powstaje grozna 27 — 22.

1.37-311 7-11
2.27 - 22! 18 x 27
3.32x21 17 x37
4.43 -39 23 x 34
5.40 x 16
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6. Uderzenie obcasem
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Najwazniejsze w tym uderzeniu jest to, ze pole
gdzie chcemy sprowadzi¢ piona pzeciwnika,
a gdzie stoi nasz (w tym przypadku 37)
zwalniamy bijgc do tytu.

1.43 - 38! 33 x42
2.37 x 48 26 x 37
441 x3

Kombinacje mozemy przeprowadzi¢ w réznych
czesciach warcabnicy.

il e
B E e

o
EEE
moEomom-
CHCE-No NN
B EEE B
EE 2B B

W tym przypadku zwalniamy pole 34.

1.38 - 33! 28 x 39
2.34x43 25x 34
3.40 x 16

Czasem musimy przygotowac przeprowadzenie
uderzenie obcasem.

It Uderzenie obcasem polega
na sprowadzeniu piona przeciwnika
na pole, gdzie stal nasz pion przez
bicie nim do tytu.

17

7
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Biate zdobywajg damke na 5 nastepujgco:

Pion 14 jest usuniety. Czarny pion jest
przetransportowany na 33. Biate bijg do tytu
28 x 39 robigc miejsce na polu 28. Czarne bijg
piona 22, po czym biate bijg na pole 5.

1.35-30! 24x44
2.25-20 14x 25
3.43 -39 44 x 33
4.28 x 39 17 x 28
5.32x5

H A BN N
=
. & 8 /s B

Biafe planujg kolejno:

Usung¢ piona 18. Pole 34 zwolni¢ bijac 34 x 43.
Czarne pobijg 25 x 3, a biate zbijajg na pole 7,
skad dalej prosto na damke.

1.27 - 22! 18 x 27

2,28 - 22 17 x 39

3.34x43 25x 34
440x7
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1.38 — 33?

Bardzo niebezpieczny ruch otwierajgcy pole

damkowe.

1....23 - 29!
2.34x23 30-34
3.39x8 12x 3
421 x127 x 49
516 x7 49x 2

T E =
EE e e
BB
"H. NN BN
SELE e
" ECE-E N
mEEEE NN

“E-E-E Em

=N-

A

H.E E-N=
mem mCEE

W tym przyktadzie biate transportujg damke
na pole 33 w ykorzystujg wolny ruch na 44 — 40.

1.36 — 31! 27 x 36
2.47 - 41 36 x 47
3.44 -40 47 x 33
4.29 x 38 20 x 29
5.34x3

. %7/
L =
.

|72
/A

Powyzsza pozycja pochodzi z partii pomiedzy
dwoma arcymistrzami : G. Jansen pokonat
Gantwarga w czasie MS 1992.

Biate chca sprowadzi¢ czarne najpierw na 27,
a kolejnego piona na 43, by przeprowadzi¢
uderzenie obcasem.

1.22-18! 22x13
2.37-31 36 x27
3.25-2014 x 25
4.35-30 25x43
5.38 x 49 27 x 38
6.42 x 15

|
N E-N-

7 7= y//// s//i. 7z

P T
) //// ) 7

BN NCE-N
//////W 7
K~

/I/I/ =l BN

Biate polujg na uderzenie 39 x 6.

1.24-19! 13 x 24
237-31 36x27
3.38-32 27 x 38
433 x42 24 x 33
5.39x 6

r %

7 e T
. a,/ﬁ/ﬁ/

NN NN
Tl
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V722 // 7
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7. o 7 WMW 47
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Co$ specjalnego! Pole 33 jest zwalniane,
a jednoczes$nie pion 33 pomaga w kombinacji!

1.28 — 22! 17 x 37
2.27 -21 16 x 27
3.35-30 24 x 44
4.33x42 44 x 33
5.38x7

18
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7. Uderzenie rykoszet

W uderzeniu rykszet wystepuje kilka bi¢ po
sobie. Bicia wygladaja jak odbijanie piteczki ping
pongowej (ang. hazwa ping pong shot).

HEEEN
L =
l/l/lﬁl/l/

7
-/

BB B
/l/l/l/l%”
‘EEEED
EEBE B

1.35-30! 25 x 34
2,40 x18 13 x 22
3.28 x 26

%g%

m_

- nm
_ WMI%IWQ
EmEE D
(NN BN B

W tym przyktadzie przed przeprowadzeniem
uderzenia rykoszet zwalniamy pole 18.

1.27 — 22! 18 x 27

2.35-30 25 x 34

3.40 x18 13 x 22
4.28 x 26

27
s
7

B B
M./.m

////

_
/I/Iﬁl%l/l

Po usunieciu pionéw z pél 17 i 18 biate moga
przeprowadzi¢ wygrywajgce uderzenie.

1.27 - 2218 x 27
231x1116x7
3.25-2014 x 34
4.40 x 18 13 x 22
5.28 x 26

77,
/ -/

//*-/3/ ’
= ///

Pozycja z wiekszg iloscig wariantéw, poniewaz
czarne mogqg wybraé jak bi¢ w pierwszym ruchu.

1.22 -17!

Jesli czarne bijg 1... 12 x 21, to biate: 2.34 — 30
25 x 34 3.40 x 18 13 x 22 4.28 x 26 wygrywajac
piona. Drugi wariant jest dtuzszy:

1.... 11x22
228 x17 12x 21
3.34-30 25x 34
4.40x18 13 x 22
5.33-29 24x33

6.39 x 26

BN EENE
EEEE
NN

‘N E_ECECE
g
.

W=l
|
2z

7
K] i .
77 W

R EcE'E

idea w innej pozycji. W pierwszym
ruchu czarne majg wybér bicia, ale tylko bicie do
$rodka ma sens.

1.29 — 23! 19 x 28

2.37 -31 26 x 37

441 x 23 18x 29
5.33 x4



4.43 - 39! 21 x 32
5.39 - 33! 28 x 39
6.34 x 43 25x 23

gdzie przeciwnik ma

X Szukajac kombinacji zawsze patrz

na warianty,
kilka mozliwosci bicia!

7.37x10
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33! 28 x48
44 25x 34
39 34x43
—38 48x 31

8.26 x 17

7.32x 2143 x32

5.36 x 27 22 x 31
6.11 x 22 18 x 27

1.38
2,50
3.44 -
4.42

rykoszet, pozycji.

21

zdobyc  wiecej

chca
wiec wymieniajg 28. Biate

1.35 - 30!
23 -28

1...
2.33x22 17x 28

3.32x23 19x28

Czarne

Biate majg dobra pozycje otaczajgc centrum
przestrzeni do gry,

jednak to przewidziaty | zastawity uderzenie

rykoszet.
Biate majg teraz wolny ruch.

czarnych.
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8. Uderzenie bomba

ﬁl%
L
o

M
//é
)

K
L OW
/I/ =

W tej pozycji biate mogg wygra¢ przy pomocy
udezenia bomba.

1.27 - 21! 16 x 27
232x12 23x M

Tak wyglgda idea. Czarne musze bi¢ 2 piony,
to tez pion 12 rozrywa pozycje czarnych
od srodka. Niczym bomba.

3.12x23 19x28

4.30x10 15x4

5.36 x 47 26 x 37
6.33 x 22

Biate zdobywajg réwniez piona 37. Bomba da
zatem zarobek az dwéch kamieni.

e 1
- s & L

7

%»I/%
’;M./.m
NN N

Ruch czarnych
Po uchu czarnych
1...12-17?

Biate moga przeprowadzi¢ uderzenie bomba
grajac 27 — 21. To najbardziej podstawowy
przyktad. Jak tatwo zauwazy¢ biate zdobywajg
piona.

23
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Nay

Obliczanie przy uderzeniu bomca jest zwykle
skomplikowane. Powyzej pozycja z partii
pomiedzy dwoma mitodymi, holenderskimi
zawodnikami.

1.39 - 34!

Wyglada na to, ze czarne robig udezenie
bomba, ale obliczenia biatych byty
doktadniejsze... Otwarcie pola 9 jest sporym
problemem dla czarnych.

1...24 - 307
2.35x24 19x39
3.28 x10 39 x 28

425x14 4-9
5.32x23 15x4

Biate majg teraz az 2 wolne ruchy. Uzywaja ich
do zdobycia piona.

6.43 — 39! 18 x 29
7.39-33 9x20
8.33x15
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Przeprowadzenie uderzenia przez 27 - 21
skutkuje jedynie duzg wymiang. Biate oddajg
wiec jeszcze jednego piona przed ,rzuceniem
bomby”.

1.30 — 24! 20 x 29
227 -21 16 x 27



3.32x12 23 x M
412 x 34 26 x 37
5.36 x 47

Biate wygrywajg piona przy nastepnym ruchu.
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Czarne zagraly niebezpieczne 12 — 17. Biate
obliczyty, ze po uderzeniu bomba pionéw bedzie
po rowno dla obu stron:
1.27 - 21?7 16 x 27 2.32 x 12 23 x 41 3.12 x 23
19x284.33x2213-195.46x3724-296.34
x2319x17 =.

S

%\\
“&

7/////
/// =

Nie wystarczy sprawdzi¢ jedynie uderzenia
bomba. Trzeba réwniez spojrze¢ czy biate nie
mogg usung¢ piona 23, a potem zagra¢ 27-21.

1.25-20! 14 x 25
2.34-29 23x 34
3.39x30 25x 34
427 -21 16 x 27
5.32x14 9x20

P06.44 — 39 13 — 19 7.39 x 30 20 — 25 8.50 — 44
25 x 34 9.44 — 39 itd. biate zyskuja piona.
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W celu usuniecia pionéw z 23 i 14 najpierw biate

i -
muszg sie pozby¢ 24.
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1.33 — 29! 24 x 22
2.25-20 14x 25
3.35-30 25x 34

24

4.40x29 23 x 34
5.27-2116 x 27
6.32x5
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Jesli czarne grajg 11 — 17? w takich pozycjach
réwniez warto rozejrze¢ sie za kombinacjg. Ta
jest na zachodzie zwana uderzeniem atomowa
bomba, poniewaz sieje nawet wieksze
zniszczenia. Standardowa bomba zaczyna sie
od 27 — 21. Bombe atomowa rozpoczyna 27 -22
16 x 27 32 x 21.

1.27 - 22! 18 x 27
232x21 23 x4
3.46 x 37 16 x 27
4.37 -31 26 x 37
442 x2
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Natychmiastowe 27 — 22 przyniesie skutek
tylko, jesli mamy 46. Tutaj musimy pozbyc¢ sie
piona 23 przed ruchem 27 — 22.

v
&
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1.35-30 24 x 35
2.34-29 23x 34
3.39x30 35x24
4.27 - 2218 x 27
5.32x21 16 x27
6.37 — 31 26 x 37
7.42x2
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jeszcze

mamy
przeprowadzenia uderzenia bombg atomowa:
2218 x 27
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22 18 x 27
31! 26 x 46
41 46 x 37
6.42 x 2
29 23 x 34
23 19x 28
-32 27 x 38
11 -177?
22 18 x 27
23 19x 28

8.42x 2
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1...
2.35-30 24x 35

6.32 x21 16 x 27
8.37 - 32 28 x 37
9.42x 2

4.39x30 35x24
7.28

2.35-30 34x25
5.32x21 16 x 27
3.34-29 23 x 34
5.27

3.33

1.34-30 25 x 34
4.27

232x21 16 x27
4.40 — 34 23 x 32

1.27 -
3.37 -
5.47
6.28
7.38
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Biate podkfadajg sie pod 25 dwukrotnie, by

pozby¢ sie piona z pola 23 przez 33 —

Z pionem 41
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9. Uderzenie mostek
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Czarnego piona 18 sprowadzamy na 29. Droga
jaka czarny pion pokonuje przypomina mostek
(z 18 przez 27, 38 na 29). Przeprowadzajgc
kombinacje biate zyskujg cichy ruch, poniewaz
czarne muszg bi¢ z pola 23.

1.27 - 22! 18 x 27

2.38-33 27x 29

3.39-34 23 x 32
4.34x5
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W tej pozycji schemat jest ten sam, ale z drugiej
strony warcabnicy.

1.30-24 19x 30

2.39-33 30x28

3.38-32 23 x 34
432 x1

Ustawmy  wszystkie piony i
nastepujgce posuniecia w debiucie:

wykonajmy

1.32-28 19-23
2.28x19 14x 23
3.37-32 10-14
4.41-37 14-19
5.33 - 28

27

Teraz czarne nie mogg zagra¢ 5 — 10 z powodu
uderzenia nowicjusza. Nalezy czarnymi zrobic¢
wymiane 17 — 22 28 x 17 11 x 22. Czarne graja
normalnie:

5...17-21
6.31-27 5-107?
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Biate robig uderzenie mostek. Pion 18 jest
transportowany na 29. Bicie 23 x 32
w nastepnym ruchu daje nam cichy ruch.

7.27 - 22! 18 x 27
8.38-33 27 x 29
9.37 - 31!

Tak najlepiej wykorzysta¢ cichy ruch. Po nim
pion 32 jest natychmiast atakowany przez
damke 5.

9...23x32 10.34 x5

Ponadto dobrym pomystem jest schowac¢ damke
za swoimi pionami, aby nie mogta by¢ tatwo
zfapana. Jak tylko pozycja przeciwnika ostabnie
mozesz  wykorzysta¢ damke do  gry
kombinacyjnej lub do atakowania pionow.

Jesli czarne zagrajg wczesniej:
6...21-26
Biate moga sprébowac ponownie ztapaé czarne:
7.38 - 33

Teraz znéw czarne nie mogg zagraé¢ 5 -10.
Widzisz uderzenie mostek po tym ruchu?

7...11-17
8.43-38 5-107?
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Biate majg kombinacje na damke, jednak nie
jest ona wygrywajgca. Czarne majg wybor jak
pobi¢, ale w kazdym wariancie biate korcza
z damka na polu 5.

9.27 - 2218 x 27
10.32x 21 23 x 43
11.49 x 38 16 x 27
12,38 — 32 27 x 29
13.34x 5

Damka jest tapana po 13... 13 — 19! 14,5 x 11
6 x 17, a piondéw jest po réwno.
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Mostek z pionem 18 wedrujgcym na pole 29 jest
teraz diuzszy.
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1.25-20! 14x 25

2.27 -22 17 x 28

3.33x22 18 x 27

4.36 - 31 27 x 36

5.47 —41 36 x 38

6.39 -33 38x29
5.34 x 1

(Diagram w nastepnej kolumnie)

O jest trudne, ale bardzo tadne uderzenie. Pion
18 dostaje sie na 29 w specyficzny sposéb.
Czarne trafiajg na damke na 47 podczas gdy
inny czarny pion zostaje uwieziony na 43. Potem
damka bije wiele pionéw!
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1.27 - 22 18 x 27
2,36 - 31 27 x 36
3.47 - 41 36 x 47
437 -31 26 x 37
5.32x41 23x43
6.41 — 37 47 x 29

7.34x5 43 x 34
8.40 x 20 15x 14
9.5 x 26
Ponizej jeszcze jeden przykiad uderzenia
przeprowadzonego w ten sposéb:
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Biate zyskujg az 2 ciche ruchy pozwalajgce na
zbudowanie olimpika. Uwieziony pion 43 wréci
do gry potym, jak biate zdobedg damke,
powodujgc czarnym jeszcze wiecej szkod!.

1.27 - 22! 18 x 27
232x21 23x43
3.45-40 16 x 27
4.36 — 31 27 x 36
5.47 - 41 36 x 47
6.50 — 45 47 x 29
7.34x5 43 x34
8.40 x 20 25x 14
9.5x16
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10. Uderzenie Napoleona

Legenda glosi, ze wybitny francuski dowddca
uwielbiat graé w warcaby ze swoimi generetami
oraz oficerami.
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Jedna z historii méwi, ze podczas partii przeciw
pewnemu generatowi na planszy powstata
ponizsza  pozycja, W  ktérej Napoleon
przeprowadzit niszczagce uderzenie:

////

1.27 - 22! 17 x 28
237 - 31 28x 46
3.38-32 46 x 28
4.35-30 24 x 35
5.26 - 21 16 x 27
6.31x 4
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Doktadajagc czarnego piona na polu 18, za$
biatego na polu 31 kombinacja tez jest mozliwa.

1.27 -22 18 x 27
Po 1... 17 x 28 biate od razu sprowadzajg
czarnego piona na 28. Nastepnie grajg 35 — 30
24 x 3526 —-21 16 x27 31 x 4.

2.31x22 17 x 28

Dalej uderzenie przeprowadza sie doktadnie tak
samo jak w pierwszym przykfadzie: 37 — 31

30

28 x 46 38 — 32 46 x 28 35— 30 24 x 35 26 — 21
16 x 27 31 x4 +.
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W tej pozycji widzimy, ze piony z obu stron
wygladajg identycznie. Takie  ustawienie
nazywamy symetrig. Czarne popetniajg biad:

1...24 - 297
2.33x24 20x 29

Pole 29 bywa bardzo niebezpieczne, lecz bywa
réwniez polem bardzo silnym. Tutaj biate majg
prosty motyw uderzenia Napoleona zdobywajgc
piona.

3.28 — 22! 17 x 28
427 -21 16 x 27

5.31x24 19x30
6.34 x 25
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The capturing part of the Coup Napoleon is
characterized by a capture forwards, followed by
a capture backwards and then proceeding
forwards again.
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Spéjrzmy na przyktad partii, gdzie czarne juz w
debiucie zastosowaty uderzenie Napoleona.

Rabatel — Drost
1.32-28 20-25
2.38-32 14-20
3.31-27 17-21
4.43 -38 21-26



5.37 -31 26 x 37
6.42x31 10 -14
7.47-42 5-10
8.41-37 20-24
9.46 -41 18 - 23
10.49 -4314 - 20
11.31-2613 - 18
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Biate muszg uwaza¢. Zaréwno po 37 — 31 jak
i 36 — 31 wpadajg na kombinacje. Po 12.37 — 31
czarne majg mostek 24 — 29 12.33 x 22 12 - 17
13.28 x 19 17 x 46 +.

Po ruchu 36 — 31? czarne zrobity uderzenie
Napoleona.

12.36 — 31 24 — 29!
13.33x22 23 -29
14.34 x 23 16 — 21
15.27 x 16 25 -30
16.35 x 24 20 x 47
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Biate wymuszajg uderzenie Napoleona.

)

1.39-33! 19-24

Po 1... 29 — 34 2.33 — 29 piona 34 nie da sie
obronié.

2.33-28! 13-19
3.28 — 22! 18 x 27
4.31x22 17 x 28
5.37 - 31 28 x 46

31

6.38 — 32 46 x 28

7.35-30 24 x 35

8.26 - 21 16 x 27
9.31x4

To partia Hisard — Chiland (Jaita 1961). Biate
zagraty ruch wygladajacy na silny.

1.28 - 227

Czarne odpowiedziaty 1... 5 — 10 2.22 x 13
8 x 19, a biate 3.32 — 28! 21 x 23 4.34 — 30
25x34540x7.

Po 1... 8 — 13 biate by zagraty 2.32 — 28 21 x 23
3.42 -3818x274.34—-3025x34540x7 16-
21 6.7 x 16, a czarne znalazly by sie w
tarapatach.

Czarne mogly jednak przeprowadzi¢ piekng
kombinacje, ktérg po partii pokazat arcymistrz
Baba Sy z Senegalu.

1...3-9!
2.22 x4 26 - 31
3.37x17 11 x 31
4.36 x 27 12-18
5.4x22 16 -21
6.27 x 16 24— 29
7.34x23 25-30
8.35x24 20 x 49
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Rozwigzania ¢wiczen z lekcji od
1do 10

Lekcja 1: Numeracja

1.1 33 x 31
1.2 Biate mogg przeprowadzi¢ kombinacje na
dwa sposoby:
1) 29-2419x 30 35x2420x29 34 x21
16 x 27 31 x 22 W+2
2) 28-2319x2829-2420x2934x21
16 x 27 31 x 33 W+2

1.3: Czarne zagraty 24 — 29.
37-31126x 1934 x 1

1.435-30 3-9 33-299-1430-24
1.5638-33

1.64-2728-3327-4316-2143x16
33-3916-49

1.726-2117x2843x3

Lekcja 2: Kombinacje

2.1:38-3328x3929-2318x2930-24
29x2040-3439x3035x2

2.2:27-2116x2934 x5

2.338-3335x4433x3144x3331-27
32x2143-3833x4241-3742x3136x 18

2429-2419x2842x4

K2126-2117x2637-3126x3738-32
37 x2839-3328x3940-34 39 x3035x 11

K2.230-2419x3039-3430x3938-33
39x2832x14

K2327-2116x2728-2227x1829-23
18 x2933x2

K2.437-3126x3738-3237x2833x2

K2529-2319x2821x5

33

K2.639-3433x2234-2924x3345-40
35x4450x8

K 2749 -4335x44 43 -3944 x3341-37
31 x42 47 x 27

K2.822-1813x2232-2822x3136x29

Lekcja 3. Uderzenie Filipa

3.1: 27-2218x27 32x2116x27 33-29 24
x3338x 16

3.2 Biate liczgna 7 —11? 27 — 22! 18 x 27 32
x21 16 x 27 33 —29 24 x 33 38 x 16.

K3.127-22 18 x 27 32 x21 16 x 27 33 — 29 24
x 33 38x16

K3.2:27-2117x26 28 -22 18 x 27 32 x 21
26 x1733-2924x3338x16

K3.327-2218x3842x3323x3233-28
37x2834-3025x3440x7

K3.427-2218x2732x21 16 x27 34-30
24 x3338x20

K3.533-2822x4427-2218x2732x21
16 x 27 43 — 39 44 x 33 38 x 16 zdobywajac
piona 27.

K3.627-2217x2833x22 18 x27 32 x 21
16 x27 35-3024 x 3544 - 40 35x 33 38 x 16
zdobywajac piona 27.

K3.726 -21 16 x27 33 -28 22 x 44 31 x22
18 x2743 -3944x3338x 16

K3.827-2218x2732x2116x27 34-30
24 x44 33x24 19 x3025x 3444 x 33 38x 16

Lekcja 4: Uderzenie nowicjusza

K4.128-2217x2834-2924x3338x2923
x3432x5

K4.228-2217x2834-3025x3440x18
13x3132x25

K4.329-2420x2932-2823x3234x1

K4.425-2014x2528-2217x2834-29
24 x3338x2923x3432x5



K4.535-3024x3525-2014x2533-29
23x3428-2218x2731x2217x2832x5

K 4.6 35-3024x35 33-2923x3425-20
15x 24 44 — 40 35 x 44 49 x 20 14 x 25 28 — 22
18 x27 31x2217x2832x5

K4.735-3024x3544-4035x4434-29
23x3433-2934x2328-2217x2843 -39
44 x3338x72x1132x5

K4.825-2014x3440x18 13 x2227 x 18
12x2335-3024x3533-2923x3439x30
35x2428-2217x2832x5

Lekcja 5: Uderzenie kréolewskie

K5.127-2218x2732x2116x27 33 -28
23x3440x7

K5.226-2117x2627-2218x27 32x21
23x3444-4026x1740x7

K 5.335-3024x3534-3035x2427-22
18 x 27 32 x 21 23 x 34 44 — 40 16 x 27 40 x7

K5.4 27-2116x27 31x22 18 x27 32 x 21
23x3440x16

K5.527-2218x27 32 x2123x3441-37
16 x27 37 -3227x3842x3329x3840x7

K 5.6 27 -22 18 x 27 32 x 21 23 x 34 40 x 20
25x1433-2816x27 28 -23 19 x28 37 — 32
28x3742x2

K5.727-2218x2723x3437-3216 x38
35-3034x2548-4338x4045x 1

K5.827-2218x2732x2123x3440x7
1x1245-4016 x 27 37 — 3126 x 37 42 x 22
17x3940-3439x3035x2

Lekcja 6: Uderzenie obcasem

K 6.133-2924x3334-2923x4328x48
17 x28 32 x 1

K6.222-1813x22 37 -3126x 37 32 x41
23x3238x16

K 6.337—-3126x3732x4123x3238x27
17 x 28 34 x 32

K 6.426—-2117 x26 37 — 3126 x 39 34 x 43
25x3440x 16

34

K 6.535-3024x3534-2923x3439x30
35x2425-2014x2533-2924x3328x39
17x2832x5

K 6.6 29 —23 18 x29 37 - 3136 x 27 25-20
14 x 34 44 -39 34 x4338x4927x3842x2
(or 42 x 4)

K 6.7 33 -2923 x3439x3025x3440x29
24 x3328x3917x2832x25

K6.833-2822x3337-3126x2838-32
28x3729x3820x2934x3

Lekcja 7: Uderzenie rykoszet

K7127-2218x2725-2014x3440x18
13x2228x6

K7.227-22 x 44—-40 x 40x 18 13 x22 28 x
26

K7.329-2319x2826-2117x3741x23
18x2933x4

K7.427-2218x2731x1116x725-20 14
x3440x18 13 x22 28 x 26

K7.542 -3825x3438-3329x3832x43
21x2340x7

K7.627-2116x3837-3238x2731x138
x3034x3

K7.734-2923x3439x3028x4830-25
48 x 3125x2126x1736x9

K7.832-2721x3236-3126x3743-38
32x4339x4830x2841x 14

Lekcja 8: Uderzenie bomba

K 8.1 35-3024x3525-2014x2527 -21
16 x27 32x 1223 x41 12 x5 26 x 37 36 x 47

K8.230-2420x2927-2116x2732x12
23 x4112x34 26 x 37 36 x 47

K 8.3 27 — 21
1) 16 x 27 32 x 12 23 x 34 12 x 5 26 x 37 40 x20
2)26x3732x4123x3412x5

K8.427-2116x2732x1223x4312x23
19 x3930x 10 39 x 30 35 x 24 26 x 37 48 x 39
37x4810-548x195x23



K8.535-3024x3533-2923x3439x30
35x2427-2218x2728-2319x3742x2

K 8.6 34 —29 23 x 34 40 x 20 15 x 24 27 — 22
18 x 27 32 x21 16 x27 37— 3126 x 37 42 x 11
6x1728-2319x2833x 11

K 8.7 35-3024x3533-2923x3439x30
35x2427-2218x27 32x2116x27 28 -23
19x2837-3228x3742x2

K 8.834-2923x2527-2218x2732x21
16 x2728-2319x2833x2

Lekcja 9: Uderzenie mostek

K9.127-2116x2939-3423x3234x3

K9.230-2419x2840-3523x3432x1

K9.327-2218x27 32x2123x43

(or 23 x 41 z tym samym uderzeniem) 49 x 38

16 x27 38 -3227x3839-3338x2934x5

K9.427-2218x36 47 —41 36 x47 38 — 33
47 x2932-2723x2134x325x343x30

K9.530-2419x2843-3823x3427-22
18 x2737—-3228x3742x2

K 9.6 28 -22 18 x29 34 x23 19 x28 31 - 27
21x3243-3832x3440x7

K9.727-2218x2937-3123x3234x23
19x2842-3832x3440x7

K9.827 -2218x27 36 —3127 x 3647 —41
36 x47 38-3347x2934x2325x3440x20
14 x2523 x5

Lekcja 10: Uderzenie Napolewona

K10.1 27 -22 17 x 28 37 - 31 28 x 37 38 — 32
37x2835-3024x3526—-2116x2731x4

K10.227-2218x2928-2217x28 35-30
24 x3526-2116x2731x4

K10.326-2117x2624-1914x3433-29
34x2325-2015x2430x6

K10.427 -2218x27 31x2217 x28 37 — 31
28 x 37 38 —-32 37 x2835-3024 x 3526 —21
16 x 27 31 x4

35

K 10.5 30 —2529x47 39-3347x2935-30
24 x3527-2217x2826—-2116x27 31x4

K 10.6 39 -3430x2829-2318x2927x9
3x1426-2116x2731x2

K10.7 35-3024 x3328x3917x37 38—-32
37x2826-2116x27 31x4

K10.832-2823x3425-2029x4720x7
2x1140x2015x2439-3347x2935-30
24 x3527-2218x2726-2116x2731x2




