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| Pfedgovor.

Kada je karlovacki Sahovski kiub godine 1908.
bio s vrlo mnogo truda osnovan, bilo je pesimista,
koji su njegov osnufiak smatrali i istodobnim svrSet-
kom nj.egova Zivota. Jer, rekoSe, jedna lasta ne Cini
- proljeda, pa da je naprotiv nemogudée, da se Sah u
nas trajno uzdrzi. Ali ved se za nekoliko mjeseci po-
kazalo, kako su nadi pesimistie bili, na sredu, krivi
proroci. Iza jedva Sestnedjelinoga: opstanka nasega
kluba mogli smo da odrZimo $ahovski turnir, koji je
u obal svoja dijela — u'natiecanju w igri i rieSavanju
rroblema — potpuno uspio. : '

I upravo tefajem tog uspielog turnira SPOzZNao )
sam potrebu, da napiSem udZbenik na hrvatskom
jeziku, kojega do danas nismo imali. Hoéu da time
- emogudim svima i svakiome, da prodre u tajne ove
starodrevne igfe. Da toj zadadi uzmognem posvema
zadovoljiti, posluzio samm se u prvom 1{ drugom po-
glavliu ove knjiZice najboliim i najpoznatiim udzbe-
nicima kao Minkwitzovim i Jacques-Miesesovim. No
ti sami ne dostaju za samouka. Uznastojao sam zbog-
toga, ulinivs$i nekoliko prorjena, da ovu knjiZicu
ucinim lakor pristupnu svakomu pocetniku, da:muona
u podosta spletenom labirintu u neprohodnom Sikar-
ju $ahovske teorije bude pouzdanim vodicem. A ni--
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sam propustio a da — promjene radi — i na humo-
risti¢kom polju ne pruZim najbolje &to sam mogao.
Donosim najposlije neke majstorske partije i nasih
domadih odliCnih Sahista, mapose gg. Nikole Ko -
njoviéa, kr. financijalnog tajnika w Zagrebu
te Nikole Vesina, kr. profesora realne gimnazije
u Osijeku. B '

Tek treéi dio ovoga dielca jest u uZem smisht
rije¢i moj sopstveni rad. To su problemi. Tko je upo-~
znao znadenje njihovo, shvatit ¢e i sav onaj veliki

trud oko njihova stvaranja. Posvetio sam tom dijelu

— problema, koji su osobita i nada sve interesan-
tna grana $ahovskog umijeéa — osobitu: paZniu koja
ih i ide. _ '

I ocjenu toga sviojega rada, Sto sam ga stvarao
puna dva decenija prepustam blagohotnom sudu po-
Stovanih citalaca. _

Nastojao sam, da saviesno izvr§im zadacu, koia
zapada ovakav udZbenik. Obradio sam sva polja
sahovske teorije, nadopumijajuéi je obilnim prakti¢-
kim primjerima. ' _

Spremaiudi ovu knjiZzicu za $tampu, bily su mi
mnogo na pomodéi i drugi vrli prijatelii naSega umi-
jeca, zaSto im i ovdje izriCem usrdnu hvalu. -

Htio sam da podam na hrvatskom jeziku sva-
kome koga $ah zanima, pouzdani i svestrani prirué-
nik, a narod¢ito mi je bilo na wmu, da samoucima
- pruZzim priliku da se:lako i sigurno uZive u onajg Sa-
~reni, bujni i zanimliivi Zivot, Sto no se razvija na

ona 64 polja Sahovske ploCe. Bila mi je usto nakana,
da bas mladeZ nasSu zainteresiram za ova lijepu igru

-1 da joi podam time prilike, da gdiekoje svoje bes-

mislene i neumijerne igre zamijeni s ovom, koia
oStri pamdcenje, bistri um a ipak pruza ugodnu i
duhovitu zabavu. ,

Ako mi uspije, da tim-svojim dielcem pribavim
Sahovskom umfedu novih prijatelia i da proSirim

. krug dobrih znalaca $ahovske igre, ja sam, mislim,

svoj zadatak izvrS$io.
S tom nadom 3Saljem ovu knjiZicu u svijet, pre-
pustajudi je pravednof ocjeni cijenjenih Citalaca
U KARLOVCU, mjeseca svibnja 1909.

I. G.



Predgovor k II. izdanju.

15 je godina prolo od kada je ugledao svijet
1. izdanje ‘Sahovske Abecede. .U tom je vremenu
trajao krvavi svjetski rat, koji je naravski § na
razvitak '‘Saha S$tetno djelovao.

Poticajem prijatelja $ahovske igre odludio sam
izdati novo izdanje, u kojem sam ispustio III. dio
" t. j. problemni dio, da knjiga bude §to jeftinija 1 time
pristupacnija §irim slofjevima.

Zato sam ali pro8irio . i II. dio, koje sam opsirno
i instruktivno obradio, da svaki podetnik i ljubitelj
Saha moZe nadi sva pravila { propise igre.

Zahvaljujem ovime gospodina Juliju Fréhlichu
u Karlovcu, koj me je u tom napornom radu po-
dupro. : '
~ Najveca ¢e mi zadovoliStina ‘biti, akio knjiga po-

sluzi prodirenju ove divne igre u naSoj domovini}
i stee joj nowvih prijatelja i ljubitelja.

U KARLOVCU, mjeseca. marta 1923.
J. GROSS.

1. DIO.

Sahovska igra nali¢i borbi izmedu dvije jednake
tarmije u jednakim poloZajima, od kogih svaka na-
stoji da zarobi poglavicu protivnickog tabora. Sa-~
hovska partija nastaje tako, da dvije osobe, koje
upravljaju fijem armijaima, nastoje da postignu spo-
menuty svrhu, na taj nadin, da naizmjence pokrecu
po jednu figuru na svoistveni jof nadin i po stalnim
uslovima, sa jednog miesta na drugo.’

Prije nego predemo na pomicanje figura, treba
da zapamtimo oznacivanje polja.

Oznacivanije polja.

Da se potezi, kao i te€aj igre pratiti moZe, ozna-
Cuiemo polia $ahovske daske slijede¢im nacinom:
Slika broi 1.

~ Crni.




Vidimo dakle, da se sva vodoravna polja gle-

dajuéi ih od strane bijelih oznaduju pocam od lijeva

na desno tekuéim abecednim slovima.

Slika broj 2.

Okomita polja radunajuéi ih opet od strane bi-
jelih, oznaduju se tekuc1m brojevima (Vidi sliku
br 2.)

Pomislimo si obe sahovske daske postavliene
jednu na drugu tako, da sva bijela polia oznacena
sa brojevima, pokrivaju ona bijela oznalena sa slo-
vima, te dosliedno tome da se i sva crna polia po-
krivaju, to dobivamio slijedeéu sliku:

Slika broj3.

Crni.
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Biieli.

Takovu potpuno oznadenu $ahovsku dasku treba
da svaki udenik nagbolje upozna tako, da na prvipo-
gled moZe oznaditi svako polje potpunom oznakom.

Svaki igrad¢ ima 16 figura i to 8 »ca%mkaJ« i8
»pieSakac.

Po $ahovskom nadinu pisanja oznacuje Se svak;
flgura samo podetnim slovom kao n.'pr. Krali = K,
Toranj = 1"._1 t. d. : ,
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Imena figuré; jesu-
£ Piesak (Pionin P §
@ Kra;kj; (Konig) K @
' % D.amarl(Dam-;:) D %’

Z T‘or-anj (Turm) T Z _
@ Skakad (Springer) S m

E Lov-ac (Lauf_er) L i

Ovu su nomenklaturnu prihvatili na Sahovskom
kongresu 1 Celiu 1921. kao valjanu za S. H. S.

Pravilo jest, da pred pocetkom igre igradi po-
stave Sahovsku daskw tako, da je skranje desno
palje na rubu daske bijelo. :

Crni Krali dolazi na bijelo polie: dodim bijeli
‘Kralj na crno polje. :

Figure su na $ahovskoj dasci poredane mw dru-
gom obliku nego u diagramu (gl. donju sliku br. 1)
ovdje narisanim naliCe tornjevi skakadi i pjeSaci.
Kralj se istiCe obiCno krunom na glavi. Iza kralja
ie dama najviSa, poslije dame lovac, koji nosi kapu
- sa'perom ili biskupsku kapu.

Na jednom polju mozZe stajati samo jedna
figura. 7 -

11

Slika broj 4.

Pomicanje figura.

Igru podimajuéi igrad vuce jednu figuru svoije
vojske. Potpuno dovr$eno gibanje jedne figure zo-
vemo potez. Nato drugi igrac vuce te i on ucini je-
dan potez. Iza drugog igraca vuce opet prvi i tako
izmjenice do konca igre:

‘Nacin pomicanja »Gasnika« razlikuje se od po-
micanja »pjeSaka«. Casnici mogu da -se pomicu
napred, natrag i postrance: _ :

Nalazi li se u pravcu gibanja figure, koga ne~
prijateliska figura, to igraC moZe da istu potuce, to
jest moZe, da tu neprijatelisku figuru uzme i tako iz
igre odstrani i ujedno to prazno mjesto mora da za-

- uzime ona figura, koja je drugu oduzela.
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* Neprijateliska figura moZe se, ali ne mora odu-
zeti, toovisi veé od poloZaja i volje igrada.
NiZe nabrojena pravila kao i potezi igre valiani
su za crne kao i za bijele figure, no bududi, da u
travilu uéini prvi potez igrac bijelih, to éemo i mi
lekSeg razumijevanja radi, da igramio- sa bijelim figu-
rama.
Pogledajmo si u prvom redm\ poteze tornia.

TORANJ.
T oranjpomice se svim vodoravnim i oklomitim
crtama i to na sve strane Sahovske daske. Toranj

bio bijel ili crn stiojedi na poliu d4, moZe da udini sve
poteze, koje oznaCujemo w slici broj 5.

. Slika broijs.

Bijeli.

Stoii li ali na polju d2 (kao $to je vidljivo na slici
broj 6), koja figura igrateve voiske, to je zaprijeka,
da druga figura iste vojskie ne moZe preko toga
polja pre¢i. Toranj bijelih nesmije dakle da dodje
na d2 gdje pjesak bijelih stoji, kao $to ne mioZe niti
pieSak da dodje na d4. Put tornja je otvioren samo
na polje d3. o
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Slika broj 8.

Slika broj 7.
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Biieli.

- Bﬁeﬁ.

_ Crnog pieSaka stod}eéeg na poliu d2 moge bijeki
toranj da azme. U jednom potezu dakle ne moZe

toranj da dode na polje d1. |

Lovac moZe na sva oznadena polja da dodje. - |
~ Ako li je koje polie (vidi sliku broj 9.) n ovom

pravcu kao n. pr. polije {6 zaposjednuto sa kiojom fi
gurom istoga igraCa, to lovac ne moZe dalje nego
samo na polje e5; naprotiv crnog pieSaka na poliu
47 moze bijeli uzeti 1 niegovo mjesto zauzeti.

—— e

"L OV AZC.
»LLovac« pomite se samo au kosim pravcima

i to tako da nikad ne mijenja boie polja, t. j. svaki

igraC ima dva lovca, jednog na bijelom, a drugog na

crnom polju. (Vidi sliku broj 4) Lovac na bijelom

poliu ne moZe da dodje na crno i obratno.

U ovom poloZaju (Slika bn_oi 8.)



DAMA

v »Damac moZe da se pomite u svakom pravcuy,
t. i. i kao lovac i kao toranj. Sa polia d4 (vidi sliku

Slika broi9

Crni,
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broj 10.) moZe na sva oznacena polia da dodje.

Slika broj 10.

Bijeli.

Stoii i naprotiv (Vidi sliku broj 11) na polju c5
lovac ili ma koja druga figura igraceve voiske
ili na b2 pjeSak, na f2 pjeSak, na f4 toranj, na dé
toranij, na b8 pjeSak, to na ova polja ne moZe dama
da dodje, kao Sto niti preko istih preéi ne moZe,
naprotiv moze dama crnog pjeSaka na polju di
uzeti 1 na njegovo se mjesto posaditi.

Sahovska abedeca. 2
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SKAKAC.
Nacin pomicamnja skakaca slican je skoku. Ska-
ka¢ se pomiCe, na svako koso polje koje graniéi su-

sjednim poliem njegovog (skakacevog) sjedista.

Slika broj 12.

Crni,

Sa polja e4 (vidi sliku broj 12) meZe skakad na

sva oznacCena polja da dodje.
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Biieli.
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Slika broj 11.

Crnl;
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Biieli.

SkakacCevom skoku nije zaprijeka, ako mu je

susjedno pogfle ispunjeno klojom figuurom.

Kao n. pr. (vidi sliku broj 13) ako je na polju
d5 pjeSak, na e5 toranj na d4 lovac, na {4 dama, na

e3 skakac, na 13 lovac (bile to vlastite ili protivni-

ke figure) ipak moZe skakad bez zapriieke da

dodje na oznalena polja.
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Naprotiv su muw (vidi sliku broj 14.) polja 16, c3,
d2 radi viastitih njegowvih figura nepristupacna, dok
. na polje g3 moZe da dodje, ako uzme neprijatelj-

1 ski toranj.

Stiika broi 13.

Cmi.
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Crnl.

Slika broj 14.
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Biieli.

KRAL]. _
Kiralj uzima i pomide se na sve strane -alj sa-
mo za jedno polije. Dakle sva susjedna poljia su mu

pristupacna. Sa polja e4 (vidi sliku’broj 15.) moZe

na sva oznacena polja dodi.
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Slika broj 16.

Slika brwoij 15.

Crni.
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Biieli.

Kralj razlikuje se od drugih figura time, $to on
- ne smije na nijedno od onih polja da dodie, gdje bi

bijeli kralj (vidi sliku broj 16.)

ne smije niti na polje 5 niti na e5 radi neprijateliskog

kraljay, na d5 nadi vlastite figure, na £3, e3, d3 radi

Na primjer:

protivnickiog tornjar na e3, d4 radi protivnickog ska-
kada, a niti konacno na d4 i €3 radj (crnog) protiv-

ga neprijateliska figura potuéi mogla.

ni¢kiog lovca na a7, jedino polje 4 ostaie mu slo-

bodno.

Radi bolieg pregleda postavimo si 0§ jednom

skiku broj 4.
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Pjesak.

Slika broiji7. (4)

PieSak moZe se pomicati samo za jedno polje i
- to u okomitom smijeru. Od sviog podetnog mjesta

Crnl.

.

Siika broj 18.
Crnl.

.
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moze da se pomakne za dvia polja. Pjesak uzima ne-

prijateliske figure drugacdije no S$to se sam pomice.
On uzima u kosom pravcu napred bilo lijevio ili desno.
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Biieli.

Ova je podetno stanje.
Sada mogu svih 16 pjeSaka da se pomidu za

jedno ili dva mijesta. Osim njh mogu iz takovog

pocetnog poloZaja da vuku jedino jo¥ skakad&i obiju
vojska i to crng od g8 na h6 i 6 ili od b8 na a6 i

c6 i bijeli od bl na a3 i ¢3 ili od gl na h3 i f3.

Biieli.

Ali nitj knalj niti dama, kao ni toranj ili lovac ne
mogu iz takioviog pocetnog stanja svoja mjesta na-

_ Na: polju a4 stojedi bijeli pjeSak moZe na ab idi,
ali moZe i crnog pjeSaka na b5 wzeti. (Vidi sliku

broj 18.)

pustiti, budu¢i su svojim vlastitim figurama zaprije-

Ceni. Isto tako je skiakiaC b8 zaprijeSen da dodje na

d7,

skakaC g8 na e7, skaka¢ bl na d2 i konadno

skakac gl na e2.
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Naglasiti treba ponovno, da je taj t. zv. en pas-
sant mogué samo onday, kada se pieSak sa svog p o-

v

Slika broj 19.

Prolazili li (vidi sliku broj 20, u kojoj je poloZaj

tnio g mjesta pomakne za dva polja.

c€

i,.

. oznalen prije poteza €n passant) bijeli Pb2 na b4

Silikia brog 20.
Cmi.
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Bl.ieli.

Crni.

/////7//

arn
5w W g
LN
W

..

_////////
e

Biieli.

Slika broj 19. pnikazuje nam po]JdZaj iza kakio

jie Pa4d uzeo bb.

Potezi en passant prikazani su u slici

tada crni Pa4 ima pravo da ga u mimoprolaZeniu
broj 21.

(en passant) uzme; isto ako prolazi crni Pi7 na 5
ima pravo bijeli Pg5 da ga u mimoprolaZenjuw (en

passant) uzme.

da uzme, kao da je bijeli prevalio

~

Ako se kioji pjeSak sa svoga podetnog mijesta
~ ga ovaj moZe

Bigeli pjeSak na polju d2 moZe da se po volji
pomakne najednom za dva poliar te ako se u tom

pomakne na d3 ili d4.
mimoprolaZenju potude neprijateliskog pjeSaka i

sludaju postavi tik fednog neprijateliskog pieSaka, to
samo jedno polje. Samo pjeSak ima pravo da u
to samo u prvom potezu, koji neposredno iza tog
prolaska slijedi, kasnije viSe ne.
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Slika broj 22.

Slika broj 21.

Crni,
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Biieli.

Blieli.

Naprotiv (vidi sliku broj 23) moZe pieSak b2
bez bojazni vuéi na polje b4, jer u ovom poloZaju

ne moze biti govora 0 en passant-u.

Iza dovr$enih €n passant poteza dobivamo,

Igra¢ crnih Pad uzima pijeSaka b4 i postavlja
slijededu sliku:

svoga pjeSaka na b3. Isto tako igrac¢ bijelin Pg5 uzi-
ma pjeSaka 15 i postavlia svojega pjeSaka na 6.



Slika broij 23.
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En passant Cinh gedinu dzmmku a pravild -

igre, koje kaZe, da jedna figura moZe biti postav-
ljena samo na ono mjesto, gdje je prije protivnicka
figura stafala. En passant udar vrilledi kao potez.
Ak koji pjeSak dodje u teCaju igre na koje mu
drago mjesto, gdje su prije neprijateljski Casnici
stajali, to biva taj pjeSak is mijesta pretvoren u jed-
nog Sasnika, u kojeg, to ovisi o volji igraca. MoZe
se uzeti druga ili trec¢a dama, tredi ili cetvrti torani,
skakad ili lovac, posvie po volji odnosno potrebi.
Pretvaranje pjeSaka u figuru vrijedi kao potez.
(Vidi slilku broj 24. i 25.)
PjeSak h8 je pretvoren u damu. PieSak al u
toranj, premda igra¢ ima veé jednu damu i dva tor-
ria. PjeSak ali moZe da i ostane piesak. Cim pieak

31

stigne na zadnje protivnidko polie (bijeli na 8, crni
na 1) ima se odmah imenovati onom figurom, koja
i, e najpotrebnifa. Kod tog imenovanja mora se ostati.

. To isto vrijedi, ako igra¢ ostavi pjedaka pjeSakom.

Slika bl_‘loij 24,
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'Slika broj 25.

Z
L

5 sl AL
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Bijeli. '
Ne preponuca se pjesaka ulliniti drugim kraljem,

pesto to zvudlh kao uvreda Sahovskog veliCanstva.

SAH. -
. Napadaj na neprijateliskog kralja zovemo 3$al,
i miora se najaviti izrazom »3%ah kraliu« ili naprosto
»$ah.« Kralj ne moZe dati kralju »8ah« jer medu
nfima mora da bude najmange jedno mijesto prazno
ili zaposjednuto. .

Napadaj.

Pod napadagem razumijevémo, ako se jednom
figurom ugrozi koja protivnic¢ka tako, da bi se u
drugom potezu mogla uzeti, u slué¢aju ako protivnik

Sahovska abeceda.

33

to ne bj zaprijecio, Sto se ali vedinorm dogada. Ka-
Zemo da kralj stoji u $ahu, kad mu je $ah nazvan.
Igrag, Cijem je kralju 8ah dan, ima skoro uviiek da
st na tri nadina (ve¢ prema poloZaju) kralja obrani.
i moZe da uzme onu figuru, kojom je 3ah dan, kao
$to se vidi na slici 26.-

Ako li dama h4 ma gdje na h3, h5, g5 ili 6
daje neprijateliskom kralin $ah, to ée biti od ska-
kaca gl, lovca e8, skakaca e6 ili lovea g7 uzeta.

Ili se moZe kralj da pomakne na kioje slobodno
mfesto, kao Sto to vidimo na slici brioj 27. ako se
kralj od f5 pomakne na e4.

3

-



Slika broij 28

Slika broj 27.

Crnl

Crni.
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Biieh.

Biieli.

U poloZaju prikazanom u slici broj 29. mozZe
bifjela dama n. pr. uciniti potez od a4 na a6. Ovaj

Ili se konacno moZe koja druga figura pred

potez mora biti popraéen sa uklikom Sah kralju, bu- -

duéi da je dama postavljena na a6 napada crnoga.

kraija.

idimo na slici broj 28.

je $ah-od strane neprijatelj-
ske figure zaprijeCen, Sto vi

Ako se dama pomakne na h5 i daje Zah, to e se
skakad postaviti na g5 i tako Sah pokriti

kralja postaviti tako, da
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Slika broj 29.

Crni kralji moZe se u tom sluaju na dva prije
spoimrenuta nadina obraniti t. j. ili da uzme Sa tor-
njem a8 damuy ili da kralj uzme skakala na polju
b4, te se na njegovo miesto postavi. Ako li bijela
dama vule iod a4 na c6, te se u tom slucaju daje
kralfi $ah, $to se ali mioZe obranity time, ako lovca
{8 pomaknemo na c5.

Figura moZe ili sama da  dade $Sah ili pomi-
canjem otvori odmah pravac drugoj figuri, koja od-
mah daje neprijateliskom kralju Sah. Takav §ah zo-
vemo »otvoreni $ah«. (Vidi sliku broj 30.)

Ako li u tom slucaju pomaknuta: figura daje Sah
to je t. zv. »dvostruki Sahx.
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Pravac bijele dame bl prema crnom kralju d3-
biva otvoren &im toranj ¢2, kojije putzatvarao, po-
, makniemo. Postaviimo 1i toranj na ma kioje polje a2

Vb2, €2, 12, g2 ili h2 to nastaje otvoreni $ah, od kojeg

se kralj moZe na tri nadina iobraniti, ili da se¢ sa ska-
kaCem a3 uzme bijela dama, ili da se istim skaka-
Cem pomaknemo na polje c2 ili konacno da kral
uéini potez. Jer vuce 0§ toranj po poliv ¢ dalie, to
kralju ostaje slobodno polje d2, pomi&e li se toranj
u pravcu hZ2—a2, to kralju ostaje slobodno da se

pomakne na polje c3. '

Slika broij 30.

Ako li pomaknuta figura ujedno 3ah daje, kao
na primger akio toranj c2 na c¢3 ili na d2 pomakne-
mo, to on daje sam $ah, kao i oslobodena dama bl,
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U ovom slucaju je dvostruki 3ah, poSto toranjkao i
Cdama 1w isto vnijeme Sah dawvaju, to ne moZe crni
kralj da se zaStiti time, da skakaCem a3 uzme damu
ili sa kojom od drugih svojily figura uzme neprija-
teljski torani, jer u svakiom sluCaff ostaje jo$ Sah ili
od tornja ili od dame, budué se dva poteza vudi na~
jednom ne mogu (naime damu sa skakadem uzetl, a
toranj sa tornjem) Kralj mora volens nolens, da
svioje mijesto napusti, te da uzme pielaka €3, ili da
uzme toranj, od kiojega mu je Sah dan bilo na c3 ili
d2, gdie je izvian dosega neprijateljskih figura.

Slika broj 31. pokazuje nam jo$§ jedan primier
otvorenog $aha. '

- Slika brolj 31.
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Ovdje daﬁe crna dama a5 bijelome kralju $ah.

Na to bijeli povuce pjeSaka e4 na €5 i daje crnom
kralju Sah-mait, kao $to nam pokazuje slika brog 32.

Slika broj 32.

Crni.
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Mat.

Slika broj 34.

Aklo li se kraljul daje Sah tako, da se on po ni-
jednom od prednavedenih nac¢ina obraniti ne mozZe,

Cmi.
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Biieli,

to je on mat. (Vidi slike broj 33. i 34.) {ralj ne moZe

da bude uzet (kao druge figure odsitr::

~ien sa Sa-

hovske daske) nego mu se daje mat.

Slika broj 3.
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Biieli.
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Pomakne i se skakaC g4 na 16, to daje crnom
kraljiu mat. PijeSak e7 ne mozZe skakaca {6 uzeti, jer
inade stoji crni kralj od tornja u $ahu. Igrac crnih je
igru izgubio. — Polozaj u kojem je krali podlegao
zovemo Sah ili Sah-mat.

Slika broj 35.
Crni,

7

N

N
S

\

N

N

2 /%7/ %7/% %7/ 7.
i, i, ik, 0
_ Bijeli.

Slika broj 35. pokazuje nam polozaj, gdie svr-

Setak igre Gvisi 0 tome, tko je na potezu, Ako H je.

bijeli na potezu, o on pomakne skakaca e8 na c7
daje crnom kralju mat. Ako 1§ je crni na potezu to
on skakacem vuce na polje c5 i dage protivniku mat.
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Pat.

Ako li se krali, komu n!i@é dan %ah mora pomaci
bilo da su mu druge figure oduzete, bilo da se ne

- mogu micati, ili ako takav kralj ne moZe da udini

potez, a da cdmah u $ahu stajao ne bi, to onda zo-
vemo pat.

Poéto kiod pat-a manjka neposredm napadaj na
kralja, to jest po$to nije kralju u zadnjem potezu Sah
dan, to se igra kao neodlucna prekida.

S1ika broi 36.

rni.

C

Slika broj 36. pokazuje nam takav pat.

Vidimo, da se nijedna bijela figura, (kao niti sam
kralj) ne moZe pomadi, a da kralj ne bi odmah u
Eahu stajao. :



. prvotnom mijestu j ako su sva polja izmedw njih slo~

Slika broj 37. pokazuje nam pait crnoga kralia.

3 Rohira se tako, da kralja pomaknemo u vodo-
" ravnom pravcu za dva mjesta bliZe torniu, a torani

zpostavimo na drugu stranu tik do kraja.

bodna. (Vidj sliku broj 38.)

/

Slika broj 37.

Crni.

Stika broj 38.
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Biiell.

Crni.
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Emaw

Biieli.

Rohada.

Kao $to je -b(oznaha od prije, potez je dovrSeno

gibanje jedne figure. U ovom pravilu ima jedna iz-

nimka.

Rohira li 'biiahﬁ (crni) sa kraljevim tornjem (tako

zovemo toranj koji je kraliu najbliZi) tada Ce kralj na
21 (crni g8) a toranj na ft (crni f8) doéi. Rohira 1

Jedanput u svakoj igri dozvoljeno je svakom
igradu udiniti potez, gdje se u isto vrileme dvije fi-

gure, naime kralj i toranj pomidu.

na di (crni d8 doéi.)

dami ili kraljici), tada &e kralj

bijeli (crmi) sa kraliiGinim tornjem (tako zovemo

na ¢l (crni ¢8), do&im toranj

toranj, ko je nagbliZi

Ovaj dvostruki potez zovemo srohada«. (»roda-
dac<). Taj potez udiniti zovemo »rohirati<. Rohada se

&ind kraljem i torniem, ako su obe figure na svom
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Svaki igra¢ moZe sa kraljevim ili sa kraljidinim

tornjem rohirati.

Slika broj 40.

Uzmemo i da igra bijelih sa kraljevim, do¢im

jgrad crnih sa kralfi¢inim torniem rohira, tada dobi-

viimo sliku broj 39.

Crni.

/1/ /é%z
44z/w/%/
Wia %@%
A%A%é%/%
L\ e i
% %ﬁ%§/
/i\ %é/

Biieli.

Z%i%é% \

akio bijeli

1. Ako sé je kralj ili nohirajuc¢i toranj vec

micao.

2. Ako li je koje polie izmedw kralja i toynja
kojom vlastitom ili neprijateliskiom figurom zaposijed-

‘nuto. (Vidi slikw broj 41.)

//

m //
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Silika broj 39.
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Rohada je ali samo uw stanowvitim poloZajima do-
Rohira se ne smije:

Slika brioj 40 pokiazufe mam Doﬂoiaﬁf,
putena.

sa kralifi¢inim, a crni sa kraljevim tornjem rohira.

Been o

Blieli.
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Slika broj 41.

Slika broj 42.

Crni.

Crni.
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Bliell.
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Biieli.

3. Ako kralj u 3ahu stofi. Sahu se rohadom ne
smije izbje¢i (Vidi sliku broj 42.) Al ako je toran

napadnut smije se rohirati.

4. Ako bi krali rohiraiuéi prolazio preko kojeg
polja, na kojem bj u mimoprolaZeniju bio u Sahu

(Vidi sliku bnoj 43.)

j

Sahovska abeceda.
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Slika broj 43.

Na slici broj 43. ne smije fgrac¢ bijelih sa kra-
lii¢inim tornjem rohirati, kao niti crni sa kraljevim
tornjem. Prvi bi nakion rohade stajaio u Sahu od
lovca h6 na poliu cl, dok bi drugi rohirajuci prolaz‘o
© 1 Sahy od skakaca g6 na polju i8.

lgra¢ bijelih mozZe samo sa kraljevim tornjer,
dek igrac¢ crnih samo sa  kralfidinim tornjem ro-
hirati.. Rohada vrijedi kao potez.

Neodlu¢na igra (Remis).

NemioZe se uvijek neprijateliskiog kralia matirati.
Akio ioba igrada uwvide, da nijedan ne mozZe Drotiv-
nic¢kog kralia matirati, to se igra kao naadlucna| (re-
mm) prekida.
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Remis nastaje: Akio oba igraca nemafju dovolj-
nih, sila da mogu posti¢iimat' Remis je, ako sSu samo
oba protivni¢ka kralia ostala na daski, isto takio, ako
kiofi igra¢ ima samo kralja, a drugi osim knalja imadu
jos fednoga (event. dva) skakada #i jednog lovca i
joS u viSe slucaia.

Remis jest i onda, ako oba igrada &ine uporno
uviek iste poteze ili, ako igrac drZzi protivnika ne-
prestano u Sahu te ovaj iyora uvijk iste poteze po-
navliati, kao Sto se to vidi na slici broj 44,

Slika broj 44.
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Bi]eli

v

R\

Bijeli dade sa damom na g8 Sah. Crni kralj
mora uzmadi ii na e7 ili d7. Onda dade bijeli sa
damom na g7 S$ah, te prisili kralja, da se povrnati na
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ed ili, da ide na d8. Bijeli dade opet $ah na g8 i sve
se ponavlja. Tako bijeli ¢ini ovim potiezima igru ne-
odiu¢nom, poSto bi ju inade izgubio.

Remis je % onda, akio igra¢ imajuéi dodule do-
sta sila, ipak radi nezmanja ne moZe protivnika ma-
1ira t.

Ako ie kralj u patu, igra fest remis.

, Donosimo joste jednu igru dvaju glasovitih igra-

¢a (Zukertort crni i Andersen bijeli), gdje biieli,
premda slabiff, prisili na slijededi duhovit nadin
igru na remis. (Vidi sliku broj 45.)

Slitka broj 45.

1. Bijeli vude sa damom €5 na g5, crni sa da-
mom db na d2; 2 bijeli sa skakadem g3 na 15, crni
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sa damom d2 uzima g5; 3. bijeli sa skakalem 15 na
e7 daje crnome Sah. Crni kralj mora uzmadi i vude
sa kraljem g8 na h8; 4, bijeli sa skakacem e7 uzima
26 i daje crnome $ah, crni sa damom g5 uzima g6™)
i sprijeCava Sah; 5. bijeli sa lovecemr ¢2 uzima g6,
crni vuce sa tornjiem d8 na d2; 6. bijeli sa tornjem
h4 uzima h7 i daje crnome 3ah, crnd kralj mora uz-
madi i vu€e sa kraljemy h8 na ¢8; 7. bijeli vuce sada
sa tornjem h7 na g7, crni sa kraliem g8 na h8 i tako
se nastavija. :

PoprijeCna vrijednost figura.

Damia vrijedi kao 2 tornia, te je jaca od tornia,
lovca ili skakaca. Tomang fe stabiji od dvih lahkih fi-
gura (skakaca i tovea ili 2 lovca te 2 skiaka&a). Ska-
kac i Jovac su od jednake vrijednosti, dodim e svaki
od njih jedmako vrijedan kao tri piesaka.(?) To su
popriieCne vrijednosti figura. Medutim u osobitom
sluCaju moramo poloZaj toCno ispitati bududéi da Se-
sto slabija figura u posebnom toku moZe imati veéu
vriiednost od jade figure, koja bi na tom miestu
bila bez konisti.

Skraéivania.

Kod skradivanja poteza napiSe se polje na ko-
jem figura stoji, te se spoji vodoravnom crtom sa
oznakom, kuda je ista figura potegnula. Aako se koia
figura mice, to treba podetno slovio iste staviti pred -
petez. K znadi krali, D znadi dama, T znadi torani,

*) Da crnj sa pieSakom {7 uzme g6, onda bi biieli
Yukao u 5. potezu sa pjeSakom {6 na {7 i dao bi crnome
§ah mat. .
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[. znadi lovac, S zradi skakac. Prema tome n. pr.
Db2 — d3 razumijevamo, da se dama, pomiceod b2
‘na d3. Kod pjeSaka ne mecemo poletno slovo pred
potez a2 — a4 znali, da se pijeSak od a2 pomakne
na a4. Uzimanje figure oznacujemo sa znakom X< ili
u (uzme) ili to biva vrio rijetko sa (:) dvioto&kom.

Sah kraliu oznacuje sa T, kiofi znak meéemo iza
napisanoga poteza.

Oznaka za malu rohadu (na strani kralja) jest
0—0, dodim za velliku (na strani dame) jest 0—0—0,
Dode li pjeSak na 8 polie, postaje Casnikom, te to
ubiljeZimo tako, da iza ulinjenog poteza metnemo
prvior slovo one figure, u koju se isti piesak pretwvio-
rio. Tako znadi n. pr. €7 — 8D, da je pijesak po-
maknut sa €7 na e8 i postac damom, a7 >< b8S znadi,
da je pjeSak a7 uzeo b8 i postao skaladem. Uskilic-
nik (1) znaci dobar potez, a upitnik (?) znadi pogrfi-
ieSan potez.

Pravila igre.

1. Tko ¢e u prvoj partiji poceti, odudi se
Zdrijebom. TKo izvude bijelu figuru, igra biielima,
te prvi pocinje. U slijededoi igri se mijenia.

2. Ako nije daska bila dobro postavijena, to ¢im
se to opazi, mora se poprawviti.

3. Ako su figure knivo postavijene, ili ako koja
nmanjka, mora igraé prije petog poteza zahtiievati,
da se igra proglasi niStetnom, bulduéi da se kasnifim
jzgovorima ne treba udowvoliiti.

4. Ako igrac koju figuru makne ili samo dotak-
ne sa nakanom, da s istom udini potez, mora s niom
vudli. Piéce touchée. piéce jouée.

hadi.
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5. Isto tako mora figuru protivnika uzeti, ako
ju je dotaknuo s namijerom, da to uc‘frm.“
6. UGinjen potez ne smile se& w nijednom slu-

“Caju opozvati.

7. Dotakne li igra¢ figums, koja se po zakonily}a
iere ne moze uzeti, tada je protivnik, ako joS nije
vukao, ovlasten, da kazni doti¢nika time, Sto ga pri-
sili micati s kraljem, koji potez ne smije biti u ro-

Ako kralii koji bi imao pretrpiefi kaznu ne
moze vudi, tada se ne smije vise nikakova kazna
dosuditi. '

8. Ucini i igrag sa jednom figurom neki potez,
koii j& po pravilima igre nedopusten, tada moze pro-
tivnik zahtiievati, da ovaj sa istom figurom ili ako
to nije mogude sa drugom jedan todan potez udini.
Protivnik moZe mu takoder naloZiti kazne radi potez
sa kraljem. Konalno moZe odrediti (protivnik), da
tai veé izvrSen potez, usprkos pogrijesci, ostane.
0Od toga (ta tri postupka) moZe protivnik samo jedan
da izabere. : \

0. Dobiveni $ah mora se braniti, ako i nije na-
javijen. Ako se tokom igre pronade, da je kralj
ostao u %ahu, tada mioraju protivnici sve poteze,
koii su prouzrokovali §ah, natrag uzeti (opozvati).
Ako se ne mogu sietiti udinienih poteza. tada je ci-
jela igra nevaljana. :

10. Ako je jedan od igrata na koncu igre takio
premodan. da se moZe kaklo je po teoriii dokazano,
mat silom posti¢i, tada mozZe oprotivnik od njega
zahtifevati. da ga matira najduZe u 50 poteza. U
protivhom sfuaju ostati &e igra neodlucna. '

11. Ponowvi li jedan igrac tri puta za redom je-
dan te isti potez, ili oba igraca niz poteza tri puta,
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to imaide prvi igra pravo zahtijevati od protivnika,
da povule koji drugi potez. Ne ucini li to protivnik, ; .
to ostaje igra remis. H le

OTVARANJA.

Svi se.nadini otvaranja ne mogu dakako izbro-
fiti. Donosimo stoga ovdie najnuZniie.

Konat prvoga dijela.

Talijanska partija ili giuco piano.
~ Bifeti: ~ Crni: .

% 1. €2 — ed 1. 7 -—_951
| 2. SgT—T13" 2. $b8 — ¢6 |
L 3Ll — cd 3.Li8 —c5 |
4. 2 —c3 "4, Sg8 — {6
5. d2 —d4 5. e5 X d4
6. <3 > d4 6. Lc5 — b4t
oo 7. Lel — d2 7. Lb4 X d2F
Crni moZe igrati i o
7. Lel — d2 7. Sf6 X e4
8. Ld2 X b4 8. Sc6 X b4
9 Led X £7F 9. Ke8 X {7

10. Dd1 — b37 10. d7 — d5
11. S13 — e5T 11. K7 — i6

12. Db3 X b4 12. "c7 — c5 i

13. Db4 — a4 13. DdB — b6 (najbolji
14. Dag — a3'! 14. ¢5 X d4 potez!)
15. Se5 — 3 15. Lc8 — g4

(bje strane stoje jednako.

Spanska partija od Ruy Lopez.
1. €2 — e4 1. &7 — e5
2. Sgl — {3 2. Sh8 — c6.
3. Lfl — b5 . 3. a7 — ab
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Bijeli Crni: Igra dvaju skakaca.
4. Lb5 — a4 4, Sg8 — 16 ' ‘ 1. e2 — &4 1. e7 — €b
. def “—Cd33 @ . . .. 2. Sgl — i3 2. Sb8 — 6
' 4. S{3 — g5 4, d7 — d5
. 5. e4 X d5 5. Sc6 — ab
Evansoy garubii. , 6. Lod bST
1. e2 — e4d 1. €7 — ¢5 _' ili 6. d2 — d3
2. S¢gl — i3 2. Sb8 — ¢6
3. L1 — c4 3. Li8 — ¢5
Piesak ne treba biti uzet. Lovac se mioZze bez pogibli : Uze;to:
r.a b6 postaviti. ) Bijeli Crni
5 ¢2 —¢c3 5. Lb4d — ¢5 1. d2 — d4 1. d7 — d5
6. 0—0 6. d7 ” de , 2. 2 — c4 2. d5 X c4
7. d2 — d4 7. €5 X d4, e
8. 3 X d4 8. L.c5 — b6 Odb“er”ol' @ Car s
9. d4 — db 9. Sc6 — ab . — d4 .o d7 —
10. Lcl — b2 10. Sg8 — €7 itd. 2. ¢c2 —c4" 2. €7 — e6 ilic7~co.
Zlo bi bilo igrati poslife 4. poteza ovako:
1. e2 — e4 1. e7 — e5 _ Kiseritzkijev gambit,
2. Sgl — {3 2. Sb8 — ¢6 . _
3 Lfl — c4 B LIS _ c5 | 1. ez —ed L. e7 — 5
4, b2 — b4 4. Sc6 X b4 2. iz — 14 2. €5 X 14
5. 33 X e5 5. Dd8 — 16! 3. Sgl — 13 3. g7 — g5
Bilo bi inade matt nas D X 12 ili gubitak Skakata ili 4. N2 — bd 4 85 —zgd
Turnja al, ako bi skakaé i$ao na f3. 5. 513 — €5 5. L8 — g7 (ilih7-h5
6. d2 — d4 6. Lcs X d4 , ili Sg8 - 16)
7. DAl X d4 ne smije se igrati, Sh4 > c2+ 6. Se5 X g4 6. d7 — d5!
uzme Damu. 7. Sg4 — {2 7. Sg8 — 7
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Zlo' je:
7. e4 X d5
8 Kel — 2
9. K2 — 13
10. K3 X g4
11. Kg4 — h3
12. Kh3 — h2
13. Kh2  h3

i crni dobije pobjedu.

. Dd8 — o7t

7

9. Lg7 — a4t
9. Lc8 X g4F
10. Sg8 — f67

11. De7 — d7+
12. §t6 — g4+
13.5g4 — f:¢

Algirski gambit.

1. €2 — e4 1. e7 — e5
2. 2 — 14 2. e5 X {4
3. Sg1 — 13 3. g7 — g5
4, h2 — h4 4, g5 — g4
5. SI3 — g5 5 h7 — h6
6. Sg5 X {7 6. Kg8 X {7
7. Dd1 X ¢4 7. Sg7 — 16
8 Dg4 X {4 8. Li8 — d6
9. Di4 — {3 9. Sbh8 — ¢6
10. c2 — ¢3 10- Sb6 — e5
Bijeli . - Crni:
11. Di3 — 2 11, Se5 — g4
Zlo bi bilg poslije 4. poteza:
4, h2 — h4 4., 7 — 16
5. Sf3 X g5 5. 6 X g5
6. Dd1 X h5t 6. Ke8 — €7
7. Dhs X g5t 7-Ke7 — €8
8. Dgh — h5t 8. Ke8 — e7
9. Dh5 — e5% 9. Ke7 — 17
10. L1 — c4t - 10. Kf7 — £6
11. h4 — h5t 11. Kgb6 — h6
12. De5 — f4+  12. Dd8 — g5
13. Df4 X {8+ 13. Dg5s — g7

14, d2 — d3 matt.
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Isto tako bi bilo zlo po crnoga, kad bi posilije 4. po~
teza igrao: ‘
' 4. h2 — h4 4. Li8 — e7
5. h4 X g§ 5.Le7 X g5
6. d2 — d4 - 6. d7 — db6
7. 92 — g3
Musio gambit.
Bijeli Crni:
1 e2 — e4 1 e7 — eb
2. 2 — f4 2. e5 X i4
3. Sgl — {3 3. g7 — g5
4., 1f1 — c4 4, g5 — g4
5. 0—0 5. g4 X 13
6- Dd1 X 13 6. Dd8 — {6 ili Li8—h6
ii Dd8—e7
Cuningham gambit
" Bijeli ~ Crni:
1. €2 — 4 1. €7 — e5
2. 2 — 14 2. e5 X {4
3. Sgl — 13 3. LI8 — e7
4. LLf1 — c4 4. Le7 — h4¥
5. Kel — {1 '
Karo Kanova igra.
1) e2—e4 1) c7—<c6
2) d2—d4 2) di—d5
3) Sbl—c3 3) d5Xed
4) Sc3Xed 4) Lc8— §51
~ 5) Sed—g3 5) Li5—g6
6) Sgl—13 6) Sb8—d7!
7) Lcl—14  obje strane stoje jednko.
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Ne bi se preporucilo mjestio zadnjeg poteza
7) h2—h4 jer bi poslije 7) h7—h6, 8) Lfl—d3,
Lg6Xd3, 9) Dd1Xd3, Dd8—c7! cmi imao bolju
igru.

Fromov gambit.

1) fo—14 1) e7—e5
2) f4Xe5 2) d7—dé6
3y e5Xdé6 3) Lf8Xd6
4) Sg1—13 4) Sg8—h6
5 d2. -d4

zlo b bilo igrati:

5) . e2—ed 5) Sho—g4
6) g2—g3 6) SzaXh2
7) ThiXh2 7) Ld6Xg3t
8) Kel—e2 8) Lg3Xh2
9) Sf3Xh2 9) {7—1f51i
: . crni dobiva igruo.
Coe 5) Sh6—g4
6) Icl—25 o 6)  f7—16
7) Lg5—h4 7))  gi—g5
§) Lh4a—1f2 8) Sg4X f2
9) KelX 2 9) g5—g4
10} Sf3—el 10) Ld6>Xh2
# 1615 je dobar

1) g2—g3 11) Lh2Xg3t
12) Kf2Xg3 - 12) Dd8—d6t
13) Kg3—g2 ©13)  h7—h5

Crni ima jednu figuru manje, ali protivnicki kralj
stiofi vrlo nezgodmo, a spojeni pjeSaci h5 i g4 vrlo
sw jakt.
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PRIMJERNE PARTIJE.

Skjedecée partije treba pomno i opetovano pro-
tucith, dar se pocetnik upozna sa pravilima Sahovske

- igre. Osim toga sadrZavaju klombinacije, koje se u

prakti¢noi igri vrlo Cesto opetuju. (Prva se partija
vrio Cesto igra).
lgra kraljevskog skakaca.

1.
Bijel _ Crni
1) e2—ed ‘ e7—e5.

Partije, koje se otvaraju sa dwvostrukim skokom
pjeSaka pred kraljem s jedne i druge strane zo-
vemo ofvorenim partijama. Ove preporucamo 0SO-
bito za pocCetni studij, jer su Cesto vrlo Zivahne i
jer se w nfima najiasnije pokazuje snaga pojedinih
figura.

2) Sg1—13

Jedan od najboliih nastavaka napadaja; bijeli
razvije vaznog dasnika na kraljevoj strani, koji
ujedfo  prigeti napadom na neza$tiCenog crnog
kraljevog vieSaka.

2) . . . i7—f6
To je jedan od naggomih obranbenih poteza, §to
e se poslije vidjeti. Najbolje ie 2 . . . Sb8—c6

Cime si takoder Sitith napadnutog pjeSaka i ujedno
dovodi u igru jednog Casnika. Glavna je naime za-
daca prvog razvitka, da se figure sa ¢im mame
poteza dovedu u djelatnost.

3) Sf3Aesd

Bijeli Zrtvuje skakaca, da m\ovedu Zivabni na-
padaj. S takovim Zrtvama moramo Dbiti vrlo opre-
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zni i udiniti ih samo onda, ako je uspieh siguran.
Ovdje je uspjeh sizuran.

) B i6X e5
4) Ddi—h5t Kc8—e7
~ Ako crni $titj $ah sa 4) . . . g7—g6, tule
bijela dama pjeSaka e5 sa Sahom i nosi toranj hS.
5) Dh5Xe5T ‘ Ke7—17
Crni nema drugog poiteza.
6) Lfl—c4t Kf7—g6

Negto bi se dulje drZao ccni sa 6) . . . d7—
d5, jer se usljed te Zrtve pjeSaka oslobada lovac
c8 i ogranituje se donekle djelatnost bijele dame.

7) De5—i5T Kg6—h6

Crni krali ne. moZe uzeti dame jer je $ticena
piesSaliom e4. '

8) d2—d4t

Bijeli vude piedaka pred damom j time daje ab-
zug %ah sah sa lovcem cl.

8) . . . . ‘ g7-—g5

Tim potezom pokriva crni »Sah« ier se prekida

lovCeva limija.
9) h2—h4 : -
Bijelt napada time po tredi puta pjeSaka g5, ko
se nesmije makmnuti.
9) . . . . Li8—e7
Crni §titi pieSaka po tred put no uzalud!
10) haXg5tt

Bijeli uziima sa pjeSakiom h4 pjeSaka g5 i daje .

10) . . . . | Kh6—g7
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Kako vidimo dvostrukom se $ahu ne moZe ina-
Ce izmadi, nego da se pomakne kralf.

12) Df5— {7 mat.

Treba pomno prouditi komacni poloZaj i uvjeri-
ti se, da crni kralj nikako ne moZe da izmakne
kraljicinom 3$ahu.

2.
Slijedecu partiju je igrao E. Schallopp berlinski

= $ahovski maijstor sa jednim slabijim igradem.

L. 1L : E. Schallopp
bijeli crni
1) e2—ed d7—d5

Potiez crmioga ne preporucamo w igri sa. dobrim
igracem.

2) d4Xd5

Najbolii potez, ako crni uzme pjeaka d5 dobije
bijeli sa 3) Sbl—c3 tempo, jer se crni mora natrag
povudi. \

2 . ... _ Sg8-—f6

Crni napada pjeSaka d5 sa kraljevim skakacem
jos jedampuit, da ga njime u me.

3) c2—c4

Ovaj puta, kogirn bijeli nastoi da dobivenog
pieSaka zadrZi, ne preporuca Se, jer se time za-
drZzavia slobodan razvitak. Bjeli je bio mogao vudi
daminog mpjeSaka dva koraka, dime bi zaposjeo
sredinu daske i oslobodio linifu daminog skakada.

) R c7—c6

Crni hode da mijenja pjeSaka daminog lovca,
da dade daminom pieSaku povolinu poziciju.
Sahovska abeceda. 5
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~4) Ddl—a4 ‘

Aka bijeli mjesto toga vuce 4) d5Xc6 to dobiva
crni sa 4) Sb8Xc6 radi otvorene linije damine i
zaostatka daminog pjeSaka, koji se viSe ne moZe
povuli na d4 a da ne padne, dobiva bolii poloZai.
Ali ovaj potez dovada damu prerano u igru, a dalji
razvoj daje dokaz, kako je stetna ova obliubliena
pogrijeSka po»cetmka

4) . . . Lc8—d7

Crni nije smio 4) c6><d5 da vude, ger bi inace
crni krali dobio Sah.

5)  d5Xc6 Sb8 X c6
6) Dad4—b3 : )
Bijeli napada time zadtidenog piedaka b7

7 . .. Sc6—d4

Crni skiakac grozi se da ¢e napasti bijelu damu.

8) Db3—c3

kad bi mjesto toga dama uzela pjeSaka b7, to
bi crni sa skakacem na ¢2 dao Sah i uzeo toranj al.

8) . . . e7—e5

Crn vuce svog pmeszaka da za$titi svoga ska-
kakaca na d4 i da otvori liniju kraljevom lovcu.

9) f2—14

Bijeli se nada da ¢e crni sa svojim pjesakorn
eS uzeti pjeSakia f4, na $to bi on onda osvojio ska-
kaca d4. Medutim je ovdje imao bijeli priliku da
sa a2—a3d izmakne slijededem potezu crnoga, no ni
taj potez, kao ni onaj, $to ga ije u .partiii izabrao ne
bi mogao biti povoljan u razvitku bijelloga.

9 . .. [Li& -Dbag

Bijela dama nesmije da uzme crnog lovca, koii
ju je napao, jer bi inacde sa Sd4—c2F propala.

10) Dc3—d3 ' Ld7—15
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Crni dovede sve vige ﬁgﬁr-u- u igru, dok bijeli ne
loZe niSta da radi nego da $titi svoju damu.
~11) Dd3—g3 Sf6—ed
12) Dg3X¢7
Crnil moZe prisiliti na mat. _
12) .. 'Sd4—c27
13) Kel—e2 Dd8—d3+
Crna se dama Zrtvuje, da® dovede kralja na
polje, gdie Ge sigurno biti mat.
14) Ke2Xd3 Sc4-—g3
_ mart.
Lovac {5 daje odvodni (Abcug) mat.
Treba svratiti paZnjw na to, da bijeli osim dame
nije « igrww doveo ni iednog oficira.

3. .
Bijeli ‘ o Crni
S, - ' A. Anderssen.
1)  e2—e4 ' e7—e5
2) Sg1—13 - , Sb8—c6
3) Lfl—c4 Sf8—-c5
To su sve dobri potlezi!

4) c2—c3

Ovaj je potez ulinjen, da se pripremi d2—ddi,
da se uzdrze dva pjeSaka w sredini dJaslke tako
zZvami centrum

Sa centrom se protivnicka fgra znatno sties-
rjava.

4 . . . Se8- 16
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Crni napada sa kraljevim skakadem pijeSaka e4

i pripravlja rohadu.

5) d2—d4

Bijeli napada tim potezom ujednor i lovca c5 i
pieSaka e5.

5) . ’ " e5Xd4

6) e3Xdd Lc5—b4T

Kad bi crni wmjestio toga povukao lovca na ho
ili €7 izgubio bi tempo t. j. dao bi protivniku vreme-
na za novi napaday.

7) Lcl—d2

Najbolji je nacin, da se zastiti Sah. Kad bi bijeli
povukao kralia, napustio bi time rohadu. Akio za-
 §titi sa daminim skakaCem Sah, to bi crni sa ska-

‘kacem f6 odnio pileSaka ed.

7 . ... Lb4 X d2 +

8) Sbl X d2 -
Skakag Stith kraljevog piesSakia

8) . . .. d7 — d5

Crni dovodi pjeSaka. na polje, gdie fe doduse
dvas put napadnut, ali dvaput zaSticem. Sa time
naime potezom napada crni pieSaka ¢4 i lovca c4.
On ima zadacu da razbije bijeli centar.

9) e4 X d5

Bijeli uzima pjeSaka d5, da ne izgnbi tempa kad

bi lovca povukao natrag, to bi crni sa  10) .
a5Xxe4 razbio bijeli centar.

9) . . .. Sfe X d5

10) 0—0 - 0—0

Obje strane upotebe povoljnu zgodu da rohiraju -

11) Tf1 — el
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Bieli zaposjeda tornjem otvorenu lintju gdie ima
najvise djelovanija. ,
mn .. .. Sd5 — 4
Crni stavlja skalkada na polje, odakle ugrozava
protivni¢ku rohadu. Tim potezom napada crni
dama pjeSaka d4, kojeg je ved fednom narpao skakac
cb, ali i zaStitio skakac 3

12) Sd2—A41
Tim uzmakom §titi dama dl po drugi put pie-
Saka d4
12) . Lo Dd8 — f{6.
Crnii sm:a;eraJ zgiodnim momentom, da dovede

damu w igr.

13) Dd1 — c2
Ovaj potez ima dvostrukw pogrjesku, jer prvo:
gubi fos uwvijek dvaput napadnuti pijeSak d4 jednu
od svojjih zastita, @ drugo: crni dobiva zgodu za
brzu odluku igre.

13y . . .. Sf4 X g2
Dobro proratunana Zrtva. -
14) Kg1 X g2 Di6 X 3t

Kad bi bijeli krali odnio «damu, to bi crni sa
skakacem c6 odnlic pieSaka d4 sa Sahom zatim bi
odnio bijelu damu; onda jedan od tornjeva, jer sa
obima ne bi mogla izmaéi njegovom napadu.

15) Kg2—g1 ScHoXd4
16) Dc2 — d3 b7 — b5 .

Kad bi bijeli mijenjao dame, $to se Cesto dogada,
da slomi jaki napadaj, to b je skiakac d4 uzeo sa
Sahom i odnio tioranj el.

17) Dd3 X d4 Lc8 — b7

Crni prijeti s matom sa damom na g2 ili hl.
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Bijeli bi se od toga mogao spasiti, jedino sa

velikim gubitcima f zato predaje partijtr.

090 N AU N

Holandijska obrana.

Bigiedd
Dr. Vidmar
d2 — d4
c2 — ¢4
e2 — 3
. Sbl — ¢3
. Lel — dz2,)
Sgl — £3
L1 — d3s)
. Ddl — ¢2
a2 — a3
Ld2 X c3
. 0—0—0
d4 X &5
. Sf3 X e5
.12 — f46)
. Ld3 — e2
h2 — h3
22 — gds)
g4 — g5
h3 — h4
h4 — h5
. Le2 X h5
. Th1 X hb5
. le — dsio
. De2 —— diuw)
. ThS — h6
. The X g6

. Td5 — d6é

Dr.
1._

2
3
4.
5.
6.
7
3

0.
10.

11.

12.
13.
14.
15.
16.

17.

18.
19.
20.
21

2.
23,
24,

25.

26.

217.

Crni
Tartakiower
e7 — e61)
i7 — 15
. S5g8 — 16
L8 — b4
0—0
Dd8 — e7s)
d7 — d6
g7 — g6
Lb4 X c3
Sb8 — d7
€6 — eb
Sd7 X '6‘55)
de X e5
e5 — e4
Lc8 — €6
a7 — a5")
Ta8 — a6
Sf6 — a7
Let — 7
g6 X h5
L 7 X h5s)
Ti8 — {7
ad — a4
c7 — ¢b
Tab — g6
h7 X g6
Sd7 — 8

7

28. DAl — d5 28. De7 — T
29. Lc3 — €5 29. Dc7—ab1,)
30. Kcl — blis) 30. Da5—elf
31. Kbl — a2 31. Del X &3
32. Ta6 — 16 32. De3 — b3t
33. Ka2 — al 33. S8 — €6
34. Ti6 X eb 34. Kh8 — h7
35. Teb — €8 35. Ti7T — g7

36. Dd5—d711) 36. crni se predaje

‘Primjetbe:

1.) Crni hot¢e da fhgra holandiisku partiju.
(1. d2 — d4, - 7 — 15), ‘ne dopusti napada.
(2. e2 — ed4)) koii je osobito u savezu sa kasnijim
(Laskerovim) 2 — {3 najmjoénife i wrlo opasno
oruZje protj holandijske obrame. Naravski da bijeli
moze lako po 1 ce7T—ebsa 2—e2—ed
prijeéi n fracusku igru.

2.) U holandiiskofi igri ne smije bifeli dopustiti

“da mu crnd nadint dvostrukog pjesSaka na ¢3 — c4.

3.) Crni adoptira Teichmannov sistem, koiji se
sastoii u tome, da se izmakne pjeSaku e6 potez
na eb. ‘

4.) Bijeli pripusti e6——e5, oslabi time crno kra-
lievo krilo % time nastaje dijagonala c¢c3—h8 odiuc-
ne vaznosti. '

5) MoZda je tu takoder d6Xe5t bolje. Bijeli bi

bio odgovorio c4—c5.

6.) Izgleda li vrlo rizi¢no, tada otvori dijagonalu
¢3—h8 i nadinje silni napadaj.

7.) Crnoga zavada slabosti kraljevog krila radi
toCke g6, i da &e je morati Stititi damskim tornjem
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kome otvara put. Svakako je crnome teSko nadi
bolju obranu.

8) Na 17 . . . 15Xg4, 18 h3Xg4 siijedilo bi
naravski 19. De2Xe4! (Sgd4—12) 20. Ded—e5.
9) Na 21 . . . Lf7Xc4 odlud 22. Le3Xi6
. takoder (22 . . . De7—e6 23. Td1Xd7).

10.) NajteZi potez u partiji. Tesko je -bilo bijelo-
me napustiti nastavak direktne navale na kraljevo
krito i odluditi se za udarac na centrum. Htio je
prisiliti na c7—c5 i dobiti u rukie vazZnu tocku do.
I zbilia je .odlucio taj izvrsno promisljeni manevar
sudbinu partije i to u kratko.

11.) Prifleti Dd1—d4 { prisili crnoga da zaprijedi
tu namjeru sa potezom c7—cS. .

12.) Zadnji pokuaj. Crni je potpuno svezan i
onemogao. MozZda se mozZe Stogod udiniti sa Saho-
viima, kojih se bijeli po swioj prilici ne boji.

13.) Ako bijeli zapriiedi prijete¢i $ah na el sa
s30) Kel — d1 slijedilo bi Da5 — a8.

Nai to bi bio potez 31. Td6—d8 (sa namijernom
Zrtviom stupca na 8 osobito radi 31. Da8>XdS8, 32.
Dd5Xd8, T#7—d7T i crni dobiva natrag kraljicu.

14.) Na koncu jof nesto za galeriju. U svemu
maijstorski izvedena partija!

Izvadak iz Saha br. 3—4 glosirano od E. Kra-
mera, Maribor.

5.
Biieli Crni
K. Morphy S. Levis
1) e2—ed b7—b6
2)  d2—d4 d7—d6
3) Lfl—d3 - ' e7T—e6 -
4) Sgl1—h3 d7—d6
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5)- e4—e5 Sg8—e7

6) 0—0 S:e7—-g6

7 f2—14 Li8—e7
8 - f4—15 e6 X 15

9) Ld3Xi5 - ¢c7T—cH

10) Li5—Xc8 Dd8X<c8
11) Sbl—c3 c7—cb 0—0
12) Lcl—g5 _ 0—0
13) Lg5Xe7 Sg6XeT .
14) Ddl1—h5! h7—h6
15) Ti1—1f3 Se7—gb
16) Tal—f1 Dc8—eb
17) Sc3—e2 Sh8—d7
18) Se2— {4 ' Sg6X 4
19) Sh3X i4 De6—e7
20) Ti3—g3 Kg8—h7
21) Ti1—f3 Ti8—g8
22) Si3—h3 g7—gb
23) Sh3—g5T De7 X g5
24) TX It Kh7—h8
26) Tg3—h3 h6Xg5
25) Dh5—g5 matt.

Morphy igro je ovu partiiu kad ie 1859 u Fila-
delfiji sa petoricom igrao simultano a da nije gledao

na dasku.
: 6
Biijedi Crni
Rzeschevski Bruckstein
1) e2—ed e7—e5
2) f2—1i4 ' e5 <-4
3) .Sgl—1{3 d7—-d6

4) d2—d4 LcR—z4
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5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)
20)

ovaj Dotez
binacii.

21)

Lc1X {4
Lid—g3
g2XxX 3

"Sbhl—c3

Sc3—d5
Dd1—d2
Lil—c4
Lc4—Db3
a2—a4!
Dd2—-d3
0—0—0
Dd3—c4
Dc4Xd5
e4d—e5!
Thl—el
Dd5—e4!

e5Xd6T!!
22) TelXedT
23) Ted XebT
24) Te6—16

Dd8— {6
Lg4 X 3

a7T—ab
Sb8—c6
Di6—d8

- Sg8—e7

b7—b5

a6—ab

b5—b4
Dd8—d7
Ta8—c8

’

Se7Xd5

g7—¢g6
Sc6—d8
Sd8—e6

- Se6—gb

dade protivniky prilike sjaimoi kom-

Sg5Xe4
Dd7—e6
Ke8—d7

lpvedlatie se

- Ovo je jedna od partija, koju je igrao ¢udo od
djieCaka 9 godina S. Rzesovski u St. Louisu, kad je
od 40 simuitanih partija dobio 38.

Onaj genijalni djecak zadivio je cijeli svijet svo-
fim osobitim Sahovskim talentom, sada pravi turne-

ju po- cijelog

Americi.

7 .
Bijeli © Crni -
Boriis Kostié A. Steiner
Partija iz BudimpeStanskog turnira 1921.
1) d2—d4 Sg8 6
2) Sgl1—1i3 b7—L6
3) g2—g3 Lc8—b7
4) - Lft—g2 g7—gb
5 00 Li8—g7
6) c2—c4 0—0
7) Sbl—c3 d7—d6
8) Ddi—c2 Sb&—d7
9) Til—d1! Ti8—e8 .
10) e2—ed e7—eb5
11)  d4Xe5! deXe5
12) Lcl—g5 c7—cbh
13) Lg5X f6 Lg7X 6
14) Lg2—h3 Te8—-e7
15) Tdi—d6 Dd8—c7
16) Tal-—dl Ta8—-d8
17) Dc2—d2 1.§7—c8
18) Td6X 16 Sd7X {6
19) Dd2XTdst crni se predaje
e © 8.
Sicilianska partiia
Bigeli Crni
1) e2—ed e7—eb
2) Sg1—13 ' c7—c5
3) Sb1—c3 Sg8—e7
4) d2—d4 : f7—15 (?)

5) d4—d5 5 < e4
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6) Sc34e4 Se7><d5

(prijeti Se4—d6)

7) Si3—e5 g7—gb (?)

bolje Sd5—5
.8 Ddi1—13 Dd8&—c7
(prijfeti matt na Dd8-—c7 da krali mjesto dobije).

9 Df3— {71 Ke8—d8
10) Lcl—g5T - Sd5-—e7
11) Df7—e8%! . Kd8xe8
12) Se4d—fot Kc8—d8
13) Se5— {7 mat

9.

‘Miniatur Sahovske partije.
Ruska partiia.

Bifeli Crn
1) e2—e4 e7—eb
2) Sg1—13 Sg8— f6
3) Sf3Xes d7—d5
(bolje d7—d6, 4. 1. Sf3, 5. d4—d5)
© 4) Se5X 7! Ke8X 7
5 d2—d4 St6><ied
6) Lil—d3 Sed X {2
7 0-0 Kf7—g8 ~
8) Ddl—-13 Dd8— 16
9) Df3Xd5 Df6— {7
10) Lfl—c4 Df7Xd5
11) Lc4>d5t Lc6—e6

12) Ld5Xe6 matt.

10,

Spanska partija.

Bijeli
1) e2—e4
2) Sgl—1i3
3) Lfi—b5

4) dz2—d4

5) Lb5—ad -

6) Lad4—Db3
7) 0—o0
8) d4Xe5
9) Si3Xe5
10) Lb3— 17

Bigeli

1) f2—i4 -

2) g2—g4
matt.

Crni
e7—e5
Sb8—c6
d7—d6
bolje Sg8&— i6
a7—ab
b7—Db5
Sg8&—e7
Lc8—g4
Sc6Xeb
Lg4Xd1
matt. -

11,
Ludi matt.
Crni

e7T—e6
Dd8—h4

Svrsetak igara.

Dama protiv kralja.
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Kalot $tol je nuZno znati igru podeti (otvoriti), tako
ie isto od prijekie potrebe znati igmi dovrSiti.

Akio na Koncu igre imade igrati dama protiv
kralja, onda 'ona mora najkasnije u 9. potezu kralja
matirati. | to ona ga mora tierati u kut. ¥ svoga
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Tdranj proti Kralja.
U ovom. sluc¢aju mona crni najkasnije u 15. po-

tezu biti matt. Bijeli ga mora tjerati na jedan rub, a

kralia k njemu pribliZiti. Ipak mora dama paziti, da

kra.l_jau ne udini pat. -
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- .
//%é%ﬂ%.
%%%//%W%

Cmi.

svoga kralja pribliZavati. Taj mat se moZe i bez pri-

blizivanja kralja postic¢i.

\m %/%

7@7//”%
\ N\ ,/// ///
m.,@f/ LN ,/
c7”% %é%/
///////////%/
/ //

1. Ke8 — f8

' Blieli.

1. Ddé — c7

1. Kd8 — ¢8
2. Kc8 — d8
matt.

Bijell. o

2. Tdl — b1
3. Thl — b8

1. Bez kraljeva pribliZavanja.
1. Td4 — d1

1.

matt.

2. Dc7 — 17
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Ke7 — 16

5332 A\ //, /Wﬁﬁ/ ELEE:
L / //// N fgags
// W | CEE

80 -

: le.

Crni.

/////

////
nEmE
///%77

/////

/ // / /
/@_///y//
/myww /W//%/

//7//////

Bi]ell.

2. Sa pribliZavanjem kralia. -

3 ‘
=t
i@ -
. e
5658
L
82 55S
N B/ R
6.7.8.9.m
Rl R
L
3558923
A AR
I L IR BV
[
SSRGS A T
I R
S SEEERE
Mo X N M
— N g O e
N

Lovac i skakal protiv kraljal

Oba lovca protiv kralia,

Ovaj mat moZemo postiéi u ugly, kodi je one boje
koje i lovac. Za protivni¢koga kralja ie nafbolje
ako ide u onaj ugao, koji nije iste bioje, koje fovac.

Sahoyska abeceda.

- 6

priotiv-
(Vidi slije-

Ako hoéemo ovdje matt posti¢i, moramo
tierati.

nickioga kralia u jedan ugao na

deéu slikuy.)
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Sa skakadem moramo ona polja zauzeti, koja lovac
ne moze.

83

Sa dva skakala i kraljem ostaje igra remis, ali
ako je protivnic¢ki kralj neoprezan, te pode w koii
ugao, onda moZe biti mat.

Kralj i pje$dk protiv Kralja.

Kada protivni kralj takio stogi, da moZe pieSaka
pred 8. poljem zadrzZati, radi se o tom, da li se vla-
stiti kralj moZe protiviti (apositia) ili ne moze. U pr-
vom sluCaju mioZemo igru dobiti, a u drugom omna
ostaje neodlucna.

Bijeli vuce i ima apositiju.

Biiell.

1. Ke5 — d6 1. Kd8 — c8
2. ¢6 — 7 2. Kc8 — b7
3. Kd6 — d7 i dobije igru.

Crni vute i ima apositiju.
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Crnl.

84

A ////
E///////
// %//
m///////////////

=
//////%//%

N\l
/////////////////

Crnl.

I

//////
//////////
/ /////
////m//////////
/
_,///////////

Bii_ell.

1. Kh7 — h8 (g8)
3. Tg7 — b7l g2

2. Kh8 — h7
.. 3. Kh7 — h6 onda .

4. De8 — 18 i dobiva.

~Ako:
to dobiva. -

Bijell.

Na Tg7 — g8 dobio bi Da8 — hl mat.

3. Da8 — e8
Sada je bijeli postigao svrhu. Crni u prvobitnom

poloZaju vudi i gubi u svakom sludaju. -
4. De8 — e4t tornja

2. Ded — a8t

1. De8 — e4qt
* Kh7 — h6é bilo bi 1la De4 — h4 mat

Bijeli igras najprite tako, da crni mora, kod inade
1epromijenjenog polozaja vuéi. To se postigne na

shijededi nadin:

Ako:

3. Ke7 — ¢8 .
4. Kc8 — b8 remis.
kako se obicno

1, Ke8 — d8
2. Kd8 — ¢7

Dama protiv tornia.

2. Kd6 — ¢5
3. Ke5 — b5
4. Kb5 — b6

| R

~ Igrad koiji ima krafja i damu mora dobiti. Glaviio

iastojanje mora iéi za tim, da-se protivnikov kralj
naftiera na kraj i da mu se svofim kraliem pribliZi.

Qbi¢no se prije desi zgoda, da se osvoii torani.

. Jedna od povolinih pozicija za crnoga je slijedeca,

te éemo iz tog postupka uvidjeti,

pobjeduje.
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BlielI.

Biiell.
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Najvise dobiva dama. Igrna ostaje neodlucnom,
ako lovei (v. diagram) zasti¢eni kraljem stoje upo-
redo jedan do drugoga i zaprieCavaiy da se proti-
vicki kralf ne mozZe da pribliZi.

g B'ijfellri Crni
1. Dad — d7t 1. Kg7 — 18ili
28 sa Lg6—17 gubi crni
2. Dd7 — e6 2. K8 — g7
3. Kg4 — _f4 3. Lgb — h7
Najbolie.
4. De6 — d77T 4. Kg7 — g6
5. DA7 — 8t
Ako bi: .
5. Ki4 —g4 onda 5. Lh7 — g8
6. Dd7 — 57T 6. Kg6 — g7
7. Kg4 — h5 7. Lg8 — {77
8. Kh5 — g4 8 LT — g6
i crni zauzima prviobitng poloZai.
5. Kgb6 — ¢7
. 6. Kfd — ¢4 6. Lh7 — g6
7. De8 — €6 7. Lgb — h7
8. Dep -— 47T 8 Kg7 — gb
- 9. DA7 — e8T 9. Kgb — g7
10. Kg4 — h5 10. Lh7 — 5

11. De8 — c6 11. L5 — g67
Igra ostaje neodlucna. '
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‘Konatna jgra.
H. Rink.

/////////

e
o
\\“\\\\\\\\\\\\\\t

0]%\\2\\\

\§ \
<X Do |
\\\\
\

Bije
Bigeli Crni
1. Sb6 — d5 Ti4 — c4
2. gb — 27 Ke8 — {7
3. g7 — g8D7! K {7 X Dg8
4., b2 — b3! i bijely dobije igru

vilo lijepo! Crni T. jie izgubljen. Ako T. c¢6, c8, ed

ili g4 vuse, slijedi Sd5 — e7+ il f6T
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le.

Ka6 — b6

20

Usprkor prvoga poteza nemoze crni dobit igru.

&l M/. // \ o
///////// = 1]
/ / O gL
w
N N
/ /// /// // = 5 m
8 //// \ A

Mm,/“%//é/
= < m//////ﬁ///w@///
ez N\ N\
3 E %%@%

- é//

///////

/@/*4 7_

\ 7 % o

Biieli.

3. Kg7 — {6

Crni

Bijeli
1. LeS e g’;’

4. Ki6 — e5 sa dvostrukom prijetnjom Kd6

Ovaj kuriosum piesacke konadne igre od R.

Retia interesantan je radi toga., $to bijeli kralj,

(Ako h4 — h3, slijedi 5. Ke5 — d6, h3 — h2,
6. c6 — c7, h2 — h1 D. 7. ¢c7 — c8D. Remis. Ako

pak kralj uzme c6, onda slijedi, 5. Ke5 — e4 i orni

piesak je izgubljen.)

ili Ki4

jer slijedi

g5 — &3
Le3 —'d4
- Ldd — g7

T g
Lg7 — d4

Le3 — g5

a1
h5 — h6 § bijeli dobiva igru,

2. Lg7 —

3. Li8 — hé

4, Lh6'— g5
- 5. Lgb — e7

6.

Le7 — 16

premda vrlo udaljen, jo§ na vrijeme Pprispije da po-

dupre svoga pjeSaka.
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Konacna partiia.

Ova krasna mala konac¢na igra od Rev. Saaver-
dre spada medu najbolje svoje vrsti, i sigurno je,

uguseni mat.
cm,

_7i/
/// // /

= i
_//m% = B
it

i % . o

A E
8_H<H
///

BoE %%

\

da bi se istim materijalom teSko moglo nedto liep

Sega stvoriti.

le.

/////%
/% W
=B E
B
‘" %/
/%7//
it} // A
/W%W/ W/ \¢

/

Bliell.

Bh'eli.

Crni
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Kona¢na partiia.

Spielmanu.

Bijeli
D .. ..
2) Lcl1— 4! (kralj moZe uzeti h2)

3) Te4XLe7 (ako Dd8Xe7, 4, Dc8

4) Dg4Xg7t!!
5) Te7—eS8Tt
6) Lf4d—e5

-Td2— 12
Dc7—d8

D8 X g7
Dg7—¢g8
rratt, Sjaino!

Dd8—f8

SADRZAJ:

Strana
Predgovor . . . . . . . . . 3
Predgovor II. izdanje 6

I. Dio
Oznadivanje poljia . . . . . . 7
Torani . . . . . . . . . . 11
Lovac . . . . . . ... . 14
Dama . . . . . . . . . . . 17 -
Skaka¢ . . . . . . . . . . 18
Kralj 21
Pjesak . . . . . 25
Sah . . . . . . 32
Mat . . . . . . . .. 40
Pat . . . . . . . T X
Rohada . . . . . . . . . . 44
Neodiuéna igra (remms) 50
Poprijetna vrijednost figura . . 53
Skradivania 53
Pravila igre . -~ . . . . . . 54
Il. Dio.

Otvaramja . . . . . . . . . 57
Primjerne partije . . . . . . g



ISPRAVCI.

Str. 17. sedmi red mjesto b8 ima biti h8
Str. 19. u diagramu imaju sve oznake biti poma-
knute za jedno mijesto na desno.
Str. 31. prvi red mjesto 8 ima biti h8.
Str. 32. bijela dama u diagramu na d2 je suvilna,
treba ju ispustiti.
Str. 65. 5. red drugi potej mjesto d4>Xd5 mora
biti e4><ds5. ‘
Str. 67. 19. red mijesto Sf8—c5 treba Li8—c5.
Str. 68. 7 red mjesto e3Xd4 treba c3Xd4.
Str. 71. 5. red mjesto Tab—i6 treba Td6—i6.
Str. 72. 32. red 4.) ... . mjesto d7-——dc treba d6—ds5.
Str. 73. 18. red 26.) ..... mijesto Sf3—h3 treba
- St4—h3
Str. 73. 7. red 11.)... mjesto ¢ 7—c6 treba c6—c5
Str. 73. 21 red mjesto 26.) ... treba 25.)...
Str. 73. 21. red miesto 26.)Tg3—h3... h6<g5 tre-
ba 25.) Dh5X<g5...h6><g5.
Str. 37. 22. red, miesto 25.) Dh5Xg5... h6Xg5CgS
Str. 73. 22. red, mjeso 25.) Dh5—g5 matt. treba Th3
matt. .

Str. 75. 17. red, mijesto Li7—c8 treba Lb7—c8.
Str. 76. 7 red, miesto bolie Sd5—f5 treba: bolje

Sd5—f6. 8 mjesto prijeti matt sa D8—c7
treba: prijeti mat na {7, Dd3—<7.
Str. 76. 3 redak odozdo:10.)... mijesto Lfl—c3
treba Ld3—cA. o
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