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A tindérfeladvanyok egyre népszerlibbek.

A legtobb feladvanymagazint szinesiti tindérrovat, szaporodnak a
tiindérfeladvanyokra kiirt témaversenyek. Az pedig mar szinte természetes,
hogy a feladvanyfejt6 és -szerzd vildgbajnoksag is elképzelhetetlen a tlindérek
nélkll. Ennek ellenére sokan idegenkednek a tiindérfeladvanyoktol, pedig a
feladvanykoltészetet mar régen nem csak az orthodox sakkjaték hatarozza
meg - gondoljunk csak a szabadmattokra vagy az énmattokra!

Akkor neveziink egy sakkfeladvanyt tiindérfeladvanynak, ha szerepel benne
legalabb egy tlindérbab és/vagy egy tlindérkoévetelmény.

Most el6szor a tiindérbabokkal (I.) (fairy chess pieces) ismerkedliink meg.

A tindérbaboknak se szeri, se szama.

A WinChloe tindérfeladvany program tébb mint ezer tlindérbabot ismer. Ebben a leirasban csak a
leggyakoribb tlindérbabok szerepelnek abc sorrendben (kb. 200 tiindérbab).

Minden tlindérbab leirasahoz egy-egy 6 babos, kétlépéses szabadmatt feladvany tartozik, pontosan
egy mintamattos megfejtéssel. Ezek demo allasok és nem volt célom 6 babos remekm(iveket
|étrehozni.

Az allasok az adott tlindérbab tulajdonsagaibdl igyekszenek minél tobbet megmutatni.

A mintamattok is oktato jellegliek a legtobb esetben, mert aki veszi a faradtsagot és kielemzi a
mattképeket, jobban értheti az adott tlindérbab jellegét. Egyes esetekben a szakkifejezéseket is
magam taldltam ki, bar az is lehet, mar léteznek magyar tlindérszavak, amiket nem ismertem.
Példaul duplacsillag, visszapattané futd stb. Kerestem, de nem talaltam magyar szakirodalmat.

Az egész tliindérfeladvany vildg nagyon szertedgazd. A magyar szakzsargont is ki kellene alakitani,
mert legtobbszér nem jo az angolbdl forditas.

Terveim kozott szerepel a tilndérkovetelmények (I1.) (fairy chess conditions) magyar nyelv(
leirasanak elkészitése is.

A Tundérbabok c. fejezet 6sszeallitdsanal - magyar szakirodalom hidnyaban - a finn Ilkka Blom
kitliné programja, az Alybadix volt segitségemre.

A jatékleirdsokban az orthodox figuraknal az angol jel6lést (Q -> Vezér, R -> Bastya, B -> Futd,
S -> Huszar) hasznaltam.

A tindérbabokat a neviikbdl vett harombetlis révidités jelzi (pld. ALDA = Ald).

A Tiuindérfeladvanyok internetes valtozata itt taldlhaté: - http://www.magyarsakkszerzok.com/.

Tundéres honlapok:

Problemesis & WinChloe - Eteroscacco Problemi - Vaclav KotéSovec - Chess Composition Microweb
Jan Golha - Chess Variant - Torsten LinB -> Fairy pieces & Fairy conditions
Chess Composition in TORUN->Fancy 2 - All the King's Men
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I. TUNDERBABOK-FAIRY CHESS PIECES

ALDA d1,e4,g7

1.Kf4-f5 Alde4-e6

2.Qd4-f4 Aldd1-d3#

Tipus: Ugr6 bab (0+2 vagy 2+2)
w lf kY Utés: Normal, érkezési mezdre

.4 Alfil és Dabbaba kombinacidja
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Az alda ugy lép, mintha dupla lépésu kiraly lenne, ekdzben az sem zavarja, ha a I1épés vonalaban masik figura all.

(Ez a tulajdonsag minden alda, alfil és dabbaba tipusu babra érvényes.)

Az egész tabla mindGssze negyedét tudja bejarni egy 2x2-es racs mentén. Négy aldara van szikségiink, hogy velik a tabla
barmely pontjara eljuthassunk. Ha al,a2,b1,b2 mezbkre aldakat teszlink, ezek mindenhova eljuthatnak, mégpedig egy
adott mezG6re pontosan egy és csakis egy kozilik, bolyongasuk soran egymassal nem is talalkozhatnak.

Az e4 alda |épéslehetbségei: c2,c4,c6,e2,e6,92,94,96.

A feladvany magyarazata:

1.Kf4-f5 -> a kiraly besétal a mattfészekbe.

1. - Alde4-e6 -> az e4,g4,g6 mezb6ket megfogja és utat nyit a sotét vezérnek.

2.Qd4-f4 -> helyet zar kiradlyanak.
2. - Aldd1-d3# -> a mattot a sotét vezér nem védheti e4-re lépve !

ALDAHOPPER d5,d6

= 1 1.Kg6xh5 Alhd6-h2

- 1| 2.Qe7-ha+ Kfa-fs#

: . ~ | Tipus: Bakugré bab (0+4 vagy 4+4)
ol Utés: Normal, érkezési mezére
Aldaszbcske

Az aldahoppernek a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segitd tetszdleges figura
lehet, csak téle alda Iépésre legyen. Az atugrott bab utani elsé aldamezére érkezik.

Az abran lathatd két aldahopper kozll csak a d6-on allé tud 1épni, mégpedig d6-rdl h2-re.
Az abradllasban az aldahopperek egymast nem ugorhatjak at, mert tavolsdguk nem két mezg!

A feladvany magyarazata:

1.Kg6xh5 -> a kiraly lelti a leger6sebbnek vélt vildgos figurat !

1. - Alhd6-h2 -> a mattképben h6-mezd ellenérzésében van szerepe.

2.Qe7-h4+ -> sakkot ad, de helyet zar a kiralynak és bakot tart a h2 aldahoppernek hé6-ra.

2. - Kf4-f5# -> ha mar Ugyis ki kell 1épni a sakkbdl, bakot tart sajat hopperének a matthoz, a s6tét vezér g5-re Iépve nem
védi a mattot !




ALDALION f2,h1,h7

It

= 1.Kg4-h5 Alih7-h3+

2.Kh5-h6 Alif2-b6#

Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Aldaoroszlan

»
%

Ak

oo
=
il

Az aldalionnak a |épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetszdleges figura
lehet, csak azonos vonalon, és azonos aldamezén legyen. Az atugrott bab utan akar tovabb is haladhat az adott vonal

aldamezgin.
Az abran lathatd harom aldalion kézul az f2-6n allé tud Iépni b6-ra és f8-ra.
A feladvany magyarazata:

1.Kg4-h5 -> a kiraly bakot tart a h7 aldalionnak

1. - Alih7-h3+ -> a kiralyt elzavarja a matthelyre és a h1 aldalionnak bakot tart h5-re és h7-re.
2.Kh5-h6 -> irany a vesztéhely.

2. - Alif2-b6# -> sajat kiralyat hasznalja a mattugrashoz, a s6tét huszar nem tudja védeni a mattot,
de ha d4-en sotét bastya allna, akkor a d6-ra Iépéssel kivédené a tamadast !

ALDALOCUST b2,d5

2.Kh4-h5 Alod5-h1(xf3)#
Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Az atugrott babot ledti

i Aldasaska.
4

4 1.Kg3-h4 Alob2-h8(xf6)+
1)
_

Az aldalocustnak a |épéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat és egyben lelthet.
Az érkezési mez6nek szabadnak kell lenni. Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet. A lelt6tt-atugrott
bab utani elsé aldamez6re érkezik.

Az abran lathato két aldalocust |épései: b2-h8(xf6) és d5-h1(xf3).

A feladvany magyarazata:

1.Kg3-h4 -> cél a h5 mezé.

1. - Alob2-h8(xf6)+ -> a kiralyt elzavarja a matthelyre és megfogja a h4,h6 mezbket.

2.Kh4-h5 -> irany a vesztéhely, a d5 aldalocust a h5 mez6t nem ellenérzi !
2. - Alod5-h1(xf3)# -> a h1 aldalocust h7-re Iépve leliti a s6tét kirdlyt, azaz mattot ad.




ALDARIDER b1,c4,h4

i
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1.Kg5-f5 Alrc4-g8

2.Se4-g5 Kd3-d4#

Tipus: Vonalbab (0+2 vagy 2+2)
Utés: Normal, érkezési mezdre
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Az aldarider ugy lép, mintha dupla Iépés(i vezér lenne, ekézben az sem zavarja, ha a |épés vonalaban téle paratlan Iépésre
masik figura all. Az egész tabla mindGssze negyedét tudja bejarni egy 2x2-es racs mentén.

A c4 aldarider |épéslehetdségei: a2,a4,a6,c2,c6,c8,e2,xe4,e6,g8.
A feladvany magyarazata:

1.Kg5-f5 -> a kiraly a b1-d3 lteg elstitésére var.

1. - Alrc4-g8 -> az e6,g4,96 mezdket megfogja.

2.Se4-g5 -> helyet zar kiralyanak.
2. - Kd3-d4# -> a kiralylteg mattot ad, sotét huszar e4-re Iépve a mattot nem védheti !

ALDARIDERHOPPER b4,d5,h6

1.Bg3-f4 Arhh6-d2

2.Kg4-h5 Kf6-f5#

Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Aldavezérszocske
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Az aldariderhoppernek a |épéshez egy masik figurara is szitksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetszéleges
figura lehet, csak azonos vonalon, és azonos aldamezdn legyen.
Az atugrott bab utani els6 aldamezdbre érkezik.

Az abran lathatd harom aldariderhopper koziil csak a h6-on all6 tud Iépni, mégpedig h6-rdl d6-ra.
A feladvany magyarazata:

1.Bg3-f4 -> a futd kettls bakot tart egyrészt a h6, masrészt a b4 aldariderhoppernek.

1. - Arhh6-d2 -> a mattképben h6-mez6 ellenGrzésében van szerepe,

d6 azért nem jo mert a vilagos kirdly nem marad f6-on.

2.Kg4-h5 -> a kiraly csak h5-6n mattolhaté.

2. - Kf6-f5# -> bakot tart sajat hopperének a matthoz, a s6tét futd nem védheti a mattot !




ALFIL c5,d1,e2

1.Kg5-h5 Alfc5-e3

2.Qd8-h4 Alfd1-f3#

Tipus: Ugrd bab ( 2+2)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Duplacsillag

e

Az alfil dupla lépésl kiralycsillagot valdsit meg, ekdzben az sem zavarja, ha a lIépés vonalaban masik figura all. Az egész
tablan minddssze nyolc kilénb6zd mezére juthat el egy 2x2-es racs mentén. Nyolc alfilre van sziikségiink, hogy velik a
tabla barmely pontjara eljuthassunk. Ha al,a2,a3,a4,b1,b2,b3,b4 mezbkre alfilokat teszlink, ezek mindenhova eljuthatnak,
mégpedig egy adott mezdre pontosan egy és csakis egy koziillik, bolyongasuk sordn egymassal nem is taldlkozhatnak.

Az c5 alfil Iépéslehetdségei: a3,a7,e3,e7. A d1 alfil b3-ra és f3-ra is |Iéphet !
A feladvany magyarazata:

1.Kg5-h5 -> a kirdly besétdl a mattfészekbe és vonalat nyit vezérének.

1. - Alfc5-e3 -> a g5 mez6t megfogja, e7-en akadalyozna a sotét vezért !

2.Qd8-h4 -> helyet zar kirdlyanak.
2. - Alfd1-f3# -> a mattot a sotét vezér g4-re lépve nem védheti !

ALFILHOPPER c5,d5

% 1.Qg2-e4+ Kf4-g3

Al Er o e 2.Qe4-e3+ f2-f3#

” Tipus: Bakugro bab (4+4)

-l Utés: Normal, érkezési mezére
Alfilszbcske

Az alfilhoppernek a |épéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segitd tetszbleges figura
lehet, csak téle alfil Iépésre legyen. Az atugrott bab utani elsé alfilmezore érkezik.

Az abran lathato két alfilhopper kozll egyik sem tud lépni. A sotét vezér f3-on nem adhat sakkot, mert a d5 alfilhoppernek
bakot tartana h1-re, azaz sakkba lépne, f3 gyaloglépés viszont sakkot adna sttétnek, fliiggetlenill a sotét vezér helyzetétdl.

A feladvany magyarazata:

1.Qg2-e4+ -> a sOtét vezér e3-ra szeretne menni, hogy a c5 alfilhoppert aktivizalja gi-re !

1. - Kf4-g3 -> a sakkbdl kilépve megfogja g2 és h2 mezbket.

2.Qe4-e3+ -> ismét sakkot ad, de ezzel segit a mattadasban.

2. - f2-f3# -> kivédi a sakkot és a d5 alfilhoppernek bakot tartva mattot ad, a sétét vezér tehetetlen !




ALFILLION a2,b2,c4,d4

%

1.Kf8-g8 Ke6-f6+

2.Kg8-h8 Kf6-g6#

Tipus: Bakugré vonalbab

F‘fb' Eﬁ’b‘ Utés: Normal, érkezési mezére
Alfiloroszlan

Az alfillionnak a lépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetszéleges figura
lehet, csak azonos vonalon, és azonos alfil mezdn legyen. Az atugrott bab utan akar tovabb is haladhat az adott vonal alfil
mezGin.

Az abran lathato négy alfillion kozil csak a b2-6n és a c4-en allé tud Iépni. A b2 figura ugorhat f6-ra és h8-ra is, ezutan
akar vissza is ugorhat eredeti helyére. A c4 alfillion g8-ra tud lépni, ahonnan tamadja az a2 ellenséges figurat !

A feladvany magyarazata:

1.Kf8-g8 -> a kiraly a sarokba igyekszik, a vilagos kirdly miatt az a2 alfillion nem tamadja a g8 mez6t.
1. - Ke6-f6+ -> menni kell a s6tét kirdly utdn és biztositani a lehetéséget a sotét kirdlynak h8-ra !
2.Kg8-h8 -> a vilagos kirdly 6nvonalzarasa miatt szabad a h8 mezé.

2. - Kf6-g6# -> a negyedik kiralylépés egyben matt is, a sotét alfillion d4-r6l képtelen ellépni !

ALFILLOCUST a1,h3

=

1.Kf4-g5 Kf7-f8

A\ 2.Kg5-f6 Sc5-e4#
' i Tipus: Bakugré vonalbab
e Utés: Az atugrott babot lediti
il Alfilsaska
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Az alfillocustnak a |épéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat és egyben lelithet. Az érkezési mez6nek
szabadnak kell lenni. Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet. A le(tott-atugrott bab utani elsé
alfiimezére érkezik.

Az abran lathatd két alfillocust nem tud Iépni, de az al figura ellendrzi e5-6t g7 érkezési lehetéséggel, a h3 alfillocust pedig
d7-re Iépve f5-re Uthetne.

A feladvany magyarazata:

1.Kf4-g5 -> cél az f6 mez6 de e5-6n keresztil nem mehet a kiradly, mert az a1 alfillocust letitné !

1. - Kf7-f8 -> helyet enged a sotét kiralynak.

2.Kg5-f6 -> ez a mattadas helye.

2. - Sc5-e4# -> a huszar hagyomanyos mattot ad, de e5-re az al,f5-re a h3 tlindérbabok miatt nem Iéphet a sotét kiraly.
A g7 mezére az al alfillocust nem Gthet, mert nincs érkezési mezéje (a 9.(?) sor és oszlop lenne jo) !




ALFILRIDER a1,b3

L
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1.Kd6-e6 f4-f5+

2.Ke6-f6 Se7-g8#

; Tipus: Vonalbab (2+2)

' Utés: Normal, érkezési mez6re
Alfilfutd

T
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Az alfilrider Ugy lép, mintha dupla Iépés( futd lenne, ekdzben az sem zavarja, ha a Iépés vonalaban téle paratlan Iépésre
masik figura all.

Az b3 alfilrider |épéslehetbségei: d1,d5,f7. Az al alfilrider a c3,e5,97 mezdkre Iéphet.
A feladvany magyarazata:

1.Kd6-e6 -> a kiraly f6-ra igyekszik.

1. - f4-f5+ -> megfogja az e6 és g6 mezdket.

2.Keb6-f6 -> a végzet helye.

2. - Se7-g8# -> a huszar hagyomanyos mattot ad, de ehhez a két alfilriderre is szlikség van, az al két mez6re sem engedi
a sotét kiralyt az e5 és g7 mezdbket fogja, a b3 alfilrider f7-re Gt6képes, a huszar g8 helyett nem mattolhat d5-6n, mert a
b3 alfilridernek vonalat zarva kilyukadna az f7 mezé !

ALFILRIDERHOPPER b1,h8

1.Ke3-d4 Sh5-f6+

3 || 2.Kd4-e5 Sc5-d3#

Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Alfilfutészocske
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Az alfilriderhoppernek a |épéshez egy masik figurara is szilksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segitd tetszéleges
figura lehet, csak azonos vonalon, és azonos alfilmez6n legyen. Az atugrott bab utani elsé alfilmezdre érkezik.

Az abran lathato két alfilriderhopper kozll egyik sem tud Iépni, de majd a huszarok segitenek az ugrasban. Ha a d3 mez6n
barmilyen figura allna, a b1 alfilriderhopper Iéphetne az f5 mezbre, ha f5-6n allna valami, akkor pedig h7-re.

A feladvany magyarazata:

1.Ke3-d4 -> a kirdly megy e5 felé.

1. - Sh5-f6+ -> a huszar azon kivil, hogy a d5 és e4 mez6ket megfogja, még bakot is tart h8-as tarsanak d4-re.
2.Kd4-e5 -> a sakkbdl a matthelyre Iép.

2. - Sc5-d3# -> a huszar hagyomanyos mattot ad, de ehhez a két tlindérbab passziv kozremiikddésére is sziikség van,
nélkulik a kirdly d4-re, illetve f5-re menekiilhetne.




ALL-LEAPER d5

Tipus: Kllénleges bab
Utés: Normal, érkezési mezére

Minden mezdre |éphet, ugorhat, tGthet. Orthodox feladvanyban nincs létjogosultsaga !

Egyéb tindérkovetelmény sziikséges ahhoz, hogy tablara helyezésével ne tdmadja az ellenséges kiralyt - példaul anticirce !

AMAZON c6,d8,e8

3' 1.Amae8-d6 Amad8-e8+

2.Ke4-d5 Amae8-e3#

Tipus: Kombindlt bab = ugrébab + vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre

Vezér és a huszar kombinacidja.
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Az amazon a huszar és a .vezér Iépéslehetéségeivel egy nagyon er0s figura.

K6zépen allva a tabla tobb mint felét ellendrizni képes (max 35 mez6t !).

Az ellenséges kiralyt a tabla szélén minden segitség nélklil bemattolhatja, akar tobbféleképen is !

A c6 amazon a koévetkez6 mezdkre Iéphet: a4 - a8,b4 - b8,c1 - ¢8,d4 - d7,xd8,e5 - e7,f6,96,h6.

A feladvany magyarazata:

1.,A_mae8—d6 -> az amazon erejéhez képest tesz egy csendes huszarlépést abbdl a célbdl, hogy kiralyanak majd helyet
iér—JTr;wadS—e8+ -> az amazon e3-on szeretne mattot adni, ahova két Iépésben o6tféleképpen juthat el, de b6,e7,e6,g5
Iépéseivel a sotét kiraly kovetkezo |épését kizarna

2.Ke4-d5 -> csak itt kaphat mattot a kiraly.
2. - Amae8-e3# -> huszaros matt egy amazontdl !




ANTILOPE c7,e3,f4,f5

1.Kf3-e4 Antf4-b1l
[ 2.Antc7-f3 Antf5-b8#
Tipus: Ugré bab (3+4)
'S [~ Utés: Normal, érkezési mezére
Antilop
e

Az antilope mindkét iranyban kett6vel meghosszabbitott huszarlépésre képes. Ezzel a |épéslehetbségei jelentésen
csOkkennek a tabla mérete miatt. Még a tabla kdzepérdl indulva is legfeljebb négy lehetséges Iépése lesz !

Az f4 antilope lépéslehetbségei: bl,b7,c8.
A feladvany magyarazata:

1.Kf3-e4 -> a gyenge vilagos tisztek miatt kozeliteni kell a vilagos kiralyhoz.

1. - Antf4-b1 -> az antilope-nak messze kell 1épni, hogy a so6tét kiraly korul két mezét megfogjon, a bl antilope e5-6t és
f4-et ellenGrzi a s6tét kiraly kornyezetében.

2.Antc7-f3 -> a sotét kiraly visszatérését erre a mezére meg kell akadalyozni.

2. - Antf5-b8# -> igazi antilope matt !

ARCHBISHOP a7,c8

fro-

1.Ke5-f4 Arbc8-g2

2.Arba7-e5 Se3-d5#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Visszapattano futé

0%
e

Az archbishop uagy Iép, mint egy futd, de a tabla szélérdl biliardgolyd mddjara képes egyszer visszapattanni.
A lépés vonaldban masik figura nem allhat.

Az a7 archbishop lépéslehet6ségei: b6,c5,d4,xe3+,b8,c7,d6.
Az allasban az e3 huszar le van kotve az a7 archbishop altal. Az a7 archbishop és a s6tét kiraly lUteget képez !

A feladvany magyarazata:

1.Ke5-f4 -> a kiraly, ha nem az lteg vonalan lépne, sakkot adna vilagosnak.

1. - Arbc8-g2 -> ez a Iépés megfogja a sotét kiraly koruli 6sszes vildgos mezét, a b7 1épés azért nem jé, mert a mattold
huszar zarna a vonalat !

2.Arba7-e5 -> a sotét kirdly ne mehessen eredeti helyére.

2. - Se3-d5# -> egyszerl huszarmatt, de a f6szereplé mégis a vilagos archbishop g2-n !
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AUROCH a3,d3,f2

s

1.Kf7-f6 Aura3-e4+

2.Kf6-f5 g2-g4#

Tipus: Ugrd bab (1+2 vagy 1+4)
Utés: Normal, érkezési mez6re
Fekete bolény

[ [ A huszar és a zsiradf kombinacidja.

L

L.
==

Az auroch legfeljebb 12 féle |épéssel bir, 8 huszar és 4 giraffe |épés.
Az d3 auroch |épéslehetdségei: b2,b4,c1,c5,c7,e1,e5,e7,f4,h2,h4.
A feladvany magyarazata:

1.Kf7-f6 -> a harom auroch még a tabla szélén sem tudja a kirdlyt bemattolni, a h8 mezdn valé mattoldsi kisérletek
kudarcba fulladnak, sziikség van tehat a g2 gyalogra is, ezért kozelit a kiraly.

1. - Aura3-e4+ -> ez az auroch a mattképben huszar mivoltat csillogtatja.

2.Kf6-f5 -> a sotét kiraly most mar elég kozel van a vildgos gyaloghoz, raadasul patthelyzetben !

2. - g2-g4# -> a pattbdl a gyaloglépéssel matt lett !

BEROLINA PAWN e3,f7,92,97

fig-

1.Ke6-e5 Bepg7-f8Q
2.Bepf7-e6 Bepg2-e4#

; Tipus: Gyalog tipusu bab
s Utés: Normal, érkezési mezére
Forditott gyalog

A berolina pawn atlésan |ép és fligg6legesen (it elére. Egyebekben a hagyomanyos gyalog tulajdonsagaival rendelkezik.

A g2 berolina pawn IépéslehetGségei: e4,f3,h3 és ha g3-on egy ellenséges figura allna, azt letithetné.
Ha f4-en egy berolina pawn és g4-en egy hagyomanyos sétét gyalog allna, akkor ezek az e4 |épést ep. lelithetnék f3-ra !
A g7 berolina pawn f8-on és h8-on is atalakulhat, ill. g8-ra ltve is, ha g8-on ellenséges bab allna!

A feladvany magyarazata:

1.Ke6-e5 -> a kiraly besétal a mattfészekbe.

1. - Bepg7-f8Q -> az f oszlopot és a d6 mez6t is meg kell fogni.

2.Bepf7-e6 -> helyet zar kiralyanak.

2. - Bepg2-e4# -> a mattot add berolina gyalogot e3-as rokona miatt nem lehet leltni !
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BEROLINA SUPERPAWN b7,c2,h3

1.Kd5-d6 Kg4-f4

2.Bspb7-d5 Bsph3-c8S#

7 Tipus: Gyalog tipust bab

" Utés: Normal, érkezési mezére
Forditott szupergyalog

(=2

A berolina superpawn atlésan Iép el6re, mint a futé és fliggblegesen Ut el6re, mint a bastya. Nem (thet6 ep. és nem is tud
menet kdzben Utni. Az ellenséges alapsorra érve atalakul hagyomanyos maddon.
A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

A c2 berolina superpawn |épéslehetOségei: b3,a4,d3+,e4,f5,9g6,h7 és a c oszlopban felfelé bastya mddjara Uthet.
A feladvany magyarazata:

1.Kd5-d6 -> a végén derll csak ki a |épés értelme.

1. - Kg4-f4 -> megfogja az e5 mez6t és vonalat nyit a h3 berolina superpawnnak.

2.Bspb7-d5 -> helyet zar kiralyanak.
2. - Bsph3-c8S# -> minor atalakulas vezet csak eredményre !

BISHOP-1 d7,f2,g1

- x

=TH

Hll+x

{je

b 1.Kh3-g4 Bs1d7-cl
2.Bs1g1-h3 Be8-h5#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezére
Visszapattano szinvalto futd

A bishop-1 ugy |ép, mint a futd, de a tabla szélérdl szint valtva kanyarban (ivelten) egyszer visszapattanhat. A Iépés
vonaldban masik figura nem allhat.

Az f2 bishop-1 lehetséges lépései: el,d1,c2,b3,a4 illetve g3,h4,h5,g96,f7.
A g1 bishop-1 lehetséges |épései: xf2,h2 és nem mehet tovabb, mert kiralya zarja a vonalat !
A g1 Bishop-1 és a sotét kiraly Uteget képez, mert a sotét kiraly |épéseire vilagos sakkot kap (kivéve Kg4 és Kh2) !

A feladvany magyarazata:

1.Kh3-g4 -> a kiraly mégse a tabla szélén kap mattot.

1. - Bsid7-cl -> megfogja az f4 és g5 mezoket, lépése kdzben szint is valtott.
2.Bs1g1-h3 -> szint valtva helyet zar kiralyanak.

2. - Be8-h5# -> a futét az f2 bishop-1 védi !
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BISHOPGENERAL g1,g6

1.Kd3-c4 Biggl-a7

2.Kc4-d5 Sd1-e3#

Tipus: Vonalbab (2+2)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Dupla futé

fig-
>

!
4

A bishopgeneral Ugy Iép, mintha dupla Iépés( futd lenne. A l1épés vonalaban masik figura nem allhat.
A g1 bishopgeneral az e3,c5,a7, a g6 bishopgeneral pedig az e8,e4 mezdkre léphet.
A feladvany magyarazata:

1.Kd3-c4 -> a kiraly d5-re igyekszik , az e4 mez6n keresztll nem mehet a g6 generalis miatt.

1. - Biggl-a7 -> kritikus |épés abbdl a célbdl, hogy a mattolé huszar ne zarja vonalat !

2.Kc4-d5 -> a végzet helye.

2. - Sd1-e3# -> a huszar hagyomanyos mattot ad, de erre a két bishopgeneralra is sziikség van, az a7 nem engedi a s6tét
kiralyt c5-re, a g6 pedig e4-re.

BISHOPHOPPER e8

L
1.Ke3-e4 Bihe8-g6+
A 2.5f5-e3 Rf7-f5#
Tipus: Bakugr6 vonalbab
23 Utés: Normal, érkezési mezdre
i ) Futdszocske
L ol

A bishophoppernek a lépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat futévonalon.
Az atugrott segitd tetszdleges figura lehet. Az atugrott bab utani els6 mezére érkezik.

A 1épés vonaldban masik figura nem allhat.

Az e8 bishophopper csak g6-ra léphet.

A feladvany magyarazata:

1.Ke3-e4 -> a kiraly besétal a mattfészekbe.

1. - Bihe8-g6+ -> most sakkot ad, de késébb mattolni fog !

2.Sf5-e3 -> a huszar ellépése elharitja a sakkot és helyet zar kiralyanak.
2. - Rf7-f5# -> a mattot a bishophopper adja, a bakot tartd bastyat sotét hidba ti le huszarjaval !
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BISHOPHOPPER-(x) al

hﬂ. {i_}%_

x=2,3,4,5,6 otféle figura,ot kiilonbozo feladvany (ikerfeladvany)
x=2 bishophopper-2 al 1.Rgl-g6 Rh1-f1 2.Rg6-h6 Rf1-f6#

x=3 bishophopper-3 al 1.Rgl-g5 Rh1l-el 2.Rg5-h5 Rel-e5#
x=4 bishophopper-4 al 1.Rgl-g4 Rh1-d1 2.Rg4-h4 Rd1-d4#
x=5 bishophopper-5 al 1.Rgl1-g3 Rh1-cl1l 2.Rg3-h3 Rcl-c3#
x=6 bishophopper-6 al 1.Rgl-g2 Rh1-bl 2.Rg2-h2 Rb1-b2#
Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezére

Tavolugro futé

g o
L% ! .y

A bishophopper-2, bishophopper-3, bishophopper-4,bishophopper-5 és a bishophopper-6 baboknak a Iépéshez egy masik
figurara is sziksége van, amelyet atugorhat futévonalon. Az atugrott segit6 tetsz6leges figura lehet.

Az atugrott bab utan rendre a 2., 3., 4., 5., 6. mez6re érkezik.

A |épés-ugras vonaldban masik figura nem allhat.

Az al témabab az abradllasban nem tud Iépni, de minden esetben 6 lesz a mattadd figura.

A feladvany magyarazata:

Az ot ikerallasban az a1l figurat cseréljik le az 6tféle tavolugrd futdra. Attdl fliggden, hogy a bishophopper mekkorat tud
ugrani, a vildgos bastyat az a1-h8 atlén a megfelel6 tavolsagra kell vinnlink a sotét kirdlytdl. Sotét bastya olyan helyre

"menekl", ahol nem tud az atlén kézbeavatkozni, erre mindig csak egy lehetésége van. Sotét bastya els6 |épése mindig
kizarja vildgos egyik utvonalat a célmezdre (dudlelharitds), végil a vildgos bastya lelitése sem védené a mattot !

BISHOPLION a2,e5,h1

1.Ke6-d5 Bilh1-c6

2.Bila2-e6 Bilc6-a8#

Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
} Futdoroszlan

9 i

S

A bishoplionnak a Iépéshez egy masik figurara is sziksége van, amelyet atugorhat futdvonalon. Az atugrott segité
tetszdleges figura lehet. Az atugrott bab utan akar futé modjara tovabb is haladhat az adott vonalon. A |épés vonalaban
masik figura nem allhat.

Az a2 bishoplion |éphet f7-re és g8-ra sajat kiralyat, az e5 bishoplion pedig mehet b2-re és al-re, az ellenséges kiralyt
atugorva.

A feladvany magyarazata:

1.Ke6-d5 -> a kiraly bakot tart a h1 bishoplionnak.

1. - Bilh1-c6 -> ez a bishoplion még nem fejezte be az ugralast.

2.Bila2-e6 -> a sotét kiraly visszalépését akadalyozza.

2. - Bilc6-a8 -> a bishoplion a8-on nem csak a s6tét kiralyt tdmadja, de nem engedi c6-ra és e4-re sem !
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BISHOPLOCUST a3,b3

&
L

51 1.Kd6-e7 Sb4-d5+

2.Ke7-f7 Sd5-f6#

Tipus: Bakugré vonalbab

v Utés: Az atugrott babot le(iti
! Futdsaska

A bishoplocustnak a lépéshez egy masik figurara is szliksége van futdovonalon, amelyet atugorhat és egyben lelthet.
Az érkezési mez6nek szabadnak kell lenni. Az atugrott bab értelemszerilien csak ellenséges figura lehet.
A lelitétt-atugrott bab utani els6 mezdére érkezik. A 1épés vonalaban masik figura nem allhat.

Az abran lathato két bishoplocust nem tud Iépni. Az a3 bishoplocust és a b4 huszar Uteget képez.
A sotét kirdly nem Iéphet e6-ra, mert leliti a b3 bishoplocust.

A feladvany magyarazata:

1.Kd6-e7 -> a kiraly f7-re igyekszik, de e6 felé nem mehet a b3 bishoplocust miatt.

1. - Sb4-d5+ -> kiralyt elzavarja a matthelyre Ugy, hogy zarja a b3 bishoplocust vonalat, ezzel iteget is képez.

2.Ke7-f7 -> most mar szabad a mezg.

2. - Sd5-f6# -> a b3 bishoplocust adja a mattot, a huszarra szlikség van f6-on, mert a bishoplocust g8-on nem tudja leutni
a sotét kiralyt, ugyanis nincs érkezési mezG6je, ugyanez a helyzet az f8 mezbvel.

BISHOP-X a3

A 1.5d6-f5 Kh3-h2

2.Kf3-g4 b2-b3#

Tipus: Vonalbab

‘ Utés: Normal, érkezési mezdre
TObbszor visszapattano szinvalté futd.

A bishop-x Ugy lép, mint a futd, de a tabla szélérdl szintvaltva kanyarban (ivelten) akarhényszor visszapattanhat.
A 1épés vonaldban masik figura nem allhat.

Az a3 bishop-x lehetséges |épései: b4,c5,xd6. Az a3 bishop-x és a b2 gyalog Uteget képez, hiszen b2 |épésére a b2-c1-d1-
e2-e3 vonalon Gthetné a sotét kiralyt !

A feladvany magyarazata:

1.5d6-f5 -> elézetesen helyet zar kirdlyanak és megnyitja az a3 vonalat,, amely igy kétszer visszapattanva és szint valtva
ellenérzi a h6-c1 atlét is !

1. - Kh3-h2 -> a sotét kiralynak utat enged g4-re.

2.Kf3-g4 -> itt lehet mattolni.

2. - b2-b3# -> elsll a bishop-x - gyalog Uteg és a s6tét kiradly mattot kap, a b2-b4 |épés nem jo, mert pont azt a vonalat
zarna el, amit a sotét huszar megnyitott és szabadda tenné az f4 és g5 mezdket !
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BLOCK b4,d4,d5

= 1.Ke4-d3 Qa5-a4

2.Kd3-c4 Qa4-c2#

| g oo Tipus: Kiilénleges bab
5 Utés: Nem (ithet
) ) Blokk

A block semleges (neutral) bab nem tud Iépni és tni, viszont nem is Gthet6 ! Nem kerilhet atalakulassal a tablara.
A feladvany magyarazata:

1.Ke4-d3 -> a kirdly c4-re igyekszik kikerilve a d4 és d5 blockokat.

1. - Qa5-a4 -> a vezér c2-n szeretne mattot adni, csak arra vigyaz, ne gatolja a sotét kiralyt abban, hogy c4-re Iéphessen.
2.Kd3-c4 -> a blockok kozé 1ép.

2. - Qad-c2 -> a mattban a harom block figuranak kulcsszerepe van !

BOUNCER c5,¢e6,f7

o Lt

LE \ 1.Boue6-d6 Sf6-gd+
e i 2.Ke5-e6 Bouc5-f5#
= e Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Visszapattano vezér.

A "vak vezér" elindul valamilyen iranyban és ha tiltott mez6re (masik bab vagy tablan kivul) Iép, ott akkora pofont kap,
hogy kétszer annyit megy visszafelé, feltéve, hogy Ures a visszatérés vonala.

Példaként nézzilk meg a c5-6n allé Bouncer Iépéslehetdségeit.

- Balra indulva a 3. |épésben lelép a tablarol (pofon) visszafelé 6 1épés, az f5 nem lehetséges, mert a s6tét kiraly utban
van.

- Balra fel indulva a 3. lIépésben lelép a tablardl (pofon) visszafelé 6 |épés, az f2 lehetséges.

- Balra le indulva érkezik az f8 mezére.

- Felfelé indulva a c1 mezére Iép - Lefelé indulva akkora pofont kapna, hogy kireptilne a tablardl.

- Jobbra indulva a 2. Iépésben a so6tét kiralytdl kapja a pofont, visszafelé 4 |épéssel érkezik a5-re.

- Jobbra fel és jobbra le indulva megint csak ériasiak a pofonok.

Osszefoglalva a c5 Bouncer lehetséges |épései: Bouc5-a5, Bouc5-c1, Bouc5-f2, Bouc5-f8.

A feladvany magyarazata:

1.Boue6b-d6 -> a bouncer a vilagos huszarrdl visszapattanva lép d6-ra.

1. - Sf6-g4+ -> a huszar amellett, hogy két mezét ellenériz, a mattképben még a mattolé bouncer visszapattanast segit6
babja is, ezért a Sd7+ |épés nem elegend6 a matthoz.

2.Keb6 -> a kirdly besétdl a mattfészekbe és vonalat nyit a mattol6é c5 bouncer szamara.

2. - Bouc5-f5# -> a g4 huszarrdl visszapattanva tartja mattban a sétét kiralyt.
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BOYSCOUT c6,d2,d5

1.Boyd5-e6 Kb3-b4
) 2.Ke4-d5 Sb5-c3#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Cikk-cakk futo

iy

A boyscout futd Iépésekkel cikk-cakk vonalban haladhat vizszintesen vagy fiiggélegesen.
A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

A d5 boyscout lehetséges lépései: c4+,xb5+,e6,f5,g6,h5 illetve c4+,d3+,c2+,d1 és e6,d7,e8.
A b5 huszart a c¢6 boyscout lekoti !

A feladvany magyarazata:

1.Boyd5-e6 -> helyet csinal kirdlyanak és elGzetesen helyet is zar neki.

1. - Kb3-b4 -> megfogja a c5 mez6t, mert a d2 boyscout vonalat a mattado Iépés zarni fogja és megszinteti a b5 huszar
kotését!

2.Ke4-d5 -> a matt helye.

2. - Sb5-c3# -> a huszar hagyomanyos mattot ad, de a fészereplé a d2 boyscout harom mez6 fogasaval !

CAMEL a1,bé6

1.Ke3-f4 Camb5-c3+

2.Kf4-e5 Camal-d2#

Tipus: Ugré bab (1+3)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Teve

[

{I}%— |_ o

L

A camel nagyon hasonlit a hagyomanyos huszarra és ereje is kdzel ugyanakkora.
Talan a tabla széleihez kozelitve kicsit gyengébb.

A b6 camel IépéslehetGségei: a3,c3,e5,e7.

A feladvany magyarazata:

1.Ke3-f4 -> a gyalogot megkeriilve e5-re megy.

1. - Camb5-c3+ -> a mattban a d6 és f4 mezdket ellendrzi.

2.Kf4-e5 -> a matt helye.
2. - Camal-d2# -> egyszerl camel matt, b4-en a bastyanak vonalat zarna !
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CAMELEON a4,a8,c4,d4

1.Cald4-e6(B) Cala8-g2(S)

e 2.Calc4-d5(R) Cala4-f4(Q)#
o Tipus: Kllénleges bab
Ll _g, a Utés: Normal, érkezési mezdre
Kaméleon

A cameleon -ciklikusan valtoztatva- a négy hagyomanyos tiszt szerepét jatssza.
A lépés megtétele utan a huszarbdl futd lesz, futdbdl bastya , bastyabol vezér , vezérbdl ismét huszar.

A feladvany négy cameleonjanak lépéslehetdségei egyértelm(iek - hagyomanyos tisztek Iépnek - csak arra kell tigyelni,
hogy lépésik utan atvaltoznak.

A feladvany magyarazata:

1.Cald4-e6(B) -> el6szor a cameleon-huszar alakul at cameleon-futéva és a futd e6-on helyet zar a kirdlynak.

1. - Cala8-g2(S) -> a vildgos cameleon-vezér |épésével cameleon-huszarra gyengllt, de sebaj, majd lesz masik vezérink.
2.Calc4-d5(R) -> a cameleon-bastyava alakult sotét cameleon-futd szintén helyet zar.

2. - Cala4-f4(Q)# -> az Uj cameleon-vezér mattol !

CAMELHOPPER b8

,--1

(ke

g 1.Kféxe7 Cahb8-d2

1 1.Ke7-f8 Rc5-e5#

Tipus: Bakugré bab (2+6)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Teveszbcske

A camelhoppernek a [épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segit6 tetszlleges figura lehet, csak téle camel Iépésre legyen.

Az atugrott bab utani camelmezdre érkezik (2+6).

A b8 camelhopper léphet d2-re és h6-ra.

A feladvany magyarazata:

1.Kféxe7 -> a kiraly lelti az er6s vildgos huszart, mert Utban van f8 felé !

1. - Cahb8-d2 -> a camelhopper csak a kiralytdl tavol jelenthet veszélyt.

2.Ke7-f8 -> a camelhopper ugrétavolsagaba lép.
2. - Rc5-e5# -> a bastya nem csak az e vonalat védi, hanem bakot tart a mattolé d2 camelhoppernek is !
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CAMELLOCUST b8,e2

1.Kd4-e5 Rc6-c4

1.c7-c5 Calb8-d2(xch)#

: Tipus: Bakugré bab

LI Utés: Az atugrott babot lediti
Tevesaska

A camellocustnak a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat és egyben lelthet.
Az érkezési mezének szabadnak kell lenni.

Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet camel tavolsagra.
A lelitott-atugrott bab utédni camelmezére érkezik.

Az abran lathato két camellocust nem tud lépni. A s6tét kirdly nem Iéphet d5-re, mert az e2 camellocust letné !
A feladvany magyarazata:

1.Kd4-e5 -> kozelit a vilagos kiradlyhoz, a d5 mezo6n kivil az e2 camellocust f5-6t is fogja.

1. - Rc6-c4 -> a bastya a sotét kiraly szabad mezdit megfogja és felszabaditja a c7 gyalogot.

2.c7-c5 -> az egyetlen Iépés, ami felébreszti az alvo b8 camellocust !
2. - Calb8-d2(xc5)# -> a sotét gyalog segitségével a matt beadhatd a két camellocust potol egy bastyat az 5. soron.

CAMELRIDER a8,b5,e5,h6

L
| et
i

# 1.Ke7-e8 Carb5-e4

; 1.Carh6-e7 Cara8-c2#

L L Tipus: Vonalbab (1+3)
& Utés: Normal, érkezési mezdre
= Tevefutd

A camelrider nagyon hasonlit a nightriderre, de ereje a tabla mérete miatt kisebb. Egy adott irdnyban legfeljebb két
IépéslehetOsége van (1+3 és 2+6), mig a nightridernek 3. Persze a camelnél er6sebb figura.
A |épés vonalaban masik figura nem allhat.

A b5 camelrider 1épéslehetGségei: a2,c2,c8,e4,e6,h3,h7.

A feladvany magyarazata:

1.Ke7-e8 -> matt csak a tébla szélén van.

1. - Carb5-e4 -> megfogja a d7 és f7 mezbket, tovabba vonalat nyit az a8 rokonnak.

2.Carh6-e7 -> helyet zar kiralyanak.
2. - Cara8-c2# -> a felszabadult vonalon lépve tavolrdl adja be a mattot.
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CARDINAL d6,g1

1.Cadgl-g4 Cadd6-b1+
2.Kf5-f4 d4#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Biboros

Visszapattand szinvaltd futd

s

.l

t ¥y -
o

.

A cardinal ugy lép, mint a futd, de a tabla szélérdl szintvaltva kanyarban (ivelten) egyszer visszapattanhat. Ellentétben a
bishop-1 -el, a tabla szélérdl indulhat szint valtva is és folytathatja Gtjat futdként. A Iépés vonalaban masik figura nem
allhat.

A d6 cardinal lehetséges Iépései: c7,b8,a8 és e7,f8,g8,h7, illetve c5,b4,a3,a2,bl és e5,f4,g3,h2,h1.
A g1 cardinal 6sszes |épése f1,f2,e3,d4,c5,b6,a7,a8,h1,h2,h3,g94.

A feladvany magyarazata:

1.Cadgl-g4 -> helyet zar a s6tét kiralynak.

1. - Cadd6-b1+ -> sakkot ad és el6zetesen Uteget képez a d2 gyaloggal.

2.Kf5-f4 -> a sakkbdl az Uteg vonalaba Iép.

2. - d4# -> gyalog Utegmatt, a cardinal a tabla szélérdl azonnal szint valtva adja a mattot. Az e2 gyalog miatt a g4 cardinal
nem tud cl-re |épni, ami kivédené a mattot!

CARDINAL-X al,a4,c2

-

1.Caxa4-g7 Caxal-bl+

2.Kg8-h8 Caxb1lxc2#

Tipus: Vonalbab

_@)i Utés: Normal, érkezési mezére
Biboros extra

Tobbszo6r visszapattand szinvaltd futd

A cardinal-x Ugy |ép. mint a futd, de a tabla szélérdl szintvaltva kanyarban (ivelten) tobbszo6r visszapattanhat. Ellentétben a
bishop-x -el a tdbla szé&lérdl indulhat szint valtva is és folytathatja utjat futdként. Képés a sarokban is visszafordulni.
A |épés vonalaban masik figura nem allhat.

A c2 cardinal-x lehetséges |épései: b1+,xal+,c3+,d3,e4,f5,96,h7,h8, illetve d1,el1,f2,g3,h4,h5,96,f7+,e8,d8,c7,b6,a5.
A feladvany magyarazata:

1.Caxa4-g7 -> a3 felé indulva helyet zar a s6tét kiralynak.

1. - Caxal-bl+ -> sakkot ad egy cardinal-x -hez méltatlan apré (tempo) Iépéssel !

2.Kg8-h8 -> a c2 cardinal-x vonalzarasa miatt Iéphet a sarokba.

2. - Caxb1xc2# -> nem szép, de nagyon erds |épés, a mattban lathatd a cardinal-x kllénleges képessége, ahogy a
sarokban kétszer szint valtva a g8 mezét is tdmadja ! A c2 cardinal mattvonala: h7-h8-g8 !
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CAT b5,91,9g8

g

1.Kd7-e6 Catg8-f2+

|__f 2.Ke6-f5 f3-f4#

Tipus: Kllénleges bab (1+2 vagy 1+2 és dabbabarider)
Utés: Normal, érkezési mezdre

Macska

A cat a nightriderrel van kozeli rokonsagban. Els6 vonallépését huszarként teszi meg, majd a hosszabbik irdnyban
dabbabariderként tovabb haladhat. Lépéstavolsaga (1+2) vagy (1+4) vagy (1+6) lehet, de nem ugré, hanem vonalbab
maodjaral

A g1 cat léphet az e2,c2,a2 és a h3,h5,h7 mezGkre, viszont nem |éphet f5-re és f7-re, mert ezt a lehetséges vonalat az f3
gyalog elzarja.

A feladvany magyarazata:

1.Kd7-e6 -> a kirdly nem az ellenséges kirdlyhoz és nem a tébla széléhez, hanem a vildgos gyaloghoz kozelit.

1. - Catg8-f2+ -> a cat f6 -on keresztll még két dabbaba Iépéssel jut el f2-re. Bar vonalbab f3 a |épést nem akadalyozza,
ha a vilagos gyalog f3 helyett f4-en lenne, akkor ez I1épés nem volna lehetséges !

2.Ke6-f5 -> a sotét kirdly belép a g1 cat vonalaba, melyet az f3 gyalog még elzar.

2. - f3-f4# -> a gyalog-cat (iteg elsil és a g1 cat mattol.

CHARIBDYS b5,c3,c4

1.Chac3-e4 Chac4-d2+
,e—-l ¥ 2.Ke3-d4 Chab5-c3#
Tipus: Kllénleges bab (1+1 és 0+1 Osszetett |épés)

] Utés: Lépés kdzben a tdle (1+1) tavolsagra lévd ellenséges babot leiiti
- Karibdisz (mitoldgiai szérny)
# ._,ll_, A Moa rokona.

A charibdys lépése két fazisbdl tevodik Gssze.

1. fazis : (1+1) Iépés és ha itt ellenséges figura all, azt lelti és folytatja Gtjat. Ezen a mez6n sajat bab nem allhat.

2. fazis : (0+1) Iépés ugy, hogy Osszetett |épésének végeredmeénye huszarlépés legyen. Ezen érkezési mez6n semmilyen
figura nem allhat.

A b5 charibdys IépéslehetGségei: a3,a7,c7. Nem léphet d4-re, mert a c4 charibdys a lépés elsé6 fazisat nem engedi !
A sotét kiraly a c4 charibdystdl nincs sakkban, mert ez a figura csak a b3 és d3 mezdkre téképes !

A feladvany magyarazata:

1.Chac3-e4 -> a charibdys d4-en keresztil jut e4-re és helyet zar kiralyanak.

1. - Chac4-d2+ -> ez a |épés d3-on keresztll valésul meg és f3-ra Iépéssel a kirdly életére tor (sakk).
2.Ke3-d4 -> a sotét kiraly a sakkbdl a mattfészekbe 1ép.

2. - Chab5-c3# -> a charibdys d5-re Iépve (ti a sotét kirdlyt és a kirdly nem Utheti a d2 charibdys miatt !
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CONTRABISHOPHOPPER d3,f4,f6

1.Kf5-e5 Cbif6-b2

e 2.Cbid3-f5 Sed-c3#
e Tipus: Bakugré vonalbab
______ | ? Utés: Normal, érkezési mezére
-3- Forditott futdszécske

A contrabishophopper |épését futévonalon teszi meg, Iépéséhez egy masik babra is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segitd bab csak szomszédos mezo6n lehet. Ugras utan a megkezdett vonalon futé médjara folytathatja utjat.
A lépés vonaldban masik figura nem allhat. A megtett I1épés forditottja mindig bishophopper Iépés.

A d3 contrabishophopper nem tud Iépni, ha a s6tét kiraly ellépne f5-r6l, akkor megnyitna vonalat és Iéphetne f5,g6,h7 -re
is.

A feladvany magyarazata:

1.Kf5-e5 -> a kiraly a matthelyre megy, de a Iépés lényege, hogy bakot tart az f6 contrabisophoppernek.

1. - Cbifé-b2 -> a sotét kirdly segitségével egy megfelel6 hosszisagu ugrast végez.

2.Cbid3-f5 -> a sotét kiraly ne mehessen f5-re.

2. - Se4-c3# -> a huszar megfogja a d5, e4 mezbket, és bakot tart a b2 contrabishophoppernek, amely igy mattot ad!

CONTRAGRASSHOPPER c5,d3

- 1.Ke3-d4 Cgrd3-d5
frm 2.Cgrc5-e3 Cgrd5-d7#
: Tipus: Bakugré vonalbab
# 3 Utés: Normal, érkezési mezére

Forditott szocske

A contragrasshopper |épését vezérvonalon teszi meg, |épéséhez egy masik babra is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segitd bab csak szomszédos mezdn lehet. Ugras utdn a megkezdett vonalon vezér maddjara folytathatja utjat.
A |épés vonalaban masik figura nem allhat. A megtett Iépés forditottja mindig grasshopper lépés.

A d3 contragrasshopper lehetséges lépései: f3,g3,h3 és f5,g6,h7. Nem ugorhat d7-re, mint a grasshopper.
A feladvany magyarazata:

1.Ke3-d4 -> a kiraly a matthelyre megy és bakot tart a d3 és c5 contragrasshoppernek.
1. - Cgrd3-d5 -> ez az ugras nem latszik er6snek, de majd a kdvetkezd !

2.Cgrc5-e3 -> a so6tét kiralynak helyet zar.

2. - Cgrd5-d7+# -> a masodik ugras mar kivédhetetlen,

a d6 huszartol lefelé a d oszlopot végig tdmadja a contragrasshopper.
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CONTRANIGHTRIDERHOPPER c5

™
1 0
e o 1.Ke5-d6 Be6-b3
I 2.Kd6-d7 Cnhc5-al#
= Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre
7z Forditott taltosszocske

A contranightriderhopper Iépését nightrider(huszar)vonalon teszi meg, Iépéséhez egy masik babra is szliksége van, amelyet
atugorhat. Az atugrott segitd bab csak huszar tavolsagra lehet. Ugras utan a megkezdett vonalon nightrider modjara
folytathatja utjat.

A |épés vonalaban masik figura nem allhat. A megtett Iépés forditottja mindig nightriderhopper Iépés.

A c5 contranightriderhopper csak a g7 mezdre |éphet.

A feladvany magyarazata:

1.Ke5-d6 -> a kiraly d7-re igyekszik.

1. - Be6-b3 -> a futd beengedi a sotét kirdlyt a matthelyre, egyuttal bakot tart a contranightriderhoppernek.

2.Kd6-d7 -> a séta véget ért.
2. - Cnhc5-al# -> a sarokba ugrds vonalat nyit az a3 futdnak és tavoli mattot ad !

CONTRAROOKHOPPER a3,b3,e4

1.Kc4-d4 f2-f4

2.Crha3-c3 Crhe4-g4#

; — Tipus: Bakugré vonalbab

| s L Utés: Normal, érkezési mez6re
! 7 Forditott bastyaszdcske.

A contrarookhopper lépését bastyavonalon teszi meg, 1épéséhez egy masik babra is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segité bab csak szomszédos mezdn lehet. Ugras utan a megkezdett vonalon bastya maddjara folytathatja atjat.

A |épés vonalaban masik figura nem allhat. A megtett Iépés forditottja mindig rookhopper Iépés.
Az a3 contrarookhopper |éphet a ¢3,d3,e3,f3,93,h3 mezdbkre.

A feladvany magyarazata:

1.Kc4-d4 -> a kiraly a matthelyre megy.

1. - f2-f4 -> a gyalog megfogja az e5 mezét és bakot tart az e4 contrarookhoppernek.

2.Crha3-c3 -> a legkisebb ugras elzarja a sotét kirdly Gtjat c3 felé és bakot tart a b3 conrtrarookhoppernek.
2. - Crhe4-g4+# -> a contrarookhopper err6l a mez6rél a c4,d4,e4 mezbket is tdAmadja, azaz mattot ad !
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DABBABA a5,d3,f5

1.Dabd3-d5 Rc5-c4+

L[ . = 2.Ke4-e5 Daba5-c5#
. Tipus: Ugré bab (0+2)
o Utés: Normal, érkezési mezére

H Alibaba

A dabbaba bastya vonalon Iép, de csak pontosan kett6t és az sem zavarja, ha a |épés vonalaban masik figura all.

A dabbabanak legfeljebb négy Iépése lehetséges. Az egész tabla minddssze negyedét tudja bejarni egy 2x2-es racs
mentén. Négy dabbabara van szikséglink, hogy vellk a tabla barmely pontjara eljuthassunk. Ha al,a2,b1,b2 mezdkre
dabbabakat teszlink ezek mindenhova eljuthatnak, mégpedig egy adott mez6re pontosan egy és csakis egy koézuluk,
bolyongasuk soran egymassal nem is talalkozhatnak.

Az f5 dabbaba lehetséges |épései: d5,f3,f7,h5.

A feladvany magyarazata:

1.Dabd3-d5 -> a dabbaba elézetesen helyet zar kirdlyanak.

1. - Rc5-c4+ -> a bastya elzavarja a so6tét kirdlyt a matthelyre és ellenérzi a negyedik sort.

2.Ke4-e5 -> a sotét kirdly dabbabak kdzé a mattfészekbe I1ép.
2. - Daba5-c5# -> egyszer(i dabbaba matt, a d5 dabbaba nem zavarja a mattadast !

DABBABAHOPPER a4,e3,e5

1.Kc3-d3 Dahe3-e7

h's e 2.Kd3-e4 Kc5-c4#
- = Tipus: Bakugré bab (0+4)
(13 Utés: Normal, érkezési mezére
i ey Dabbabaszécske
se [

A dabbabahopper bastyavonalon Iép és nem zavarja, ha a Iépés vonalan téle paratlan tavolsagra masik bab all.
A dabbabahoppernek a |épéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segitd tetszéleges
figura lehet, csak téle dabbaba lépésre legyen. Az atugrott bab utani elsé dabbaba mezé6re érkezik.

Az e3 dabbabahopper a3-ra és e7-re, ill. az e5 dabbabahopper a5-re és el-re léphet.
A feladvany magyarazata:

1.Kc3-d3 -> a kiraly e4-re megy a mattfészekbe, felcserélve az f2 bastya fiiggbleges és viszintes vonalanak szerepét a
mattképben.

1. - Dahe3-e7 -> ez a dabbabahopper az e3 mezére nem engedi a s6tét kiralyt.

2.Kd3-e4 -> a sotét kirdly elérte céljat.

2. - Kc5-c4# -> az a4 dabbabahoppernek bakot tart a matthoz !
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DABBABALION b3,g8

e 1.Dalg8-g2 Kg6-f5
§ ) 2.Qh4-g3 Se5-f3#
Tipus: Bakugré vonalbab
‘J_i_f Utés: Normal, érkezési mezdre
Dabbabaoroszlan
wis

T
()

A dabbabalion bastyavonalon Iép parosat és nem zavarja, ha a lIépés vonalan téle paratlan tavolsagra masik bab all.

Az dabbabalionnak a lIépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetszéleges figura
lehet, csak azonos vonalon és azonos dabbaba mez6n legyen. Az atugrott bab utan akar tovabb is haladhat az adott vonal
dabbaba mezG6in. A g8 dabbabalion g4-re és g2-re |éphet, a b3 dabbabalion nem tud |épni, mert bar a sotét kiraly azonos
dabbaba vonalon és mezdén van, érkezési mez6 hijan nem tudja azt atugorni.

A feladvany magyarazata:

1.Dalg8-g2 -> a dabbabalion hosszu ugrasaval helyet zar kiralyanak.

1. - Kg6-f5 -> megfogja a g4 mez6t.

2.Qh4-g3 -> a sttét vezér a matt vonalaba |épve helyet zar !

2. - Se5-f3# -> a huszar bakot tart a b3 dabbabalionnak a matthoz és a h2,h4 mezdket is megfogja, a sotét vezér hiaba
Utheti a huszart !

DABBABALOCUST b6,e2

e

2

e

C

1.Kg7-f7 Qb5-e8+

2.Kf7-e6 Qe8-h5#

Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Az atugrott babot lediti
Dabbabaséaska

il

[ —

in(

A dabbabalocust bastyavonalon Iép parosat és nem zavarja, ha a |épés vonalan téle paratlan tavolsagra masik bab all.
A dabbabalocustnak a lIépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat és egyben lelthet.

Az érkezési mez6nek szabadnak kell lenni. Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet azonos béastya
vonalon és azonos dabbaba mez6n. A lelt6tt-atugrott bab utani elsé dabbaba mezore érkezik.

Az abran lathato két dabbaba locust nem tud Iépni. Az e2 dabbabalocust nem |éphet e8-ra, mikdzben az e7 ellenséges futoét
letiti, mert €7 nem azonos dabbaba mez6n van (nem paros tavolsagra), de ha a futdé e6-on allna, akkor ez a Iépés
lehetséges lenne és az (itéssel a sakkot is kivédené!

A feladvany magyarazata:

1.Kg7-f7 -> a kiraly a két dabbabalocust metszéspontjara igyekszik, f6 felé a b6 dabbabalocust miatt nem mehet.

1. - Qb5-e8+ -> ez a vezérlépés zarja az e2 dabbabalocust érkezési mezdjét és egy kuldnleges lteget képez vele !
2.Kf7-e6 -> a sotét kirdlyt most nem Utheti az e2 dabbabalocust, mert az érkezési mezGje nem Ures.

2. - Qe8-h5# -> elslil a dabbabalocust-vezér (iteg és az e2 dabbabalocust mattol, a d6 és f6 mezdket a b6 dabbabalocust
fogja, az e7 futé nem akadaly a mattadasban.
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DABBABARIDER a5,h5

1.Kd6-e5 Darh5-b5

2.Qc6-e6 Sc5-e4#

Tipus: Vonal bab (0+2)

Utés: Normal, érkezési mezdre
i Dabbababastya

-.'-
.

A dabbabarider ugy Iép, mintha dupla Iépésli bastya lenne, ekézben az sem zavarja, ha a |épés vonaldban t6le paratlan
Iépésre masik figura all. Az egész tabla mindéssze negyedét tudja bejarni egy 2x2-es racs mentén.

A h5 dabbabarider a b5,d5,f5,h1,h3,h7 mezdkre, az a5 dabbabarider viszont csak az al,a3,a7 mezdkre |éphet, mert sajat
huszarja elzarja vizszintes vonalat.

A feladvany magyarazata:

1.Kd6-e5 -> kirdly a dabbabarider-huszar Uteg vonalaba Iép és vonalat nyit vezérének.
1. - Darh5-b5 -> tempdlépés, ez az egyetlen Iépés, ami nem rontja el a készlilé mattot.
2.Qc6-e6 -> a vezér helyet zar.

2. - Sc5-e4# -> az Utegmattot a sotét vezér nem védheti !

DABBABARIDERHOPPER b5,h6,h8

bk

ja

fis-

1.Drhh8xh4 Drhh6-h2
2.Kg6-h5 Ke4-f5#

Tipus: Bakugré vonalbab

s 11| Utés: Normal, érkezési mezére
Dabbababastyaszdcske.

Land

A dabbabariderhopper Ugy lép, mintha dupla I1épés(i bastya lenne, ek6zben az sem zavarja, ha a Iépés vonalaban téle
paratlan lépésre masik figura all. Az dabbabariderhoppernek a Iépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet
atugorhat. Az atugrott segitd tetszéleges figura lehet, csak azonos bastya vonalon és azonos dabbaba mezén legyen.
Az atugrott bab utani elsé dabbaba mezé6re érkezik.

A h6 dabbabariderhopper h2-re Iéphet a h8-as pedig h4-re Uthet.
A feladvany magyarazata:

1.Drhh8xh4 -> a dabbabariderhopper azért (ti az erGs bastyat, hogy kirdlya h5-re tudjon Iépni és elGzetesen helyet is zar
neki!

1. - Drhh6-h2 -> a h6 mez6t a bastya elvesztése utan fogni kell.

2.Kg6-h5 -> a s6tét kiraly most mar mattolhatd.

2. - Ke4-f5# -> bakot tart a b5 dabbabariderhoppernek ami mattot ad !
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DIAGONALSPIRALRIDER a2,g2

. 1.Rg5-f5 Ke2-d3
‘ e E 2.Dspg2-f6 Dspa2-f7#
= i Tipus: Vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre
Atlés spiralhuszar

A diagonalspiralrider bonyolult, de latvanyos vonalon mozoghat. Mozgasa leginkabb a huszar és a futd Iépéseire hasonlit.
Vonala huszarlépések sorozatabodl tevédik dssze. A vonal egy szabalyos spiral jelleget ir le. Minden paros huszarlépésre
olyan mezdre érkezik, amely téle futd tavolsagra van. Egy kivélasztott futévonalra legfeljebb négy kilénb6z6 szabalyos
spirdlvonalat tud leirni. Lehet a spiralvonal olyan, hogy a futévonalon egyesével halad és olyan is, hogy harmasaval.
Mindkét spiraltipust leirhatja a futévonal alatt és folott is. A tabla kozepérdl indulva 4x4, azaz 16 kilonb6zo spiral vonalon
Iéphet, mig a sarokbdl indulva csak kett6 vonala lesz. A |épés vonalaban masik figura nem allhat.

A g2 diagonalspiralridernek hat vonalon lehetségesek lépései: f1 felé Iéphet e3-ra és fl-re , h3 felé |éphet f4-re és h3-ra a8
felé négy vonala lesz, ugymint el,f3,d2,e4,c3,d5,b4,c6,a5.b7 ; €3,d5,b6,a8 ; h4,f3 ; f4,d5,c7,b6,a8 mezbkre.

A feladvany magyarazata:

1.Rg5-f5 -> a bastya helyet zar a kiralynak és vonalat nyit a g2 diagonalspiralrider szamara.

1. - Ke2-d3 -> a kiraly a d4 és e4 mezGket megfogja.

2.Dspg2-f6 -> a kinyitott vonalon Iépve helyet zar a kiralyanak.

2. - Dspa2-f7# -> a diagonalspiralrider c1 felé indulva érkezik f7-re és mattol. c4-en is mattot tudna adni, ha a s6tét
gyalog ebben nem akadalyozna !

DOUBLEBISHOPHOPPER c5,e7

WA 1.Kd4-e3 Qf8-f1
A 2.Dbhc5-d4 Sc8-d6#
Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre
Dupla futdszécske

-a- A doublebishophopper futévonalon mozog, hasonléan mint a bishophopper, de lépése
két egymast kévet6 ugrasbdl tevodik 6ssze. A két ugras kozott irdnyt is valtoztathat.
L~ A doublebishophoppernek a Iépéshez masik figurara vagy figuradkra van sziiksége,
melyeket atugorhat futévonalon. Az atugrott segitdk tetszoleges figurak lehetnek.
Mindkétszer az atugrott babok utani els6 mezdre érkezik. Az els6 ugraskor érkezési
mezG6je csak Ures lehet, azaz elsé ugrasaval nem Uthet ! Az induldsi és érkezési

. mezének kilonb6z6nek kell lennie. A 1épés-ugras vonaldaban masik figura nem allhat.
'

=

Az e7 doublebishophopper Iéphet d6-ra, mindkét ugrasahoz a c5 babot felhasznalva. A c5 doublebishophopper viszont nem
tud lépni, mert bar kiralyat kétszer atugorhatnd, az érkezési mezd azonos lenne a kiindulasi mezdvel, f8-on keresztll nem
juthat d6-ra, mert els6 ugrasaval nem (thet !

A feladvany magyarazata:

1.Kd4-e3 -> kézelebb megy a vilagos kirdlyhoz.

1. - Qf8-f1 -> a vezér hosszu lépése 6t helyre nem engedi a sotét kiralyt.

2.Dbhc5-d4 -> sajat kiralyat kétszer atugorva helyet zar neki és még a mattban is kézrem(kodik majd !

2. - Sc8-d6# -> a huszar megfogja az e4 mezbt és bakot tart a doublebishophoppernek elsé ugrasédhoz, ami igy c5-6n
iranyt valtva a d4 babot is dtugorva mattol, a d4 doublebishophopper nem tud ellépni !




27

DOUBLEGRASSHOPPER d7,h8

PR
m
0
= 1.Dghd7-f3 Dghh8-f4
) 2.Dghf3-f5 Dghf4-c6#
- Tipus: Bakugré vonalbab
¥ Utés: Normal, érkezési mezére
oo Dupla szbcske
=

A doublegrasshopper vezérvonalon mozog, hasonléan mint a grasshopper, de |épése két egymast kévetd ugrasbol tevodik
Ossze. A két ugras kozott iranyt is valtoztathat. A doublegrasshoppernek a |épéshez masik figurara vagy figurakra van
szliksége, melyeket atugorhat . Az atugrott segiték tetszéleges figurak lehetnek. Mindkétszer az atugrott babok utani elsé
mezére érkezik. Az elsd ugraskor érkezési mezGje csak Ures lehet, azaz elsé ugrasaval nem (thet ! Az induldsi és érkezési
mezonek kilonb6zonek kell lennie. A 1épés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

A d7 doublegrasshopper a2-re,f3-ra és f5-re, a h8 doublegrasshopper f4-re és f6-ra |éphet, valamint Uthet d7-re.
A feladvany magyarazata:

1.Dghd7-f3 -> a doublegrasshopper f5-re szeretne menni, ahova egy lépésben is eljuthatna, de akkor nincs matt.
1. - Dghh8-f4 -> ez a doublegrasshopper a segitségre var, hogy mattolhasson.

2.Dghf3-f5 -> a sotét kirdlynak helyet zar és bakot tart a vildagos doubledrasshoppernek a matthoz.
2. - Dghf4-c6# -> négy duplaugras kellett a matthoz, az 6tédik duplaugras utdn mar a sotét kirdly is elvész !

DOUBLEROOKHOPPER €8,f3

=
; 1.Drhf3-c3 Qg2-e4

. 2.Kb3-c4 Qe4-b1#
s Tipus: Bakugré vonalbab
- Utés: Normal, érkezési mezdre

; Dupla bastyasztcske
ae H p Y
Wil

A doublegrookhopper bastyavonalon mozog, hasonléan mint a rookhopper, de |épése két egymast kévet6 ugrasbdl tevddik
Ossze. A két ugras kozott irdnyt is valtoztathat. A doublerookhoppernek a |épéshez masik figurara vagy figurakra van
szliksége, melyeket atugorhat . Az atugrott segit6k tetszéleges figurak lehetnek. Mindkétszer az atugrott babok utani elsé
mezlre érkezik. Az els6 ugraskor érkezési mezG@je csak Ures lehet, azaz elsé ugrasaval nem Uthet ! Az indulasi és érkezési
mezének kilonb6zonek kell lennie. A 1épés-ugras vonaldaban masik figura nem allhat.

Az e8 doublerookhopper léphet c4-re iranyt valtva és e6-ra kétszer atugorva sajat kiralyat.
A feladvany magyarazata:

1.Drhf3-c3 -> a doublerookhopper kiralyat kétszer atugorva elézetesen helyet zar neki.

1. - Qg2-e4 -> a vezér mozgasképtelenné teszi az e8 doublerookhoppert, igy szabadda teszi a s6tét kiraly szamara c4-et,
egyuttal kiilonleges Uteget is képez.

2.Kb3-c4 -> a sotét kiraly most mar léphet az liteg vonalaba.

2. - Qe4-b1# -> a meglepb az, hogy vezér az lteg nyitdobabja, és az e8 doublerookhopper mattol !
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DRAGON d3,e1,h2,h6

2 &Y 1.Drah6-f7 Draei-g2
2.Draf7-f5 Drah2-f3#
Tipus: Kombinalt bab = ugrd bab + gyalog tipust bab

- Utés: Normal, érkezési mezére
s o
i Sarkany
a A huszar és a gyalog kombinacidja.

A dragon a huszar és a gyalog minden lépésére képes, beleértve a menet kézbeni Utést is, kivéve az ellenséges alapsoron
valé atalakulast.

A h2 dragon lépéslehetbségei f1,f3+,94,h3,h4.
Az el dragon természetesen nem |éphet e2-re és nem tamadja a d2,f2 mezdket, mert az alapsorokon a dragon elveszti
gyalog mivoltat !

A feladvany magyarazata:

1.Drah6-f7 -> a dragonnak f5-re kell mennie a matthoz, ahova egy lépésben is eljuthatna, de ez esetben s6tétnek nem
lenne olyan masodik Iépése, ami ne rontand el a mattot. Ezért egy kis kitérével (tempd) jut el a kivant helyre !

1. - Drael-g2 -> egy dragonnak ez idedlis hely, hiszen harom mez6t e3,f3,f4 is ellendriz a sotét kirdly kérnyezetében.
2.Draf7-f5 -> a dragon most alapsori gyalogként kettét is Iéphet !

2. - Drah2-f3# -> a dragon gyalogmattot ad és még a d4,e5 mez0lket is fogja !!

DUMMY e3

l.e2-e1Dum Sd3-b2
2.Kf3-e2 Qgl-g2#
Tipus: Kllénleges bab
Utés: Nem (thet

; Fajanko
¥ -

wldr

== T

A dummy azért nem block, mert nem semleges bab, és az ellenfél akar le is ttheti. Nem |éphet és nem uthet.
Az e3 dummy mozgasképtelen figura, de a vilagos vezér akar le is Uthetné.
A feladvany magyarazata:

1.e2-e1Dum -> a sotét gyalog dummyva alakul at ,mert mind a négy hagyomanyos tiszt lehetetlenné tenné a mattot !
Sotétnek ehhez joga van, mert mar szerepel dummy a tablan. Altalanosan elfogadott szabaly, hogy a négy hagyomanyos
tiszten kivll a tablan szerepl6 tiindérbabok is valaszthatoak atalakulaskor !

1. - Sd3-b2 -> a huszar a d1 mez6t is megfogja.

2.Kf3-e2 -> a sotét kirdly a gyalog helyére lép.

2. - Qgl-g2# -> a vezér nagyon egyszer( mattot ad, a két dummy elzarja a kirdly menekiilési lehetGségeit !
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DUMMYPAWN h7

v %
&
- ~1 1.Kf7-g8 Be5-g7
O fue) 2.Kg8xh7 Sga-f6#
T N Tipus: Kilénleges bab
7 Utés: Nem Uthet

Fajankdgyalog

A dummypawn azonos figura, mint a dummy, azzal az apré kilénbséggel, hogy atalakulds soran nem valaszthato, hiszen
gyalog nem kertilhet az alapsorra. Nem Iéphet és nem Uthet.

A h7 dummypawn nem léphet , egyetlen funkciéja a h6 gyalogo blokkoldsa.

A feladvany magyarazata:

1.Kf7-g8 -> a kiraly nyugodtan Iéphet erre a mez6re, hiszen a dummypawn nem tud Gtni.
1. - Be5-g7 -> a futd és a gyalog védik egymast.

2.Kg8xh7 -> a sotét kiraly Utheti a vildgos dummypawn-t.
2. - Sg4-f6# -> a huszar hagyomanyos mattot ad !

EAGLE f4,g3

s 1.Kf6-e5 Eagf4-f2

2.Eagg3-f6 Rd7-d4#

Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Sas

e

—_
——
= J]!EL

Az eagle vezérvonalon indul el.
Mindaddig halad, amig egy masik figuraba nem botlik, végll erre a vonalra mer6legesen a segit6 figura mellé Iép.

A lépést seqit6 figura tetsz6leges lehet. A 1épés vonalaban masik figura nem allhat.
Az f4 eagle az €6,96,95,xg3,f2,h4 , a g3 eagle az c2,c4,e3,95,xf4,h4 mezbkre |éphet.
A feladvany magyarazata:

1.Kf6-e5 -> a kiraly a mattfészekbe Iép.

1. - Eagf4-f2 -> az ellenséges eagle segitségével jut f2-re és vonalat nyit neki.
2.Eagg3-f6 -> a sotét kirdlyon keresztill helyet zar.

2. - Rd7-d4# -> a bastya az 6sszes szabad mez6t megfogja és segitségével az f2 eagle mattot ad.
Az eagle még az e6 mez6t is fogja !
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EAGLELION c5,e4

- : 1.Eale4-e8 Bg6-e4

AT ais 2.Ke5-d4 Ealc5-d8+#
- Tipus: Bakugré vonalbab
m Utés: Normal, érkezési mezére

Sasoroszlan

Az eaglelion vezérvonalon indul el. Mindaddig halad, amig egy masik segit6 figuraba nem botlik, végil erre a vonalra
merdélegesen a segitd figura vonalaban vezérként halad tovabb. A Iépést segits figura tetszdleges lehet.
A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

Az c5 eaglelion lehetséges lépései: a5,c7,d8,xe4,e6,e7,€e8,
A feladvany magyarazata:

1.Eale4-e8 -> az eaglelion a g6 fut6 segitségével jut e8-ra, a Iépés értelme a mattallasban derl ki.
1. - Bg6-e4 -> a futd kibérli az eaglelion hdilt helyét, ezzel a d5 mez6t is megfogja.
2.Ke5-d4 -> a sotét kiraly a mattra var.

2. - Ealc5-d8# -> az eaglelion a b6 gyalogon keresztul jut d8-ra és mattot ad. e8-on keresztill az €5, e4 mezdket is fogja.

EDGEBLOCK

Tipus: Kulonleges elem

i WO PR e PP Utés: Nem Uthet
G oakds O e Y i Blokkszél

._J..

siey

Az edgeblock tulajdonképpen nem is bab, hanem egy konstrukciés elem tiindéralldasokhoz. Segitségével konstrualhatunk
példaul egy 8x8-as tablanal kisebbet !

A lényegi kulonbség a block figurahoz képest az, hogy tabla széleként viselkedik, ezért egyes tiindérbabok mozgasat
megvaltoztatja.

Lasd példaul bishop-1 vagy edgehog ! Természetesen semleges elem. Atalakuldssal nem valaszthato.
Az abran konstrualtunk egy 3x6-os sakktablat.
Figyelem !

Ez a konstrukcié egyes tundérkdvetelményeknél nem zarja el a tabla felsé részét. Példaul circe vagy anticirce feladvany
esetében atkerillhet bab a 7. és 8. sorra is Gjjasziiletéssel !
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EDGEHOG a4,b6,c5,f7

1.Edhc5-f8 Edha4-d7

I.E ha 2.Kf6-e7 Edhb6-d8+#

- = Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
SzélsGvezér

Jih

Az edgehog olyan vezér, amely ha a tabla szélén, all akkor nem léphet a tabla szélére és kotelezd a tabla szélére I1épnie, ha
nem ott all.

Az a4 edgehog a b3,c2,b4,c4,d4,e4,f4,94,b5,c6,d7, a b6 edgehog az a5,a6+,a7,b1,b8,d8+ mezbkre léphet.
A feladvany magyarazata:

1.Edhc5-f8 -> az edgehog kritikus 1épésével el6zetesen helyet zar a sotét kiralynak.

1. - Edha4-d7 -> ezzel a lépéssel a fontos d8 mezét ellendrzi.

2.Kf6-e7 -> johet a matt.
2. - Edhb6-d8# -> a mattban a két vildagos edgehog egymast védi, a két sotét edgehog helyet zar !

ELEPHANT e8,g7

3 a]

1.Elee8-c4 e7-e8Ele

2.Eleg7-c5 Elee8-f6#

Tipus: Vonalbab

‘ Utés: Normal, érkezési mezdre
Elefant

A vezér és a taltos kombinacidja.

3

Az elephant a taltos és a vezér |épéslehetOségeivel egy nagyon erés figura. Kézépen allva a tabla tobb mint 60%-at
ellendrizni képes (max 39 mez6t !).

Az ellenséges kiralyt a tabla szélén minden segitség nélklil bemattolhatja, akar tobbféleképen is !

A g7 elephant lehetséges |épései: f8,98,h8+,xe7,f7,h7+,h6+,96,95,f6,e5+,d4+,c3,b2+,al,
és a taltos (tipusu) Iépései e6,c5,a4,f5,e3,d1,h5+.

A feladvany magyarazata:

1.Elee8-c4 -> az elephant nightrider |épése helyet zar a s6tét kirdlynak és megengedi vildgos gyalog atalakulasat.

1. - e7-e8Ele -> a gyalog természetesen elephantta alakul, mert ez a legerGsebb figura, ami szamitasba johet.

2.Eleg7-c5 -> ez az elephant is nightrider |épést tesz a kiraly mellé.

2. - Elee8-f6# -> az elephantnak nem kevesebb, mint hét helyet kell tdmadnia a matthoz. Az egyetlen megfelelé mez6 f6 !
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EMPRESS d3,h6

tL]

1.Empd3-c5 Kg2-f3
‘ 2.Kc4-d5 Emph6-b6#

Tipus: Kombinalt bab = ugrébab + vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre

I
et Csaszarno
H A huszar és a bastya kombinacidja.

Az empress a.béstya éé h.uszér Iépések otvozésével erls, de a vezérnél gyengébb (hianyzik a futdlépés) figura.
Az empress nem sancolhat, mert nem bastya !

A d3 empress lehetséges |épései: d1,d2+,d4,d5,d6,d7,d8,xc3,e3+,f3,g3+,h3,b2+,b4,c1,c5,e1+,f2+,f4+.

A feladvany magyarazata:

1.Empd3-c5 -> az empress huszarlépéssel helyet zar kirdlyanak és a vilagos kiradlynak megengedi a kézeledést.
1. - Kg2-f3 -> a vilagos kiralyra is sziikség van a matthoz.

2.Kc4-d5 -> a kiraly belép a mattfészekbe.
2. - Emph6-b6# -> az empress bastyaként lép, de huszar mattot ad !

EQUIHOPPER e7,h4

L 1.Kf6-g5 Eqhe7-al

o 2.Eqhh4-f6 Bc4-d3#

Tipus: Bakugré bab

& E Utés: Normal, érkezési mez6re
Tukoérugrd

Az equihopper |épése mindig egy olyan bakugras, amely esetében az indulasi és érkezési mez6 egymas tikorképei az
atugrott babra vonatkozdan. Az atugrott segitd tetszdleges figura lehet.

Vezér vonalon valé ugrasnal csak az atugrott bab lehet a Iépés vonalaban.

Az e7 equihopper al-re és g5-re Iéphet.
A h4 equihopper léphet d2-re, de nem Iéphet d8-ra, mert az e7 equihopper az ugras vonalat blokkolja !

A feladvany magyarazata:

1.Kf6-g5 -> a kiraly a mattfészekbe Iép.

1. - Eghe7-al -> az aquihopper sarokba ugrasa meglepd, de a mattkép megtekintésekor mar minden vilagos.
2.Eghh4-f6 -> az aquihopper helyet zar apré ugrasaval.

2. - Bc4-d3# -> a futd a szabad helyeket megfogja és az al equihoppert mattpozicioba hozza !
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FERS c6,d4,e3,e6

" 1.Fere3-f4 Ferd4-e3
2.Ferf4-e5 Ferc6-d5#

Tipus: Ugré bab (1+1)

Utés: Normal, érkezési mezdre

-%- Csillag
i

A fers egy kiralycsillagot tud leirni Iépéseivel. Nagyon egyszer(, gyenge figura.
A d4 fers |épései: c3,c5,xe3,e5.

A feladvany magyarazata:

1.Fere3-f4 -> a fers e6-ra kivankozik.

1. - Ferd4-e3 -> ez a fers itt egy vilagos gyalog szerepét tolti be minddssze.

2.Ferf4-e5 -> az egyetlen szabad helyet betémi.
2. - Ferc6-d5# -> a fers nagyon egyszer(i mattot ad.

FERSHOPPER d6,e8

,E
}@.

1.Fehd6-f4 Fehe8-c6

e 2.Ke5-e4 Rd7-d5#
o - Tipus: Bakugré bab (2+2)
[ Utés: Normal, érkezési mezére

Ugrdcsillag

A fershoppernek a Iépéshez egy masik figurara is szlilksége van, amelyet atugorhat.

Az atugrott segit6 tetszéleges figura lehet, csak téle fers |épésre legyen. Az atugrott bab utani els6 mezére érkezik.
A d6 fershopper f4-re 1éphet sajat kiralyat atugorva ; az e8 fershopper c6-ra Iéphet a bastyat atugorva.

A feladvany magyarazata:

1.Fehd6-f4 -> a fershopper helyet zar a s6tét kiralynak.

1. - Fehe8-c6 -> a fershopper mattpozicidoba ugrik.

2.Ke5-e4 -> a kirdly itt mattolhatd.
2. - Rd7-d5# -> a bastya az 6sszes szabad helyet megfogja és a c6 fershopper mattol !
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FERSRIDER d5

— Tipus: Vonalbab
: Utés: Normal, érkezési mezore
Tundérfutd

A fersrider teljesen megegyezik a hagyomanyos futdval.

Az egyetlen kiilonbség, hogy tiindérbab. Ennek csak egyéb tlindérkovetelmény esetén van jelent6sége, példaul circe tipusu
feladvanyokban Ujjaszuletéskor !

FILEHOPPER d8,e8

LR

1.Fihe8-e4 Qb4-d6+

- A . 2.Ke5-d4 Qd6-g3#
e = Tipus: Bakugré vonalbab
_,I Utés: Normal, érkezési mezére

Fligg6leges ugrdbastya.

A filehopper bastyavonalon Iép. A |épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segit6 tetszlleges figura lehet, csak azonos oszlopban legyen.

Az atugrott bab utani els6 mezére érkezik. A filehopper nem hagyhatja el sajat oszlopat.

A |épés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

A d8 filehopper d4-re az e8 filehopper e4-re Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.Fihe8-e4 -> a filehopper helyet zar a s6tét kiralynak.

1. - Qb4-d6+ -> a vezér, megengedve sotét kiralynak a d4-re lépést, zarja a d8 filehopper vonalat.

2.Ke5-d4 -> a kiraly az Uteg vonalaba Iép.
2. - Qd6-g3# -> a klilonleges lteg elsiil és a d8 filehopper mattol !
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FILERIDER a6,b3,c4

L{ N
= 1.Firb3-b6 Sc5-e6+
1 2.Kc6-b5 Seb6-c7#
, Tipus: Vonalbab
Ll Utés: Normal, érkezési mezdre
E i Fligg6leges bastya

A filerider ugy Iép, mint a bastya, de sajat oszlopat nem tudja elhagyni.
A b3 filerider lehetséges lépései: b1,b2,b4,b5,b6,b7,b8.

A feladvany magyarazata:

1.Firb3-b6 -> a filerider helyet zar a sotét kiralynak.

1. - Hc5-e6+ -> a huszar ellizi a kiralyt a matthelyre.

2.Kc6-b5 -> a kiraly itt mattolhato.
2. - He6-c7# -> jol ismert mattkép mégis egy kicsit mas !

FLAMINGO b1,b5,95

X ; 1.Ka6-b6 Flab5-h6

[ W 2.Flag5-a6 Be5-c7#

o ' Tipus: Ugré bab (1+6)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Flamingo

L

A flamingo |épése a huszarlépéshez hasonlit, de az egyik irdnyban 2 helyett 6-ot Iép.

Ezzel egy gyenge huszar féle babot sikertlt alkotni. A tabla kozepére nem |éphet, ott mozgasképtelen lenne !
Mozgdsa a tabla két szélsé sorara korlatozddik.

Legfeljebb négy lépése lehet, az is csak a b2,b7,9g2,97 mezdkrdl indulva !

Az b5 flamingo Iéphet h4-re és h6-ra.

A feladvany magyarazata:

1.Ka6-b6 -> a kirdly nem a tabla szélén kap mattot.

1. - Flab5-h6 -> ennek a flamingdnak is tavol kell Iépnie a s6tét kiralytdl, hogy veszélyes legyen ra.

2.Flag5-a6 -> a s6tét kiraly visszatérését erre a mez6ére meg kell akadalyozni.
2. - Be5-c7# -> mivel még az a5 mez0 is szabad, csak ez a futdlépés ad mattot !
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FRIEND d4,f3

1.Kf4-e5 Frif3-f4
2.Frid4-d5 e2-e3#
Tipus: Kilonleges bab

&'ﬁ". e Utés: Normal, érkezési mezére
e Barat
i =
] ;iu_", Az orphan rokona.
T |

A friend nem rendelkezik sajat erével, egy lépésképtelen bab mindaddig, amig valamely tarsatol (azonos szinl tetsz6leges
hagyomanyos vagy tindérbabtdl) er6t nem kap annak Iépése leutanzasahoz. Ehhez az szlikséges, hogy erét adé tarsa a
friend tartézkodasi helyére téképes legyen. Ebben az esetben az er6t add tars minden képességével rendelkezik. A friend
egy masik azonos szin( friend erejét is képes atvenni ! Egy adott pillanatban a friend tobb kilonb6z6 1épéserdvel is
rendelkezhet.

Kulonleges kivételek: a friend a gyalog erejét atvéve nem lthet menet kdzben, az ellenséges alapsorra gyaloglépéssel
érkezve sem alakulhat d4t. Nem sancolhat ! A kirdly 1épés lehetGségeit atveszi de, sakkot nem kaphat !

Az f3 friend az e2 gyalogtdl er6t meritve nem |éphet a sotét kiraly miatt, de tt6képes e4-re és g4-re.

A feladvany magyarazata:

1.Kf4-e5 -> a vilagos kirdlyhoz kozelit és az f3 friendnek lépéslehet6séget ad.

1. - Frif3-f4 ->a friend az e2 gyalog erejével Iép, de a gyalog erejét a |épéssel el is veszti, ezért nem ad sakkot!

2.Frid4-d5 -> a sotét kirdly erejével helyet zar neki.
2. - e2-e3# -> a gyalog megfogja az d4 mezét és erejét atadva az f4 friend mattol.

GENERAL a5,e4,h2

1.Ke3-d4 Genh2-d2+
2.Kd4-d5 Bb5-c6#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Duplavezér

AN
|

1% i

i

A general Ugy Iép, mintha dupla Iépés(i vezér lenne. A |épés vonaldban masik figura nem allhat. Bar fele annyi
IépéslehetOsége van, mint a vezérnek, ereje sokkal kisebb ! Csak sotét vagy csak vildagos mez6ékon kozlekedhet !

Az e4 general lehetséges Iépései: a8,c6,92,96,a4,c4,94,e6,e8, de nem |éphet e2-re !

A feladvany magyarazata:

1.Ke3-d4 -> a kiraly d5-re készil, eltdvolodva a vildgos kiralytdl, a tabla kozepén kap mattot !
1. - Genh2-d2+ -> a general sakkot ad és megfogja a d4 és d6 mezbket.

2.Kd4-d5 -> a so6tét kiraly eltavolodik a vilagos kiralytol.
2. - Bb5-c6# -> a futd mattol, a futdt az e4 general védi.




37

GIRAFFE a5,b4,b8,d4

1.Ke4-f4 Girb8-a4

- ) 2.Gira5-e4 Gird4-e8#
s ) 4 Tipus: Ugré bab (1+4)
] ] i - Utés: Normal, érkezési mezére
Zsiraf

A giraffe Iépése a huszarlépéshez hasonlit, de az egyik iranyban 2 helyett 4-et 1ép.
Ezzel a huszarnal gyengébb babot sikerilt alkotni.
A tabla kozepén allva legfeljebb négy Iépése lehet, szemben a huszar nyolc Iépésével.

Az b4 giraffe Iéphet a8-ra,c8-ra,f3-ra és f5-re.

A feladvany magyarazata:

1.Ke4-f4 -> a vilagos kiralyhoz kozeliteni kell a gyenge vilagos tisztek miatt.
1. - Girb8-a4 -> a giraffe megfogja az e3 és e5 mez06ket.

2.Gira5-e4 -> a s6tét kiraly visszatérését erre a mez6ére meg kell akadalyozni.
2. - Gird4-e8# -> a sok giraffe végul legyGzte a s6tét kiralyt.

GIRLSCOUT al,a8,c6

1.Gisc6-b4 Kh2-g3

> 2.Gisa8-d6 c3xb4#

= Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezére
Cikk-cakk bastya

ju

A girlscout bastya lépésekkel cikk-cakk vonalban haladhat atlésan.

A |épés vonalaban masik figura nem allhat. Nagyon erés figura.

A c6 girlscout lehetséges |épései: a3,a4,a5,a7,b4,b5,b6,b7,b8,c5,c7,d4,d5,d6,d7,d8,e3,e4,e7,e8,f3,f2,f8,92,g1,h1.
A feladvany magyarazata:

1.Gisc6-b4 -> a girlscout feldldozza magat, a matt érdekében az al-c3 lteg fog mattolni, de a c4 I1épés nem nyitja teljesen
az Uteget ! (az e6 mez0 lyukas maradna), a Iépés vonalat nyit az a8 girlscoutnak.

1. - Kh2-g3 -> kozelit a sotét kiralyhoz.

2.Gisa8-d6 -> helyet zar a sotét kiralynak.

2. - c3xb4# -> az al girlscout mattol, nem kevesebb, mint hét mez6t ellenériz a mattban !

A d6 girlscout nem tud a b2,c3,d4 mezdOkre 1épni, hogy kivédje a mattot !
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GNU b3,e8,h4

=] 1.Ke3-f4 Gnub3-d2

2.Gnuh4-e3 Gnue8-g7#

Tipus: Ugré bab (1+2 vagy 1+3)
‘ g Utés: Normal, érkezési mezdre
Gnu

A huszar és a teve kombinacidja.

A huszar tipusu kett6s kombinaciok koziil ez a legerésebb figura. A tabla kdozepérdl 16 lépéslehet6sége lehet.
A sOtét kirdlyt a tabla szélén két gnu is bemattolhatja.

A b3 gnu IépéslehetGségei: al,a5,a6,cl,c5,c6,d2,d4,e2,e4.

A feladvany magyarazata:

1.Ke3-f4 -> a vilagos kiralyhoz kozeliteni kell a tabla szélén, most a két gnli nem tud mattolni.

1. - Gnub3-d2 -> a gnu idedlis helyzete s s6tét kiralyhoz képest, mert négy mezét is megfog mellette !

2.Gnuh4-e3 -> a sotét kiraly visszatérését erre a mez6re meg kell akadalyozni.
2. - Gnue8-g7# -> a sok gnu Iépés kozlll ez a huszar |1épés eredményes, teve mattal !

GNUHOPPER b1,h4

1.Kd7-d6 Re8-e3

1.Gnhb1-d7 Gnhh4-b2#

Tipus: Bakugré bab (2+4 vagy 2+6)

Utés: Normal, érkezési mezdre

e Il Gnlszdcske

A huszarszocske és a teveszocske kombinacidja.

A gnuhoppernek a lépéshez egy masik figurara is szlilksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segit6 tetszbleges figura lehet, csak téle huszar- vagy tevelépésre legyen. Az atugrott bab utani huszar- vagy
tevemezére érkezik.

Egy lépésen belll vagy huszar vagy teve képességeit hasznalhatja !

A két gnuhopper nem tud Iépni, mert bar a b1 gnuhopper a gyalogot atugorhatna, éppen a sotét kiraly helyére érkezne.
A feladvany magyarazata:

1.Kd7-d6 -> a kirdly nem mattolhaté a tabla szélén.

1. - Re8-e3 -> a bastya a h4 gnuhoppernek fontos |épéslehetdséget biztosit.

2.Gnhb1-d7 -> a gyalogot atugorva helyet zar.

2. - Gnhh4-b24# -> a bastyat teve-ugrasra hasznalja és huszarként ugrik a s6tét kiralyra azaz mattol !
A d7 gnuhopper nem Utheti b2-t, mert ugrasa kézben nem valthat tevérdl huszarra !
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GNURIDER d6,e8,f8

[ 1.Gnrf8-d2 Gnrd6-g5

2.Kf4-e3 Gnre8-b2#

Tipus: Vonalbab (1+2 vagy 1+3)
e Utés: Normal, érkezési mezére

= Gnufuté

A taltos és a tevefutd kombinacidja.

A taltos tipusu kett6s kombinacidk kozll ez a legerGsebb figura. A tabla kézepérdl 20 IépéslehetGsége van.
Egy hosszl lépésen belll vagy huszar vagy teve képességeit hasznalhatja !
A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

Az e8 gnurider lépéslehetéségei: b7,c7,a6,d5+,c2,f6,g4,h2,f5,g2+,97+,h7.
A feladvany magyarazata:

1.Gnrf8-d2 -> a gnurider hosszu tevefuto I1épést tesz, helyet zar a kirdlynak és vonalat a bastyanak.

1. - Gnrd6-g5 -> a gnu megnyitja az e8 gnu taltos vonalat és szabadda teszi e3-at, ez az idedlis helye, mert a mattképben
négy mezot is megfog.

2.Kf4-e3 -> a sotét kirdly belép a mattfészekbe.

2. - Gnre8-b2# -> a gnu hosszu taltos Iépéssel tevemattot ad, az f4 mez0t taltosként fogja !

GRAL a5,b1,b4

e 1.Kd5-e4 Grla5-c7
e e 2.Grib4-f4 Ra3-d3#
= = Tipus: Kombinalt bab = ugré és bakugré bab
iE Utés: Normal, érkezési mezdre
- Szbcsi
;I' A szOcske és a duplacsillag kombinacidja.

e

b
o

A gral két tipusu |épésre képes. Ugrik, mint a szdcske vagy lép, mint a duplacsillag. Ezzel egytitt nem tal er6s figura.
Néha a gralt a rookhopper és az alfil kombinacidjaként kezelik.
Gral = Grasshopper + Alfil (Isd. Alybadix)

Az a5 gral Iépéslehetdségei: a2,c3,c7,e5.
A feladvany magyarazata:

1.Kd5-e4 -> a sotét kiraly ezzel a |épéssel jelent6sen erdsiti a b1 gral figurat és ugraslehetéséget biztosit a b4 gralnak.
1. - Grla5-c7 -> a gral megfogja e5-6t, c3-on akadalyozna a bastyajat.

2.Grlb4-f4 -> a sotét kirdly menekiilését erre a mez6re meg kell akadalyozni ezzel a szocske ugrassal.

2. - Ra3-d3# -> a bastya megfogja az 6sszes szabad mez6t a sotét kirdly kéril és a bl gralnak bakot tart.

A mattot a b1l gral szocskeként adja és még duplacsillagként a bastyat is védi !
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GRASSHOPPER b2,c8,d5

I
i
b=
— : 1.Kf5-e5 Grac8-c3
m  se 2.Grad5-f5 Rc4-d4#
- i Tipus: Bakugré vonalbab
Ll Utés: Normal, érkezési mezdére

Szbcske

T
AL

A grasshopper vezérvonalon Iép, illetve ugrik. A grasshoppernek a lépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet
atugorhat. Az atugrott segitd tetszéleges figura lehet. Az atugrott bab utani els6 mezdre érkezik.
A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

A d5 grasshopper |épéslehetéségei: b3,g5,98.
A feladvany magyarazata:

1.Kf5-e5 -> a sOtét kiraly a b2 grasshopper Gtésvonalaba Iép, de mégsem téle kapja majd a mattot.

1. - Grac8-c3 -> a grasshopper b2-vel egyluttmikodve megfogja a kulcsfontossagl d4 mez6t.

2.Grad5-f5 -> a s6tét kiraly menekilését erre a mez6re meg kell akadalyozni.

2. - Rc4-d4# -> a bastya megfogja az 6sszes szabad mezét a s6tét kiraly kortl és a c3 grasshoppernek bakot tart, amely
ezaltal mattot ad, a bastyat a b2 grasshopper védi.

GRASSHOPPER-(x) b8,h8

—

m 'Iil:ll ::‘

x=2,3,4,5,6 otféle figura 6t kil6nbodzé feladvany (ikerfeladvany)
x=2 grasshopper-2 1.c3-c2 Bb2-b3 2.Grab8-b1 Bb3-c3#
x=3 grasshopper-3 1.c3-c2 Bb2-b4 2.Grab8-b1 Bb4-d4+#
x=4 grasshopper-4 1.c3-c2 Bb2-b5 2.Grab8-b1 Bb5-e5#
x=5 grasshopper-5 1.c3-c2 Bb2-b6 2.Grab8-b1 Bb6-f6#
x=6 grasshopper-6 1.c3-c2 Bb2-b7 2.Grab8-b1 Bb7-g7#
i Tipus: Bakugré vonalbab
1 Utés: Normal, érkezési mezdre
e Tavolugro szocske.

A grasshopper-2, grasshopper-3, grasshopper-4, grasshopper-5 és a grasshopper-6 baboknak a Iépéshez egy masik
figurara is sziiksége van vezérvonalon , amelyet atugorhat. Az atugrott segité tetszdéleges figura lehet.
Az atugrott bab utan rendre a 2., 3., 4., 5., 6. mezore érkezik. A |épés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

A b8 és h8 témababok az abraallasban nem tudnak Iépni, de mindkettének fontos szerepe van a matt(ok)ban.
Az ikerfeladvéany magyarazata:

Sotét kezdblépése kényszer, de ezzel meggatolja az alapsori bastya mattokat ! Mivel a bastya nem tud mattolni, a h8
figurat kell aktivizalni. Attdl figgben, hogy a tavolugré szocske mekkorat tud ugrani a bastyat az a1-h8 atlé megfelelé
pontjara kell vinni. Mivel a b1 mezd ezzel kilyukad, a b8 figurdnak is ugrast kell biztositani, ezért a bastya elss 1épése csak
a b vonalon torténhet ! Szerencsénkre (?!) a két tavolugrd szocske azonosat ugrik, igy a bastya mindkettonek képes
segiteni. A mattot mindig a h8 figura adja.
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GRAZER-PAWN f2,g2,97,h3

: 1.Ke5-f4 Grph3-g4

' i 1.Grpg7-e5 Grpg2-f3#

= Tipus: Gyalog tipust bab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Extragyalog

A grazer-pawn el6re és oldal iranyban is Iéphet és Uthet egyet, illetve az alapsorrdl indulva Iéphet kett6t, de dupla |épésével
nem Uthet.

Menet kézben Uthet és Uthetd, az ellenséges alapsorra érkezve atalakul.

Az f2 grazer-pawn |épéslehetGségei: e3,d4+,f3,f4+,93,h4.

A feladvany magyarazata:

1.Ke5-f4 -> a kirdly tavolodik a vilagos kiralytdl, az f2 grazer-pawn dupla |épéssel nem Uthet f4-re !
1. - Grph3-g4 -> a grazer-pawn ellené6rzi az f5 és g5 mezdket.

2.Grpg7-e5 -> a grazer-pawn az alapsorrdl kettét Iépve megakadalyozza a kiraly visszatérését.

2. - Grpg2-f3# -> az f3 grazer-pawn a negyedik sort, az f2 grazer-pawn a harmadik sort ellen6rzi a sotét kiraly korl, ezért

nincs sziikség a vilagos kiralyra a matthoz. A mattot az f3 grazer-pawn adja !

GRAZER-SUPERPAWN e4,f7,92,96

1.Gspg6-f5 Gspg2-g6

' 1.Gspf7-f6 Gspg6-e8Q#
Tipus: Vonalbab

L | Utés: Normal, érkezési mezére
Vezérgyalog

A grazer-superpawn ugy lép, mint a vezér, de csak el6re, azaz kozelitve az ellenséges alapsorhoz.
Az ellenséges alapsorra |épve atalakul, mint a hagyomanyos gyalog.

Menet kézben (ep.) nem Uthet és nem Uthetd.

A |épés vonalaban masik figura nem allhat.

Az e4 grazer-superpawn lehetséges lépései: d3,c2,b1(Q,R,B,S),e3,e2,e1(Q,R,B,S).f3,xg2.

A feladvany magyarazata:

1.Gspg6-f5 -> helyet zar a kirdlynak, a lépéssel nem ad sakkot, mert oldal iranyban nem léphet !
1. - Gspg2-g6 -> a grazer-superpawn szeretne vezérré alakulva mattot adni.

2.Gspf7-f6 -> vonalat nyit a g6 grazer-superpawn szamara és helyet zar.

2. - Gspg6-e8Q+# -> a negyedik grazer-superpawn lépés vezérré alakulva hagyomanyos mattot ad !
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GRIFFON al,e8,f3

1.Grie8-g4 Se2-g3+

1.Kf5-f4 Grial-d4#

Tipus: Ugré bab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Vadaszkutya

Duplahuszar

0@

A

L.

A griffon olyan kulénleges figura, amely egyszer( huszar, ha sajat szinérdl (vilagos griffon vilagos és sotét griffon sétét
mez6r6l) indul. Erre els6 izben és csak egyszer van lehetdsége, mivel a huszar induldsi és érkezési mezdje kiilonb6z6 szind!
Amennyiben a griffon nem sajat szinérdl indul, akkor 1épése két egymast kévets huszarlépésbdl all. Ezért a vilagos griffon
csak sotét mezbkre, a sotét griffon csak vildagos mezdkre 1éphet. Dupla 1épés esetén az els6 huszarlépés érkezési mezbje
csak Ures lehet, tovabba az indulasi és érkezési mezének kiilonbozének kell lennie. A griffon képes lekétni "szétszort"
babokat is. Példaul, ha a sotét kiraly e3-on all, a b2-n allé griffon sétét babokat kéthet le c4-en és d1-en!

Tagabb értelemben tehat vonalbab ! Nagyon er0s, a tabla kézepérdl 26 kilonb6z6 mezére is Iéphet, rdadasul tobbségére
kétféleképen is !

Az e8 griffon lehetséges |épései:a6,a8,b5,b7,c4,c8,d5,d7,e4,e6,f7,94,98,h5,h7.

A feladvany magyarazata:

1.Grie8-g4 -> a griffon helyet zar a kiralynak.

1. - Se2-g3+ -> a huszar megfogja az e4 és f5 mezlket.

2.Kf5-f4 -> a sotét kiraly belép a mattfészekbe.

2. - Grial-d4# -> a griffon kétutas mattot ad (e6 és e2 mezdkon keresztll), amely egyszerre nem védhet6 !

GRYPHON b3,d1,e4,f7

1.Gryf7-d5 Gryd1-f3
i 1.Gryd5-d4 Gryf3-f4#

e e Tipus: Kombinalt bab = vonalbdb és gyalog tipust bab
k[b_ Utés: Normal, érkezési mezdre
Griffmadar

fg;. Px A futd és a gyalog kombinacidja.

A gryphon lépésereje a futéhoz képest alig valtozott. A tdbblet egy, illetve alapsorrdl két gyaloglépés. Utésereje csak az ep.
Utés lehetdségével bévilt, viszont gyalog Iépéssel konnyedén futdszint valthat ! A gryphon az alapsorokon természetesen
elveszti gyalog |épéseit, az ellenséges alapsorra gyalogként Iépve sem alakulhat at !

Az f7 gryphon |épéslehet6ségei: xb3,c4,d5,e6,98,e8,96,h5,f6+,f5.
A feladvany magyarazata:

1.Gryf7-d5 -> a gryphon d4-re szeretne menni !

1. - Gryd1-f3 -> cél az f4 mez6, d2-n keresztlil nem juthat f4-re, mert ez a gryphon az alapsoron nem rendelkezik gyalog
erével!

2.Gryd5-d4 -> gyaloglépéssel helyet zar.

2. - Gryf3-f4# -> a gyaloglépéssel szint valtva mattot ad !
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HAMSTER a4,f7

1.Hama4-e4 Se3-c4
2.Hame4-e4 Hamf7-d5#
— i ¢+ Tipus: Vonalbab

m L - Utés: Nem tud dtni
Horcsog

A hamster vezérvonalon Iéphet. A I1épés vonalaban levo els6 bab (vilagos vagy s6tét) elétt kell megalinia.
A hamster tehet zérd |épést is, amennyiben szomszédsagaban masik figura all !

Az f7 hamster |éphet f5-re és a bastya miatt zér6 lépéssel f7-re !
A feladvany magyarazata:

1.Hama4-e4 -> a hamster helyet zar a kiralynak.

1. - Se3-c4 -> a huszar megfogja az e3 és e5 mezlket, valamint az f7 hamsternek IépéslehetGséget ad, ezért nem
elegend6 a Sg4? lépés !

2.Hame4-e4 -> az Utegmatt készen all az f vonalon,de s6tét minden Iépése elrontja a mattot, kivéve az e4 hamster zéré
|épését!

2. - Hamf7-d5# -> a bastya-hamster (iteg mattot ad.

HOPPER-03 d7,e7

1.Ke2-d1 Kf4-e4

2.H03e7-el Sc2-d4#

Tipus: Bakugrd vonalbab (0+6)
“e Utés: Normal, érkezési mez6re
Harmasugré bastya.

A hopper-03-nak a |épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat bastya vonalon.
Az atugrott segit6 tetszbleges figura lehet, csak téle harom mezdre legyen. Az atugrott bab utani harmadik mezére érkezik.
Az ugras vonalaban mas figura nem allhat.

Az abran lathato két hopper-03 nem tud Iépni, de a megoldas soran majd lathatjuk tudasukat.
A feladvany magyarazata:

1.Ke2-d1 -> a kirdly a d7 hopper-03 vonalédba Iép

1. - Kf4-e4 -> a lépés bakot tart az e8 hopper-03-nak

2.H03e7-el -> helyet zar a kiralynak
2. - Sc2-d4# -> a huszar megfogja a c2 és e2 mezbket és bakot tart a d7 hopper-03-nak a matthoz !
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HOPPER-33 g1,g97

; 1.Kg3-f2 H33g1-a7

o's 2.H33g7-al Qg8-g1#

o Tipus: Bakugré vonalbab (6+6)
\ Utés: Normal, érkezési mezére
Harmasugro futo.

(X

A hopper-33-nak a |épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat futé vonalon.
Az atugrott segitd tetszbleges figura lehet, csak téle harom mezdére legyen.
Az atugrott bab utani harmadik mezére érkezik.

A g1 hopper-33 a7-re Iéphet, ha nem lenne lekétve a g7 hopper-33, akkor Iéphetne al-re.
A feladvany magyarazata:

1.Kg3-f2 -> a kiraly ezen a helyen mattolhaté.

1. - H33g1-a7 -> a hopper-33 megfogja és szabadda teszi gl1-et.

2.H33g7-al -> a hopper-33 az utolsé akadalyt is elharitja,hogy a vezér g1-en mattolhasson!
2. - Qg8-g1# -> jbl ismert vezér-huszar matt, a vezért az a7 hopper-33 védi!

HORIZONTAL-PAWN a8,c7,e6

i

L3
‘t-

Vi 1.Kd6-c6 Kb8-a7

= 2.Hore6-d6 Hora8b8S#

Tipus: Gyalog tipusu bab

Utés: Hagyomanyos gyalogiités
Vizszintes gyalog.

A horizontal-pawn, mint a hagyomanyos gyalog mindent tud, de IépéslehetGségei kiegésziilnek két oldallépéssel.
Az alapsorra érkezve atalakul.

Kivételes esetben allhat az ellenséges alapsoron is, (bar ide Iépni nem tud atalakulas
nélkil) és ekkor oldalra Iépve is atalakulhat ! Menet kozben (thets és lthet is !

Az e6 horizontal-pawn |épéslehetdségei e5,f6,xf5.

A feladvany magyarazata:

1.Kd6-c6 -> a vilagos kiralyhoz kozelit.

1. - Kb8-a7 -> helyet biztosit az a8 horizontal-pawnnak az atalakulashoz és megfogja b6-ot is !

2.Hore6-d6 -> az oldallépéssel helyet zar.
2. - Hora8-b8S# -> a horizontal-pawn kilénleges atalakuld |épése utan huszarmattot ad !
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IBIS b3,b5,h2

{ el §

1

- 1.Ka4xb3 Ibib5-g6+

& 2.Kb3-c2 Ibig6-h1#

Tipus: Ugro bab (1+5)
‘.l'f! Utés: Normal, érkezési mezére
,--] Batla
.I_. z'—l

Az ibis |épése a huszarlépéshez hasonlit, de az egyik iranyban 2 helyett 5-6t Iép. Ezzel a huszarnal gyengébb babot sikerilt
alkotni. A tabla kézepén allva nem is Iéphet és azt nem is tdmadhatja. Maximum négy Iépése lehet, szemben a huszar
nyolc lépésével.

A h2 ibis IépéslehetGségei: c1,c3,g7.

A feladvany magyarazata:

1.Ka4xb3 -> a kiraly a vilagos kiraly kdzelébe igyekszik,az értéktelen ibis lelitésével el6zetesen vonalat nyit a bastyanak.
1. - Ibib5-g6+ -> az ibis a bastya vonalat nyitja, g4-re Iépve nem tudna mattot adni !

2.Kb3-c2 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.
2. - Ibig6-h1+# -> ki gondolta volna, hogy a b5 ibis majd h1-rél ad mattot?!

IMITATOR a6

el 1.5f4-g2 Ke6-f5

2.Kd4-c3 Ba3-b2#

Tipus: Kllénleges elem

i3 Utés: Nem (thet és nem (thetd
e 4 Uténzé

Az imitator semleges elem, nem Uthet és nem (thet6. A jaték menetét ellendrzi oly médon, hogy minden lépést (vilagosét
és sotétét is) geometriailag leutdnozza. Ha ez az utanzas lehetetlen, mert az imitator akadalyba (tabla széle vagy masik
bab) Utkozik, akkor az adott Iépés nem mindstil szabalyosnak! Az utédnzast szinkronban végzi a [épd babbal! Csak egyetlen
imitator szerepelhet a tablan!

Az a6 imitator miatt a vildgos kiraly nincs sakkban! A s6tét kiraly és huszar specialis imitator-tteget képez, azaz példaul a
Kd4-e3 lépés sakkot ad a vilagos kiralynak, mert a Iépéssel az imitator is elmozdult b5-re! Ha egy bab, példaul a
duplahuszar tébbféle geometriai Uton |éphet egy adott mezdre, a Iépés csak akkor nem lehetséges, ha minden Utvonal
leutanzasa lehetetlen! Figyelem!! A két kirdly egymast is mattolhatja az imitator segitségével!

A feladvany magyarazata:

1.5f4-g2 -> a lépés [ényege MEg Nem Iathatl | .....ciuiiiiiiiii e imitator a6-b4 -
1. - Ke6-f5 -> a lépés egyetlen értelme,hogy az imitatort megfelel6 pozicidba terelje .......... imitator b4-c3 -
2.Kd4-c3 -> a kiraly besétal a mattfészekbe, az imitatort nem Uti (szinkron) ! ........ccceevvenne. imitator c3-b2 -
2. - Ba3-b2# -> az imitator nem engedi a s6tét kiralyt a b2,b4,c2,c4,d2 mezdbkre épni ....... imitator b2-c1 -
Amennyiben a huszar még f4-en lenne, akkor a sotét kirdly kimenekilne d4-re ................. (imitator c1-d2) !

Ha példaul az a4 mez6n lenne egy bastya, akkor az Ra4-f4 imitator terels |épéssel kivédhetné a mattot !
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IMPALA a3,a6,c2,c3

1.Kg5-f5 Impa3-b1l

! 2.Impc2-g5 Impab-e3#

Tipus: Ugré bab (1+2 vagy 3+4)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Impala

A huszar és az antilop kombinacidja.

e

W

A huszar tipusu kett6s kombinaciok kozil egy kézepesen erds figura.

A tabla kozepérdl indulva 12 lépése lehetséges.

A c3 impala |épéslehetOségei: a2,a4,b1,b5,d1,d5,e2,e4,f7,96.

A feladvany magyarazata:

1.Kg5-f5 a -> vilagos kirdlyhoz kozeliteni kell, a tabla szélén nem lehet mattolni.
1. - Impa3-bl -> az impala megfogja az e5 és f4 mezbket.

2.Impc2-g5 -> a sotét kirdly visszatérését erre a mez6re meg kell akadalyozni.
2. - Impa6-e3# -> a sok impala |épés kozil ez az antilop |épés eredményes huszar mattal !

JABBER d1,g7

1.Jabg7-e5 Jabd1-d3
2.Kd4-e4 Se3-f5#

Tipus: Vonalbab

i Utés: Normal, érkezési mez6re
I = = Hadaro

A jabber vezérvonalon Iéphet. A I1épés vonalaban levl elsé bab (vilagos vagy sétét) elott kell megalinia.

A jabber az ellenséges babot lelitheti feltéve, hogy az (ités vonaldban a kévetkez6 mezd foglalt, igy eleget tesz a
Iépésfeltételnek is. Az indulasi és érkezési mez6nek kilénbézének kell lennie.

Az g7 jabber g5-re és e5-re léphet.

A feladvany magyarazata:

1.Jabg7-e5 -> a jabber helyet zar a kiralynak.

1. - Jabd1-d3 -> a jabber mattot szeretne adni err6l a mezérol !

2.Kd4-e4 -> a kiraly besétal a mattfészekne.
2. - Se3-f5# -> a huszar a d4 és e3 mezbket megfogja és |épéshez segiti a d3 jabbert, amely |épés egyben matt is !
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JIBBER a7,f7

T
b |
d

1.Jiba7-d4 Se3-c4
2.Jibd4-e4 Jibf7-d5#
; .| Tipus: Vonalbab

sie L Utés: Nem dthet
Makacs

A jibber vezérvonalon Iéphet. A Iépés vonalaban levd els6 bab (vildagos vagy sotét) el6tt kell megallinia.
A jibber nem tud Utni és zero I1épése sem megengedett, ebben klilonb6zik mindéssze a hamstertdl.

Az a7 jibber d4-re és e7-re, az f7 jibber f5-re 1éphet.

A feladvany magyarazata:

1.Jiba7-d4 -> a jibber e4-re igyekszik.

1. - Se3-c4 -> a huszar megfogja az e3 és e5 pontokat, tovabba az f7 jibbernek IépéslehetGséget biztosit.

2.lJibd4-e4 -> a jibber helyet zar a kiralynak.
2. - Jibf7-d5# -> a jibber-bastya liteg mattol.

JOKER d8,h3

1.Kg4-f5 Jokd8-e7

2.Jokh3-g4 Ra3-a5#

Tipus: Kulénleges bab

Utés: Normal, érkezési mezdre
= | DzsOker.

.a m

He

e

A joker nem rendelkezik sajat erGvel, Iépésereje mindig az el6z6 ellenséges 1épd bab erejével azonos, azaz valtozik.
Ha joker |épés kovet egy masik joker Iépést, akkor annak aktuadlis Iépéserejét orokli. A kiindulé poziciéban a joker nem tud
Iépni. Jokerrel szinte lehetetlen mattot adni, mert minden védGlépés megvaltoztatja Utéserejét !

Kulonleges kivételek: a joker a gyalog erejét atvéve nem uthet menet kdzben, az ellenséges alapsorra gyaloglépéssel
érkezve sem alakulhat at. Bastya, illetve kirdly eré esetében nem sancolhat ! A kirdly Iépés lehet6ségeit atveszi, de sakkot
nem kaphat !

A h3 joker ugyan nem tud |épni, de lekéti az a3 bastyat !

A feladvany magyarazata:

1.Kg4-f5 -> a kiraly az ellenséges jokerhez kozelit.

1. - Jokd8-e7 -> a joker a sotét kiralytdl kiralylépés lehetségeket kapott, megfogja az e6 és f6 mezdket.

2.Jokh3-g4 -> a sotét joker vilagos tarsatol orokolte a kiraly er6t, helyet zar g4-en, tovabba feloldja a vilagos bastya
kotését |

(a vilagos joker kiralyereje megmarad !).

2. - Ra3-a5# -> a bastya hagyomanyos mattja csak az e7 joker miatt lehetséges, a huszar a mattot nem védheti, mert az
e7 jokernek huszarerét adva kirdlya megint sakkban lenne !
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KALIF d4,d5,el,f4

e 1.Kald4-f6 Kald5-d6+
2.Ke6-e5 Kalel-g3#
Tipus: Ugro bab (0+1 vagy 2+2)

a,‘ =i Utés: Normal, érkezési mezére
; T Kalifa
4 Alfil és a Wazir kombinacidja.
ko

s

=

A duplacsillag és a kiralykereszt 1épéslehet6ségek egy kézepesen erls figurat eredményeznek.
A kalifnak maximalisan nyolc Iépése lehet és megkézelitéleg a huszarral azonos erGsségli figura.
A d4 Kalif IépéslehetOségei: b2,b6,c4+,d3+,xd5,e4,f2,f6.

A feladvany magyarazata:

1.Kald4-f6 -> helyet zar kiralyanak.

1. - Kald5-d6+ -> a két kalif agymast védi és jél glizsba koétik a sotét kiralyt.

2.Ke6-e5 -> a kiraly besétal a mattfészekbe.
2. - Kalel-g3# -> az alfil Iépés alfil mattot eredményez !

KANGAROO c2,g2

1.Ke5-e4 Kang2-b2
2.Kanc2-f5 Rd3-d4#

Tipus: Bakugré bab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Kenguru

il e

o

AT

A kangaroo vezérvonalon lép, illetve ugrik.

A kangaroonak a lépéshez két masik figurara is szlilksége van ugyanazon a vonalon, melyeket atugorhat.
A két atugrott seqits tetszdleges figura lehet. Az atugrott masodik bab utani els6 mezére érkezik.

A c2 kangaroo h2-re, az g2 kangaroo b2-re Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.Ke5-e4 -> a vilagos kiralyhoz koézelit és |épéslehetOséget biztosit a c2 kangaroonak.

1. - Kang2-b2 -> a mattban majd a s6tét kiraly visszatérését akadalyozza meg e5-re.

2.Kanc2-f5 -> a sotét kiralynak helyet zar.
2. - Rd3-d4# -> hagyomanyos bastyamatt, de a két kangaroonak fontos szerep jutott.
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KORSAR a5,e2,f5

[T

1.Kf3-f4 Kore2-c7

2.Kora5-f3 Korc7-a2#

Tipus: Ugré bab (2+5)

Utés: Normal, érkezési mezére
Kaloz

%
%

.|,}!£ e

A korsar |épése a huszarlépéshez hasonlit, de az egyik irdnyban 1 helyett 5-6t Iép.
Ezzel egy gyenge huszar féle babot sikerilt alkotni.

A tabla kdzepére nem Iéphet és ott mozgasképtelen lenne !
Legfeljebb négy lépése lehet, az is csak a c3,c6,f3,f6 mezdkrdl indulva !

Az e2 korsar minddssze c7-re és g7-re |éphet.

A feladvany magyarazata:

1.Kf3-f4 -> a kirdly a mattfészekbe megy.

1. - Kore2-c7 -> a korsarnak messze kell I1épnie a sotét kiralytdl, hogy mattolhassa.

2.Kora5-f3 -> a sotét kiraly visszatérését erre a mezbére meg kell akadalyozni.
2. - Korc7-a2# -> a gyenge korsar harom Iépése kozll az egyik mattra vezet.

LANCER a2,b3

1.Kd4-e5 Rc3-c6+
2.Ke5-d5 Lanb3-f1#
Tipus: Ugr6 bab (2+4)
L Utés: Normal, érkezési mezdre
= Landzsas.

[

-

=t g

A lancer |épése a huszarlépéshez hasonlit, de az egyik iranyban 1 helyett 4-et Iép.

Ezzel a huszarnal gyengébb babot sikertlt alkotni. Maximum négy |épése lehet, szemben a huszar nyolc Iépésével.
A a2 lancer c6-ra és e4-re léphet.

A feladvany magyarazata:

1.Kd4-e5 -> a kiraly d5-re igyekszik, de el6tte tesz egy kis kitérot.

1. - Rc3-c6+ -> a bastya vonalat nyit az a1l futdnak és idealis védett helyre 1ép.

2.Ke5-d5 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt, aki most patton all !
2. - Lanb3-f1# -> a lancer egyszer{ mattot ad.
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LEAFLEAPER c3,e5,94

1.Kd4-d5 Leag4-d3
L /) 2.Leae5-f2 Kal-a2#

- Tipus: Kilonleges bab

\ ‘ Utés: Normal, érkezési mezére
[ Forgato.

4
=

A leafleaper geometriai forgatas mddszerével keres maganak (j helyet. A tablan szerepl6 6sszes bab 6nmaga kordli
szabalyos forgatasaval elérhet6 mezére Iéphet. (Szabalyos a forgatds, ha a két pozicid tavolsaga megegyezik.) Nagyon erss
és kiszamithatatlan figura. Ereje természetesen a tablan |évé figurak szamaval altalaban novekszik !

A c3 leafleaper lépéslehet6ségei: a5,el,xe5,b2,b4,d2,b7,d7,92,b8,d8,h2.
A feladvany magyarazata:

1.Kd4-d5 -> a kirdly tavolodd |épése még érthetetlen.

1. - Leag4-d3 -> a sotét kirdly forgathat6é g4-rél erre a mezére

2.Leae5-f2 -> a h4 gyalogot hasznalja fel a Iépéshez a c3 leafleapert camel, a d3 leafleapert huszar |épéslehetéségekkel
erésiti!

2. - Kal-a2# -> vilagos kirdly viszont a c3-nak huszar, a d3-nak camel er6t ad, a mattot természetesen a c3 leafleaper
adja!

LEAPERXY Leaper67 al,Leaper37 a8,Leaper47 bl,Leaper77 h8

[
n,

fis-

= 1.L67al1-h7 L77h8-al
2.L47b1-f8 L37a8-d1#

Tipus: Ugré bab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Ugréxy.

LA

Leaperxy (Leaper00-t6l Leaper77-ig) 36 kllonbozo figura. A leaperxy az egyik irdnyban x-et, a masik iranyban y-t 1ép.
A huszar nem mas, mint leaper12. Leaperxy = Leaperyx, ezért x sohasem nagyobb y-nal !

Az a8 leaper37 d1-re és h5-re léphet, a tobbieknek egy-egy lépése van.

A feladvany a "7-es csalad" |épéseit demonstralja és nem szorul kiilonésebb magyarazatra.
A jelentGsebb leapereknek kiilon elnevezése is van, ezek a kdvetkezdk:

leaperQ0 - zero ..... leaper01 - wazir ....leaper02 - dabbaba
leaperll - fers ...... leaperl2 - knight ...leaperl3 - camel
leaperl4 - giraffe ..leaperl5 - ibis ....... leaper16 - flamingo
leaper22 - alfil ...... leaper23 - zebra ....eaper24 - lancer

leaper25 - korsar ..leaper34 - antilope
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LEO f1,f2,f5,h5

.. 1 1.Leof5-e4 Leof2-h4+
ai] =57l 2.Kd4-c5 Leof1-f5#
. Tipus: Kinai bab
e Utés: Csak ugorva az érkezési mez6re
Kinai vezér.

] ||
al

A REFEY

A leo ugy lép, mint a hagyomanyos vezér, de vezér |épéseivel nem Uthet.
Egyetlen tetszb6leges figurat viszont atugorhat vezérvonalon, de csak abban az esetben, ha ezzel Gtni tud.
Barmily meglepd, ereje a hagyomanyos vezérrel vetekszik.

Az f5 leo lépéslehetb6ségei: a5,b5,c5,d5,e5,95,xf1,f3,f4,f6,f7,f8,b1,c2,d3,e4,96,h7,c8,d7,e6,g4,h3.
A feladvany magyarazata:

1.Leof5-e4 -> a leo szabadda teszi kirdlya szamara az 6tédik sort, a negyedik soron vildgosnak segit.

1. - Leof2-h4+ -> a leo megfogja a b4,c4 és d4 mezlbket és vonalat nyit az f1 leonak.

2.Kd4-c5 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.

2. - Leof1-f5# -> a mattot a h5 leo adja, az e4 leo nem |éphet a matt vonalaba, most értjik meg igazan, miért nem jo a
leog4 |épés leoe4 helyett, hiszen a leog5 |épés kivédené a mattot !

LION d6,e4,e5,f1

-\.Il
*E 1.Liod6-f4+ Lioe5-e3+
= 2.Lioe4-e2 Lioe3-el#
- Tipus: Bakugré vonalbab
*E Utés: Normal, érkezési mezére
Oroszlan.

A lionnak a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat vezérvonalon.
Az atugrott segitd tetszbleges figura lehet.

Az atugrott bab utan akar vezér modjara tovabb is haladhat az adott vonalon.

A |épés vonalaban masik figura nem allhat.

A d6 lion IépéslehetGségei: b8,f4+,93+,h2+.

A feladvany magyarazata:

1.Liod6-f4+ -> a sOtét sakkadas szabadmattban mindig meglepd, de az f vonal zarasa miatt szlikség van ra.
1. - Lioe5-e3+ -> sakkra ellensakk a vélasz, a |1épés értelme az e4 lion elterelése az f4 lion melldl !

2.Lioe4-e2 -> a soOtét lion innen mar tarsat nem ugorhatja at !
2. - Lioe3-el# -> a mattot az el lion adja, mikdzben az e2 lion képtelen ellépni !
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LOCUST b2,d2,f8

; 1.Locd2-f4(xe3)+ Kg3-g2
e 2.Kd5-e4 Locf8-f3(xf4)#

o Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Az atugrott babot lediti
Saska

A locustnak a lépéshez egy masik figurara is szliksége van vezérvonalon, amelyet atugorhat és egyben lelithet. Az érkezési
mez6nek szabadnak kell lenni. Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet. A lelitott-atugrott bab utani
els6 mezore érkezik. A 1épés vonalaban masik figura nem allhat.

A d2 locust a2-re Iépve (ti b2-t, f4-re Iépve pedig e3-at.

A feladvany magyarazata:

1.Locd2-f4(xe3)+ -> a két vilagos locust nagyon er0s, de azért meglepetés az erGs bastya Utése sakkra !
1. - Kg3-g2 -> a kirdlynak ki kell 1épnie a sakkbdl, mert a s6tét locust még nem Uthetd.

2.Kd5-e4 -> most mar szabad a mattfészek.
2. - Locf8-f3(xf4)# -> a két locust nyolc mez6t ellendriz, a kilencediket a vilagos kiraly fogija !

LT-HUNTER d6,g1,95

1.Lthd6-d3 Lthgl-c5+
2.Kc3-d4 Lthg5-gl1#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezére
FB-Vadasz.

Az LT-hunter el6re ugy Iép, mint a futd, hatrafelé, mint a bastya. Német és francia verzidja létezik. A német verzidban a
sotét

LT-hunter ugyanugy Iép, mint a vilagos, a francia valtozatban viszont s6tét elGre Iép, mint bastya és hatrafelé, mint a futé.
Mindkét valtozatnak megvan a sajat logikaja, de lényegi klilonbség nincs a két verzid kozott, csak egyik esetben a sotét
LT-huntert le kell cserélni TL-hunterre és forditva. (Ldsd még a TL-hunter leirdst.) Most a német verzidval ismerkedink
meg.

A d6 LT-hunter |épéslehetéségei: b8,c7,e7+,f8,d5+,d4,d3,d2,d1.

A feladvany magyarazata:

1.Lthd6-d3 -> az LT-hunter kritikus Iépése helyet zar a kiralynak.

1. - Lthgl-c5+ -> az LT-hunter felszabaditja a d4 pontot és bastyaként védi a c3 és c4 mezOket.

2.Kc3-d4 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - Lthg5-g1# -> a bastya Iépéssel futdé mattot ad !
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MAN3 b3,g4

IS~ Do

1.Ra6-g6 Ma3b3-b6

2.Ma3g4-g7 Ma3b6-e3#

Tipus: Ugré bab (0+3 vagy 3+3)

Utés: Normal, érkezési mezére

: Orias

! ,1 A leaper03 és a leaper33 kombinacidja.

_== I

A man3 a neki liliputi sakktablan érias Iéptekkel, azaz 3-szoros kiralylépésekkel haladhat.
A g4 man3 |épéslehetdségei: d1,d4,d7,91,97.
A feladvany magyarazata:

1.Ra6-g6 -> a bastya helyet zar a kiralynak

1. - Ma3b3-b6 -> a man3 még nem adhatja be a mattot e3-on, ezért tempot 1ép, e6-on sakkot adna !

2.Ma3g4-g7 -> a man3 is helyet zar a kirdlynak, de most értjuk meg a két sotét I1épés sorrendjét is, mivel a bastya nem
zar vonalat a man3-nak g6-on, de a man3 vonalat zarna a bastyanak b6-on !

2. - Ma3b6-e3# -> most mar megy a matt.

MAN3HOPPER b2,b7

.",II"n
1.M3hb2-h8 Qe5-g5+
il 2.Kg8-h7 M3hb7-h1#
"y .| Tipus: Bakugré bab (0+6 vagy 6+6)
a'- e Utés: Normal, érkezési mezdre

Oriasszocske.

_;'=_[|}

A man3hoppernek a Iépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet adtugorhat.

Az atugrott segitd tetszdleges figura lehet, csak téle man3 Iépésre legyen.

Az atugrott bab utani harmadik mezdre érkezik.

A b2 man3hopper h8-ra, a b7 man3hopper hl-re léphet.

A feladvany magyarazata:

1.M3hb2-h8 -> a man3hopper helyet zar a kiralynak.

1. - Qe5-g5+ -> a vezér az 6sszes szabad mez6t megfogja, de a sotét kirdly beengedi a mattfészekbe.

2.Kg8-h7 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - M3hb7-h1# -> a mattot a hl man3hopper adja.
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MAN3RIDER b4,d8,g2

([ =0
i | i
Tl

1.Kc5-b5 Ba8-c6+

2.Kb5-a5 M3rg2-a2#

Tipus: Vonalbab (0+3 vagy 3+3)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Oridsvezér.

s

_.;i |}

A man3rider Ugy lép, mintha haromszoros |épésl vezér lenne, ekdzben az sem zavarja,
ha a Iépés vonalaban egyéb Iépésre masik figura all.

Az egész tablan minddssze egy 3x3-as racs mentén mozoghat.

A d8 man3rider IépéslehetGségei: a5,xa8,d2,d5,g95,g98.

A feladvany magyarazata:

1.Kc5-b5 -> a gyenge vildgos figurdk miatt csak a tabla szélén kaphat mattot.
1. - Ba8-c6+ -> a futdé megfogja az a4 és b5 mezlket.

2.Kb5-a5 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.

2. - M3rg2-a2# -> a man3rider 6t klilonb6z6 sakkot adhat,
de ebbdl csak egy a matt, az a8,d2,d5,95 mezbket védi a d8 man3rider !

MAN c4,d5,f6

= 1.Mand5-c5 Se3-g4

2.Kd4-d5 Manf6-e5 #

Tipus: Ugr6 bab (0+1 vagy 1+1)
Utés: Normal, érkezési mezére
Ember

A fers és a wazir kombinacidja.

. ;:_[.]

)

g

A man ugyanazokkal a Iépésekkel rendelkezik, mint a kiraly, a nyolc szomszédos mezére léphet, illetve lthet.
A d5 man lépéslehetGségei: c5,c6+,d4,d6,e5,e6.

A feladvany magyarazata:

1.Mand5-c5 -> a man helyet ad és el6zetesen helyet zar a sotét kiralynak.

1. - Se3-g4 -> a huszarlépés az e5 mezdre iranyul és beengedi a s6tét kirdlyt a mattfészekbe.

2.Ke4-d5 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - Manf6-e5 # -> a man nagyon egyszer({ mattot ad !
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MANHOPPER b5,c5,c6,f6

fl ::

al

1.Mahb5-d7 Mahc5-c7

2.Mahc6-c8 Mahc7-e7#

Tipus: Bakugré bab (0+2 vagy 2+2)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Kisszdcske.

_a;|:|
]
o] =

A manhopper vezérvonalon lép, illetve ugrik.

A manhoppernek a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amely mellette all és azt atugorhatja.
Az atugrott segit6 tetszéleges figura lehet. Az atugrott bab utani elsé mezére érkezik.

A manhopper tehat olyan szécske, amely csak a legkisebb ugrasra képes.

A c6 manhopper a4-re és c4-re léphet (nem Iéphet g6-ra !).

A feladvany magyarazata:

1.Mahb5-d7 -> a manhopper helyet zar kirdlyanak.

1. - Mahc5-c7 -> a megcélzott mez6 e7.

2.Mahc6-c8 -> a c8 mez6 még Ures volt.

2. - Mahc7-e7# -> a negyedik manhopper ugras mattot eredményez.
A mattot az eddig mozdulatlan f6 manhopper adja, mikézben tarsa bakot tart és a c7 mez6t is védi.

MANRIDER d5

- Tipus: Vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezére
Tundérvezér.

A manrider teljesen megegyezik a hagyomanyos vezérrel.
Az egyetlen kilénbség, hogy tlindérbab.

Ennek csak egyéb tiindérkdvetelmény esetén van jelentésége, példaul circe tipusu feladvanyokban Ujjasziletéskor !
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MAO f3,f4,95

1.Ke5-d5 Maog5-e4

ﬁ, . o 2.Maof4-e6 Maoe4-c3#
o s Tipus: Kilénleges bab (0+1 majd 1+1 Gsszetett Iépés)
ﬂ Utés: Normal, érkezési mezére

,--'l Kinai huszar.

A mao ugyanazon mezGkre érkezhet, mintha huszar lenne. Lépése két allépésbdl tevodik dssze.

El6szor fliggllegesen vagy vizszintesen lép egyet, ennek a mezdnek Uresnek kell lennie, masodszor Ugy lép atlésan, hogy
az Osszetett |épés végeredménye huszarlépés legyen.

Nagyon hasonlit a moahoz.

Az f3 mao léphet a d2,d4,e1,g1,h2,h4 mezbkre, viszont az f4 lek6tétt mao miatt a s6tét kirdly nincs sakkban.
A feladvany magyarazata:

1.Ke5-d5 -> kozelit a vilagos kiralyhoz és feloldja az f4 maot.

1. - Maog5-e4 -> ez a mao szeretne mattot adni.

2.Maof4-e6 -> helyet zar a kiralynak.
2. - Maoe4-c3# -> a mao f6-rél nem mattolhat az e6 mao miatt !

MAORIDER a2,b1,b4,e8

1.Kf4-f5 Marb4-d8
2.Mara2-g5 Marb1-h4#

- § i Tipus: Vonalbab (1+2 mao Iépéssel)
] 1 i Utés: Normal, érkezési mezdre
Maofutd.

N

]
|
|

A maorider nagyon hasonlit a nightriderre, de vonallépései nem huszar, hanem mao |épések, azaz a megfelel6 mezdknek a
tovabbhaladasahoz Gresnek kell lennie. Ezért a nightridernél gyengébb figura. Nagyon hasonlit a moariderhez.

A b4 maorider |épéslehetéségei: xa2,a6,c2,c6,d3+,d5+,d8+,f2,f6,h1,h7.
A feladvany magyarazata:

1.Kf4-f5 -> a kirdly besétal a mattfészekbe és vonalat nyit az a2 maoridernek.

1. - Marb4-d8 -> a maorider az e6 és az f4 mezb6ket megfogja.

2.Mara2-g5 -> helyet zar a sotét kirdlynak, a Iépéshez az f4 mez6nek szabadnak kell lennie !

2. - Marb1-h4# -> a maorider e7-r6l nem tud mattot adni, mert vonalat zarna az e8 maoridernek, az e8 maorider nem tud
g4-re |épni, a mez6 mégis kdzvetve fogva van, hiszen sétét kirdly g4-re menekilésekor pont ezt a vonalat nyitna, vesztére!
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MOA d2,e4,f4

1.Ke5-d5 Moad2-f3

St 2.Moaf4-e6 Moae4-c3#
5 o Tipus: Kdlonleges bab (1+1 majd 0+1 &sszetett lépés)
# Utés: Normal, érkezési mezére

Moa (kihalt Ujzélandi szérnyatlan madar).

A moa ugyanazon mezGOkre érkezhet, mintha huszar lenne. Lépése két allépésbdl tevodik dssze.

ElGszor atlésan Iép egyet, ennek a mez6nek Uresnek kell lennie, masodszor Ugy |ép fliggblegesen vagy vizszintesen,
hogy az Osszetett |épés végeredménye huszarlépés legyen.

Nagyon hasonlit a maohoz.

Az f4 moa léphet a d3,e2,92,96,h3,h5 mezokre, viszont a sotét kirdly miatt nem Iéphet d5-re és e6-ra.

A feladvany magyarazata:

1.Ke5-d5 -> kozelit a vilagos kirdlyhoz és vonalat nyit az f4 moanak.

1. - Moad2-f3 -> a d4 és e5 meziiket megfogja, majd ha az e4 moa ellép !

2.Moaf4-e6 -> helyet zar a kiralynak.

2. - Moae4-c3# -> a moa f6-réol nem mattolhat, mert a futé e5-re lépve haritana, viszont az e6 moa nem tud d4-re Iépni és

védeni a mattot !

MOARIDER b8,f3,97

; 1.Bf6-e5 Morb8-h5+

Y 2.Kd3-e4 Morf3-d2#

Tipus: Vonalbab (1+2 moa Iépéssel)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Moafuto.

A moarider nagyon hasonlit a nightriderre, de vonallépései nem huszar, hanem moa |épések, azaz a megfelel6 mezdknek a
tovabbhaladasahoz Gresnek kell lennie. Ezért a nightridernél gyengébb figura. Nagyon hasonlit a maoriderhez.

A b8 moarider |épéslehetbségei: a6,c6,d4,d7,e2,xf6.
A feladvany magyarazata:

1.Bf6-e5 -> a futd elézetesen helyet zar a kiralynak és megnyitja a b8 és g7 moarider vonalat.

1. - Morb8-h5+ -> a moarider a d3 és f4 mez&ket megfogja.

2.Kd3-e4 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.

2. - Morf3-d2# -> a moarider g5-r6l nem mattolhat, mert a futd f4-re lépve haritana, a g7 moarider nem tud e3-ra lépni, a
mez6 mégis fogva van, hiszen sotét kiraly e3-ra menekiilésekor pont ezt a vonalat nyitna - vesztére !
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MOOSE d2,g7

i A
1.Ke3-f3 Moog7-d6+
2.Kf3-e4 Se7-d5#
; Tipus: Bakugré vonalbab
e - Utés: Normal, érkezési mezdre
i Szarvas.
sie

A moosenak a lépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amely tetsz6leges lehet.
A moose vezér vonalon indul el egészen a kévetkezd figuraig, itt 135 fokos elfordulas utdn az adott bab mellé 1ép.
A |épés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

A d2 moose lépéslehetlségei: e4,f3.

A feladvany magyarazata:

1.Ke3-f3 -> a kirdly e4-re igyekszik, de el6tte még tesz egy kis kitérot.
1. - Moog7-d6+ -> a moose megfogja az f3 mezé6t.

2.Kf3-e4 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.
2. - Se7-d5# -> a mattot a d6 moose adja.

MOOSELION e8,h5

; “ 1.Kd5-e4 Molh5-c8
L i 'H:i 1 2.Mole8-d3 Sd4-c6#
oy - Tipus: Bakugré vonalbab
\ Utés: Normal, érkezési mez6re
Szarvasoroszlan

A mooselionnak a lépéshez egy masik figurara is szliksége van, amely tetszéleges lehet.
A mooselion vezér vonalon indul el, egészen a kovetkezo figuraig, itt 135 fokos elfordulds utan az adott bab mellé Iép,
vagy az adott irdnyban vezérként haladhat tovabb.

A |épés-ugras vonaldban masik figura nem allhat.

A h5 mooselion |épéslehetOségei: a8,b8,c8,d8,e7,f6,c1,d2,e3+,f4.

A feladvany magyarazata:

1.Kd5-e4 -> a vilagos kiralyhoz kézelit és bakot tart az e8 mooselionnak.
1. - Molh5-c8 -> a mosselion az a8-h1 &tlén fog mattolni.

2.Mole8-d3 -> helyet zar a sotét kiralynak.
2. - Sd4-c6# -> a mattot a c8 mooselion adja.
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NEREID b2,d4,f5

1.Nerf5-d3 Nerd4-e5+

E@' = 2.Kf4-e3 Nerb2-c1#

] Tipus: Kombindlt bab = vonalbdb + bakugré vonalbab
i o Utés: Az atugrott babot leiiti
; = Sell

A futd és a bishoplocust kombinacidja.

A nereid Ugy lép, mint a futd, de futd lIépéssel nem tud Utni. Viszont Uthet futd vonalon bishoplocust mddszerrel, azaz az
Utéshez egy masik ellenséges figurara is sziiksége van futdé vonalon, amelyet dtugorhat és egyben lelithet. Az érkezési
mezonek szabadnak kell lenni. Az atugrott letitott bab utani elsé mezo6re érkezik.

A d4 nereid |épéslehetdségei: c3,a7,b6,c5,e3,e5+,f2,f6,g1,97,h8.
A feladvany magyarazata:

1.Nerf5-d3 -> a nereid elzetesen helyet zar a kiralynak, nem ad sakkot, mert a vilagos kiralyt a tabla szélén nem lehet
atugrani.

1. - Nerd4-e5+ -> a nereid az f4 mez6t megfogja és e3-ra engedi a s6tét kiralyt.

2.Kf4-e3 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.

2. - Nerb2-c1# -> a nereid f4-re ugorva le tudja Utni a sotét kiralyt és hasonléan a d2 mez6t is védi, azaz mattot ad.
Az e5 nereidre nem csak a d4 mez6, hanem f4 miatt is szlikség van, hiszen a cl nereid f4-en nem tudna a s6tét kiralyt
letitni a vildgos huszar miatt !

NIGHTHOPPER b1,b2,h6

; 1.Nihb2-d6 Kf6-f5

- 2.Nihh6-d4 Rc4-c3#

Tipus: Bakugré bab (2+4)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Huszarszocske.

A nighthoppernek a l1épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetszéleges figura
lehet, csak téle huszar |épésre legyen. Az atugrott babtdl huszarlépésre érkezik, szigordan folytatva a megkezdett
huszariranyt (2+4).

A b2 nighthopper d6-ra tud Iépni.

A feladvany magyarazata:

1.Nihb2-d6 -> a nighthopper a bastyat atugorva helyet zar a sotét kiralynak.

1. - Kf6-f5 -> a kirdly megfogja az e4 mez6t és ugras lehetéséget biztosit a h6 nighthoppernek.

2.Nihh6-d4 -> a nighthopper a vilagos kiralyt atugorva szintén helyet zar a s6tét kiralynak.
2. - Rc4-c3+# -> a bastya tavolodd lépése bakot tart a c1 nighthoppernek a matthoz.
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NIGHTRIDER a2,b1,f2,g1

1|]—':—

1.Kd6-e6 Kh4-g5

2.Nigf2-d6 Niga2-d8#

.| Tipus: Vonalbdb (1+2)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Taltos (huszarfuto).

A nightrider megkezdett huszarlépését az adott iranyban huszarlépésekkel meghosszabbithatja (1+2). Egy adott irdnyban a
nightridernek 3 Iépéslehetdsége lehet (142 vagy 2+4 vagy 3+6) feltéve, hogy az el6z6 mezdk Uresek. A nighridernek
legfeljebb 12 Iépése lehetséges, de még a sarkokbdl is hat Iépése lehet. A I1épés vonalaban masik figura nem allhat.

Az f2 nightrider [épéslehetéségei: b4,d1,d3,e4,g4,h1,h6. A c8 mezlre csak azért nem |éphet, mert kirdlya elzarja vonalat.
A feladvany magyarazata:

1.Kd6-e6 -> a vildgos kiralyhoz kozelebb kell mennie.

1. - Kh4-g5 -> megfogja az f5 és f6 mezbket.

2.Nigf2-d6 -> a sotét kirdly visszalépését akadalyozza meg.
2. - Niga2-d8# -> a hosszu nightriderlépéssel egyszer(i huszar mattot ad.

NIGHTRIDERHOPPER c2,e8,h4

= 1.Nrhc2-f8 Nrhh4-b1
e 2.Ke6-e7 Qd2-d5#
i Tipus: Bakugré vonalbab
LN Utés: Normal, érkezési mezére
Taltosszocske.

B

A nightriderhoppernek a |épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segitd tetszbleges figura lehet, csak téle nightrider Iépésre legyen.

Az atugrott bab utani huszar mezére érkezik (2+4 vagy 3+6).

A |épés-ugras vonaldban masik figura nem allhat.

A c2 nightriderhopper f8-ra tud Iépni.
A feladvany magyarazata:

1.Nrhc2-f8 -> a nighriderhopper kirdlyat atugorva elzetesen helyet zar neki.

1. - Nrhh4-b1 -> a nightriderhopper egyetlen |épése.

2.Keb6-e7 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.

2. - Qd2-d5# -> a vezér az 6sszes szabad helyet megfogja a sotét kiraly koril és bakot tart a c1 nightriderhoppernek a
matthoz.
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NIGHTRIDERLION d2,g5

1.Kf6-e6 Nlig5-a8

2.Nlid2-f6 Bf4-c7+#

f Tipus: Bakugré vonalbab

< Utés: Normal, érkezési mezre
Taltosoroszlan.

A nightriderlionnak a I1épéshez egy masik figurdra is sziiksége van, amelyet dtugorhat. Az atugrott segit6 tetsz6leges figura
lehet, csak téle nightrider 1épésre legyen. Az atugrott bab utan akar tovabb is haladhat nightrider médjara.
A |épés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

A g5 nightriderlion Iéphet c3-ra és a2-re.

A feladvany magyarazata:

1.Kf6-e6 -> a kiraly a matthelyre megy és ugras lehet6séget biztosit a g5 nightriderlionnak.
1. - Nlig5-a8 -> a nighriderlion a sarokbdl fog mattot adni.

2.Nlid2-f6 -> a sotét kiraly visszalépését akadalyozza meg.
2. - Bf4-c7# -> a futd bakot tart az a8 nightriderlionnak a matthoz.

NIGHTRIDERLOCUST g8,h5

- 11.Rg5-f5 Bh3-g4
#
sie B ] 2.Rf5-f4 Nloh5-d3(xf4)#

= ] Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Az atugrott babot ledti
Taltossaska.

A nightriderlocustnak a Iépéshez egy masik figurara is szitksége van, amelyet atugorhat és egyben lelthet nightrider
vonalon.

Az érkezési mezOnek szabadnak kell lenni. Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet. A let6tt-atugrott
bab utani els6 nightrider mez6re érkezik. A l1épés-ugras vonaldban masik figura nem allhat.

Az abran lathato két nightriderlocus nem tud Iépni, de a sotét kirdlyt sem engedik l1épni e4-re, f4-re és f6-ra.
A feladvany magyarazata:

1.Rg5-f5 -> a bastya f4-re szeretne menni, de rogton megértjik miért nem g4-felé megy.

1. - Bh3-g4 ->tempdlépés - minden egyéb |épés elrontana a mattot.

2.Rf5-f4 -> a h5 nightriderlocust Ut6terébe Iépve matthoz segiti.

2. - Nloh5-d3(xf4)# -> a d3 nightriderlocust f7-re Iépve (ti a sOtét kiralyt, azaz mattot ad, a két nightriderlocust e4-re, f4-
re és

f6-ra sem engedi a sotét kiralyt !
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NONSTOP-EQUIHOPPER d8,g5

———

lis-

1.Kf6-e7 Nehg5-al
AT 2.Nehd8-f6 Bd3-c4#
Tipus: Bakugré bab
Utés: Normal, érkezési mezdre
Korlatlan tukoérugré.

A nonstop-equihopper I1épése mindig egy olyan bakugras, amely esetében az induldsi és érkezési mezé egymas tukorképei
az atugrott babra vonatkozdéan. Az atugrott segitd tetszdleges figura lehet.

A nonstop-equihoppert az sem zavarja, ha az ugras vonaldban masik figura all, ellentétben az equihopperrel.
A d8 nonstop-equihopper b4-re és h4-re [éphet.

A feladvany magyarazata:

1.Kf6-e7 -> a kiraly belép a mattfészekbe.

1. - Nehg5-al -> a nonstop-equihopper a legtavolabbi sarokba Iép, hogy mattolhasson.

2.Nehd8-f6 -> a kiraly visszatérését megakadalyozza.

2. - Bd3-c4# -> a futd nem csak a szabad e6 és f7 mezbket fogja meg, hanem az al nonstop-equihoppernek bakot is tart
a matthoz.

OKAPI c5,f3,g2

[

o 1.0kac5-e4 Kg8-f7
ﬂ' TT 2.Kc6xd5 Okag2-e3#

el Tipus: Ugré bab (1+2 vagy 2+3)
Utés: Normal, érkezési mezdre
Okapi
£ A huszar és a zebra kombinacidja.

A huszar tipusu kett6s kombinaciok koziil egy elég erGs figura. Megkozeliti a gnu vagy a bison erejét is.
A tabla kozepérdl 16 |épéslehetbsége lehet. A sotét kirdlyt a tabla szélén két okapi is bemattolhatja.

Az f3 okapi lépéslehetGségei: c1,xc5,d2,d4+,d6,el1,e5+,91,g5,h2,h4,h6.

A feladvany magyarazata:

1.0kach-e4 -> az okapi huszar lépésével el6zetesen helyet zar a s6tét kiralynak és szabadda teszi f7-et.
1. - Kg8-f7 -> a vilagos kiralyra sziikség van a matthoz.

2.Kcbxd5 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt, aki ezért az erésnek tlind bastyat ledti !
2. - Okag2-e3# -> a két vildgos okapi hat mez6t is tdmad a sotét kirdly kéril, mig az e3 okapi egyszerd huszar mattot ad.
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ORIX c6,h2

e 1.0rih2-d6 Sf4-d5+
2.Ke4-e5 Rh4-h5#
i 4 || Tipus: Bakugré bab
L F1Jl Utés: Normal, érkezési mezére
$ Tukorugré vezér.

Az orix vezérvonalon léphet. Lépése mindig egy olyan bakugras, amely esetében az indulasi és érkezési mez6 egymas
tikorképei az atugrott babra vonatkozoéan. Az atugrott segit6 tetszbleges figura lehet. Az ugras vonalaban masik figura nem
allhat. Szokasos elnevezése még: equigrasshopper.

A h2 orix d6-ra és h6-ra léphet, de nem Iéphet b6-ra.

A feladvany magyarazata:

1.0rih2-d6 -> az orix elézetesen helyet zar a kirdlynak.

1. - Sf4-d5+ -> a huszar kettés sakkal a matthelyre zavarja a sotét kirdlyt.

2.Ke4-e5 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - Rh4-h5# -> a bastya hagyomanyos mattot ad, de a c6 orix az e4 és e6 mezbk fogasaval segit !

ORPHAN eb6

1.Rd4-d6 Orpeb-e5

2.Sc1-d3 Orpe5-c4#

_ Tipus: Kulénleges bab

l Utés: Normal, érkezési mezére
Arva

A friend rokona.

i’

A

Az orphan nem rendelkezik sajat erével, egy |épésképtelen bab mindaddig, amig egy ellenséges figuratél, ellenkez6 szini
tetsz6leges hagyomanyos vagy tlindérbabtdl, er6t nem kap annak lépése leutanzasdhoz. Ehhez az sziikséges, hogy az erét
ado figura az orphan tartézkodasi helyére Gt6képes legyen. Ebben az esetben az erét add figura minden képességével
rendelkezik. Az orphan egy ellenséges orphan erejét is képes atvenni ! Egy adott pillanatban az orphan tébb kiilonb6z6
Iépéserdvel is rendelkezhet. Kilonleges kivételek: az orphan a gyalog erejét atvéve nem Uthet és nem (theté menet
k6ézben, az ellenséges alapsorra gyaloglépéssel érkezve sem alakulhat at. Bastya és kiraly eré esetében sem sancolhat ! A
kiraly 1épés és (tés lehetGségeit atveszi, de sakkot nem kaphat ! A kiraly természetesen csak kilénleges esetekben
(példaul anticirce) tamadhat meg orphant, hiszen az azonnal visszalthet !

Az e6 orphan nem tud Iépni, és miatta a s6tét kirdly sem mehet d5-re és d6-ra.

A feladvany magyarazata:

1.Rd4-d6 -> a bastya helyet zar a kirdlynak és az e6 orphannak bastya er6t ad.

1. - Orpe6-e5 -> az orphan bastyaként Iép, de nem ad sakkot, mert |Iépése utan elveszti bastya erejét.

2.5c1-d3 -> a huszar erét ad az e5 orphannak.
2. - Orpeb-c4# -> az orphan elvesztette ugyan huszar erejét, de a sotét kiralytdl elég er6t kap a matthoz.
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PAO a5,f6

-2

o 1.Kf7-e6+ Kc6-c7

L 2.Ke6-e5 Sa6-c5#

Tipus: Kinai bab

Utés: Csak ugorva az érkezési mez6re
Kinai bastya.

A pao ugy lép, mint a hagyomanyos bastya, de bastya Iépéseivel nem Uthet.
Egyetlen tetszdleges figurat viszont atugorhat bastya vonalon, de csak abban az esetben, ha ezzel ttni tud.
Barmily meglepd, ereje a hagyomanyos bastyaval vetekszik.

Az f6 pao |épéslehetdségei: xa6,d6,e6,96,h6,f1,f2,f3,f4,f5.
A feladvany magyarazata:

1.Kf7-e6+ -> a kirdly a tabla kdzepére igyekszik és még sakkot is ad.

1. - Kc6-c7 -> a sakkbdl ki kell Iépni, de a d6 mezG6re azért tigyelni kell.

2.Ke6-e5 -> a kiraly elérte céljat.

2. - Sab-c5# -> a huszar megfogja az e4 és e6 mezbket és bakot tart az a5 paonak, ami igy mattot ad. Bar a pao nem tud
Iépni d5-re és f5-re, mégis védi ezeket a mezéket is.

PRINCESS a6,d1,d3,e8

1.Kf4-e5 Pria6-c8

2.Prid3-f4 Prid1-c3#

Tipus: Kombinalt bab = ugré bab + vonalbab
e Utés: Normal, érkezési mezdre
= Hercegnd

—5' A huszér és a futé kombinacidja.

)
I
1

A huszar, kiegészitve a futd Iépéslehetdségeivel, egy erGs babot eredményez.

A bastyanal erésebb, de a vezérnél kicsit gyengébb figura.

A tabla kozepérél maximum 21 helyre Iéphet.

A d3 princess lépéslehetbségei: xa6,b1,b2+,b4,b5,c1,c2+,c4,c5,e1,e2,e4,e5+,f1,f2,f5,g6,h7.
A feladvany magyarazata:

1.Kf4-e5 -> a kirdly a tdbla kézepén kap mattot.

1. - Pria6-c8 -> a pricess a d6,e6 és f5 mez6ket megfogja.

2.Prid3-f4 -> a sotét kirdly visszalépését megakadalyozza.
2. - Prid1-c3# -> a princess huszarlépéssel futomattot ad.
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PYRAMID d5

Tipus: Kilonleges elem
Utés: Nem Uthet
Piramis.

A pyramid tulajdonképpen nem is bab, hanem egy konstrukcids elem tiindéralldsokhoz.
Segitségével a tablan mesterséges akadalyokat konstrualhatunk.

A Iényegi kildnbség az edgehog és a reflektor elemekhez képest, hogy nem tébla széleként viselkedik, azaz egyes
tiindérbabok visszapattanasa a pyramid elemrdl nem lehetséges. Atalakulaskor viszont valaszthato !

Természetesen semleges elem nem Iéphet, nem (thet és nem (thetd.

QUEEN-1 b2,b4,c6,f2

l@ 1.Kc4-b3+ Kg4-f5
2.Q-1c6-c4 Q-1f2-f3#
Tipus: Vonalbab
H ~b Utés: Normal, érkezési mezére
IE sio . . s ETK !
- b =y Visszapattano széles vezér
Az archbishop-1 és a rook-1 kombinacidja.

A queen-1 Ugy Iép, mint a vezér, de a tabla szélével ltkdzve egyszer 90 fokos fordulattal tovabb folytathatja utjat, azaz
futdlépés esetén visszapattanhat, bastyalépés esetén pedig a széls6 sort végigpasztazhatja.

Nagyon erds figura. A s6tét kiralyt a tabla szélén kénnyedén egyedil is bemattolhatja.

A b2 queen-1 |épéslehetbségei:
al,a2,a3,a4+,a5,a6+,a7,a8,b1b3+,c1,c2+,c3,d1+,d2,d4+,el,e2+,e3,e5,f1+,xf2,f4+,f6,g1+,95+,97+,h1,h6,h8.

A feladvany magyarazata:

1.Kc4-b3+ -> a kirdly bemegy a mattfészekbe és sakkot ad.

1. - Kg4-f5 -> az egyetlen |épés a kiralynak, mert g3-on lekétné sajat queen-1 figurajat.

2.Q-1c6-c4 -> a kirdly visszatérését akadalyozza meg.

2. - Q-1f2-f3# -> a queen-1 elbdnik harom sotét ellenldbasaval, de ehhez kettds sakkal kell mattot adnia !




66

QUEEN-X b3,c3,c6,e4

al 1.Q-xe4-e6 Kg3-f4
- 2.Kd5-d6 Q-xc3-d2#
o Tipus: Vonalbab
al Utés: Normal, érkezési mezdre
. T6bbszor visszapattano széles vezér
al’j = f Az archbishop-x és a rook-x kombinacidja.

A gqueen-x Ugy lép, mint a vezér, de a tabla szélével itkbzve t6bbszor 90 fokos fordulattal tovabb folytathatja Utjat, azaz
futdlépés esetén visszapattanhat, bastyalépés esetén pedig a szélsé sort, illetve sorokat végigpasztazhatja.

A b3 queen-x IépéslehetGségei: a tabla dsszes széls6 mezGje, tovabba
b2,b4+,b5,b6+,b7,c2,xc3+,c4,d3+,d7,e2,f3+,f7,g4+,96+.

A feladvany magyarazata:

1.Q-xe4-e6 -> a queen-x elGzetesen helyet zar a sotét kirdlynak és felszabaditja az f4 mezét.

1. - Kg3-f4 -> a kiraly megszilnteti a c3 queen-x kotését és az e5 mez6t megfogja.

2.Kd5-d6 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.

2. - Q-xc3-d2# -> a quenn-x azért tavolodik a sotét kirdlytdl, hogy kettés sakkal mattot tudjon adni, ugyanis c1-felé is
sakkot ad!

RADIALLEAPER c8,d2,e8,h3

1.Rade8-e2 Radh3-f5
2.Radc8-e4 Radd2-f4#

= Tipus: Kllénleges bab
A Utés: Normal, érkezési mezére
= Forgé
o

A radialleaper geometriai forgatds modszerével keres maganak Uj helyet. A tablan szerepld 6sszes ellenséges bab korli
6nmaga szabalyos forgatasaval elérhet6 mezdre Iéphet. Szabalyos a forgatas, ha a két pozicié tavolsdaga megegyezik.
Nagyon erds és kiszamithatatlan figura. Ereje természetesen a tablan Iévé ellenséges figurak szamaval altalaban névekszik!

A d2 radialleaper |épéslehetdségei: b2,b4,d6,f2,f4.
A feladvany magyarazata:

1.Rade8-e2 -> a radiallieper a vilagos kiraly koril forgatja magat, e2-re (j forgatasi lehetéséget biztositva a h3
radialleapernek.

1. - Radh3-f5 -> az e2 radialleaperen forog f5-re.

2.Radc8-e4 -> a vilagos kiraly itt is kézponti figura.

2. - Radd2-f4# -> a sotét kiraly korll forogva mattol kettds sakkal a két s6tét radialleapert kihaszndlva, ezért hidba Iép el
valamelyik radialleaper a kett6s veszélyt nem tudja megsziintetni.
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RANKHOPPER a5,h4

s 1.Rahh4-d4 Qc5-c7

33 W 2.Ke4-d5 Sd7-c5#

Tipus: Bakugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
' Vizszintes bastyaszocske.

{ |]-=~
=

A rankhopper bastyavonalon 1ép. A Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat.

Az atugrott segit6 tetszbleges figura lehet, csak azonos sorban legyen. Az atugrott bab utani els6 mezére érkezik.
A rankhopper nem hagyhatja el sajat sorat. A |épés-ugras vonaldban masik figura nem allhat.

Az a5 rankhopper d5-re Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.Rahh4-d4 -> a rankhopper helyet zar a kiralynak.

1. - Qc5-c7 -> a vezér megnyitja a sotét kirdlynak a mattfészket.

2.Ke4-d5 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - Sd7-c5# -> a huszar bakot tart az a5 rankhoppernek, ami igy mattot ad.

RANKRIDER a4,e5,h3

; 1.Rarh3-d3 Sd2-c4

3 s 2.Kf5-e4 Sca-e3#

s Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
m Vizszintes bastya.

nen
PN

A rankrider Ugy |ép, mint a bastya, de sajat sorat nem tudja elhagyni.
Az a4 rankrider |épéslehetOségei: b4,c4,d4,e4,f4,g4,h4.

A feladvany magyarazata:

1.Rarh3-d3 -> el6zetesen helyet zar a kiralynak.

1. - Sd2-c4 -> a huszar vonalat zar az a4 rankridernek.

2.Kf5-e4 -> a kiraly a rankrider - huszar (teg hatdkorébe l1ép.
2. - Sc4-e3# -> az lteg elsil és a rankrider mattot ad, a d3 rankrider nem védheti a mattot.
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REFLECTING-KNIGHT f4,f7

1.Rfkf4xd5 b4-b5

i 2.Kd4-c5 Rfkf7-c6#

o Tipus: Ugré bab

e ﬂ Utés: Normal, érkezési mezére
Visszapattano huszar.

e

A reflecting-knight Ggy Iép, mint a huszar, de a tabla szélére l1épve kap még huszarlépés lehet6séget, visszapattanhat akar
tobbszor is. Az induldsi és érkezési mezének kilénbdzének kell lennie.

Az Uj lehetGséggel jelentésen megndveltliik a hagyomanyos huszar erejét.
Az f4 reflecting-knight lépéslehet6ségei: d3+,xd5,e2+,e6,f2,f3,f6,91,92,93,95,96,97,h3,h5.
A feladvany magyarazata:

1.Rfkf4xd5 -> a reflecting-knight olyan erds, hogy a d5 huszarra nincs sziikség a matthoz, az Gtéssel helyet zar a
reflecting-knight kirdlyanak.

1. - b4-b5 -> a so6tét kiralynak helyet ad c5-6n és megfogja a c6 mezét.

2.Kd4-c5 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.

2. - Rfkf7-c6# -> a reflecting-knight d8-rdl pattan vissza és az Gsszes szabad helyet megfogja a kiraly koril, raadasul b8-
a6-c5 utvonalon mattot is ad !

REFLECTOR d5

Tipus: Kilonleges elem
Utés: Nem Uthet
Reflektor

A reflektor tulajdonképpen nem is bab, hanem egy konstrukciés elem tlindérallasokhoz.

Teljesen megegyezik az edgeblock figuraval, azaz tabla széleként viselkedik, ezért egyes tiindérbabok mozgasat
megvaltoztatja.

Természetesen semleges elem. Atalakulassal nem valaszthaté.
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RIDERO3 a5,h5

1.Ke5-f5 Ra4-h4

Inf sie 3| 2.R03h5-e5 Bag-e4#
- Tipus: Ugré vonalbab (0+3)
= Utés: Normal, érkezési mezére

Oriés bastya.

A rider03 egy orias |épésli bastya, amely bastyavonalon egy 3x3-as racs mentén léphet. Az sem zavarja, ha a Iépés
vonaldban masik figura all. Maximum négy Iépéslehetlsége lehet, de a c3,c6,f3,f6 mezbkrél csak kett6t I1éphet.
Gyenge figura lett a bastyabdl.

Az a5 rider03 Iépéslehetdségei: a2,d5,g5.

A feladvany magyarazata:

1.Ke5-f5 -> a kirdly feladja a biztos matthelynek latszé e5-6t.

1. - Ra4-h4+ -> a bastya kritikus Iépése a tabla egyik szélérdl a masikra.

2.R03h5-e5 -> a sotét kirdly visszalépését megakadalyozza.
2. - Ba8-e4# -> egyszerli futd matt, a g5 mez6t az a5 rider03 fogja.

RIDER33 a6,e3

-

1.Kh6-g6 Sg3-e4

2.R33e3-h6 R33a6-d3#

Tipus: Ugrd vonalbab (3+3)
Utés: Normal, érkezési mezére

'Gl* ; ; Orias futo.

A rider33 egy orias Iépésl futd, amely futdvonalon egy 3x3-as racs mentén léphet. Az sem zavarja, ha a |1épés vonalaban
masik figura all. A tabla kézepén allva mindossze négy IépéslehetGsége lehet, de nagyon sok mezG6r6l mar csak egyet
Iéphet, vonalbab lehetbségeit ritkan, csak a sarkokhoz kozel allva csillogtathatja. Nagyon gyenge figura lett a futébdl.

Az a6 rider33 csak d3-ra léphet.

A feladvany magyarazata:

1.Kh6-g6 -> a kirdly nem a tabla szélén kap mattot.

1. - Sg3-e4 -> a huszar az f6 és g5 mez6ket megfogja.

2.R33e3-h6 -> megakadalyozza a sotét kiraly visszalépését.
2. - R33a6-d3# -> a rider33 egyszer(i mattot ad.
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ROOK-1 b7,c3,f2

1.Kf5xg5 Kd3-e4
2.R-1f2-f6 R-1c3-g3#
Tipus: Vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre
[ b Széles bastya.
|

3

A rook-1 mint a hagyomanyos bastya, mindent tud és a tabla szélére |épve az adott szélen bastya mddjara tovabb is
mehet.

A rook-1 akar 28 mezére is Iéphet, szemben a hagyomanyos bastya 14 1épésével.

A b7 rook-1 az ismert bastyalépéseken kiviil a tabla szélén minden mezére Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.Kf5xg5 a kirdly lelti az er6s huszart annak érdekében, hogy az egyetlen mattfészket elfoglalja.
1. - Kd3-e4 a sotét kiraly utan kell menni, biztositva az f4,fS mezéiket.

2.R-1f2-f6 a rook-1 helyet zar a kiralynak.
2. - R-1c3-g3# a jelentds sotét tuleré miatt csak g3-rél adhatéd matt, gi-en sotét lelitné a rook-1 figurat !

ROOK-GENERAL a8,b3,c3

[T

1.Rogc3-g3 Roga8-a4
2.Rogb3-f3 Sel-g2#

Tipus: Vonalbab

sis Utés: Normal, érkezési mezdre

Dupla bastya.
€ ik

A rook-general ugy lép, mintha duplalépés( bastya lenne. A Iépés vonalaban masik figura nem allhat.

A c3 rook-general Iépéslehetdségei: c1,c5,c7,e3,93. Nem Iéphet a3-ra a b3 rook-general miatt.

A feladvany magyarazata:

1.Rogc3-g3 -> csak szépen sorjaban.

1. - Roga8-a4 -> a rook-general az e4 és g4 mezdket megfogja annak ellenére, hogy most g4-re nem |éphet.

2.Rogb3-f3 -> a masodik rook-general is megérkezett a helyzarasra.
2. - Sel-g2# -> egyszer( huszarmatt.
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ROOKHOPPER c3,c8

=
; 1.Rohc3-e3 Qel-f1+
e 2.Kd3-e4 Rohc8-c4#
= Tipus: Bakugré vonalbab
- Utés: Normal, érkezési mezére
! Bastyaszdcske.
L
Ly

A rookhoppernek a Iépéshez egy masik figurdra is sziiksége van, amelyet dtugorhat bastyavonalon.
Az atugrott segit6 tetszbleges figura lehet. Az atugrott bab utani elsé mezére érkezik.

A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

A c3 rookhopper c6-ra és e3-ra Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.Rohc3-e3 -> a rookhopper helyet zar a s6tét kiralynak.

1. - Qel-f1+ -> a vezér bezavarja a sotét kirdlyt a mattfészekbe.

2.Kd3-e4 -> itt lehet mattolni a so6tét kiralyt.
2. - Rohc8-c4+# -> a rookhopper mattot ad.

ROOKHOPPER-(x) b8

) {
x=2,3,4,5,6 otféle figura 6t kilénbodzé feladvany (ikerfeladvany)
x=2 rookhopper-2 b8 -> 1.Ra2-a3+ Rb2-b3 2.Rohb8-b1 Rb2xa3#
x=3 rookhopper-3 b8 -> 1.Ra2-a4 Rb2-b4 2.Rohb8-b1l Rb2xa4#
x=4 rookhopper-4 b8 -> 1.Ra2-a5 Rb2-b5 2.Rohb8-b1 Rb2xa5#
x=5 rookhopper-5 b8 -> 1.Ra2-a6 Rb2-b6 2.Rohb8-b1 Rb2xa6#
x=6 rookhopper-6 b8 -> 1.Ra2-a7 Rb2-b7 2.Rohb8-b1 Rb2xa7#
Tipus: Bakugré vonalbab

3 Utés: Normal, érkezési mezdre

H = A Tavolugré bastya.

s

A rookhopper-2, a rookhopper-3, a rookhopper-4, a rookhopper-5 és a rookhopper-6 baboknak a Iépéshez egy masik
figurara is szikséguk van, amelyet dtugorhatnak bastyavonalon. Az atugrott segit6 tetsz6leges figura lehet.

Az atugrott bab utan rendre a 2., 3., 4., 5., 6. mez06re érkezik.

A feladvany magyarazata:

Az ot ikerallasban a b8 figurat cseréljiik le az 6tféle tavolugrd bastyara. Hamar rajoviink, hogy csak az "a" oszlopban
tudunk bastyankkal mattot adni, és a megliresedett b1l-et is csak a b8 rookhopper témheti be. Ezért attol fliggéen, hogy a

rookhopper mekkorat tud ugrani, a vildgos bastyat az b2-b8 vonalon a megfeleld tavolsagra kell vinnink. Sotét bastya
pedig olyan helyre "menekil", ahol lehetévé teszi a mattot azzal, hogy felaldozza magat !
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ROOKLION a5

1.Kc4-d5 Bd6-e7

mE 2.Kd5-e5 Kad-b5#
_ w Tipus: Bakugrd vonalbab
._"l]., e Utés: Normal, érkezési mezére

Bastyaoroszlan.

A rooklionnak a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet atugorhat bastyavonalon. Az atugrott segitd
tetsz6leges figura lehet. Az atugrott bab utan akar bastya mddjara tovabb is haladhat az adott vonalon.
A |épés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

Az a5 rooklion Iépéslehetéségei: al,a2,a3,95,h5.

A feladvany magyarazata:

1.Kc4-d5 -> a kiraly e5-re igyekszik és eltavolodik a vilagos kiralytol.

1. - Bd6-e7 -> a futd megfogja az f6 mezét is és beengedi a s6tét kiralyt.

2.Kd5-e5 -> itt lehet mattolni a so6tét kiralyt.
2. - Ka4-b5# -> a kirdly bakot tart az a5 rooklionnak, ami mattol.

ROOKLOCUST f5,h7

= 1.Ke6-e5 Sg3-h5

. g al 2.Bd5-f7 Rolh7-e7(xf7)#

- Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Az atugrott babot ledti
Bastyasaska.

A rooklocustnak a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van bastyavonalon, amelyet atugorhat és egyben lethet.
Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet. A lelitott-atugrott bab utani els6 mezére érkezik.
Az érkezési mezOnek szabadnak kell lenni. A l1épés vonalaban masik figura nem allhat.

A h7 rooklocust nem tud Iépni, de megakadalyozza a sotét kiraly I1épéseit a 7. sorra.

A feladvany magyarazata:

1.Ke6-e5 -> a kiraly a matthelyre megy, vonalat zar az f5 és vonalat nyit a d5 figuranak.
1. - Sg3-h5 -> a huszar az f4 és f6 mezoket megfogja.

2.Bd5-f7 -> a futd ongyilkos lépése aktivizalja a h7 rooklocust.
2. - Rolh7-e7(xf7)# -> a rooklocust nem bastya, de a bastyahoz hasonldéan mattol.
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ROOK-X f3,f7

L
oy
&

— 1.R-xf3xf7+ ebxf7

2.Kf2-g1 f7-f8R-x#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
T6bbsz6r visszapattand bastya.

e

o Wi/

A rook-x mint a hagyomanyos bastya mindent tud, de a tabla szélére |épve az adott szélen tovabb is mehet, akar kérbe is
jarhatja a tabla szélét.

A rook-x akar 40 mezdére is |éphet, szemben a hagyomanyos bastya 14 és a rook-1 28 |épésével.

Az f7 rook-x az ismert bastyalépéseken kiviil a tdbla szélén minden mezdre Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.R-xf3xf7+ -> kisebb meglepetés a leger6sebb vilagos figura (tése sakkra, de célja nem az (tés, hanem az 6ngyilkossag
és a sOtét kiralyt a tabla szélére engedni.

1. - e6xf7 -> az aldozatot el kell fogadni.

2.Kf2-g1 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - f7-f8R-x# -> az Uj rook-x a tabla szélén kérbefutva két iranybdl mattol, ezért nem védheti még a sotét vezér sem.

ROOT25LEAPER c3,e5,e7,g2

B 1.Kf7-e6 R25e7-b3

W 2.R25c3-f7 R25g2-b2#
i Tipus: Ugr6 bab (0+5 vagy 3+4)
Utés: Normal, érkezési mezdre

w Ugré25s
L

A root25 leaper ugrasai pontosan 5 egységnyi tavolsagra torténnek.

Az ismert Pitagorasz tétel alapjan egész értékekkel erre két lehetdsége van. Erdekes, de nem tul erés figura.
A g2 root25leaper lehetséges |épései: b2,c5,d6,97.

A feladvany magyarazata:

1.Kf7-e6 -> koézelebb Iép a vilagos kiralyhoz.

1. - R25e7-b3 -> a root25leaper megfogja az e7 és f6 mezdket.

2.R25c3-f7 -> a kirdly visszalépését megakadalyozza.
2. - R25g2-b2# -> a root25leaper bastyatipusu Iépésével antilope mattot ad.
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ROOTS50LEAPER a3,e8,h3

e 1.Kf8-f7 R50e8-f1

2.R50a3-f8 R50h3-a2#

Tipus: Ugré bab (1+7 vagy 5+5)
Utés: Normal, érkezési mezdre

S - Ugré50

A root50leaper ugrasainak tavolsag-négyzete pontosan 50 egység.
Az ismert Pitagorasz tétel alapjan egész értékekkel erre két lehet6sége van.
Gyenge figura, maximalisan harom |épése lehet.

A h3 root50leaper |épéslehetlségei: a2,a4,c8.

A feladvany magyarazata:

1.Kf8-f7 -> a kirdly nem a tabla szélén kapja a mattot.

1. - R50e8-f1 -> a root50leaper az e8 és g8 mezdbket megfogja.

2.R50a3-f8 -> megakadalyozza a kiradly visszatérését.
2. - R50h3-a2# -> a root50leaper a tabla masik szélér6l mattol.

ROSE c8,d1,f5,g3

1.Kf6-e6 Rosc8-c4

2.Rosd1-f6 Rosg3-c7#

Tipus: Ugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezére
[ Kérhuszar

<%

%

A rose huszarként mozog egy 6 egységnyi atmérdjli szabalyos kérvonalon. A kérmozgast tetsz6leges iranyban
megkezdheti. A mozgds kérvonaldban masik figura nem allhat. Tobb kiilénbz6 kérvonalon mozoghat, némelyiket két
iranybdl is bejarhatja.

A teljes kérvonal amit leirhat, nyolc mezdébdl all. Amennyiben képes teljes kért bejarni, akkor a kiindulasi mezére
visszaérkezve zéro lépése is lehetséges. Nagyon er0s figura.

A g3 rose lehetséges |épései: bl,b5,c3,c7,d6,e2,e4,e8,f1,xf5,93,97,h1,h5.
A feladvany magyarazata:

1.Kf6-e6 -> a kiraly kdzelebb megy a vilagos kiralyhoz.

1. - Rosc8-c4 -> a rose megfogja a d6,e5 és f7 mezdket.

2.Rosd1-f6 -> megakaddlyozza a sotét kirdly visszalépését.

2. - Rosg3-c7# -> a rose az egyik rose-kor szemkozti pontjan mattol, mikézben négy huszarlépést tesz és egyszer(i
huszarmattot ad.
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ROSEHOPPER a5,b1,b4

ot

/

1.Rohb4-c6 Re7-e4
2.Rohb1-d6 Re4-e5#
Q Tipus: Bakugré vonalbab

3

Utés: Normal, érkezési mezdre
Kdrszocske

A rosehoppernek a |épéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetszdleges figura
lehet, csak téle rose Iépésre legyen. A |épés-ugras kdrvonaldban masik figura nem allhat. Az atugrott bab utani els6 rose
mezore érkezik. A rosehopper képes lehet zéro lépésre !

A b4 rosehopper lehetséges lépései: c6,xe7,f4,g6.
A feladvany magyarazata:

1.Rohb4-c6 -> a rosehopper egy teljes kort megtéve (c2 felé indul), a bastyat atugorva jut c6-ra és helyet zar a sotét
kiralynak és bakot tart az a5 rosehoppernek.

1. - Re7-e4 -> a bastya a b1 rosehoppernek ad ugraslehetdséget.

2.Rohb1-d6 -> atugorva a bastyat szintén helyet zar.

2. - Re4-e5# -> a bastyat az a5 rosehopper védi.

ROSELION b1,d7,h2

e
ity

1.Rolh2-f7 Kc7-d6

2.Rolb1-f5 Rc4-g4#

- Tipus: Bakugré vonalbab

= Utés: Normal, érkezési mezdre
Kéroroszlan

Y

A roselionnak a lépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat. Az atugrott segit6 tetsz6leges figura lehet,
csak téle rose lépésre legyen. A Iépés-ugras kdrvonalaban masik figura nem allhat. Az atugrott bab utan akar tovabb is
haladhat a megkezdett rose vonalon és akar a kiinduldsi mez6n is Ujra athaladhat. A roselionnak a zéré Iépése is szabalyos,
de csak akkor, ha a teljes rose-koérén rajta kivil pontosan egy figura all, amelyet atugorhat.

A d7 roselion lépéslehetGségei: a4,b2,b6,d1,d7(zéro 1épés!),f2,g4.
A feladvany magyarazata:

1.Rolh2-f7 -> a roselion a bastyat atugorva helyet zar és felszabaditja a d6 mez6t a vildgos kiralynak.
1. - Kc7-d6 -> a kirdly az e5,e6,e7 mez6ket megfogja és bakot tart a b1 roselionnak.

2.Rolb1-f5 -> a roselion helyet zar.

2. - Rc4-g4# -> a bastya megfogja a teljes g vonalat és bakot tart a d7 roselionnak, ami mattol.

A matt Gtvonala: b6-a4-b2-d1-f2-(g4)-f6.
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ROUNDBISHOP a3,b5,95,h5

1.Kf3-f4 Robb5-d3

'é' 'é' 2.Robh5-f3 Roba3-d2#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Négyzetfutd

]

A roundbishop futdvonalon Iéphet. Lépéseit egy 2x2-es négyzet mentén teheti meg ugy, hogy minden harmadik Iépésben
90 fokkal elfordul. Bar ilyen modon nyolcadik Iépésére a kiindulasi mezé6re érkezhetne, zérd |épése mégsem megengedett.
A |épés vonaldban masik figura nem allhat.

A h5 roundbishop |épéslehetdségei: d5+,e4+,e6,f7+,94,96+,98.
A feladvany magyarazata:

1.Kf3-f4 -> a kirdly belép a mattfészekbe.

1. - Robb5-d3 -> a roundbishop az e4,f5 és g4 mez6ket megfogja.

2.Robh5-f3 -> helyet zar a kiralynak.

2. - Roba3-d2# -> a roundbishop az e3,e5,f4,g3 mezbket is tdmadja, azaz mattot ad. A g5 roundbishop hiaba hiz kdzbe,
az e3 |épéssel a b4-d6-f4 1épés ellen akkor is védtelen !

ROUNDROOK a7

Lard

1.Kf4xe4 Kh4-g5

‘-J 2.Kedxe5 Rroa7-c6#
s .| Tipus: Vonalbab
i 3 ‘!i.é .I‘?_,' Utés: Normal, érkezési mezdre
Négyzetbastya

A roundrook bastyavonalon léphet. Lépéseit egy 2x2-es négyzet mentén teheti meg Ugy, hogy minden harmadik |épésben
90 fokkal elfordul. Bar ilyen médon minden nyolcadik 1épésére a kiindulasi mezdére érkezhetne, zérd I1épése mégsem
megengedett.

A |épés vonalaban masik figura nem allhat.

Az a7 roundrook lépéslehetbségei: a5,a6,a8,b5,b7,c5,c6,c7,c8.
A feladvany magyarazata:

1.Kf4xe4 -> a huszar valamivel erésebb figura, mint a roundrook, most mégis le kell Gitni a matt érdekében.

1. - Kh4-g5 -> a vilagos kiralyra sziikség van a matthoz.

2.Kedxe5 -> a masodik huszar lelitése mar igazi meglepetés, de a mattoldé roundrooknak vonalat kell nyitni.

2. - Rroa7-c6# -> a roundrook a vilagos kiraly és egy gyalog segitségével a tabla k6zepén mattolja a s6tét kiralyt, most
értjiik meg, hogy az els6é huszart a d4 mez6 zarasa miatt kellett lettni !
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SERPENT c1,f3,94

g 1.Serf3-d7 Serg4-b1
2.Serc1-f7 Bc3-e5#
Tipus: Vonalbab (1+1 és 0+1 Iépések felvéltva)

6L 1 Utés: Normal, érkezési mezdre
’ o Szerpentin
() a A snake rokona.
.'r.'.

A serpent |épésvonalat legjobban egy 6sszefligg6 nightrider vonalként jellemezhetjik. A serpent egy ilyen vonalon felvaltva
tesz 1+1 és 0+1 Iépéseket, |étrehozva egy Gsszefligg6 nightrider vonalat. Minden masodik Iépésre olyan mezé6re érkezik,
amelyet nightriderként is elérhetne, paratlan lépéseivel pedig ezt a vonalat teszi 6sszefliggévé. A leirt vonalon
vonalbabként haladhat, tehat barmely bab megakadalyozhatja tovabb haladasat. Er6s babnak tekinthetjlik. A tabla
k6zepérol indulva akar 24 kialénb6z6 mezdre is léphet.

A c1 serpent Iépéslehetdségei: a2,a4,a5,b2,d2,d3,e2,e4,e5,f6,f7,98.
A feladvany magyarazata:

1.Serf3-d7 -> a serpent helyet zar a kiralynak és vonalat nyit a g4 serpentnek. Utvonala: f3-e4-e5-d6-d7. Figyeljuk meg,
hogy a serpent visszafelé képtelen ezt a Iépést megtenni. A serpent vonallépése gyakran egyirany( !

1. - Serg4-b1 -> a serpent a c3 futdval Uteget képez. Utvonala: g4-f3-e3-d2-c2-bl.

2.Sercl-f7 -> ez a serpent is helyet zar a sotét kirdlynak. Utvonala: c1-d2-d3-e4-e5-f6-f7. Ez a serpentlépés is egyirany( !
2. - Bc3-e5# -> Utegmatt. A futd nyitja a bl serpent vonalat és megfogja a d6 mezét, a mattot természetesen a bl
serpent adja, és a d5,e7 mezdbket is fogja !

SIREN b3,g5

V| se @ 1.Sirb3-d5+ Kd2-e3
s 2.Kd6-e5 Sb6-ca#
S Tipus: Kombinalt bab = vonalbab + bakugrd vonalbab
Utés: Az atugrott babot lelti
Szirén
|.'E A vezér és a locust kombinacidja.

A siren ugy lép, mint a vezér, de vezérlépéssel nem tud Gtni. Viszont Uthet vezérvonalon locust mddszerrel, azaz az (itéshez
egy masik ellenséges figurara is sziiksége van vezérvonalon, amelyet atugorhat és egyben lelthet. Az atugrott letitétt bab
utani els6 mezére érkezik. Az érkezési mezdnek szabadnak kell lenni.

A b3 siren Iépéslehetlségei: az 6sszes vezérlépés kivéve xb6, viszont b7(xb6) lehetséges.
A feladvany magyarazata:

1.Sirb3-d5+ -> a siren szabadda teszi kirdlya szdmara az e5 mez6t és vonalat zar az e6 futonak.

1. - Kd2-e3 -> a kirdly megfogja a d4 és e4 mezOket.

2.Kd6-e5 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.

2. - Sb6-c4# -> a huszar, kihasznalva a d5 siren kotését, mattol. f4-et csak a vilagos kiraly védi, mert a g5 siren pontosan
a kirdly miatt nem Uthet f4-re !
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SKYLLA d4,e8,f5,g8

e e 1.Skyf5-e7 Skyd4-f5
- 2.Skye8-g7 Skyg8-f6(xg7)#
” Tipus: Kllénleges bab (0+1 és 1+1 Osszetett |épés)
] Utés: Lépés kdzben a téle (0+1) tavolsagra lévé
ellenséges babot lediti
Hatfejl szérny (mitoldgiai alak).

A skylla |épése két fazisbdl tevodik Gssze.

1. fazis : (0+1) lépés és ha itt ellenséges figura all, azt lelti és folytatja Gtjat. Ezen a mez6n sajat bab nem allhat.

2. fazis : (1+1) Iépés Ugy, hogy Osszetett Iépésének végeredménye huszarlépés legyen. Ezen érkezési mezén semmilyen
figura nem allhat

Az f5 skylla l1épéslehetbségei: d6+,e3,e7,93,97,h4,h6.
A feladvany magyarazata:

1.Skyf5-e7 -> a skylla helyet zar a so6tét kirdlynak .

1. - Skyd4-f5 -> a skylla az e5 és f6 mez6ket megfogja.

2.Skye8-g7 -> s6tét Iépéskényszerbe kerlilt és ez az 6ngyilkos 1épés az egyetlen megoldés. c7 |épéssel sakkot adna, d6 és
f6 lépése az e7 skylla miatt lehetetlen !

2. - Skyg8-f6(xg7)# -> a két vilagos skylla egymast védi, a mattot természetesen az f6 skylla adja.

SNAKE e2,92,h3

"‘.;".

= 1.Snae2-c6 Bb7-c8

2.Snah3-d5 Snag2-e6#

Tipus: Vonalbab (0+1 és 1+1 Iépések felvaltva)
Utés: Normal, érkezési mezére

1l Kigyé

g A serpent rokona.

A snake lépésvonalat legjobban egy 6sszefiiggd nightrider vonalként jellemezhetjlik. A snake egy ilyen vonalon felvaltva
tesz 0+1 és 1+1 Iépéseket, Iétrehozva egy 0sszefiiggb nightrider vonalat. Minden masodik I1épésre olyan mezé6re érkezik,
amelyet nightriderként is elérhetne, paratlan Iépéseivel pedig ezt a vonalat teszi 6sszefliggévé. A leirt vonalon
vonalbabként haladhat tehat barmely bab megakadalyozhatja tovabb haladasat. Erds babnak tekinthetjik. A tabla
kozepérdl indulva akar 24 kialénb6z6 mezdre is léphet.

Az e2 snake |épéslehetOségei: a4,b3,b8,c1,c3+,c6,c7,d2,d4,d5,el,e3,f2,f4,f5,g1,93,96,97,h1,h8.
A feladvany magyarazata:

1.Snae2-c6 -> a snake - a d5 kritikus ponton athaladva - helyet zar a kiralynak.

1. - Bb7-c8 -> a futé megfogja a d7 és e6 mezdket.

2.Snah3-d5 -> ez a snake is helyet zar.
2. - Snag2-e6# -> a snake vildgos mezdn allva az 6sszes sétét mezét ellendrzi a kirdly kéril, azaz mattot ad.
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SPARROW d8,h2

AR
; ‘ 1.Rc4-c3 Spad8-e5
-’ 2.Kd4-c5 Spah2-e4#
= i Tipus: Bakugro6 vonalbab
E e Utés: Normal, érkezési mezére

Veréb

A sparrownak a |épéshez egy masik figurara is szitksége van, amely tetszlleges lehet. A sparrow vezérvonalon indul el,
egészen a kovetkez6 figuraig, itt 45 fokos elfordulas utan az adott bab mellé 1ép. A |épés-ugras vonalaban masik figura
nem allhat.

A d8 sparrow lépéslehetdségei: a6,b5,c5,e5.
A feladvany magyarazata:

1.Rc4-c3 -> a bastya ugyan feladja a c4 mezét, de olyan mezére l1ép, ami ezt korrigalja.

1. - Spad8-e5 -> a sparrow a h2 sparrowot aktivizalja.

2.Kd4-c5 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.

2. - Spah2-e4# -> a sparrow a sotét gyalog tehetetlenségét kihasznalva mattol, a c4 és d5 mezGket az e5, mig a c5,d4,d6
mezoket az e4 sparrow tamadja.

SPARROWLION d1

e
- i 1.Kd6-e5 Spld1-c4
_IIII 2.d7-d6 Sd5-c3#
; Tipus: Bakugré vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezdre
Veréboroszlan
M L

A sparrowlionnak a Iépéshez egy masik figurara is szliksége van, amely tetsz6leges lehet. A sparrowlion vezérvonalon indul
el egészen a kovetkez6 figuraig, itt 45 fokos elfordulds utan az adott bab mellé 1ép, vagy az adott iranyban vezérként
haladhat tovabb. A Iépés-ugras vonalaban masik figura nem allhat.

A d1 sparrowlion Iépéslehetdségei: a2,a6,b3,b5,c4,d3,e2,e4,f3,g2,h1.

A feladvany magyarazata:

1.Kd6-e5 -> a kiraly besétal a mattfészekbe.

1. - Spld1-c4 -> a sparrowlion a vilagos kiraly és a huszar segitségével is léphet erre a mezoére.

2.d7-d6 -> megakadalyozza a kirdly visszatérését.
2. - Sd5-c3# -> a huszar amellett, hogy a d5 és e4 mezGket megfogja, még bakot is tart a sparrowlionnak a matthoz.
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SPIRALRIDER a6,a7,d6,f6

1
s,

1.Ke6-e5 Ke2-e3

2.Sprab-e6 Spra7-e7#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Spiralhuszar

A spiralrider bonyolult, de latvanyos vonalon mozoghat. Mozgasa leginkabb a huszar és a bastya lépéseire hasonlit.
Vonala huszarlépések sorozatabodl tevédik dssze. A vonal egy szabalyos spiral jelleget ir le. Minden paros huszarlépésre
olyan mezdre érkezik, amely t6le bastya tavolsagra van. Egy kivalasztott bastyavonalra legfeljebb négy klilonb6z6
szabdlyos spiralvonalat tud leirni. Lehet a spirdlvonal olyan, hogy a bastyavonalon kettesével halad és olyan is, hogy
négyesével. Mindkét spiradltipust leirhatja a bastyavonal két oldalan. A tabla kézepérdl indulva 4x4, azaz 16 kiilonb6z6
spiralvonalon léphet, mig a sarokbdl indulva csak négy vonala lesz. A Iépés vonalaban masik figura nem allhat.

Az a7 spiralrider |épéslehetéségei: a5,a3,al,b1,b5,c2,c4,c6+,c7+,c8,d5,e7,f5,96+,97+,98,h5.
A feladvany magyarazata:

1.Ke6-e5 -> a kiraly a vilagos kiralyhoz koézelit.

1. - Ke2-e3 -> megfogja a d4,e4,f4 pontokat.

2.Spra6-e6 -> megakadalyozza a kiraly visszalépését.
2. - Spra7-e7# -> a spiralrider kétutas mattot ad, az e6 spiralrider nem léphet egyidejlileg c6-ra és g6-ra.

SQUIRREL c2

1.Qe5xd5+ Squc2-d4+

A w 2.Kf4-e5 f2-f4#

S e= Tipus: Ugr6 bab (1+2 vagy 0+2 vagy 2+2)
e Utés: Normal, érkezési mezdre
= Mékus

J A huszar és az alda kombinacidja.

teljes 5x5-0s négyzetet alkot.

A c2 squirrel 1épéslehetGségei: al,a2,a3,a4,b4,d4,ele2,e3,e4.

A feladvany magyarazata:

1.Qe5xd5+ -> az erds futd Utése sakkra meglepetés.

1. - Squc2-d4+ -> a squirrel kézbehlzassal védi a sakkot és bezavarja a sotét kiralyt a matthelyre.

2.Kf4-e5 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - f2-f4# -> egyszer( gyalogmatt. A squirrel 6t mez0 fogasaval fGszerepet jatszik a mattban.
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SUPERPAWN b4,c7,e7,f2

¥
e ¥

1.Ke6-d7 Spwf2-f8Q
2.Spwe7-e6 Spwb4-b8S#
Tipus: Gyalog tipusu bab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Szupergyalog

A superpawn atldosan Ut el6re, mint a futd és fliggblegesen Iép el6re, mint a bastya. Nem Uthetd ep. és nem is tud menet
k6ézben Gtni. Az ellenséges alapsorra érve hagyomanyos maddon alakul at.

Ha e7-en gyalog allna, akkor a b4 superpawn IépéslehetGségei: b5,b6,b7,b8(Q,R,B,S),xe7.
A feladvany magyarazata:

1.Ke6-d7 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.

1. - Spwf2-f8Q -> a vezératalakulds természetes.

2.Spwe7-e6 -> helyet zar e6-on és vonalat nyit a vilagos vezérnek.
2. - Spwb4-b8S# -> csak a huszaratalakulds vezet matthoz.

TAXI d7,e3,e5

1.Taxd7-d4 Taxe5-e4
2.Taxd4-d3 Reb6-c6#

{ Tipus: Gyalog tipusu bab
"] o Utés: Normal, érkezési mezére
== Taxi

A taxi mindent tud, mint a hagyomanyos gyalog. Az alapsorrdl [éphet harmat is és igy menet kdzben két helyen (thetd,
tovabba visszafelé is Iéphet egyet, kivéve ha sajat alapsoran all. Ez utdbbi tulajdonsaga miatt az utolsd sorra Iépve nem
kotelez6 atalakulnia, csak lehetséges. Viszont ha mar Iépett, elveszti dupla és haromszoros IépéslehetGségét, hidba Iép
vissza az

alapsorra. (Circe tipusu feladvanyokban viszont Ujjasziletéskor visszakapja hosszu lépéslehetGségeit 1) A taxi figuranak
léteznek egyéb variansai is. A taxi2 példaul olyan gyalog, amely el6re és hatra is kizarélag egyet |éphet, egyebekben
megegyezik a taxi figuraval.

A d7 taxi |épéslehetdségei: d6,d5,d4,xe6.

A feladvany magyarazata:

1.Taxd7-d4 -> a taxi d3-ra igyekszik, kihasznalva alapsori hosszu IépéslehetGségét.
1. - Taxe5-e4 -> a taxi visszalép, hogy megfogja d5-6t.

2.Taxd4-d3 -> az utols6 szabad helyet is zarja.
2. - Re6-c6# -> egyszerl bastyamatt.
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TL-HUNTER c4,e5,93

1.Kf4-e4 Tlhc4-d3

d & 2.f5-f4 Tlhg3-g6#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
F_.l BF-vadasz

[
=
L4

‘b

Az TL-hunter el6re ugy Iép, mint a bastya, hatrafelé mint a futd. Német és francia verzidja létezik. A német verzidban a
sotét TL-hunter ugyanugy Iép, mint a vilagos, a francia valtozatban viszont s6tét el6re I1ép, mint futd és hatrafelé, mint
bastya.

Mindkét valtozatnak megvan a sajat logikaja, de Iényegi kiilonbség nincs a két verzid kozott, csak egyik esetben a sotét TL-
huntert le kell cserélni LT-hunterre és forditva. (lasd még LT-hunter leirds) Most a német verzidval ismerkedink meg.

A c4 TL-hunter lépéslehet6ségei: a2,b3,c5,c6,c7,c8,d3,e2,f1.

A feladvany magyarazata:

1.Kf4-e4 -> a kirdly itt mattolhato.

1. - TIhc4-d3 -> a tl-hunter futd |épést tesz és bastyaként megfogja a d4 és d5 mezdket.

2.f5-f4 -> a s6tét kiraly visszalépését meg kell akadalyozni.
2. - Tlhg3-g6# -> a tl-hunter bastyalépést tesz és futomattot ad.

TRITON e3,f6

ImE 1.Kc4-d5 Ke2-d3
‘ 2.Trie3-e5 c3-c4#
Tipus: Kombindlt bab = vonalbdb + bakugrd vonalbab
- Ut"és: Az atugrott babot leiti
e Gote
[ m A bastya és a rooklocust kombinacidja.

A triton gy Iép, mint a hagyomanyos bastya, de bastyalépéseivel nem lthet. Viszont utéképes rooklocust mddjara, vagyis
az atugrott babot bastyavonalon lelti. Utésnél az érkezési mezOnek szabadnak kell lenni. A le(t6tt-atugrott bab utani elsé
mezére érkezik. A |épése és (itése vonaldban masik figura nem allhat.

Az e3 triton |épéslehetdségei: b3(xc3),d3,f3,93,h3,e1,e2+,e4,e5,e6,e7,e8.

A feladvany magyarazata:

1.Kc4-d5 -> a kiraly belép a mattfészekbe és szabadda teszi d3-at a vilagos kiralynak.
1. - Kc2-d3 -> a sotét kiraly utan kell menni.

2.Trie3-e5 -> a triton helyet zar és feloldja a c3 gyalog kotését.
2. - c3-c4# -> egyszerli gyalogmatt, a 6. sort az f6 triton védi.
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UBIBISHOP a6,a8,d4

1.Usha6-f1 Kelxf1

2.Kd3-c2 Usha8xb7#

Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Ultrafutd

e o

¢

S

Az ubibishop futoként mozog, de barhol akarhanyszor iranyt is valtoztathat. Az ubibishop (res tablan egy Iépésben
akarmelyik sajat szinl mezejére léphet. Nagyon er6s figura. Két kilonb6z6 szinl ubibishop uralja az egész tablat.

A d4 ubibishop az el mezd kivételével minden s6tét mezére 1éphet.
A feladvany magyarazata:

1.Usha6-f1 -> az ubibishop olyan erds figura, hogy kénytelen feldldozni magat a matt érdekében. Ha egyszer( futd lenne,
akkor csak négy lépésben juthatna el f1-re !

1. - Kelxfl -> az ubibishopot le kell (tni.

2.Kd3-c2 -> az egyetlen megfelel6 hely a matthoz.

2. - Usha8xb7# -> az ubibishop kiszabadulva fogsagabdl mattot ad.

UBIQUEEN a8

Wy
.

I:I]-‘

1.Ka7-a6+ b7xa8Q+
2.Qb8-a7 Qal-fe#

Tipus: Vonalbab

e Utés: Normal, érkezési mezdre
Ultravezér

LT,
B
R E i

Az ubiqueen vezérként mozog, de barhol akdrhanyszor irdnyt is valtoztathat.
Az ubiqueen Ures tablan egy lépésben akarmelyik mezdre |éphet. Talan a legerésebb figura.
Egy ubiqueen uralja az egész tablat.

Az a8 ubiqueen egyetlen lépése egyben matt is a8xb7#
A feladvany magyarazata:

1.Ka7-a6+ -> sotét barmely |épésével sakkot adna vilagosnak.

1. - b7xa8Q+ -> a sotét sakk ellen nincs mas védelem, csak az Utés, viszont nem vehetlink fel ubiqueen figurat, mert
akkor sotét a sakkot csak Utéssel védhetné, marad tehat a jéval gyengébb vezér.

2.Qb8-a7 -> a kodzbehlzassal a sakkot kivédte.

2. - Qal-f6# -> az eddig tétlen vezér a s6tét vezér kotését kihasznalva mattol - ubiqueen nélkil, a két kirdlyon kivil csak
harom "gyenge" vezér van a tablan.
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UBIROOK b8
oo A -
L 1.Kb7-c6+ b6-b7

2.Urob8xa8+ b7xa8Uro#
Tipus: Vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezdre
Ultrabastya

Az ubirook bastyaként mozog, de barhol akarhanyszor iranyt is valtoztathat.
Az ubirook Ures tablan egy lépésben akarmelyik mezdre Iéphet. Nagyon erds figura.
Egy ubirook uralja az egész tablat.

A b8 ubirook egyetlen Iépése egyben matt is xa8#.

A feladvany magyarazata:

1.Kb7-c6+ -> sotét barmely |épésével sakkot adna vildgosnak.

1. - b6-b7 -> a gyalog kivédi a sakkot és a kdvetkezd |épésben atalakulhat.

2.Urob8xa8+ -> nem kell a gyenge bastya csak az ubirook !
2. - b7xa8Uro# -> az ubirook atalakulds lehetséges, mert mar szerepel ilyen bab a feladvanyban.

UBIUBI a8

o
Wy

i
N

f

— — 1.Qc7-f7 d6-d7

2.Ubia8-c8 d7xc8Ubi#

Tipus: Ugré vonalbab

Utés: Normal, érkezési mezére
Ultrahuszar

Az ubiubi huszarként mozog, de barhol akarhanyszor iranyt is valtoztathat.
Az ubiubi Ures tablan egy Iépésben akarmelyik mezére eljuthat. Nagyon er6s figura.
Egy ubiubi uralja az egész tablat.

Az a8 ubiubi nem tud Iépni, de a sotét kiraly barmely Iépése matt lenne, mert a fogsagbdl kiszabadult ubiubi mindenhova
eljuthatna !

A feladvany magyarazata:

1.Qc7-f7 -> so6tét egyetlen [épése, ami nem ad sakkot.

1. - d6-d7 -> a gyalog ubiubi szeretne lenni.

2.Ubia8-c8 -> a sotét ubiubi kénytelen feldldozni magat, mert barhova Iép, a készlild mattot védi !
2. - d7xc8Ubi# -> természetesen ubiubi-t kell felvenni a matthoz.
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VAO c5,d5

1.Vaod5-c4 Se7-c6+

< -] 2.Kd4-d5 a7-a8Vao#

Tipus: Kinai bab

s Utés: Csak ugorva az érkezési mez6re
Kinai futd

A vao ugy lép, mint a hagyomanyos futd, de futd lIépéseivel nem Uthet.

Egyetlen tetszbleges figurat viszont atugorhat futévonalon, de csak abban az esetben, ha ezzel ttni tud.
Barmily meglepd, ereje a hagyomanyos futdval vetekszik.

A c5 vao |épéslehetGségei: a3,b4,b6,d6.

A feladvany magyarazata:

1.Vaod5-c4 -> a vao el6zetesen helyet zar a kiralynak és felszabaditja a d5 mez6t.

1. - Se7-c6+ -> a huszar a matthelyre zavarja a sotét kiralyt.

2.Kd4-d5 -> itt lehet mattolni a sétét kiralyt.
2. - a7-a8Vao# -> csak vao atalakulds vezet eredményre.

WARAN b6,g8

Ll
B 2 1.Kd6-e5 Warg8-d2
2.Warb6-f4+ e3xf4#
Tipus: Vonalbab (0+1 vagy 1+2)
p L: Utés: Normal, érkezési mezore

vl Varanusz
A bastya és a taltos kombinacidja.

A waran a bastya és a taltos lépéslehetéségeivel hasonld erdvel rendelkezik, mint a vezér.
A tabla kozepérdl indulva 26 kiilonb6zé mez6re |éphet.

A b6 waran lépéslehetéségei: a4,a6,a8,b1,b2,b3,b4,b5,b7,b8,c4,c6,c8,d2,d5,d7,f4,f8,h3.
A feladvany magyarazata:

1.Kd6-e5 -> a kiraly besétal a mattfészekbe.

1. - Warg8-d2 -> a waran az §sszes szabad mez6t megfogja a sotét kiraly korul.

2.Warb6-f4+ -> a waran feladldozza magat a matt érdekében.
2. - e3xf4# -> a gyalog ad mattot, de a fészerepl6 a d2 waran.
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WAZIR c4,d6,f6

1.Ke6-d5 Kd3-e3

2.Wazf6-e6 Wazc4-c5#

Tipus: Ugré bab (0+1)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Vezir

A wazir |épéslehetdségei kiralykeresztet irnak le. Nagyon gyenge figura.

A c4 wazir |éphet b4-re, c3-ra és c5-re.

A feladvany magyarazata:

1.Ke6-d5 -> a kirdly belép a mattfészekbe.

1. - Kd3-e3 -> tempdlépés, mert a wazirt meg kell varni, amig e6-ra Iép.
2.Wazf6-e6 -> megakadalyozza a kiraly visszatérését.

2. - Wazc4-c5# -> egyszerl wazirmatt.

WAZIRHOPPER a3,d5

Wiy

—

i ::_r
)

JuE

1.Wahd5-b5 Re4-a4

2.Qa8-d5 Waha3-a5#

Tipus: Bakugré bab (0+2)
Utés: Normal, érkezési mezére
Vezirszocske

A wazirhoppernek a lépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat.

Az atugrott segit6 tetsz6leges figura lehet, csak tole wazirlépésre legyen.

Az atugrott bab utani els6 mezé6re érkezik.

A d5 wazirhopper b5-re Iéphet.

A feladvany magyarazata:

1.Wahd5-b5 -> a wazirhopper helyet zar a sotét kirdlynak és el6késziti az a3 wazirhopper mattolasat.
1. - Re4-a4 -> a bastya bakot tart az a3 wazirhoppernek.

2.Qa8-d5 -> a vezér nem csak helyet zar, de a b5 wazirhopper visszatérését is megakadalyozza.

2. - Waha3-a5# -> egyszerl wazirhopper matt.
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WAZIRRIDER d5

30y Tipus: Vonalbab
Utés: Normal, érkezési mezore
Tundérbastya

A wazirrider teljesen megegyezik a hagyomanyos bastyaval.
Az egyetlen kiilonbség, hogy tiindérbab. Ennek csak egyéb

tindérkovetelmény esetén van jelentésége, példaul circe tipusu feladvanyokban Ujjasztiletéskor !

ZEBRA c6,94,95,96

1.Kf4-f5 Zebg5-d3

4 o 2.Zebc6-f4 Zebga-d2#
o i Tipus: Ugré bab (2+3)
s Utés: Normal, érkezési mezdre
Zebra

A zebra |épése a huszarlépéshez hasonlit, de az egyik irdnyban 1 helyett 3-at Iép.
Ezzel a huszarnal kicsit gyengébb babot sikeriilt alkotni.

A tabla kozepérdl indulva nyolc |épése lehet, akarcsak a huszarnak, de a tabla széle felé haladva lépéslehetGségei
gyorsabban csékkennek.

A g4 zebra lépéslehetGségei: d2,d6,el,e7.

A feladvany magyarazata:

1.Kf4-f5 -> a kirdly belép a mattfészekbe.

1. - Zebg5-d3 -> a zebra megfogja az f6 és g5 mezdket.

2.Zebcb6-f4 -> megakadalyozza a kiraly visszalépését.
2. - Zebg4-d2# -> egyszerl zebramatt.
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ZEBRAHOPPER a2,f7,h5

1.Kg6xh5 Zehf7-b1

[ - | 2.Zeha2-g6 Bd4-e3#

; Tipus: Bakugré bab (4+6)

bt Utés: Normal, érkezési mez6re
i Zebraszdcske

N

A zebrahoppernek a |Iépéshez egy masik figurara is sziiksége van, amelyet atugorhat.
Az atugrott segitd tetszdleges figura lehet, csak téle zebralépésre legyen.
Az atugrott babtol zebralépésre érkezik, szigordan folytatva a megkezdett irdnyt (4+6).

Az f7 zebrahopper Iéphet bl-re.

A feladvany magyarazata:

1.Kg6xh5 -> a sotét kirdly csak Utéssel tud a mattfészekbe 1épni.

1. - Zehf7-b1 -> a zebrahopper a s6tét kiralytdl mar 4+6 tavolsagra van, de még nem tud ugrani.
2.Zeha2-g6 -> megakadalyozza a kirdly visszatérését.

2. - Bd4-e3# -> a futd megfogja a g5,h6 mezbket és bakot tart a b1l zebrahoppernek a matthoz.

ZEBRALOCUST a6,d3,h1

: 1.Ke2-f3 Kd5-e6

2.Kf3-e4 Bb3-d5#

Tipus: Bakugré bab (4+6)
Utés: Az atugrott babot le(iti
ﬂ- Zebrasaska

e

-]

A zebralocustnak a lépéshez egy masik figurara is szliksége van, amelyet dtugorhat és egyben lelthet.
Az érkezési mez6nek szabadnak kell lenni.

Az atugrott bab értelemszerlien csak ellenséges figura lehet.

A leltott-atugrott bab utani zebramezére érkezik.

Az abran lathatd harom zebralocust nem tud |épni, de a so6tét kirdly a hl zebralocust miatt nem Iéphet e3-ra
A feladvany magyarazata:

1.Ke2-f3 -> a kirdly a tabla kozepére igyekszik.

1. - Kd5-e6 -> a sotét kiralyt beengedi és megfogja az f5 mez6t is.

2.Kf3-e4 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - Bb3-d5# -> a futd a zebralocustok segitségével egyszer(i mattot ad.
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ZEBRARIDER d5,d6,h1

. 1.Zerh1-e3 Zerd6-a8

e 2.Kg2-f3 Bd3-e4#

- Tipus: Vonalbab (2+3)

Utés: Normal, érkezési mezdre
Zebrafuté

F :
2

N

A zebrarider megkezdett zebralépését az adott irdnyban zebralépéssel meghosszabbithatja (2+3).
Egy adott irdnyban a zebraridernek 2 |épéslehetésége lehet: (2+3) vagy (4+6). A zebraridernek 8 |épése lehetséges, még a
sarkokbdl is megtehet négy lépést.

A h1 zebrarider lépéslehet6ségei: b5,d7,e3,f4.

A feladvany magyarazata:

1.Zerh1-e3 -> a zebrarider el6zetesen helyet zar a kiralynak.

1. - Zerd6-a8 -> a zebrarider a sarokbdl megfogja e2-t és g4-et és beengedi a s6tét kiralyt f3-ra.

2.Kg2-f3 -> itt lehet mattolni a sotét kiralyt.
2. - Bd3-e4# -> a futd egyszer(i mattot ad.

ZERO e5

1.Zeoe5-e5 Qh4-e7+

T 2.Kc5-d4 Qe7-ba#

% Tipus: Kllénleges bab (0+0)
Wikl Otés: Nem Gthet

~ 1l Nulla

{I :3;—

P Po

A zero ugy |ép, hogy nem Iép semmit.

Ezzel nagyon egyszerl tempodlépést tehet.

A zero figuraval rendelkez6 fél sohasem lehet pattban !

Az e5 zero természetesen csak e5-re |éphet.

A feladvany magyarazata:

1.Zeoe5-e5 -> a matt el6készitett, de a sotét babok helyzetének barmilyen megvaltoztatasa utan mar képtelenek lennénk
mattot adni. Szerencsére a d5 zero |épése, illetve nulla Iépése ezen segit.

1. - Qh4-e7+ -> a vezér természetesen b4-re igyekszik.

2.Kc5-d4 -> itt lehet mattolni a s6tét kiralyt.
2. - Qe7-b4# -> egyszer(i vezérmatt.
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TARTALOMIEGYZEK

I. TUNDERBABOK — FAIRY CHESS PIECES

ALDA, ALDAHOPPER, (2)

ALDALION, ALDALOCUST, (3)

ALDARIDER, ALDARIDERHOPPER, (4)

ALFIL, ALFILHOPPER, (5)

ALFILLION, ALFILLOCUST, (6)

ALFILRIDER, ALFILRIDERHOPPER, (7)
ALL-LEAPER, AMAZON, (8)

ANTILOPE, ARCHBISHOP, (9)

ARCHBISHOP-X, AUROCH, (10)

BEROLINA PAWN, BEROLINA SUPERPAWN, (11)
BISHOP-1, BISHOPGENERAL, (12)
BISHOPHOPPER, BISHOPHOPPER-(x), (13)
BISHOPLION, BISHOPLOCUST, (14)
BISHOP-X, BISON, (15)

BLOCK, BOUNCER, (16)

BOYSCOUT, CAMEL, (17)

CAMELEON, CAMELHOPPER, (18)
CAMELLOCUST, CAMELRIDER, (19)

CARDINAL, CARDINAL-X, (20)

CAT, CHARIBDYS, (21)
CONTRABISHOPHOPPER, CONTRAGRASSHOPPER, (22)
CONTRANIGHTRIDERHOPPER, CONTRAROOKHOPPER, (23)
DABBABA, DABBABAHOPPER, (24)
DABBABALION, DABBABALOCUST, (25)
DABBABARIDER, DABBABARIDERHOPPER, (26)
DIAGONALSPIRALRIDER, DOUBLEBISHOPHOPPER, (27)
DOUBLEGRASSHOPPER, DOUBLEROOKHOPPER, (28)
DRAGON, DUMMY, (29)

DUMMYPAWN, EAGLE, (30)

EAGLELION, EDGEBLOCK, (31)

EDGEHOG, ELEPHANT, (32)

EMPRESS, EQUIHOPPER, (33)

FERS, FERSHOPPER, (34)

FERSRIDER, FILEHOPPER, (35)

FILERIDER, FLAMINGO, (36)

FRIEND, GENERAL, (37)

GIRAFFE, GIRLSCOUT, (38)

GNU, GNUHOPPER, (39)

GNURIDER, GRAL, (40)

GRASSHOPPER, GRASSHOPPER-(x), (41)
GRAZER-PAWN, GRAZER-SUPERPAWN,
GRIFFON, GRYPHON, (42)

HAMSTER, HOPPER-03, (43)

HOPPER-33, HORIZONTAL-PAWN, (44)

IBIS, IMITATOR, (45)

IMPALA, JABBER, (46)

JIBBER, JOKER, (47)

KALIF, KANGAROO, (48)

KORSAR, LANCER, (49)

LEAFLEAPER, LEAPERXY, (50)

LEO, LION, (51)

LOCUST, LT-HUNTER, (52)

MAN3, MAN3HOPPER, (53)

MAN3RIDER, MAN, (54)

MANHOPPER, MANRIDER, (55)

MAO, MAORIDER, (56)
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TARTALOMIEGYZEK

I. TUNDERBABOK — FAIRY CHESS PIECES

MOA, MOARIDER, (57)

MOOSE, MOOSELION, (58)

NEREID, NIGHTHOPPER, (59)
NIGHTRIDER, NIGHTRIDERHOPPER, (60)
NIGHTRIDERLION, NIGHTRIDERLOCUST, (61)
NONSTOPEQUIHOPPER, OKAPI, (62)
ORIX, ORPHAN, (63)

PAO, PRINCESS, (64)

PYRAMID, QUEEN-1, (65)

QUEEN-X, RADIALLEAPER, (66)
RANKHOPPER, RANKRIDER, (67)
REFLECTING-KNIGHT, REFLECTOR, (68)
RIDER03, RIDER33, (69)

ROOK-1, ROOK-GENERAL, (70)
ROOKHOPPER, ROOKHOPPER-(x), (71)
ROOKLION, ROOKLOCUST, (72)
ROOK-X, ROOT25LEAPER, (73)
ROOT50LEAPER, ROSE, (74)
ROSEHOPPER, ROSELION, (75)
ROUNDBISHOP, ROUNDROOK, (76)
SERPENT, SIREN, (77)

SKYLLA, SNAKE, (78)

SPARROW, SPARROWLION, (79)
SPIRALRIDER, SQUIRREL, (80)
SUPERPAWN, TAXI, (81)

TL-HUNTER, TRITON, (82)
UBIBISHOP, UBIQUEEN, (83)
UBIROOK, UBIUBI, (84)

VAO, WARAN, (85)

WAZIR, WAZIRHOPPER, (86)
WAZIRRIDER, ZEBRA, (87)
ZEBRAHOPPER, ZEBRALOCUST, (89)
ZEBRARIDER, ZERO (90)




