INDRUMAR CAMPIONATUL NATIONAL DEZLEGARI - Timisoara, 17 februarie 2026

Finala de dezlegari este organizata 1n sistem unic, cu alcatuirea a doud clasamente separate: open
si feminin (subiectele sunt comune).

Daca o participantd opteazd in prealabil pentru clasamentul open, ea nu va mai fi luatd in
consideratie pentru clasamentul feminin.

In cazul indeplinirii conditiei de 10 participanti cu rating la dezlegiri, finala va fi omologati
pentru rating international la dezlegari. Prima participare la un concurs omologat rating duce la
obtinerea de half rating. A doua participare asigurd obtinerea de (full) rating.

Timp de gandire: 150 minute (2 runde a cate 75 minute, cu pauza de 15 minute intre ele)

Structura probei:

2 probleme cu mat in 2 mutari

2 probleme cu mat in 3 mutari

2 probleme cu mat in n mutari (n>4)
2 studii (+-, respectiv =)

2 probleme cu mat ajutor in 2 mutari
2 probleme cu mat invers 1n 2 mutari

In toate diagramele (cu exceptia matului ajutor) albul este la mutare.
Fiecare diagrama are un punctaj maxim de 5 pct., acordat dupa cum urmeaza:

- diagrama cu 2#:
5 pct. pentru indicarea cheii (prima mutare a albului).

- diagrama cu 3#:

LA PROBLEMELE CU AMENINTARE

in cazul indicirii corecte a cheii, cele 5 pct. se distribuie egal intre

- cheia insotitd de amenintare

- variantele de ,,aparare” ale negrului pana la mutarea 2 a albului inclusiv.
Nu se acorda puncte doar pentru indicarea cheii!

LA PROBLEMELE CU ZUGZWANG

in cazul indicirii corecte a cheii, cele 5 pct. se distribuie egal intre variantele de continuare ale
negrului pana la mutarea 2 a albului inclusiv.

Nu se acorda puncte doar pentru indicarea cheii!

- diagrama cu n#:

LA PROBLEMELE CU AMENINTARE

in cazul indicirii corecte a cheii, cele 5 pct. se distribuie egal intre

- cheia insotitd de amenintare

- variantele de ,,aparare” ale negrului pana la mutarea n-1 a albului inclusiv.
Nu se acorda puncte doar pentru indicarea cheii!

LA PROBLEMELE CU ZUGZWANG

in cazul indicirii corecte a cheii, cele 5 pct. se distribuie egal intre variantele de continuare ale
negrului pana la mutarea n-1 a albului inclusiv.

Nu se acordd puncte doar pentru indicarea cheii!

- studiu: se puncteaza fiecare secventa de mutdri corect indicatd, In cadrul liniei principale
de joc (cea 1n care negrul opune rezistenta cea mai puternica, ducand la mutare unica
pentru alb, ,,only move”). Concurentul poate indica solutia si ca ,,arbore de calcul”.



- invers 2#:

LA PROBLEMELE CU AMENINTARE

in cazul indicirii corecte a cheii, cele 5 pct. se distribuie egal intre:

- cheia nsotitd de amenintare

- variantele de aparare ale negrului pana la mutarea 2 a albului inclusiv.
Nu se acordd puncte doar pentru indicarea cheii!

LA PROBLEMELE CU ZUGZWANG

in cazul indicirii corecte a cheii, cele 5 pct. se distribuie egal intre variantele de continuare ale
negrului pana la mutarea 2 a albului inclusiv.

Nu se acorda puncte doar pentru indicarea cheii!

- ajutor 2#:
Cele S pcet. se distribuie in cadrul numarului de solutii anuntat.
Pentru ca o solutie sa-i fie punctata, concurentul trebuie sa o indice integral.

In situatia in care la o problema (cu exceptia matului ajutor) concurentul indica mai multe solutii
(aceasta insemnand mutari ale albului in diverse faze), ele trebuie sa fie toate valabile, in caz
contrar urmand sa primeasca 0 pct. pentru respectiva problema.

La egalitate de puncte intre doi sau mai multi concurenti, cel mai bine clasat este acela care a
utilizat un timp total mai scurt.

La egalitate de puncte intre doi sau mai mul{i concurenti, departajarea se face in favoarea celui
care a punctat la mai multe diagrame; daca egalitatea persista, are castig de cauza cel cu
mai multe variante punctate la probleme. In caz ci nici acest criteriu nu e decisiv pentru
stabilirea podiumului, se va disputa, in aceeasi zi, un baraj cu durata de 15 min., constand din trei
probleme (I — 2#, II — ajutor 2#, III — invers 2#). Daca egalitatea persista, titlul va fi decis prin
rezolvarea mai rapida (cu ,,ridicare de mana”) a unui 2# (timp alocat: 5 minute). Raspunsul gresit
este echivalent cu victoria adversarului.

Fiecare concurent primeste o foaie cu diagrame (pe care o poate pastra ulterior §i, ca urmare,
folosi drept ciorna in timpul concursului) si un formular pe care trece numele, clubul si rezolvarile.
Nu este permisa scrierea cu creionul.

Concurentul poate folosi mai multe seturi de sah.

Concurentul nu poate parasi sala decat dupa predarea lucrarii.

Lucrdrile se predau doar arbitrului sef, care consemneaza pe foaie timpul utilizat.

In ultimul minut dinaintea expirarii timpului de gandire, niciun concurent nu se mai ridica de la
masa, lucrarile urmand a fi colectate de catre arbitri.

Este interzisa detinerea in sala a telefoanelor mobile si a ceasurilor electronice, concurentii care nu
se conformeaza urmand a fi eliminati din concurs.

Tentativele de colaborare 1n sala intre concurenti, sau de copiere, sunt pasibile de a fi sanctionate
prin descalificare.

Arbitrul sef 1si rezerva dreptul ca, in cazul unor lucrari suspecte de colaborare din cauza unei prea
mari similaritati, coroboratd cu vecinatatea concurentilor, sa decida descalificareca ambilor
competitori.

Clasamentul afisat este provizoriu, pana la expirarea termenului de depunere a contestatiilor (cu
plata taxei aferente de 150 lei) si pana la solutionarea lor de catre Comisia de Apel a finalei.



EXEMPLIFICARI

Mat in 2 mutari (2#)
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Mat in 3 mutari (3#)
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1.C£2 ! (ameninta 2.Cf7) 1,25 p.
1..b4 2.Cg4 1,25 p.
1..Rc5 2.De5+ 1,25 p.
1..Rd4 2.Dd6+ 1,25 p.



Mat in 4 mutari (4#)
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1.Nd3 ! zugzwang

l..g4 2.Dc7 R:b3 3.Dc4+ 1,25 p.
2...g33.D:g3 1,25 p.

l...g:h4 2.Dc8 R:b3 3.Dc4+ 1,25 p.
2...h3 3.D:h3 1,25 p.

Studiu

albul muta si castiga 4+7

1.a7 1p.
1..£22.a8D 1p.
2..f1lD 3.De8+  1,5p.
3..C:e84.d8C+ 1,5p. +-



Mat ajutor (helpmate)
Enuntul: Negrul incepe si il ajuta pe alb sa-1 faca mat intr-un anumit numar de mutari.
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aj.#2 2 solutii 12+7

1.R:d4 Tc5 2.R:c5+ Cd3# 2,5p.
1.R:A5 Df6+ 2.R:f6+ Cgd# 2,5 p.

Se recomandad scrierea solutiilor sub forma de mai sus si NU astfel:
1..R:f5 2.Df6+ R:f6+ 3.Cgd#
Nu este obligatorie gasirea tuturor solutiilor!
Fiecare dintre ele se puncteazd separat, cu conditia sd fie INTEGRAL corectd.

Mat invers (selfmate)
Enungul: Albul incepe si-1 forteaza pe negru sa-1 facd mat intr-un anumit numar de mutari

inv.#2 11+13

l.e6! (amenintd 2.Ce5+) 1,25 p.
1..Db6 2.Dd4+ 1,25p

1..T:b6 2.Dd5+ 1,25 p.

l...c:b6 2.D:d3+ 1,25 p.



