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Szachy ¢ rodzajem intelektualnej aktywfw; w nich zawarty jest swoisty czar.
Intelektualna aktywns@ to jedna z najwkszych rozkoszy, sje nie najwieksza, bytu

ludzkiego. Zawsze wspoiczutermezazynie, ktory nie zaznat weyciu mitasci.

Szachy,

podobnie jak mité’, jak muzyka, meguczyné cztowieka szezliwym.

Siegbert Tarrasch (1862-1934

. ZASADY GRY SZACHOWE/J
1. SZACHOWNICA | FIGURY. CEL GRY

Szachowni¢ ktadzie s¢ w ten sposadb,
abynarozne polez prawej strony kalego
z przeciwnikow bytdbiate.

»2Armia” kazdego z przeciwnikéw sktada
sie z ddmiu pionéw i émiu figur (krdla,
hetmana, pary wie par gacéw i pary
skoczkow). Jgniejsze figury nazywamy
.piatymi” - ciemniejsze ,czarnymi”.

W druku figury i piony maj post&:
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Na pocatku partii figury i piony ustawia
si¢ jak na poniszym diagramie.

Trzy kolumny: a, b i ¢ nazywamy
skrzydtem hetmaskim, trzy: f, g i h -
krélewskim.

Czarne

Krélewskie
skrzydto

Hetmaiskie
skrzydto
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Krélewskie
skrzydto

Hetmaskie
skrzydto
Biate

Ustawienie figur w pozycji poatkowej
nalezy zapamgtac. W rogach staj wieze,
obok skoczki i gace, posrodku kréle i
hetmany; przy czym: biaty hetman staje na
biatym polu, czarny - na czarnym.

Piona czsto wyr&nia sk figura przed
ktora on stoi, np. pion wigmwy, skoczko-
wy, gancowy, hetmaski, krélewski.

Figury nazywa sic roznie i map
rozmaite ruchy. Figury nma
przemieszcza na szachownicy we
wszystkie strony, a piony zawsze itylko

do przodu.

Dalej, kiedy ledziemy mowili o figurach i
pionach razem nazwiemy je krétko
Lfigury”
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2. OZNACZENIE POL. ZAPIS POZYCJI

Na szachownicy wyttiamy linie
pionowe  (kolumny) i linie poziome
(rzedy). Linie pionowe oznaczamy literami
a - h; a poziome cyframi 1 - 8, jak widaa
diagramie. Kade pole szachownicy ozna-
czamy litea kolumny i cyrh rzedu, na
ktérych to pole 35 znajduje.
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Dzigki czemu maemy zapisé& pozycg
pocztkowa:

Biate: Kel, Hd1, Wal,hl Gcl,f1 Sbl,gl
pp. a2, b2, c2, d2, e2, 2, g2, h2;

Czarne: Ke8, Hd8, Wa8,h8 Gc8,f8 Sh8,98
pp. a7, b7, c7, d7, e7, 7, g7, h7.

Nalezy przestrzegatej kolelngci zapisu
figur i piondw.

3. PORZADEK GRY.
RUCHY. BICIE

Parte szachow rozgrywa st robigc, na
szachownicy ruchy, to znaczy przestawia-
jac figury z jadnego pola na inne. Przeciw-
nicy robg ruchy na przemian. @rzawsze
zaczynag biate. O tym kto bdzie grat
biatymi decyduje losowanie.

Po 1-szym ruchu biatych rabswoj 1-szy
ruch czarne, potem naptje 2-gi ruch
biatych itd.

Kazdym ruchem przestawiamy jeqdn
figure. Nie wolno postawd figury na pole
zagte przez nasgfigurg. Wolno przesta-
wi¢ figurg na pole zajte przez figug prze-
ciwnika, wtedy naley zdjac¢ figure
przeciw-nika z szachownicy - na tym
polega ,bicie”.

Aby zapisa ruch, trzeba wskazajaka
figura sk ruszyla, z jakiego pola, na jakie.
Przyktad: Sg1-f3.

4. RUCHY FIGUR. ATAK | OBRONA. WYMIANA

WIEZA
Wieza chodzi po rgdach i kolumnach we
wszystkie strony i na dowolny dystans.

Wieza e4 mae pop¢é na dowolne z
zazna-czonych czternastu pol.

Ruchliwag¢ wiezy, jak i kade] innej
figury, zmniejsza si przy istnieniu na
drodze jej ruchéw innych figur.
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W tej pozycji wiga ma tylko dziesk
dostpnych pdl, gdy maze zabé piona e7.

GONIEC
Goniec chodzi po przetaych (ukénych
linilach) w dowolr strorg i na dowolny
dystans.

Najwieksz liczbe ruchéw - 13 ma goniec
stojacy w centrum (na polach d4,e4,d5,e5).

Najmniej ruchOw - 7 ma goniec sfoy w
rogach szachnicy (pola: al,h1,a8,h8).

Ponadto goniec chodzi tylko po polach
jednego koloru.

HETMAN
Hetman - figura najsilniejsza, chodzi jak
wieza i jak goniec. W zalaosci od
pozycji ma od 21 do 27 ruchow.

Y

Istniep 92 sposoby ustawienia na
szachownicy 8-miu hetmanow, tagby s¢
wzajemnie nie atakowaly.

SKOCZEK
Skoczek dysponuje bardzie wytnym
ruchem nt inne figury. Z miejsca gdzie
stoi mae pép¢é w dowolmy strore przez
pole, na pole przeciwnego koloru.
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Najczsciej skoczek ma 8 ruchéw, w rogu
- 2, na brzegu - 4, na 2-j linii - 6.

W odr&nieniu od innych figur, skoczek
ma prawo przeskakiwa przez figury,
cudze i wiasne. Ma tedwe maliwosci
robienia podwdjnych atakéw, zwanych
widetkami.

W tej pozycji skoczek nie pdg¢ na
kazde z pdl a6, b3, b7, d3, d7, e4; na a4 on
pojs¢ nie mae, gdy: to pole zajmuje biaty
pion. Przy ruchu na a6 skoczek
przeskakuje przez czarne piony. Skoczek
moze zabé piona e6, ale sam naeask na
zabicie.

Pion e6 jest broniony przezigma.

Po ruchu na b7 skoczekdzie broniony
przez gaca f3. Jeeli czarny goniec zabije
skoczka b7, to jego vieie goniec f3.

Nazywamy to ,wymiaa’ figur.
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Goniec w przyblieniu jest rownie silny
jak skoczek, dlatego obaj partnerzy raog
nie b& sic wymiany

KROL
Krol kazdy ruch robi nagsiednie pole.

AR

5. RUCHY PIONA. BICIE ,PRZELOCIE".

Pion jest stabszy od kaej figury, gdy
chodzi tylko do przodu i tylko o jedno
pole. Jeeli pion wykonuje swoj pierwszy
ruch to mae po§g¢ o 2 pola.

Pion bije nie tak jak chodzi, a mianowicie
na jedno pole po przetnej do przodu, po
zabiciu figury staje na jej miejscu.

Piony w tej pozycji maj rozne
okreslenia, zalene od ich sytuacj: piony b2
I g2 nazywamy gdstatymi’; piony f4 i h7
nazywamy jzolowanymi’; a b6 i b7
»izolowanymi zdwojonymi’; Po biciu na
a5, czarne rozdwajgjswoje piony i one
stap sig ,zwigzan€, gdyz mog Sk
wzajemnie brord.

Biate mog zabt piona b6 pionem ab5,
ktory mae tez poj¢ na a6. W tym
przypadku, stanie on pod biciem piona b7.

Najwigcksza liczba maiwych ruchéw
krola to 8. Zgodnie z regutami gry, krol
nigdy nie mae pop¢ na atakowane pole.
Dlatego krol nie mge bic bronionych
figur.

//////

/

W tej pozycu blaiy krol meé pobi nie
broniorg wieze h6, ktép atakuje z pola g7,
albo pé§¢ na g8 lub h8. Ruchy na 6, f7 i
g6 s biatemu krélowi zakazane, on nie ma
tez prawa zaldi skoczka f8, ani piona h7,
gdyz sa one bronione przez inne figury.

Czarny krél ma w tej pozyciji tylko jeden
ruch - nae7.

PRZEMIANA  PIONOW.

Biaty pion b2 mae po6p¢ na b3 i na b4.
Po ruchu b2-b4 biate obronity piona a5,
znajdupcego st pod biciem. Piony h6 i h7
zupetnie nie maj ruchéw: one ,blokuj
si¢” wzajemnie.

Pion f4 atakuje pola e3 i g3.zé4 pion
g2 pdjdzie na g3, to nie go poht pion 4;

a jesli przeskoczy przez atakowane pole, to
pion f4 nie traci prawa bicia; on m®
zabr& piona, po czym staje na g3. Takie
bicie nazywa si biciem ,w przelocie”.

Bi¢ piona w przelocie mima tylko od
razu po ruchu g2-g4.

Kiedy pion dochodzi do ostatniej linii,
naleey go zdp¢ z szachownicy, i na jego
miejscu postawi dowolm wiasmy figure
(za wyptkiem krola) wybran przez
gracza.

Mozna postawd drugiego hetmana, albo
wiezg¢ albo gaca albo skoczka. Przemian
piona w figue uwaza sk za jeden ruch.
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6. SZACH

Celem gry jestamatowaniekréla (danie
mata). To okréla role wszystkich figur na
szachownicy: ostatecznie to one atakuj
wrogiego kréla i broni wlasnego.
Pojmanie krola oznacza przegranie partii.

Krol nie ma prawa stawana zaatakowa-
nym polu. Jeeli jeden zgracych
pomytko-wo podstawi swojego kréla pod
bicie, to kréla si nie bije (zabronione
regutami gry). Robicemu miepoprawny
ruch wskazuje sijego bhd, i on robi inny
ruch krélem.

Zgodnie z regutami gry, figura dotkta
musi wykonéaruch. Tego prawa przestrze-
ga sk scisle. Jeeli dotkneta figura nie
maze wykond zadnego ruchu, wolno
zrobi¢c ruch inmg figurq. Przy checi
poprawienia ustawienia figury na polu,
uprzedza g o tym przeciwnika stowem
» poprawiam”. Poprawi¢  ustawienie
mazna tylko na swoim ruchu.

Jereli jakas figura zaatakuje krola, to
takie  zagraenie  kréla  nazywamy
,Szachem. Nie musi s¢ tego moéwe
przeciwnikowi, i zwykle s tego nie robi.

Po szachu krél musi byobroniony: g§
trzy mazliwosci 1) zabicie figury szachay
cej; 2) przegrodzenie swpfigura linii po
ktorej nasipit szach; 3) odégie krélem
na ssiednie pole nie atakowane przez
wroga.

Jereli wszystkie sposoby obrony przed
szachemsnieskuteczne, to znaczg krol
dostatmata oznaczenié lub X.

W pozycji na diagramie czarne naogo
c2-cl postawi hetmana; jego nie zabé
skoczek e2; a skoczka - goniec a3.

Biate mog zabt pionem a7 skoczka b8 i
(usuwajc skoczka i piona) postatvha b8
hetmana lub inpfigure. Dla biatych lepsza
jest jednak przemiana @B£ z matem w
jenym ruchu.

Piony a7, c2 i f6 nazywamy ,wolnymi”
pionami, gdy zaden inny pion nie stanie
na drodze do ich przemiany.

W tej pozycji czarne mag da szacha
ruchem 1.Hal lub 1.Hb1l. W odpowiedzi
na Hal nagpi G:al; w odpowiedzi na
Hbl czarne zagraj Wgl (zastona)
2.H:g1#.

Hetman mee tez da¢ szacha 1.Ha8 (lub
1.Hd5), po 1...Wg2 nagti 2.H:g2#.
Niekiedy zdarza gj ze ruch jakiej figury
otwiera ling innej figurze, ktéra stala z
tytu, i krol dostaje szacha. Jest tszgach z
odstony’; Jezeli przy tym odchodaa
figura tee dala szacha, to powstat
»podwdj-ny szacH. Oto przyktad:
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Kazdy ruch gaca powoduje szacha z
odstony wiga a7. Jeeli goniec odejdzie
na pole f5, powstanie podwdjny szach.
Przed podwdéjnym szachem ima obroné
sie tylko przez odegie kréla. Po odégiu
gonca np. na e8, nmma kréta zastodi na
g7 skoczkiem z h5. (Po tym skoczek nie
bedzie miat ruchéw, gdy nie wolno
odstont kréla; skoczek jestzwigzany’ i
pozbawiony ruchliwéci).

Jeteli podczas gry zauwwg sk nagle,ze
jesden z kréli stoi pod szachem, partia
musi by cofnieta do pozycji, w ktérej dano
szacha, i dopiero wtedy @® by konty-
nuowana. Tak samo pepuje sg i przy
innych mieprawidtowsciach, np. przy
btgdnym ustawieniu pogtkowym, przy
nieprawidtowym ruchu figury.

Zadanie zart

Mat w jednym ruchu na 47 sposobdw.
W praktycznej grze takie pozycjeg siie
zdarzag. Przy rozwizaniu zadania trzeba
pamkta¢ 0 mazliwosci przemiany pionéw

w rézne figury.

Krél wobec jego szczegdlnej roli w grze
jest naraony na state guby, dlatego on
nie mae na pocatku i w srodku partii
bra¢ aktywnego udziatlu w grze. Natomiast
w koncoOwce partii jego rola sizwigksza.

7. REMIS. WIECZNY SZACH. PAT

Nie w kadej partii szachowej mima da
mata jednemu z kroéli. W wielu przypad-
kach zadna ze stron nie me, albo nie
chce wygra. Wéwczas jestemis.

Przypadki remisu:

1. Jeden z kroli dostajevjecznego sza-
cha’, to znaczy szereg szachéw, przed
ktoérymi nie mae sk ukry.

2. Jeden z przeciwnikdw powinien, a nie
moze wykon& zadnego ruchu, i nie dostat
mata. Taki przypadek nazywampat”.
moE N

T v
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Lewy diagram: Czarny hetman daje
wiecznego szacha z pol cli c2.

Prawy diagram: Czarny hetman daje
wiecznego szacha z pol el i h4.

3. Kiedyzadna ze stron nie ma dosit do
dania mata.

e

Tu na szachownicy pozostaty same krole,
remis jest oczywisty.

Ostatnim ruchem (Kg6) biate postawity
swojego krola naprzeciw kréla czarnych.
Takie ustawienie krélow nazywamy
,0pozycja™: biate swoim ruchem ,zaly
opozycg”.

W ponisszych pozycjach biate malekka
figure (gonca lub skoczka) wcej, a czarny
krol jest zagdzony do rogu, ale nie ma kto
dat mata. Dlatego remis.

Y

W ponizsszych pozycjach czarne maj
rowny materiat ale dostaty mata.
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%////%g%
. £ 7, 7
Wyttumaczenie jest proste. Czarne figury
zajmup wyjatkowo zte pozycje, onécies-
niaja wiasnego kréla, zabietgy mu pole
odegcia.
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Lewy dlagram biate matyj ruchami
1.We8 Ka8 2.\Wc8#.
Prawy diagram: biate nie mggvygrac.
4. Przeciwnicygadzap Si¢ na remis.
5. Trzykrotnie powtarza @ita sama
pozycja.
6. W cigu 50 ruchow, nie bylo bicia, ani
ruchu pionem.

x

N

8 ROSZADA

Tak nazywa si jeszcze jeden ruch
mozliwy w grze szachowej: jednoczesny
ruch krola i jednaj z wie Jest to jedyny
przypadek, kiedy ruch robi ¢idwiema
figurami. Roszag maoze zrobé kazdy
gracz najwyej raz w partii. warunkiem
koniecz-nym jest aby pola ruzy krolem a
wieza byly wolne.

Roszad robi sk tak: kréla przestawia si
przez jedno pole w strgnwiezy, a wiezg
stawia s¢ po drugiej stronie krola.

Roszad mazna zrobé w strore wiezy
krolewskiej, albo hetmeskiej. W pierw-
szym przypadku roszada nazywa $§
»krotka”, w drugim ,dtuga”.
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Pozycja przed roszad

o o
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Pozycja po kroétkiej roszadzie.

A )/ I8 g/ 4”) /u
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Pozycja po diugiej roszadzie.
Warunki umaliwiajace rosza¢t
1) krdl i wieza nie robity jeszcze ruchu;
2) pola pomgdzy krolem i wiga sa

wolne;

3) krol nie znajduje si pod szachem,
przed i po roszadzie;
4. pole ktére mija krol nie jest atakowane.

W tej pozycji roszag mog robi¢ tylko
biate, i tylko z wiga al (diug).

Sens roszady jest takie ona umaliwia
znaczm zmiarg pozycji krola (kiedy grozi
niebezpieczéstwo), a take pozwala szyb-
ko wprowadzt do gry silr figure - wieze.

Bardzo korzystne jest niekiedy pozbawie-
nie przeciwnika prawa do roszady.

9. ZAPIS RUCHOW. UMOWNE OZNACZENIA
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Przy zapisywaniu partii stosujegstak
zwarg ,notacja algebraiczmy”: podapc
oznaczenie figury, pole na ktérym stala i
pole na ktore figura poszia.

W literaturze szachowej przgp, oprécz
tego, nasipujace oznaczenia.

- idzie
: X bije
+ szach

++ podwojny szach

#, X mat

0-0 krotka roszada
0-0-0 dtugaroszada

co dowolny ruch

I dobryruch

Il bardzo dobry ruch
?  biad

?? duwzy bhd

?!  podejrzany ruch
I?  ruch zastuguje na uwag
gra jest rowna

+  biate maj mah przewag

+ biale maj przewag

+— pozycja biatych jest wygrana
F czarne majmak przewag

+ czarne majprzewag

—+ pozycja czarnych jest wygrana

Tak wkc e2-e4 oznaczage pion e2 idzie

na e4; Wd1:d6 - Wd1l bije na d6; a7:b8H

pion a7 bije na b8 i przemieniagsiv

hetmana; e7:d8S+ - pion e7 po biciu na d8
przemienia s w skoczka, ktory szachuje
krola; Ge2-h5++ - Goniec e2 idzie na h5, i
czarny krol dostat podwojnego szacha.
Obok tejpetnej notacji, istnieje notacja
skrécona w ktorej zapisuje sitylko pole
na ktére poszta figura. Poprzednio podane
przyktady zapisu wygbaja w skrdconej
notacji tak: e4; W:d6; b8H, d8S+, Gh5++,
ruch e4:d5 mzna zapisé e:d lub ed, to
znaczy pion z linii e bije piona na linii d.
Gdy na jakié pole mog pojs¢ dwie takie
same figury, to trzeba poé&aktora z nich
zrobita ruch. Na przyktad: jeli jedna
wieza stoi na al, a druga na fl, my
zaoiszemy: Wadl lub Wfd1; jeli jeden
skoczek stoi na a2, a drugi na a4,
zapiszemy S4c3 lub S2c3.
Skrécona notacja wymaga mniej miejsca i
mniej czasu do zapisu.
Ruchy mana zaoisywé& w kolumnie lub
w wierszu. Na przykiad:
1. e2-e4 e’-e5
2.Sgl-f3 Sh8-c6
3. Gfl-c4 Sg8-f6
W wierszu te ruchy dala zapisane tak:
l.e2-e4 e7-e5 2.Sg1-f3 Sh8-c6 3.Gfl-c4
Sg8-f6, a przy skroconej notacji: 1.e4 e5
2.5f3 Sc6 3.Gc4 Si6.

ZAIJMUJACE STRONICE
KROTKIE PARTIE

Nr 1. Nr. 2 4. Wn5:f7#
1.f2-f4 e7-e5 1.e2-e4 e7-e5
2. g2-g3? e5:f4 2. 8f1-c4 Kf8-c5 Nr. 3
3. g3:f4?7? Wd8-h4# 3. Wd1-h5 1.e2-e4 e7-e5
Przez hidm gre biate Wypad typowy dla 2. 8f1-c4 £18-c5
otworzyly przelgtna el- pocztkujacych. 3. Wd1-f3 £g8-h6?
h4. Rekordowo krotka 3. ... d7-d6?? Nieudana obrona punktu

byta taka partia:
1.f2-f3 e7-e5
2. g2-g4 Wd8-h4#

Czarne obronity piona
e5, ale nie zauwagly, ze
grozi im mat. Konieczne
byto 3...He7.

f7. Lepsze byto 3...Sf6.
4. d2-d4! £.c5:d4
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5. £c1:h6 Teraz, jeeli
czarne zabiar goaca to
dostam mata.

Nr. 4
1.e2-e4 b7-b6
2. &f1-c4 &c8-b7
3. Wd1-f3 Ng8-f6
4, Ng1-h3 &b7:e4?
Lepsze byto 4...e6.
5. Dh3-g5?
Biate mogly wygré

piona: 5.Gf7 Kf7 6.5g5+ i

7.5e4.

5 .. 2e4:3??
Konieczne byto 5...d5.
6. Rca4:fT#

Nr. 5
1.e2-e4 e7-eb5
2. Ng1-f3 d7-d6
3. &f1-c4 £.c8-g4
Na 3...Sf6 naspowato
4.5¢95.
4.c2-c3 DNb8-c6
5. Wd1-b3 £g4:f3??

Konieczne byto 5...Sa5.

6. 2c4:f7 Le8-e7
7. Wh3-e6#

Nr. 6
1.e2-e4 e7-e5
2. 8f1-c4 Yg8-f6
3. Dg1-f3 Hf6:e4
4, Nb1-c3 Ded:c3
5.d2:c3 d7-d6
6. 0-0 2c8-g4

Lepsze byto 6...Ge7 i

nastpnie roszada.
7. &f3:e5! £g4:d1

Po 7..de 8.Gf7 Ke7
9.Gg5 Kf7 10.Hd8 biate

wygrywaty hetmana.
Teraz biale dajmata w
dwdch ruchach.

Nr. 7
1.e2-e4 c7-c5
2. Ng1-f3 Nb8-c6
3.d2-d4 cb:d4
4. 9 f3:d4 e7-e5
5. N\d4-f5 Ng8-e7??
Nalezato gra& 5...d6,
albo 5...d5.
6. Df5-d6#

Takiego mata nazyway

,zduszonym”.

Nr. 8
1.e2-e4 e7-e5
2.f2-f4 e5:f4
3. Dg1-f3 d7-d5
4. Nb1-c3 d5:e4
5. Nc3:e4 £.c8-g4
6. Wd1-e2 £g4:f3??

Nalezalo zastoni kréla
przez 6...He7.
7. Ded-f6#

Mat w wyniku podwoj-
nego szacha.

Nr. 9
1.d2-d4 f7-15
2. 8c¢1-g5 h7-h6
3. £g5-h4

Biate probuy ostabé
przekitnag e8-h5.
3. .. g7-g5
4, 2h4-g3 15-f4?
Poprawne byto 4...Sf6.
5.e2-e3 h6-h5
Czarne broni si¢ przed
Hh5#.
6. £f1-d3 Eh8-h6??
Nalezato gr& 6...Gg7.
7. Wd1:h5! Eh6:h5
8. £d3-g6#

Nr. 10
1.e2-e4 b7-bb6
2.d2-d4 Gc8-b7
3. £f1-d3 f7-f5 Czar-
ne planu zabranie wigy.
4. e4:t5

Lepsze byto 4.Sc3.
4. .. £b7:g2
5. Wd1-h5 g7-g6
6.f5:g6 9g8-f6??
Poprawne byto 6...Gg7.
7.96:h7! &4f6:h5
8. £d3-g6#.

Nr. 11

1.e2-e4 e7-e5

2. Y\g1-f3 d7-d5
3.e4:d5 Wds:d5
4. N\b1-c3 Wd5-a5
5. Wd1-e2 H\b8-c6
6.d2-d3 £.c8-g4
7.2c1-d2 &4c6-d4
8. We2:e57? Wa5:e5
9. 9f3:e5 Nd4:c2#
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ZADANIA ZARTY

1. Rozwhpzanie jest gwarantowane
4. Czy juz znasz wszystkie reguty gry?

Mat w 1 ruchu.

Ja jeszcze nie umiem rozagywa zada, Biate daj mata w 1 ruchu.
mowi niedouczony czytelnik.

Mimo to sprébuj. To zadanie napewno 5. W jaki spos6b powstata ta pozycja?
rozwigzesz. Ponadto, tobie nie uda& gjo
nie rozwhzat.

A to ciekawe! A kto zaczyna?

Ogodlnie biate. Tu, jako wyjek, i biate i
czarne da mata w jednym ruchu.

2. Czy ty znasz przepisy gry?
_ %/ %/ % Podaj wczéniejsze ruchy?
2
7

////// %/ "
@/
4 6. Zamatuj jednym ruchem 10 kroli.

Mat w ' ruchu.

/
="

3. Usti biad!

Na tym diagramie jest 4d. Znajd na
czym on polega. Wowczas ola sk, ze
biate mog da¢ mata w jednym ruchu, bez
wzgledu na na sposob usknia bkdu.
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7. Nie dostyszale- zapytaj rozwigzywaniu trzeba widzie cah
szachownig.)
10. ,Wojuj g nie liczba, lecz sprytem”

Samuel Lloyd podat zadanie do tej
pozycji w gwarze rozmow troeh

niewyranie ,... zaczynaj i daj mata w 4 Biate wygrywaj
ruchach”. (mat nie paniej niz w 10 ruchu).
Szachici dlugo usitowali da mata w 4 11. Kon, to pazyteczne stworzenie

ruchach czarnemu krolowi, ale to nie udato
sig. Powiedzieli ,biate nie mag da
matal!”.

Dlaczego biate, zdziwit ei Lloyd -
przecieg wyraznie powiedzialem: czarne
dajp mata w czterech ruchach. Sprobujcie
rozwigzat to zadanie.

8. Dziaftaj prosto!

%;@Z%%Z%% Mat w 12 ruchach.
%Z%%/?MZ//%% 12. Wszyscy na jednego
@j%%//@;//%% = / /

Mat w 5 ruchach. / ///// 7

9. Trzy pytania

B
% // , |

/ / > lle ruchéw potrzeba biatym dla mata?

' 0 & Jeden ruch, tozaza duo! - odpowiecie.

, » ] Naprawg¢ mata daje si w dwoch

Gdzie trzeba postadczarnego krola: ruchach, jednym, trudnym do znalezienia

1) aby byt on zamatowany, sposobem.

2) aby byt on zapatowany,
3) aby biate mogly damata w 1 ruchu?
(Ustawcie figury na szachownicy, przy
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ZARTOBLIWE PYTANIA

13. Jak nawkksz liczbe skoczkéw
mozna rozstawd na szachownicy w ten
spos6b, abyaden nie mégt Bidrugiego?

14. Jak trzeba gtav dowolnej pozyciji,
aby ,z gwarang’ zosta& mistrzem?

15. Jakimi matami nmma pokona

Tartakowera?

ROZWIAZANIA ZADAN-ZARTOW

1. Dowcip polega na tymze kazdy ruch
biatych lub czarnych daje mata. Jestavi
30 matéw: 16 - biatymi i 14 - czarnymi.

2. Biale kaicza dlugg roszad. One ju
przestawity krola z el na cl, pozostaje
przestawt wiez¢ z al na d1.

3. Na szachownicy znajdujee¢sP czar-
nych pionéw. Zdejmijcie dowolnego i
sprawdcie, ze maliwy jest mat w 1
ruchu.

4. 1.e5:d6 bijac piona d5 w ,przelocie”.

5. Nie jest trudno rozwizaé to zadanie
znapc poprzednie. Pion e6 stat na d4,
czarne miaty piona na e7. Nggito 1.d4-
d5 e7-e5 2.d5:e6.

6. 1.Sd3-e5#. (Dowcipnisie mowj ze
jest to najsilniejszy ruch w historii
szachéw) Sprawd czy kady krol dostat
mata.

7. Trzeba gréa 1...ef itd. Oczywiscie
taka pozycja nie nm@ powstd w
praktycznej grze (zwiduwag na gaca
gl i piona h4). Normalnie zadanie jest
niepoprawne, ale czego nie robk dlla
zartow.

8. Pion po 5 ruchach stajeg¢strzecim
skoczkiem.

9. 1) nae3, 2) na hl 3) na a8 (Hc8#).
10. 1.Ga6+! Sbhl 2.Wbl+ Wcl 3.Wcl+
Sdl 4.wWdl+ Gel 5.Wel+ glH 6.Gb7+
Wc6 7.Gc6+ Hd5 8.Gd5+ ed 9.Ged+ 3
10.Gf3#.

11.1.Sf4+ 2.Se6+ 3.Sc7+ 4.Sa6+ 5.Sc7+
6.5e6+ 7.Sf4+ Kc5 8.Ke4! d5+ 9.Keb5
Gf6+ 10.Ke6! Sd8+ 11.Kd7 i 12.Sd3#.

12. 1.Hd1! Tak zwany cichy ruch (bez
szacha, bicia i gib), najsubtelniejszy.

13. Maksimum 32, na wszystkich
biatych, albo na wszystkich czarnych
polach

14. Dobrze.

15. Armatami.
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. C E L

Wiemy jw ze wsgpnych objanien, ze
zwyklym finatem (ka@icem) partii jest mat
albo remis.

G RY

Obecnie sprobujemy paggi¢, te wstpne

wiadomaci i w pierwszej klejnéci pozna-

my niektOre prostsze zakczenia partii.

1. M AT

Ostateczny cel gry, to danie mata krélowi
przeciwnika. Rozpatrzymy najexiej
spotykane pozycje matowe. W tych
wszyst-kich przyktadach mat nagtije na
8-linii. W praktyce prawie zawsze daje Si
mata na brzegu szachownicy, gdzie
ruchliwos¢ kréla jest bardzo ograniczona.

B Aka
%/ //

Mat wieza

W E ETw
& / /i

Mat wieza

_E [
. %% / //

)
c \ /

\

Mat Wlezq

- %% /W/ >
. ) & 7

Mat wieza

2 _
| a1 %f/

Mat wieza

=

A
/g o

i ﬂ
%/ 0
/g/////

Mat skoczkiem

/;@%

/g/

o7
%/ Z /Qéy/
T

77 /i
%
7 7

Mat pionem: b6-b7#
Dobrze jet zapamia¢ przytoczone
pozycje, gdy one czsto wystpuja W grze
praktyczne;j.
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2. MAT W NAJPROSTSZYCH ZAKO NCZENIACH PARTII

Aby zamatowéa czarnego krola, trzebago  Mat dwoma wieami lub hetmanem i
zepcha¢ nabrzeg szachownicy, gdzie jego  wieza nie wymaga udziatu krola.
ruchliwos¢ bedzie bardzo ograniczona 1.8a4 de5 2.Eb5 &d6 3.2ab Hc7
4.Eh5 &b7

Albo 4...Kd7 5.Wh7 i 6.Wa8#.
5.2g6 &c76.Eh7i7.Eg8#.

1.Ee2 &c6 2.2c4 2d6 3.Ee3 &cb m N
4.2d3 &b6 -

Albo 4...Ka5 5.Wc6 Ka4 6.Wab6#.

5.5d6 &c7 Biate daj mata w 7 ruchach

Albo 5...Ka6 5.Wc7 Ka5 6.WaT7#. 1.Eb3! &b3 2.2 c3 &b4 3.Wa3 &b5
6.2c5 &b7 7.2d7 Sc8 8.2c6 &b8 4.Xc5 &bb 5.Wa5 &b7 6.Ec7 b8
9.Hd8 &a7 10.Ec8 a6 11.Eas#. 7. Wa7#.

Jeszcze fatwiej jest danata hetmanem. Dwa gaice lub goniec i skoczekienog

dat mata przy pomocy swojego kréla.
Potrzebna jest zgodna gra figur.

1.Wd7 ded 2.Hf2 He5 3.H13 Hf6

4.5f4 g6 5. We7 &h6
Potrebna jest osttnos¢: 6.Hf77? pat. 1.213 Goce zajmuyj przekitne a8-h1 i
6.2f5 ©h5 7. Wh7# lub 7.Wg5#. b8-h2, zabieraf krolowi pét szachownicy

1..2d32.2e5>d23.8e4

Teraz czarny krol ma niewiele pol.
3...2&c1 Liczac na 4.Ke2?? pat.
4.%e3 &d1 Biale zaczynaj spycha
krola do biatego rogu.

5.8b2 el 6.2c2 Hf1 7.2f3 g1
8.815 &f1 9.8c3 g1 10.&g3 &f
11.£d3 &g1 12.£d4 Sh1 13.Le4#.
Mat gaacem i skoczkiem jest trudniejszy i

rozpatrzymy go piniej
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3. REMIS

Jeeli grazle sk uktada dla nas, i przewa-
ga sit jest po stronie przeciwnika, powin-
nismy dazy¢ do uratowania partii przez
remis. M@na to uzyskaw formie pata.

Czarne zro/biiy/ tajd odbiéraic wszyskie
pola biatemu krolowi. Jest pat = remis.

Przy probla dama mata krélem i \ihe
lub dwiema wigami, trzeba graostranie,
bo m@na d& pata.

Dwa skoczki nie daj mata jéli
przeciwnik gra poprawnie:

/ // / %7”7
< %7@% 7”///%% m
2 a

Krytyczny moment: Biate odeszly
czarne daty szacha na h6. krélem dobrze

Niekiedy krol sam aktywnie walczy o
remis i sam patuje przeciwnika; albo
przynajmniej jego krola.

Jeeli w pozycji na prawym diagramie
ruch mag, czarne to ich krol jest patowany.
W nasgpnych pozycjach, goniec i pion
nie mog wygras, przeszkadza im w tym
pato-wanie biatego krola.

Zapatowa krola mana te krolem i
pionem:

(‘//
28 ’:\ ( ) /
//// ///

g//
057

Ruch czarnych Pat.

4. DOPROWADZENIE PIONA DO PRZEMIANY

Pionek przewagi w ka@owce czsto daje
mozliwos¢ wygrania partii, gdiy po dopro-
wadzenia do przemiany staje ¢Si
hetmanem.

Bywaja jednak takie pozycje, w ktorych
jeden pionek nie wystarcza do zwaatiwa,
gdyz nie daje si go doprowadzi do
konca.

Ruch b|/a+ych Remis. Ruch b|aiych. Wygrana
1.d7 Kd8 2.Kd6 pat. 1.f7 Ke7 2.Kg7.

Ruch czarnych/ Ichratu- Czarne zrobity jedyny
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nek zaley od tego, na poprawny ruch, i maj

ktore pole odejglkrolem. zapewniony remis.

Biale wygrwNag

1.&d5 &d7 2.&c5 &d8 3.2d6! 2c8
4.%c6 b8 5.b7+—;

Bardzo wane jest dla pocgkujgcego,
aby on przyswoit sobie te pozycje.

Jezeli pion nie jest wigowy i znajduje si
na 5-j linii, to zawsze wygrywa, gdy krol
znajduje st przed swoim pionem.

%// v
/ /4/ N

Biate wygrywy takze przy ruchu czarnych.

Lewy diagram:1.&d6 &d8 2.c6 &c8
3.c7+—; Przy ruchu czarnychi...&b8
2.d7+—;

Prawy diagram1.&g7+—;
Przy ruchu czarnychi...&f8 2.%eb
Pe8 3.6 e8 4.f7+—.

), & _

. K 55 087
Biate wygrywy takee przy ruchu czarnych.
Lewy diagram:1.&c6 b8 2.&d7+—;
Lub przy ruchu czarnycht...&d8 2.c6
&c8 3.c7+—;
Prawy diagram1.f6 &f8 2.f7+—;
Lub przy ruchu czarnyctt...f8 2.6

Pe8 3.2g7+—;

. //g//
/»/ / [

Biate wygrywy takze przy ruchu czarnych.

Lewy diagram: 1.&c7 ®a8 2.%b6
b8 3.2ab a8 4.b6 Lb8 5.b7+—;

Lub przy ruchu czarnych:1...&b8
2.2b6 a8 3.&c7 a7 4.b6+—;

Prawy diagram: 1.&g6 &g8 2.%ab
a8 3.g6 g8 4.g7+—;
Lub przy ruchu czarnychi..
®a8 3.g7+—;

.Bh7 2.g6
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ZAIJMUJACE STRONICE

KROTIKIE

Nr. 1

1.e2-e4 e7-e5
2.9\g1-f3 Db8-c6
3.8f1-c4 Hg8-f6
4.d2-d4 e5:d4
5. 0-0 d7-d6
6.2f3:d4 £.18-e7
7.2b1-c3 0-0
8.h2-h3 Kf8-e8
9.Xf1-e1 &f6-d7?

Nalezato gra 9...Sd4.
10.&.c4:f7! &g8:f7
11.d4-e6!!

Czarne poddaty pagti
gdyz traa hetmana (11...
Ke6 12.Hd5 13.Hf5#.)

Nr. 2
1.e2-e4 d7-d6
2.d2-d4 Db8-d7
3.8f1-c4 g7-g6
4.90g1-f3 &18-g7?
5.8c4:7!
Poprawna ofiara.
5. .. Pe8:f7
6.20f3-g5+
Czarne poddaly padi
gdyz po 6...Ke8 lub 6...
Kf8 traca hetmna, a po
6...Kf6 dostag mata.

Nr. 3

1.e2-e4 e7-e5
2.9\g1-f3 Db8-c6
3.£f1-c4 Nc6-d4?!

Ten ruch jest putapk na
ktéra najlepiej zagra
4.S:d4.
4.9)3:e5? Wd8-g5!
5.0e5:f7?? Szybko
przegrywa. Po 5.Gf7 Kd8!
gra bytaby obosieczna.
5 ... Wg5:g2
6.2Zh1-f1 Wg2:e4

7.8c4-e2
Albo 7...He2 8.S:e2.
7. ... Nda-13#

Nr. 4
1.e2-e4 e7-e6
2.d2-d4 d7-d5
3.9\b1-c3 &f8-b4
4.2f1-d3 2b4:c3

Lepsze jest 4...c5 z ata-
kiem na centrum.
5. b2:c3 h7-h6?

Lepsze byto 5...Se7.
6.2c1-a3! A\b8-d7?
7.%d1-e2 d5:e4

Biate grozity e4:d5.
8.2d3:e4 %g8-f6
9.8e4-d3 b7-b6?
10.We2:e6! f7:€6
11.2d3-g6#

Nr. 5

1.e2-e4 e7-e5
2.d2-d4 d7-d6
3.c2-c3 £.c8-d7?
4.82f1-c4 9Ng8-16?
5.%d1-b3! Wd8-e7
6.Wp3:b7 &d7-c6
7.WH7-c8 We7-d8
8.8.c4:f7! ®e8-e7??
Lepsze bylo 8..Kf7
9.Hd8 Sa6! 10.Ha8 Ga8+.
0. Wc8-e6#

Nr. 6
1.e2-e4 d7-d5
2.e4:d5 Wds:d5
3.9\b1-c3 Wd8-a5
4.d2-d4 c7-c6
5.2\g1-f3 £c8-g4
6.2c1-f4 e7-e6
7.h2-h3 294:f3

Lepsze byto 7...Gh5.
8.Wd1:f3 £f8-b4

P ART

| E

9.8f1-e2 Nb8-d7

10. a2-a3 0-0-07?
Czarne nie widg niebez-
pieczeéstwa.

11. a3:b4! Wa5:a1
12.&e1-d2 Wa1:h1
13.W£3:c6! b7:c6
14.82.e2-a6#

Nr. 7

1. e2-e4 e7-eb5
2.\g1-f3 d7-d6
3.8f1-c4 £c8-g4
4.h2-h3 £g4:f3
Wymiana jest stratczasu.
5.W1:f3 Wd8-f6
Obliczone na 6.H:f6 S:f6.
6.Wf3-b3 b7-b6
7.20b1-c3 Dg8-e7?

Po tym czarne nie maj
obrony. Lepsze jest 7...c6.
8.9 c3-b5 Nb8-ab
9.Wb3-a4 Nab-c5
Ratupc skoczka, czarne
wpadaj pod zgubnego
podwojnego szacha.
10.9\b5:d6 Le8-d8
11.Wa4-e8#

Nr. 8

1.e2-e4 e7-e5
2.\g1-f3 Db8-c6
3.9\b1-c3 £f8-c5

Pozwala bialym na kom-
binacyjra wymiarg.
4.9)3:e5 9c6:e5
5.d2-d4 £.c5:d4
6.%d1:d4 WJ8-f6

Z grazba 7...Sf3+.
7.9c3-b5! Obrona het-
mana d4 i Gréba Sc7+.
7. .. &e8-d8
8.Wd4-c5! He5-c6?
9. Wc5-f8#
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Nr. 9
1.e2-e4 e7-e5
2.9\g1-f3 Db8-c6
3.8f1-c4 £f8-c5
4,d2-d3 Ng8-e7?
Skoczek przeszkadza tu
innym figurom. Lepsze
byto 4...Sf6.
5.93-g5 0-0
6.%¥d1-h5 h7-h6
7.9g5:f7 Wdg-e8?
Nalezato oddé jakosé:
atak biatych jest bardzo
mocny.
8.2f7:nh6 &g8-h8
9.h6-f7 &h8-g8
10.Wh5-h8#

Nr. 10
1.f2-f4 e7-e5
2.f4:e5 d7-d6
3. e5:d6 £f8:d6 Teraz
grozi Hh4+ i mat na g3.
4.90\g1-f3 g7-g5
5.e2-e4? Dobre byto
5.d4 g4 6.Seb5.
5. .. g5-g4
6.e4-e5 g4:f3
7.e5:d6 Wds-h4+
8.92-g3 Wh4-e4
9.el1-f2 Weq-d4!+
Teraz po 10.K:f3 Gg4+,
czarne wygraj hetmana.
10.2f2-e1 f3-f2+
11.2el1-e2 L.c8-g4#

Nr. 11
1.e2-e4 e7-e5
2. d2-d4 Ng8-f6?
Watpliwy ruch. Lepsze
byto 2...ed 3.Hd4 Sc6.
3.d4:e5 &Hf6:e4
4.90g1-f3 £f8-c5
5.%Wd1-d5 Des-f2
6.2f1-c4 0-0
7.93-g5 &f2:h1
8.9\g5:f7 ¢7-c6?
9.9f7-h6 &g8-h8
10.Wd5-g8! Zf8:g8
11.2Dh6-f7#

Nr. 12

1.e2-e4 e7-e5
2.90\g1-f3 d7-d6
3.82f1-c4 f7-15
Ryzykowny ruch otwiera-
jacy przeciwnikowi linie.
4.d2-d4 Ng8-i6
5.2b1-c3 e5:d4
6.Wd1:d4 £c8-d7?
Konieczne byto 6...Sc6.
7.93-g5 &b8-c6
8.8.c4-f7 De8-e7
9.Wd4.:16!! Se7:f6
10.9c3-d5 f6-e5
11.9g5-f3 &eb5.e4
12.\d5-c3#

Nr. 13
1.e2-e4 e7-eb6
2.d2-d4 d7-d5
3.e4-e5 Nb8-c6?
Ten skoczek ogranicza
ruchy piona c7.
4. f2-f4 Ng8-e7
5.c2-c3 De7-f5 Teraz
biate powinny gra 6.Sf3.
6.8.f1-d3? Wdg-h4+
Aby na 7.g3 odpowie-
dziet 7...Sg3!
7.%e1-d2 Wh4:f4+
8.2d2-c2? {c6:d4!+
9.c3:d4 &\f5:d4+
10.2c2-c3 £18-b4!!+
11.&c3:b4 Dd4-c6+
12.&b4-c3 Wi4-b4
13.2c¢3-c2 Nc6-d4#

Nr. 14
1.d2-d4 g7-g6
2.e2-e4 Lf8-g7
3.9g1-f3 d7-d6
4.\b1-c3 Q\b8-d7
5.8f1-c4 9g8-f6?

Lepsze byto 5...e5.
6.e4-e5 d6:e5
7.d4:e5 &f6-h5
8.8.c4:f7! De8:f7
9.9f3-g5 &f7-g8
10.Wd1-d5 &g8-f8
11.Wd5-f7#
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Daj mata w 1 w©chu

ﬂ//;/g_/@ @/@ s ; ey
25 _ / X
Z V, Y Y, : :
r rJj 0 / //////
- 0. 0 0 E
6 8
—— 12
7 %7/
J
n

W pozycji Nr. 12 bez piona 5 jest mat 3#, a pemow f5 i h7 - mat 4#
ZADANIA ZARTY

15 Nie w ,cztery” i nie w ,Sz&”
13 14
Manewry jednakowe, a celearte

- W ilu ruchach mgna d& tu mata?

- Chyba w cztery: 1.Gb2 2.Ga3 3.Gf8 4.
Biale remisuj Gg7#. Czarne nie mag temu
przeszkodz.

- Czy naprawel s one takie bezsilne. Po
1.Gb2 Gh1l! 2.Ga3 g2, czarne dostaly pata.
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- To prawda. Zeby je uwoléi potrzebne Mat w 6 ruchach

Sa jeszcze dwa ruchy: 3.Kh2 glH 4.Kgl. Wystarczy nacisg¢ przycisk i wszystko
Czyli mat jest w sz&iu ruchach! pojdzie gtadko.

- To zbytnio épieszysz s, to zwlekasz.

Mat jest wpigciu ruchach! sprébuj go da 19 Zjazd po schodach

16
Niezwykly przypadek

Mat w 5 ruchch
Cha schody § ruchome, trzeba unika
zatrzyma (pata!) i powoli przechodzize

- Mysle, ze wygram - powiedziat gragy schodka na schodek

czarnymi - mam wig wigcej i dorabiam

drugiego hetmana. A jednak wygraty biate. 20 Przez wszystkie przegrody
17

Doé¢ prosto

Mat w 4 ruchach
Moze sk to wyd& niemaliwe, ale wiea
al daje w czwartym ruchu mata na a8.
Mat w 2 ruchach Oczywicie czarne musztemu sprzyjé,
gdyz inaczej dostanmata szybciej.

18
Jazda wingd 21 W najmocniej bronionym punkcie
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Mat w 5 ruchach to one wygrywaj. Jakim sposobem i w ilu
Zadziwiapce i zabawne jestze biate ruchach?
koncza matowanie ruchem W:b6, chogia 24 Chytre zadanie

punkt b6 jest broniony gpeiokrotnie.

22 Akuratna pomoc

Ta pozycja powstata po czterech ruchach
z kazdej strony (nie bylty to dobre ruchy,
ale zgodne z przepisami). Jakie to byly

Mat w 7 ruchach ruchy?

Biaty krél decyduje: ,trzeba poméc
lekkim figurom”. One same w 7 ruchach
nie poradz sobie. Ché droga daleka, 25 Podobnie jak wej
moze zdyze.

23 Pracowity hetman

W tej pozycji znikety nie dwa, lecz
cztery skoczki. & pozycg mazna uzyskéa
Mat w ... (?) ruchach (w inny spos6b) po pciu ruchach. Podaj
Biate maj tylko jednego hetmana prze-  te ruchy.
ciwko catej nieprzyjacielskiej armii. Mimo

13. 1.2h3!! 14. 1.08W! 2b8 2.2b1!!

ODPOWIEDZI-ROZWI AZANIA dc¥ (H), pat. 15. 1.2e5! £h1 2.£g3!
Mat w jednym lub w dwéch ruchach 3.2d6 itd. 16. 1.2b8! HEb8 2.&c7!

1. 1.897#, 2. 1.Eh7# 3. 1.Eg6#. 4. Eb6 mat2#.17. 1.Ee4d

1.Wa7# lub 1.Wds#. 5. 1.g7# g7 Zadania zarty

2.9\g6#. 6. 1.Ef7! Hhs 2.Efs#. 7. 18. 1.8Db1! b2 2.Ha2 b3 3.Ha3 b4

1.%f7! &h7 2.Wh4#. 8. 1.7 Hg8 4.2a4 b55.5a5 b6 6.2e4#.

2.0h6# 9. 1.Wh7! Wh7 2 OH)f7#. 10. 19. 1.8Db6! bc 2.2c5 cd 3.2d4 de

1.8297! &g7 2.Wh7# 11. 1.Eh6! gh 4.8e3 ef 5. 2F1#.

2.g7#. 12. 1. 1.16 II. (bez piona 5 1.£.f6! 20. 1.Ea2! H\b2 2.Ea3 Hb3 3.E2ab

2.2f8. Ill. (bez pionéw f5 i hy 1.&f7 2b6 4.Eas#.

2.4\h8 3.2.97 (lub &f7+). 21.1.2g7 BEg1 2.817 £e3 3.He7 4c5

Znajdzcie rozwigzanie 4.5c7 Nc7 5.Ebb6#.
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22. 1.%b2 a4 2.&c3 a3 3.%d4 a5
4.%e5 a4 5.5f7 g4 6.2297 Lh6 7.20g34#.

23. Biate daj ma ta w 64 ruchach, niszgzz
szachami i ruchami wyczelkygymi, wszystkie

czarne figury oprécz hetmana i pionéw a3 i b2.

nm TAKTYKA |

24. 1.3 d5 2.8\ c5 Df6 3.4c6 Dfd7
4.0\b8 A\b8.

25. 1.3 &6 2. Hc3 Hcb 3.4)d4 Hd5
4.\ c6 dc 5.4\d5 cd.

STRATEGIA

1. POJECIE PLANU GRY

Na ograniczonej przestrzeni szachownicy

dziatap figury dwoch nieprzyjacielskich
.2armii’. One poruszaj sig w réznych

kierunkach, atakaj bija, brong sie,

innymi stowy, znajdyj sie w statym
wzajemnym kontakcie. Rozmaito
mozliwosci wpro-wadza pocgkujacego w
zaktopotanie.

Czy mana sg zorientowga w tym
wszystkim? Catkowicie! Przecie
wszystkie zmiany na szachownicya s
wynikiem ruchdéw graczy. Te ruchy nia s
przypadkowe. Maj one ogolny cel -
wygrat, da& mata krolowi, nie przegéa
Kazdy ruch shiy do osagniccia celu.

Z takich celowych ruchéw
powstaj czesto cate manewry, plany
gry. Plany powinny b nakrg&lone
wczeniej i stanowd to co nazywa
Si¢ strategia szachow; wykonanie
planédw jest zadaniem taktyki
szachowej. Strategia olsfaa, co po-
winnismy zrobt, jakie zadania
rozwigzat, aby osagna¢ cel; taktyka
- jak to zrobt.

Przyktadem realizacji znanego
planu jest np matowania krola
krolem i wieza. Rozpatrzmy inny
plan.

Em. Lasker 1926

/ :
n

/%

Biate wygrywag.

Po1.Eh7 &d8 2.%e6 czarne nie
mog przeszkodd biatym zrealizo-
waé plan: 3.2d7 i 4.K:d6, dzkki
ktéremu biate wygrywaj wszystkie
czarne piony, oda¢ wiez¢ za ga@ca.

Zobaczmy jaki plan znalazty biate

aby rozwazac studium:
B. Horvitz 1857

Biate wygrywag.
1.8f2 &h5 2.g4 ®h6 3.f6!

Hh7! Zapdzamy kréla do rogu. Na
3...Gh7 nasipi 4.Ge3#.

4.g5 &h8 5.£4d4!

Goniec zastawia putagks...Gh7 6.Kf7#.
5...h7 6.2a1 Ruch wyczekuicy,
czarne § w zugzwangu.

6....h8 7.g6 fg 8.2g6#
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Tarrasch - Scheve 1894

Pozycja czarnych jest gorsza z powodu

zdwojonych pionoéw. Kiedy czarne obrani
piona e4 ruchem f{7-f5, biale zaatakuj
centrum f2-f3. | to jest strategiczny plan.
12.Wc2! 15

Albo 12...Sf6 13.g4 i 13.Gg2.

13.2d6 He8

Lepsze byto 13...Wf7.

14.0-0-0! Pora na roszagd krol nie
bedzie przeszkadzat figurom w ataku na
czarnego krola.

14...59)f6 15.2.e5 £d7 16.13! ef

23

Wymuszone,
18.fe.

17.gf Otwarta linia ,,g” postay do ataku
na kréla.

17...b5 18.HEg1 Ef8

Aby na Hg2 odpowiedzéeW 7.

19.Ed2! Ef7 20.Edg2 a5

20...bc tylko rozwijato gaca f1

21. %52 Ne8 Przeciwko Hh4.
22.Eg5! We7 Albo 22...h6 23.Wg6 Kh7
24 .Hg3 He7 25.Wh&t—.

23.Wha Hi6 24.Whe Ha7  Atak
biatych jest nieodparty. 24...g6 25.W(g6.
25.2.d6! Wd6 26.E g7 &f8

Albo 26...Kh8 27.Hh7 i 28.Wg8#.
27.8Enh7! Le7 28.Ef7 &f7 29.Eg7
&f8 30. W6 1:0.

Wykorzystanie staldgi piona e4 stopnio-
wo zamienito si w druzgoacy atak.
Wygrana biatych w rozpatrywanych
przyktadach, jest efektem przefignej,
planowej i poprawnej technicznie gry.

inaczej napi 17.Gf6 |

2. POROWNYWALNA SILA FIGUR

Sita szachowej figury jest olglena jej
ruchliwoscia na pustej szachownicy,
innymi stowy, stopniem jej wplywu na
pola (lub linie) szachownicy - jest &iata
wartos¢é figur.

Ale podczas gry szachownica nie
bywa pusta. Na ruchlivéd figury
wptywa rozstawieie na szachownicy
innych figur. Take pozycja figury
maoze by dobra lub niedobra, dla
osiagniccia celdéw, ktore sobie
stawiamy. Dlatego dla nas jestiwa
na tylko zmienna wartas¢ figury
zalezna od pozycji na szachownicy.

Na podstawie daviadczenia z
ogromnej liczby partii, okidono
srednia wartos¢ figur, o ktorej
nalezy zawsze pamtac:

3. WPLYW POZYCJI

Za jednostk sity przygto piona.

Mamy zatem:

N=AAA &=AAA 3piony;

E=AAAAA 5piondw;

W=AAARA 9p.

=AAAA (wkoficowce)
Srednia warté¢ figur pomaga przy

ocenie wymiany, jednak czasem

musimy wy¢ zmiennej wartéci: Np.

W POzyciji:

. / / %jl
%g/
zwykle nie op%aca si wymiana
gonca i skoczka za wie i piona f7
w grzesrodkowe.

NA STOSUNK SIL
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Hetman z reguly wygrywa przeciw-
ko kilku pionom. Ale bywaze jeden

pion radzi sobie z hetmanem.
Hetman wygrywa w podanegj
pozycji:

1.Wg2 del1 2. Wesq B2 3. Wd3! de1
4.We3 Hd1 5.4 &c2 6.We2 Dc
7.Wc4 b2 8. Wd3! dc1 9. We3 &d1
10.&e3 el 11.Wd2 Bf1 12. W24
Jednak w napnych przykiadach

hetman nie mze wygra:

Vi
%/ %%
Wy
Th. .
9 )
/@ 7
Yo g

X
b
i %7/7%7 é%
o

2

Czarne nie magwygra’

Czarne nie mag Biate zaczynagj
unikmg¢ poraki 1 wygrywag

Wieza jest bezspornie silniejsza od piona,
ale w pozycji na lewym diagramie, wygry-
waja biate:1...Eb2 2.&c1+—;

Prawy diagram1.Ef6! Ef6 2.&g5+—;
Biatle tatwo wygrywai po dorobieniu
hetmana.

Rozpatrzone przyktady pokazupe rze-
czywisty stosunek sit okéa nie tylko
materiat, ale te pozycja. Jednak nie nioa
zapoming, ze te przyktady stylko rzadki-

mi wyjatkami, ktére nie mog naruszé
wiedzy osredniej wzgédnej sile figur.

Na zakaczenie zatrzymany &i na
poréwnywalnej wartéci goaca i skoczka.

Pocatkujacy czsto diza wszystkimi
sposobami do wymiany skoczkéw
przeciw-nika, czyc obaw prze nagtymi
atakami. Jest to zupetnie niepoprawne.
Trzeba tylko uwanie $ledzi¢, na ktére pola
moze popé wrogi skoczek, jakie grdny
moze stworzy, stapc na tych polach, i
jakie bgda nasze odpowiedzi.

Moéwiac ogolnie, goniec i skoczekas
rownocenne. Goniec jest bardziej ruchliwy
niz skoczek, za to gra tylko na polach



SZACHY PODSTAWY TEORII CZ. 1 25

jednego koloru, a skoczek zmienia kolor
pola przy kadym ruchu. Jeeli pozycja ma
zamkngty charakter to dalekoginosé
goncdw sk zmniejsza, i skoczek me sk
okaz& lepszy. Jeeli linie 3 otwarte i
trzeba walcz§ z ruchem pionow, to
przewag ma goniec. Para godéw czsto
jest lepsza @i od dwéch skoczkéw lub
gonca i skoczka.

Zaleznie od pozycjii silniejsza okazujegsi
to jedna, to druga figura. Patrz przyktady. Czarne zaczynaji wygrywayj;.

Czarne najpierw wymienigpiony a i e.
1...%a4 2.0\c3 b3 3.De4 Sc2!
Biate probuj zatrzyma piona a skoczkiem
4.9)\d6 a5 5.9b5 a4 6.2el Le3!
7.%e2 &c5 Czarne oddaj ruch aby
biaty krél wrocit na ell.

8.&e1 &b3 9.&d2 &c4 0-1.

Schlechter - Walbrodt 1898

Czarne wygrywaj, spychajc biatego
krola, a dla swojego zdobyvegjpole c4.
1...0a5 2.&c3 Pa4 3.2 Hc6
4.8e3 Da7 5.2 Nb5 6.2d3 2b3

W tej pozycji goniec przeciwko
skoczkowi nie maadnych szans.
Np.1... £e6 2.2\c6 bc 3.b7+—;
Zukertort - Winawer 1883

W te] pozycji wygrywaj biate gdy . / o
goniec jest lepszy od skoczka. Np;: %‘// 7, 7/
1...00d3 2.&f5 itd. A w7

% ZFYLTY

/J/

2 K A

/%// \ //// %)/

Z N 7

) Y
T a
/%//%/%%%

W tej pozycji goniec te jest stabszy.
Wygrywa 1.9c1 £b4 2.0d3 Lc3
3.4 e7 4.D\d5+—.
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4. RUCHY FIGUR |

Kazdy ruch wywotuje takie Ilub inne
zmiany w pozycji. Uwzgldniajac zmiany,
spowodowane przez przeciwnika, my
obmylamy dalsze ruchy, czyli tworzymy
plan gry. Ten plan wplywa na wybor
ruchéw i ich kolejné¢. Dlatego w celu
opanowania podstaw strategii i taktyki
musimy pozné wszystkie maliwe ruchy,
ich szczego6lne cechy, i dziatanie w
rozmaitych pozycjach.

Cele i cechy niektérych ruchéw
(atak, obrona, kontratak itp.) Z7uwv
pewnym stopniu znamy. Przejdy
do rozpatrzenia innych.

F. Sakman1919

maiwo§¢
to przemiana piona a6 w
hetmana. Ale przed pionem stoi
goniec i1 przeszkadza pionowi w
marszu. Zauwany pierwsza cecle
figury; ona cesto jestprzegroda,

Jedyna
biatymi,

wygrania

przeszkadzaga innym figurom
wykonywa ruchy. Aby pion mégt
Si¢ ruszy, goniec musi odég.

A jak Ixda sie bronity czarne po
odegciu gaca?

Wieza h2 pobije pionac2 a
nastpnie ruchem Wc2-a2 czarne

ICH SZCZEGOLNE CECHY

zatrzymag pionaa i zaczmr, awan-
sowa pionac. W takim razie, czy
nie mona wykorzysta gonca, aby
przegrodzt wiezy dostp naa2?

No to pierwszy ruch jest jasny:

1.8f2!, stwarzajc wiezy drug
przegro@d na 2-j linii. Teraz czarne
grap 1...Eh5 z grarba pdjcia na
ab. A  Dbiale 2.2b6

przeciwdziatagc temu (odbierag
pole ab5). Odkry-Emy nast¢pna
cecle figury: odbieranie pol.
Dalsza gra jest jasna: 2...Eh3
3.8.c5 Eh1 4.2d4 Enh3 5.8b2 Eh5
6.£c3, i biate wygrywaj ruchami
piona, gdy wieza nie zdzy na lini
L Trzy linie poziome §
zagrodzone, a na dwoch pozostatych
sa odebrane pola ali a5.

Biate wygralty dztki mozliwosci
udanego paiczenia zagradzania i
odbierania.

Bardzo czsto maemy widzi&, ze
ruch ma dobre 1 zile strony.
Uzyskupc mazliwos¢ dziatania z
nowego pola, figura traci te
mozliwosci, ktére miala na
poprzednim polu.

Naleey uwaznie
ruchow, powodujcych  zmiany
pozycji, zdajc sobie dokiladnie
sprave, jaki cel ma kady ruch i jaki
wywiera wptyw.

sledzic cechy

5. OGRANICZENIE RUCHLIWO SCI FIGUR | PIONOW

Figura powinna by aktywna, powinna
dziatat: napadé, ogranicza wrogie figury,

zdobywa je. Powinna ona lgyruchliwa.
Kazde zmniejszenie ruchlivgoi zmniejsza
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jej sitke, czyni p stalm, w efekcie czego
niekiedy staje si ona celem ataku.

Zobaczmy w jakichprzypadkach bywa
ograniczona ruchliv figur. Przyczyn

jest wiele, i wszystkie trzeba doktadnie

pozn&.

ZAGRODZENIE
Ruchliwag¢ figur jest ograniczana
przez inne figury, ktore przegradzaj
linie lub zajmug pola.

Dobrym przyktadem, w jakim

stopniu mog by¢ figury zagrodzone
jest pozycja wyciowa, w ktorej linie
dla hetmana, wie gahcow i krola g
catkowicie zamknyte.
Wazna role odgryway zagrodzenia
takze w dalszej grze. Oto przyktady:
Alechin - Colle 1925

Nastpito tu 1.Wd7!! Ed7 2.He8
&h7 3.Ec8, i czarne poddaly patti

Pozycja jest tragikomiczna: nic nie daje

3...Kh6, gdy pole g5 blokuje wiasny
hetman; z tego samego powodu niezma
zagr& 3...9g6-g>5.

Zagrodzenia powodaj $ciesnienie
pozycji, w ktérych sita figur, z reguty, nie

moze by wykorzystana ani do ataku, ani

do obrony. Dlatego trzebagdirodzczy o
otwarte linie, zapewnigce figurom
swobod.

Ograniczenie ruchlivgai nieprzyjaciel-
skiego  kréla  ogsto stwarza strona
atakupca w celu dania mata.

1.Wg8! Hg8 2.9\f7#

Jaeli w tej pozycji zdy¢ z szachownicy
gonca b3, a wige przestawi na €8, to
mozna d& mata w czterech ruchach:Sf7
Kg8 2. She Kh8(2...Kf8 3.Hf7#) 3.Hg8!
Wg8 4.Sf7#.

R&nego rodzaju zagrodzenia, a zak
mozliwosci otwarcia dla siebie linii
wykorzystaty biate w nagpnej partii.

Czygorin - Davydov 1874

Czarny krdl jest bardzdciesnony, ale
biate musz jeszcze otworzy linie, aby
stworzy¢ niebezpieczne géby. Po
poswieceniu jakdci 20.Ee5 de 21. We5
grozi 22.Hd4#. Czarne zagral...2g4.
Nastpito teraz22.Wd4 &c8 23.2.e6!!
b8 24.)\d7 Sc8 25.7)c5 &b8
26.2ab! ba 27.Wb4#.
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Flohr - Tolush 1945

Czarne realizgjwolnego piona:
34...c235.Hc2 Z grazba mata po Wcs8.
35...2b2!1 0-1.

Zwolnienie dla krola pola g7 i

zagrodzenie piona a2, ktory teraz kosztuje

wieze.

Znaczenie zagrodzenia pokazuje zabawnie

zartobliwe zadanie:

)
/z/ ,,,,/
E ata
—g/% /,,,,%%/m,/z////

,,,,,,,,,,,

/;@/ o

1.82a4 a4

Albo 1...Kc4 2.Gb3 i krél wraca na b5.
2.b3 &b5 3.c4 &c6 4.d5 &d7 5.e6
&d8 6.f5. Budowa nieprzenikalnego dla
czarnych muru zostata zakezona.

ODBIERANIE POL

Ruchiwa¢ figury jest ograniczona, kiedy
pola na ktére ona me chodzt s3 pod
biciem. Starodawne zadanie

Czarne s bardzo sciesnione: krolowi
odebrano wszystkie pola, nie wono Gbl-a2
wobec Sc2#, pionyaszablokowane. Pewn
ruchliwos¢ ma goniec h6. Biale grgj
1.9e6, zabierajc gaicowi wszystkie
pola. Gdziekolwiek on pdjdzie biate go
zabija, i nastpnie2...Ga2 3.Sc2#.

W tej pozycji gace zabieraj wszystkie
pola skoczkom. To zdarzasizesto.

Ograniczenie ruchlindei figur z powodu
niedostpnasci podl i zagrodzenia linii gra
wazna role w kazdej szachowej patrtii.
Niekiedy prowadzi to do katastofy.

Keres - Kotov 1947

Tutaj czarny hetman ginie po ruchu
20.2e5!, gdyz nie ma oddgia, a jgli
20..de to Hd8#.
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BRZEG SZACHOWNICY

Znaczny wptyw na ruchliowi figury ma
oddalenie od centrum, ustawienie figury na
brzegu szachownicy lub w poli.

Na przyktad, w pozycji poatkowej,
nawet po kilku ruchach pionami
ruchliwos¢ figur jest jeszcze bardzo mata.

Aby mogly one dzialg wyprowadzamy
je w poblize centrum, czyli ,rozwijamy”.

Figury ustawiona na brzegu szachownicy,
odckte od swojej bazy, gto gim.

Po 1.&g3 D1 2.2 Nd2
Albo 2...Sh2 3.Kg4—.
3.8a2i4.®e2+—; skoczek ginie.

Mata dajemy krélowi prawie zawsze na
skrajnych liniach, gdy tam ruchliwg¢
krola jest minimalna. Dlatego podstawowa
metoda matowania w najprostszychnko
coéwkach, to stopniowe zepchoie kréla
na brzeg, a niekiedy do rogu szachownicy.

Ograniczenie ruchlinvgzi powodowane
bliskoscia brzegu szachownicy, e¢gto
taczy sk z innymi motywami: odebraniem
pol zagradzaniu prez figury. W ngshym
przyktadzie mamy ograniczenie
ruchliwosci czarnego kréla przez czarne

figury.

o

/

%%

/
4

/)/

&

W pozycji na prawo biate gegj
1.518 Weg 2. K78 K18 3.Wg6#.

Koncowa pozycg pokazuje lewy
diagram. Jest to tak zwanymat z
epoletamf’.

BRONIACA FIGURA

Ruchliwas¢ figury jest ograniczona, kiedy
broni ona innej figury, albo jakiwazny
punkt. W takiej sytuacji odagnigcie lub
zabicie bronicej figury czsto wygrywa.

Goniec ¢8 broni punktu b7, przeciwdzia-
tajac ruchowi piona b6. Biale wygrywaj
ruchem 1.£e7, odchgajac obror. Na
prawym diagramie biate gegjl . E:h5+—.

Alatortsev - Konstantynopolsky 1937
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Przez wymiaa 1...8c4 2.Wc4 czarne

zachgrety bialego hetmana pod bicie.

Tego hetmana broni wia cl. Nasipito
2...2d1, i biale poddaty pari gdy: na
3.Wd1l nasipi 3...Hc4; a j&li 3.Kg2 to
3...Hcd 4.Wc4 Wal.

Ragozin - Panov 1940

Tutaj nastpito 1...Wc6!, i biate nie
maja obrony przed stratwiezy. Jeeli
2.H:c6 to nasipi 2..W:d1 i 3.bc. Nie
ratuje i 2.He2 albo Hd3, nagt 2...Wd1 3
Hd1 Hb5+—.

Keres - Fine 1946

Biate zagraty1.):f7!, i nie wolno ani
1...K:f7 2.He6#; ani 1...Wf7 (odgynigcie
broniacej figury) 2.H:c8 z wygraniem
jakaosci.

Levenfish - Chekhover 1935

Hetman d4 broni jednocgge pionow h4
i f2. Wystarczy maly ruchl...e5! i biate

przegrywaj.

ZWIAZANIE
Figura ma ograniczanruchliwgi¢, kiedy
jest zwhzana, to znaczy zakrywa <o
waznego, na przyktad ceanfigurg lub
krytyczny punkt,

.

- n

/// //ﬂ/
)

8, £, 7

Na lewym diagramie skoczek jest catko-
wicie pozbawiony ruchliwg€ci; na prawym,
jesli skoczek zrobi ruch, to zginie hetman.

'S
A as
s U
w . 8
Pion b7 jast zwizany przez gaca, dlate-
go biate matuj 1.%W:a6 b8 2. W:pH7#.
Na prawym diagramie biate ruchd&-f6

atakup gonca g7 i wygrywaj go.

Na lewym diagramie biate gegj
1.80c6 a8 2.Kab6 ba 3.Ea7#.

Na prawym diagramie biate
zwiazanie i wygrywaj figure:
1.X:g6 K:g6 2.h5.

twarz

W grze praktycznej niekiedy moa
odefgc¢ zwiazarm figura, ale w tym przypad-
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ku ona powinna stwarzajakies niebez- Euwe - Keres 1948
pieczne gréby, np. grabe mata.
Przyktad: 1.e4 e5 2.8c4 d6 3.9f3
Ncb 4.0c3 2g4 5.9D:e5? 2d17??
6.2.:f7 Le7 7.\ d5#. Mat Legala.

Smyslov - Kasparian 1947

1...Ec1! Teraz zle jest 2.Wcl S3-.
2.h3 Df3! 0-1.

Teraz z powodu podwdjnego zmania
nie jest maliwe ani 3.gf, ani 3.Wf3; a na
jedyny ruch 3.Kf2 nagpi 3...Wfl—+.

(o] /%v/
// i

i

Y

s

1.b7! 2e6 Albo 1..Gb7 2.Gab6—; z Klaman - Lisicyn 1937
wymiam wszystkich figur; lub 1..Wb7
2.Wc3 Kd7 3.Gh3—.

2.8a6 &c73.Kc3 1-0.

3...Kb6 4.Wc8! KaF—.

Ciekawe przypadki zwrania wystpuja
w nasgpnych partiach.

Bykova - Bane 1952

Zwiazanie zdwojonych pionow na linii
,C"  (poziome [ pionowe)  jast
charakterystyczn cechy tej pozycji. Biate
wygraly z miejsca ruchent. Zb3! 1-0.

Zte jest 1...cb wobec 2.Hb4, a po cdaj
hetmana nagpi 2.Hb8 i 3.Wb7#A—.

BRAK CZASU
1...Eg8 2. Kf8! &f5 Wielka role odgrywa w szachach czas.
Albo 2...Se8 3.We8! He8 4.Hi6-. Jednostk czasu jestruch, powodujcy
3.2 g8 W8 4. W5 Wg2 5 Wfg 1-0. takie lub inne zmiany w ustawieniu figur

na szachownicy.

Poza roszag kazdym ruchem mazna
przesun¢ tylko jedra figurg; pozostate
figury w momencie wykonywania ruchu
pozostag nieruchome. Dlatego w grze
szachowej jest niiwe ograniczenie
ruchliwaosci figur z powodu braku czasu na
przemieszczanie figur. Przykiad:
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Biate remisug.
Czarne maj figure wiccej |
pozyck: grozi mat na g2; skoczek d7 jest

mocn,

pod biciem. Nalgy przeszkodz
normalne-mu dziataniu czarnych figur,
uczyni je nie-ruchomymi, inaczej nagi
mat.

1.Be8! DNe8 2.Wh7! &h7

Teraz czarne m@aj mazliwos¢ dania
wiecznego szacha.

3.2)\f8 &h8 4.9\g6 h7 5.4)18 itd.
Remis.

Wobec tego,ze przy dowolnym ruchu
figura pozostate figury & nieruchome i

czgsto bezczynne, na patku partii unika
sie wykonywania kilku ruchow pod &z
jedm, ta samy figura. Nalezy osczdzt
czas (ruchy) i wprowadZzado gry jak
najwigcej figur w minimalnej liczbie
ruchow. Jeeli lekceway sie ta reguk,
wiele figur zostanie niewyprowadzonych i
sttoczonych. W decydagym momencie
nie wystarczy czasu, aby je uczyni
aktywnymi, zdolnymi do odparcia nacisku
przeciwnika.

Brak czasu daje gsiodczu takze w sytu-
acji, gdy pod biciem znajdwyjsic jedno-
czesnie dwie figury. W wgkszaci przy-
padkéw udaje si wycofat lub obroné
tylko jedm figure, druga staje si ofiarg
ataku.

Méwiac o kiopotach, zwizannych z nie-
dostatkiem czasu, my w istocie, przecho-
dzimy do wzmocnionego dziatania figur,
powstajcego w wyniku tak zwanych
»forsownych” ruchéw, stwarzagych
rozmaite graby.

6. RUCHY FORSOWNE

Forsownymi nazywamy ruchy szczegol-
nie silne, z ktérymi trzebagsliczy¢ przede
wszystkim  wobec niebezpieamdw
(grazb) jakie one powodwj Grazba jest
np. atak na kréla (szach, gba mata).
Mozna tez grozic wygraniem materiatu lub
zagciem wanego pola. Przy tym ¢zto
bywa, ze powstajce dla przeciwnika
zagraenia, nie mog by¢ odparte byle
jakim ruchem.

W wigkszasci przypadkow przy forsow-
nych ruchach mdiwe s3 tylko okreslone,
nieliczne, nie rzadko jedyne odpowiedzi.

SZACH

Jezeli krol dostat szacha to wybor ruchéw
jest niewielki: odejcie krola na inne pole,

zastona przez jak figure lub zabicie
figury szachujcej. Obrona przed szachem
cz¢sto powoduje niekorzystne skutki. Na
przyktad po odegiu krol traci prawo do
roszady, po zastonie figura jast zuéana.
Wyczuwajc podwiadomie si¢ tego
ruchu, pocatkujacy dap szacha przy
kazde] okazji. Ale szach nie ze#any z
dalszym rozwojem gry, esto bywa
pustym ruchem. Niekiedy mie on okazéa
sig szkodliwym, np. jéli szach wypdza
krola na lepsze pole, albo nasza figura po
szachu znajdzie siv ztej pozyciji.

S z a ¢ h- jest silnym taktycznym
srodkiem walki, jeeli stanowi czs¢
poprawnego manewru.
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2 7 7
Dwa maty w dwoch posugiach. Biaty krél znajduje & w niebezpiecze
Biale daj szacha, spychg krola do stwie, gdy nie ma ostony pionowej.
rogu i odbiergic mu maliwos¢ odegcia, a Jednak biate uratowaly e¢si typowym
nastpnie daj mata gacem. zagraniem:
1.Wh8! &h8 2.Ec8 g7 3. We5 K6
Tolush - Randviir 1947 4.2g8! &g8 5.Wes &g7 6.Wh8

$h80 Pat. Biate oddaty wszystkie swoje
figury przy nieustannych szachach.

Bardzo cegsto celem serii szachéw jest
zakcie figura decydugcego pola bez dania
przeciwnikowi czasu na jakiekolwiek
obronne ruchy.

A. Troicky 1930

Serh szachéw biale daly oryginalnego
mata:.1. Zd6! eb 2.Df7 &f5 3.g4#.

Wygrana.
1.a8YW Wfg 2 Wa2 Hh8
Biate ,schodkowym ruchem” prowasgz
hetmana na d4
3.Wph2 g8 4.Wh3 h8 5.Wc3 g8
W lewej pozyciji biate rataj dwie figury 6.Wca4 Hh8 7. Wd4 g8 8.Wd7

grajpc Ga6+ i odchodic skoczkiem. I mat jest nieunikniony.

W pozycji prawe] biate daj mata Jeszcze silniejszy jest podw djny
.Dilaram” w czterech ruchach 4(#: szach, odmiana szacha z odstony. Jedyn
1.Eh1 &g8 2.Eh8! &h8 3.Wh1 &g8 obrory przed podwoéjnym szachem jest
4. Wn7# odefcie krola.

Jedyi obrory przed Podwéjnym szahem
jest ucieczka krola.
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Zadanie -zart Podwdjne uderzenie me by wykonane
we wiaciwe] pozycji przez dowol
o figure. |

., /‘g/ . ] Oto typowe przyktady rozmaitych pod-
/%7 iy wojnych uderze réznych figur,

/ i/ Z
e 5V,
Y 7, ¥
@9% W%%%
' e

Wygrana
To zadanie (White 1919) ilustruje ogrom- L7 w
na site podwojnego szacha. Schodkowym oY 5y
ruchem (przez f2, 13, e4 itd) wia sery a 2
podwdjnych szachéw zagza kréla na a7. » 7,

Po 10.Wb7 czarny krol ma wybdr:
10...Ka6 11.Wa7# lub 10...Ka8 11.Wa7 i
12.Wa8#.

Niezgrabna wiga bardzasmiesznie prze-
szta (jakby po przeitnej) na pole a8.

0 v ).
a
V 5557 %
), W7

Oto charakterystyczny przyktad wygrania
figury za pomog ,widetek”:

E 4

b

Wygrana.

1.516 £d1 2.Eh6 &h7 3.Eg7 &h8
4.Eh7 &g8 5.Eh8#.

Podwdjny szach nie jest jedynym niebez-
piecznym rodzajem szacha z odstony.
Odchodzaca figura mae nap& nie na
krola, a na ina figure.

PODWOJNE UDERZENIE
(ATAK)

1.f4 5 2.g4! |figura ginie.
Jednoczesny atak na kilka figur, welw
szaci przypadkow na d w i e figury, jest
jednym z najbardziej niebezpiecznych
ruchéw, ktére wygraly nie jedrpartk.
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1.f6 2f6 2. W5 g7 3. Ega+-—.
Jednoczesny atak wgptije w najraniej-
szych formach. Do nich nalgi takie przy-
padki, w ktérych atakowane figury
znajdup sig na jednej linii lub przedne.

PE T
5 iy 0 Y

% %//C%
0 %% )

. = ) A
s J % 7 P
& = _wmo B

. Bu g

Y,
7¢

Nize] mamy typowy przyktad wygrania
wiezy na siodmej linii.

A

Z
-

7

Ruchem 1...%):e4 czarne wygraly piona
i rozerwaty tacuch biatych pionéw, gdy
na 2.He4 nasgpi 2...Gg6.

Chygorin - Janowski 1900

Tutaj nasfpia dwa podwadjne ataki, jeden
za drugim. 1.5 £5 2.Wc5 1-0.

Wygrana
Wieza a8 blokuje piona a7; §e ona
odejdzie pion zginie. Ale mma wygr&é
podwojnym atakiem:
1.2Eh8! Ha7 2. Eh7+-;
J&li ruch miatyby czarne, to po 1...Kg7!
biate nie mogtyby jia wygrec.

Petrosian - Simagin 1956

Wygrana.
Nie daje wygranej
wiecznym szachem. Nagito:
g7
| gre zakaczyta pekna seria podwaéjnych
atakow.
2.8 e5 We5 3. Whg!l ©h8 4.0 f7+—;

1.5f7? HdAd1l z
1.Wa8

Teraz podwdjny atak dwiema figurami
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1.b4+—; 1.gf+—;
Lewa pozycja: czarny goniec ginie.
Prawa pozycja: ginie czarny goniec lub
skoczek
Ljublinsky - Baturinsky 1945

1...9)3! 2.gf Wg6 3.&h1 Dg3 4.hg
W2,

Szach z odstony jest szczegdlnie mgp

bronia, kiedy mae by powtérzony
wielokrotnie, jak w poriszym
przyktadzie.

~Miynek”

27, 25307,
0 7

1.2g7 &h8 2. Ed7 &g8 3.Eg7 &h8
4 Hc7+-—;

Sita podwdéjnych uderagest tak dua, ze
obrona przed nimi jest bardzo trudna; ona
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powinna polegd na
ruchach
llin-Gen. - Levenfish 1936

réwnie silnych

Bialy hetman atakuje skoczka e3 hga
g4. Potrzebnaassilnesrodki obrony.
1..Wd41 2. 2c6 be 3.Wd4 Dc2
| dzicki podwojnemu atakowi czarne
odegratly hetmana.

BICIE

Bicie figury te jest forsownym ruchem,
gdyz w wigkszaci przypadkédw wymusza
tylko jedm odpowied - odbicie. Niekiedy
mozna na bicie odpowiedziepodwdjnym
atakiem lub innym forsownym ruchem, ale
przewanie w tym samym celu: odbicia
figury. Inaczej partia mee by przegrana.

Jali przy biciu oddajemy figu za
stabsa, nazywamy tmfiara lub poswiece-
niem, tak jak i w przypadku, kiedy popros-
tu oddajemy figw. W obydwu przypad-
kach my specjalnie tracimy materiat aby
uzysk& lepsa pozycg.

Cele, ktére ospa st przez ofiary, 8
bardzo réznorodne; z niektérymi zapozna-
my sk w tym rozdziale.

J&li przy biciu oddajemy figuy rownie
cenry, nastpuje wymiana. Co osiagamy
przez wymian, jaki maze by jej cel?

Wymiarg w celu zmniejszenia materiatu
lub, jak méwa, uproszczenia pozycji, spot-
kalismy na pocatku rozdziatu. takie
uproszczenie jest, z reguly, korzystne dla
silniejszej strony.

Bardzo wane jestzeby przy wymianie
nie pogorsz§ swojej pozycji, W
szczegOlnéci ustawienia piondw, gay
defekty w ich ustawieniu as zwykle
nienaprawialne.
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Lewy diagram: wymiand.£.:a5 odchga
gonca c7 od obrony skoczka d6.

Prawy diagram: czarne pd...%:h4
£/ niszcz najbardziej gréna figure biatych.
» Celem wymiany jest gsto zniszczenie
Bicie gmcem skoczka spowoduje szczegOlnie ruchliwych lub

pogorszenie pozycji czarnych. Obrona niebezpiecznych figur przeciwnika.

izolowanych pionow jest trudna, a otwarcie

linii ,,g” mo ze by grazne dla kréla. Szczegblne miejsce zajmujwymiany,
Nimcowicz - Amator 1923 ktérych celem jest wygranie czasu.

7
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Sprytra wymiam biate catkowicie rozbity Lewy diagram: biate ratyj sie przed
pionowa pozycg przeciwnika: 1.Ec6! strat, figury biciem1.£.:a6.
&d7 2.hg! hg 3.2e6! fe [3...Kc6 Prawy diagram: biate gegj1.&.:f5 z
4.5d8+-]14.Ec5i dalej Eg5 itd. grozba mata, i czarne nie odbipfigury.

W obu przypadkach biate wygraly czas.

TY '

,,,,, 2 2

,,,,, 2 7 L7 Z
% % i, s 7
... e

Z 2

Lewy diagrami1.£b5 £b5 2.Ed8.
Prawy diagram1.£.g4 hg i pion g3 jest
bezpieczny. Czarne maj ruch i chg zwiazat biatego
hetmana gicem z a7. Czy to siuda?
1....a6 2.X:b7 W:b7 i biate st obrong;
Albo 1...E:b5 2.8:b5 a6 3.Le:8 i

biate s¢ obrona.

Wygranie czasu jako cel wymiany
wstepuje w praktycznej partii niekiedy 3u
od pierwszych ruchow: Na przykfad:

1.e4 d5 2.ed W:d5 3.4\ c3 z atakiem na
hetmana, co wymusza jego rycalbo
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1.e4 e5 2.d4 d6 3.de de 4.W:.d8
&:d8; pozbawiajc czarne roszady, biate
uzyskajp przewag w rozwoju. W rezulta-
cie, biale szybciej, niczarne wprowadg
do walki swoje figury (szczegdlnie wie).
W innych przypadkach adymy przy
pomocy wymian do nadania pozycji okie
lonego charakteru (otwarty lub zaméty)),
osignigcia upragnionego stosunku walez
cych sit (np. skoczka przeciwko gmowi
lub odwrotnie), opnowania paol.

PRZEMIANA PIONOW

Przemiana piona w figgr(najczsciej w
hetmana) jest szczegalpostaci wygrania
materiatu, i zwykle na tyle zmienia
stosunek sitze przeciwnok ogsto poddaje
partie, uznajc bezcelowéé dalszej walki,
kiedy sk przekonaze w zaden sposéb nie
moze powstrzymamarszu wolnego piona.
Dlatego ruch wolnego piona, a niekiedy
nawet tylko graba wyrobienia wolnego
piona, jest ostr, forsowry kotynuacj.

Chekhover - Rabinovich 1934

\

W tej pozycji czarne wygraty piona nie-
oczekiwanym ruchen...\:b3!. Skoczek
jest nietykalny: 2.ab a3 i jeden z czarnych
pionéw zostaje hetmanem. Nie wolna te
2.Sb3 ab 3.ab d2; wolny pion ,d”, do
wymiany zablokowany skoczkiem
uzyskuje swobogd Wobec tego biate
zagraly2.e3 godzc sk za strai piona.
Szczegolnie mocno dziala ghm
przemia-ny piona, w p€zeniu z innymi
grozbami.

Lisycyn - Riumin 1934

1...d3 2.E:d3 Nie byto nic lepszego.
2...e2+ 3.2g2 K2 4.2g1 Ef1

Czarne opanowaty pole przemiany piona.
5.&92 e 1W—+;

Zdarzag sk tez przypdki kiedy przemiana
piona nasfpuje nie w hetmana, lecz w ign
figure. Tak jest w nagpnych diagramach:

/

Piona trzeba koniecznie przemienw
wieze.
Lewy diagram:1.c8E!, po 1.c8H byt pat.
Prawy diagram:1.h7 &g7 2.gf &h7
3.f8X! itd.

/»)%ﬁ

W nas¢gpnym przykiadzie pion staniegsi
skoczkiem:
Laburdonnais - Amator 1837

Czarne grzg 1...Wel#, a po 1.Hd3 f1H#.
1.c8%\! Le8

Na 1...Kd8 nagpi 2.Hd3+ i Ke2—.
2.Wg6! 2f8 3.Wf6 g8

Inaczej biate dgjmata na e7.
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4.5\e7 Hh7 5.Wg6 Hhs 6. Wgs#. L. Kubbel 1922

GROZBA

Réwniez stworzenie grgby bicia mae
by¢ forsownym posurciem.

Wygrana.

Czarny pion grozi, ze stanie i
hetmanem. Biale, aby wygrastwarza
cah sert gr&zb:

1.8 c6! L:c6 2.8f6 &d5 3.d3! a2
4.c4 &c5 5.2b7! Na 5..alH nagpi
6.Ge7#. Czarny krél musi odéj
6.8:d4+—;

Ten ruch zatrzymuje piona i biate tatwo
wygrywaja.
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7. SERIA RUCHOW, POtACZONYCH WSPOLNA IDEA

Do tej pory zaznajamidlny sk
gtbwnie z celami i dziatlaniami
oddzielnych ruchéw. Teraz przej-
dziemy do rozpatrzenia pmizen lub
zespotdbw  oddzielnych  ruchow,
innymi stowy, do rozpatrzenia serii
ruchow o wspolnym celu.

W jedmy calas¢ seria ruchow jest
taczona wspolp idea: planem.
Szereg kolejnych ruchow biatych i
czarnych nazywamyariantem.

Jezeli jedna ze stron stosuje for-
sowne ruchy, wywotagce okrélone,
nieliczne lub pojedyncze
odpowiedzi, to powstajdorsowny
wariant.

Takie forsowne warianty z ofiarami
(ofiara), nazywamy kombinacja,
jezeli grapcy liczy na uzyskanie w
efekcie jakie§ przewagi.

Niezalenie od tego, czy wariant
jest forsowny czy nie i czy mbwa
jest kombinacja, ruchy zawszey s
pofaczone wspoOlaidea: plane
m. Zawartd¢ tych planow, bez
wzgledu na ich ogromprozmaitge,
spro-wadza siostatecznie do dwdéch
podstawowych grup:

1) albo chcemy  osgnaé
ostateczny cel partii szachowej -
zamatowa krola przeciwnika -
prost droga (to znaczy koncntrag
przeciwko niemu swoje figury,
atakupc go i stwarzajc grazby
matowe).

2) albo probujemy osjna¢ nasz
cel drog posredna, uzyskuac
najpierw ostabienie przeciwnika
przez wygra-nie materiatu, albo
przez uzyskanie korzgi

pozycyjnych, to znaczy lepszego
ustawienia figur.
Istnieje  jeszcze jedna grupa

planéw, kiedy my wpadamy w
ktopoty i myslimy bardziej o obronie
niz o ataku, i o tymzeby unikraé
porazki.

Do tego co napisano g Spro-
wadzaj sie (oczywkcie w najbar-
dziej og6lnym sensie) wszystkie pla-
ny strategiczne. Jednak w praktycz-
nej partii szachowej takie szerokie i
ogolne plany nie wystarcza,

Zwykle musimy przez caly czas
rozwiagzywat Szereg prostszych
strategicznych zada i dazy¢ do
koncowego celu stopniowo, krok za
krokiem. Tych czstkowych strate-
gicznych idei 1 planow istnieje
bardzo duo, a jeszcze wcej jest
taktycznych idei i manewrow, przy
pomocy ktorych oaga sé rozwia-
zanie cesciowego | catkowitego
strategicznego zadania. Dlatego,
zeby nauczy sie dobrze gra w
szachy, trzeba zapozhasie z
wazniejszymi zasadami i
manewrami szachowymi.

WSPOLDZIALANIE FIGUR

Wiele rozpatrzonych do tej pory pozyciji
daje pouczare przyktady peaiczonej gry
figur, bez czego nie nie by dobrych
wynikéw. Jest to jedna z wvmiejszych
zasad gry szachowej.

Kiedy pocatkujacy przestaje gratylko
jakimis oddzielnymi figurmi i w swoich
manewrach dczy dziatania ckby dwdch
trzech figur, jest to najlepsza oznaka tego,
7€ czyni on pospy.

Zgodna gra figur jest w niektérych
przypadkach bardzo trudna. Nawet w
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prostych kacéwkach partii, na przyktad
przy matowaniu krola, gdy trzeba
potaczony sitami zepchyt go na brzeg
szchownicy lub do rogu, magwystpié¢
trudnaci. Przykiadem takich trudnosci
moze by mat goncem i skocz-
k i e m. Tutaj ograniczymy si tylko do
tego specjalnego przykiadu, gdprzykia-
dow zgodnej gry figur jest w kgice wiele,
a naprawd nie obchodzi si bez nich ani
jedna partia szachowa.

Mat gaacem i skoczkiem jest dé trudny
nawet dla déwiadczonych szachistéw.
Bywaja pozycje w ktérych zamatowanie
wymaga nie mniej i 34 ruchy. Trudn&
polega na umiefnym zgraniu dziatania
wszystkich trzech biatych figur, przy
zapdzaniu czarnego kréla do rogu, ktory
moze atakowa goniec.

Przdéladowany krél prébuje przez caly
czas pozostaw centrum, a zmuszony do
odefcia, idzie do rogu niedaginego dla
gonca. Wtedy zaczyna ¢iprzegdzanie
kréla do drugiego rogu, w ktérym dostanie
mata. Aby przyswd@i sobie 4 sztul,
trzeba najpierw nauczysic rozwiazywat
proste zadania nggtujacego rodzaju:

//g w
. @ =

Mat w 2 ruchach
1.0a6 2.2c6# 1.897 2.0)f6#

& e
4 7
' N
- @/ %)
Mat w 3 ruchach
1.2e62.9a4 1.8£h62.8297

3.2d5# 3.9h6#

1.)c52.2e6 1.9Deb52.)d7
3.90a64.2d5# 3.9)64.897#

Teraz rozpatrzymy przeganie krol do
rogu ktéry mae atakowé goniec

Pozycja wyjsciowa.

Zapdzenie krola do rogu a8.

1.8h7 Pe8 2.9\e5! &d8 Po 2..Kf8
zadanie s upraszcza: 3.Sd7 Ke8 4.Ke6
Kd8 5.Kd6 Kc8 (albo 5...Ke8 6.Gg6) 6.Sc5
Kd8 7.Gg6 Kc8 8.Gf7 Kb8 9.Kc6 Kc8
10.Sb7 albo 9...KaT0Geb6+—.
3.%eb ©c7 Wydaje st, ze krél ucieka z
siecl, ale nic z tego.
4.9\d7! &c6 5.8.d3!

Sig dookota krolasciaga sk, | pozostaje
tylko oczekiwanie mata:

5...Kc7 6.Ge4 Kc8 7.Kd6 Kd8 8.Gg6 Kc8
9.Sc5 Kd8 10.Sb7 Kc8 11.Kc6 Kb8
12.Kb6 i mat w czterech ruchach.

5...Kb7 6.Kd6 Kc8 7.Sc5 Kb8 (albo Kd8
8.Gb5 1 9.Gd7) 8.Kd7 Ka7 9.Kc7 Ka8 10.
Kb6 Kb8 11.Ga6 i mat w dwdch ruchach.

Zobaczmy teraz jak czarnego kréla
zapzdza s¢ do pozycji wygciowe).

Wskpnie zobaczmy jak czarnego kréla
odcina s po linii pionowej i poziome.

0  te
7 4 w7
@% /////

;

7
/gf

Teraz przejdziemy do przykiadu,
pokazujcego typowe chwyty zapdzania:
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1.3 2f7 2.2e5 g7 3.9g5

Teraz g trzy warianty:

3...5g8 4.5f6 B8 5.0f7 Hes 6.
215 Hf8; powstata pozycja wygiowa.
3...5f8 4.%eb! Bg7 [4...Ke8 5.5f7]
5.%e7 g8 6.2f6 B8 7.7 Hes
8. 8.5 &f8; powstata pozycja wygiowa.
3..&h6 4.6 &h5 5.8e2 &ha
6.De4! h3 7.&g5 g2 8.2g4 2h2
9.8f1 &g1 10.£h3 &h2 11. Hg5
g1 12.2g3; i mat w 2 ruchach.

ATAK NA BEZBRONNEGO
KROLA

Niedostatecznie broniony krél stajee si
tatwa zdobyca dziatapcych zgodnie fugur
przeciwnika. Ostatai obrore czgsto
niszczy ofiara.

Botvinnik - Chekhover 1935

Biate jwz paswigcity dwie figury w celu
ostabienia pozycji czarnego kréla. Kolgjn
ofiara one usuwaj jeszcze jedq bronica
figure i forsownie wygrywaj.

32. 56! £16 33.Wh7 &8 34.Ee1

Z grazba Hh8#.
34...8e5 35.Wh8 Pe7 36.Wg7 &d6
37.We5 &d7 38. W5 &c6 39.d5 Lc5

40.82a3 ©c4 41.Weq Sc3 42.8b4
b2 43. Wb 1#

Przypadek przeprowadzenia podobnego
ataku na niedostatecznie bronionego krola,
zdarza sj bardzo czsto. Nie rzadkiestez
ofiary figur niszcace ostatnie przeszkody.
Te ofiary nie tylko nie tylko nie ostabigj
ataku, lecz odwrotnie, wzmacrgago. Ale
ofiarowujac  figurg, naley dokiladnie
obliczat wszystkie maliwe nastpstwa.

CENTRALIZACJA

Wigksza ruchliwe¢ figur w centrum
szachownicy i ograniczona ich ruchligéo
na skrajnych liniach, zmuszaflo uznania
szczegolnego znaczenia w grze centralnych
pol i wag; ich zagcia naszymi figurami.

Zagcie centrum, jak wkrotce i
przekonamy na licznych przyktadach,
pozwala stosowa réznostronne griby
zarowno na skrzydle krélewskim, jak i na
hetmaskim.

W grze kacowej, kiedy na szachownicy
pozostaje mato figur i krolowi nie grozi
bezpdrednie niebezpiecastwo, okazuje
on znaczny wplyw na dalszy przebieg
partii, i jak najszybsze jego premieszczenie
do centrum ma znaczenie dacygha.

Rubinstein - Nimzowitsch 1907

» ]
7 o /g/ [J%

Przewaga czarnych zawarta jest nie tylko
w dodatkowym wolnym i oddalonym
pioniea, ale te w sprawnym zagiu przez
krola centrum. To zmusza biate do
szybkiej kapitulaciji.
1.f4 He7 2.2 &d6 3.&e3 &5

Biatym nie udato siosagna¢ pola d4.
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Co przy ustawieniu czarnego kréla na d6,

jeszcze pozostawiato nadziej
4.94 b4 5.&d4 b3 6.g5 ad—+;
Marsz tego piona rozstzyga parti

Centralizacja jest jedma z czotowych
zasad gry. Zawsze naledazy¢ do pano-
wania w centrum i zagia go swoimi
pionami i figurami, gdy tylko to zapewnia
trwafa przewag pozycyjra.

OPANOWANIE 7-j (8) LINII

Jeeli geometria szachownicy okta
szczegola role centralnych pd6l w grze, to
pocatkowe ustawienie figur biatych na 1-j
i 2-j linii, oraz czarnycxh na 7-j i 8- linii
podpowiada nam niezwykistabgc¢ tych
linii przy wtargnkciu na nie w procesie gry
nieprzyjacielskich ezkich figur: szczegél-
nie wiez. Na 7-j linii zwykle pozostaj
jeszcze jakig piony, ktére padaj tupem
wiez. Na 8- znajduje si nieprzyjacielski
krol, takze wdzkczny obiekt ataku, ale
broniony zwykle przez swoje wie.
Dlatego bardziej popularnym
strategicznym celem jest zwykle
wtargnkcie na 7-m (lub 2-gu) linig.

Szkoleniowa pozycja Tarrascha 1931

Na szachownicy jest tylko jedna otwarta
linia. Kto ja opanuje, ten wygra.
1.Eac1 Ec8
Czarne probuajwalczy o linig ,.c”
2.9\a5 £a8 Teraz biate zajmlinic ,c”
drug wieza i hetmanem.
3.Ec8 Wc8 4.Ec1 Wns 5.Wc2
Ostateczne opanowanie linii ,c”.

5...2d8 Nie pozwala biatlym za§ pola
c7. Ale to da s naprawg.
6.2Dac6 Wph7 7.20d8 Ed8 8. Wc7
Cel zostat oggnicty.
8..Wpb8 Czaerne si $piesa sic z
wymiam, gdyz na miejscu hetmana pojawi
si¢ wieza. Teraz biate wprowadzaflo gry
bezczynnego ga e3.
9.8.f2 Wbe
Biate upraszczaj gre
hetmabow.
10.22f3 Wc7 11.Bc7 e8 Wobec
grazby Gh4 czarne brogiskoczka.
12.82h4 Eb8 13.2\g5 98 14.9)f7
Teraz grozi mat na dwa sposoby:
Wc7:.e7#; | Sf7-d6#.
14...2)\d7 15.9)d6+—; Ginie figura.

wymiarg

Z wyjatkowa sita zademonstrowat Bot-
winnik grazne znaczenie zggia 7-linii.
Botvinnik - Euwe 1948

Czarne liczyly po 21...f6, na 22...e5, z
falangy pionowg w centrum. Ale ...

22 W3l

Pickna ofiara ktGg czarne musgprzyjac.
22...fe 23.Wg7 Ef8 24. Ec7! Wc7

Albo 24...Hd6 25.Wb7 d3 26.Wa7 Hd8
27 HhA—.

25.Wc7 £d5 26.We5+—.

Euwe poddat paxtiw 36 ruchu.

Nastpna partia pokazuje wykorzystanie
ostabienia dwoch skrajnych lini.
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Goglidze - Botvinnik 1935 Idea odcigania i zacigania figur jest tak
stara, jak gra szachowa.

Damiano 1512 Lolli 1763

\i|

Y
////%% g
sojug
26... Hab8 27.Wd6 W1 28.&M1 Rb1 A
29.%e2 Hc2# o
Liczbe podobnych przyktadéw tatwo
mozna powegkszy, ale juz przytoczone Lewy diagram:1.2d4 £\d4 2.b8W.
pokazuj korzysci z opanowania 7-j i 8-j Prawy diagram1.E2g5 &g5 2.b7 b1W
linii. 3.b8W+—,
KONCENTRACJA SIL
przeciwko WAZNEMU Pohkczenie obydwoch motywéw mpna
PUNKTOWI zobaczy w dwoch nasipnych przykiadach

Korzystnym manewrem jest koncentracja
sit przeciwko nieruchomym obiektom nie-
przyjaciela: figurom, pionom, otwartym
liniom i przekatnym, oraz wanym polom.

Wygrana.
Normalnie biaty krél nie mie opuci¢
takich pionéw jak g4 i h5. Ale tutaj
znalazia si silniejsza graba.
1.&f4 b7 2.¢5!
Czarne musgzabt piona np. 2...d5 3.c6

Czarne  korzystaj z  maliwosci

Zwigzania po wymianie wie i koncenruy Kag 4.c7 Kb7 5.a8H Ka8 6.c8H#.
sity przeciwko zwazanej figurze. 2...dc 3.2e5 g3 4.2d6 g2

1. Heao Hed £c63.Hel f5—+: Biaty krol jest na tyle bliskoze mazliwa

Niekiedy koncentrac) przeprowadza & /% ow" a8 007w 7.7 a
nie przeciwko pionowi, a dla opanowania -a a8 6.2c7 g :

linii, co widzieliimy w poprzednim 8.08Y Fa6 9.Wbe#
temacie.

ZAC| AGANIE | ODCI AGANIE
FIGUR
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Wygrana.

1.%h7 Eh1 2.&g6 Eg1 3.2f7 Ef1
4.8f5! Ef5 5.29g6 Ef1 6.08¥ &b8

7.98W+—;
Napadanie na brague figury, zadanie
podwojnego uderzenia, otwieranie i

zamykanie linii, ograniczenie ruchliga
figur, to wszystko dé czsto jest celem
typowych w grze szachowej manewréw
odciagnigcia i zacagnigcia figury.

_

Ruchem1.£.e6 biate wygrywag figure,
gdyz odchgniecie 1...fe prowadzi do
mata2.Wqg7i#.

STOSOWANIE ROZNOSTRON-
NYCH GROZB

Wiele prostych grib, np. atakow na
figurg, czsto niczym nie grozi, gdy
przeciwnik ma zwykle tak samo proste
obrony. Dlatego plan jakie§omanewru
budujemy niekiedy na patzeniu r@nych
grézb, w ten sposéb by przeciwnik nie miat
obrony przed dwiema gtbami w jednym
ruchem. Rdénostronna grzba powoduje
znacznie wgksze szkody i a&to przynosi
ZWYyCigStwo.

Levitsky - Freiman 1912

w9 o
o/ J\‘/é £

17
7

Biate mogly wzi¢ jakasc, ale zagraty:

1.9 g5! Grozilo obok Hf7, b3-b4 z
podwojnym  atakiem. Dlatego biate
zagraly:

1...b4 Zakrycie wiey a5, blokada piona
g3 i podwdjny atak na hetmana i skoczka.
2.7 Hh8 3. Wfe!! 1-0.
Znowu jest wiele grfh: mat na d8 ; Sf7 i
mat na g7; a po 3...gf 4.5f7#.
Levenfish - Riumin 1936

Biate mogty wygra partk po:

1.9)f6! gf 2.ef, one mog stworzy
podwojr grazbe: 3.£g3 z matem na g7
lub 3. W8 | 30. Ed8#.

Uratowa sie jednoczénie od obydwdch
grézb jednym ruchem nie nioa.

OTWIERANIE | ZAMYKANIE LINII

Otwieranie linii dla swoich figur w celu
powigckszenia zakresu ich dziatania jest
jednym z czstych zagrA. ROwnie nie
rzadko zdarza sizamykanie linii figurom
przeciwnika dla ograniczenia ich dziatania.
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Chigorin - Pollock 1889 | czarne szybko wygraty.

Keres - Mikenas 1946

Biale maj piona mniej; ponadto ich
piony na 4-j linii & atakowane przez wie

c4. Jeeli biate nie wykorzystaj silnego 1.2c5! 1-0.
ustawienia swoich figur, przeciwnik e
uzyska przewag. Rudenko - Ignateva 1947

Podstawowym dziataniem biatych jest
zwickszenie sity dziatnia wie (pozostate
figury stop doskonale). Dlatego biate
atakup przeciwnika w nieprzygpnym, na
pozér punkcie €5, uzyskig rozstrzygajce

otwarcie linii.
1.e5!
Czarne musgbi¢ piona, gdy grozi 2.ed.
1...fe
Albo 1...de 2.Wd8 Se7 3.Hg7 Ke6 4.Se7 z
grozbg f4-f5#. Czarne energicznie otwiegajlinie do
2.0d6 Ed6 3.fe Ef6 4.e8W! He8 ataku na kréla, i odsgjajp lub niszca
5.Wd7 &8 6.ef 1:0. broniace go figury.
1...2e5!
Ratner - Konstantyno. 1933 Aby po 2.de zagta2...He5 3.Gf4 d4—.

2.8f4 g5! Teraz zle jest 3.Ge5 Se3#.
3.2g5 Nd3! 4.214 &f4 5.gf Wi4
6.3 Wq3 7.1 Del#.

7

7

74

_2 7“
7////§/ 7 (2/
P — /£

Rubtsova - Keller-Herman 1952

oy

57,
2 i Jaay =
7 7//// 7 ol
) %@@ //%f%
s 7 7
% &

Czarne wymuszajrozstzygajce otwarcie
linii w pozycji rozady biatych:

1...b3! 2.ab Z miejsca przegrywato
2.Se5 ba 3.Kcl alHi4...de.

2...Ha1! Czarne wykorzystgj idee
zackgniecia i zniszczenia broagej figury. 1.Ef5! Teraz przegrywa 1...gf 2.Hh5#; i
3.%al Dc24.2a2 Ld3—+; 1..He6 2.Wf8 Kd7 3.Wd3 Gd6 4.WH7-.
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Teraz trzeba uwolaipiona c6.
WYGRANIE TEMPA | 8.c6! bc Albo 8...Kb8 9.c7 i mat.

ZUGZWANG 9.&c7 c5+—;
Biate matw w trzech ruchach.
Ruch jest to prawo do przeseria
jakiejkolwiek figury dla osignigcia zamie-
rzonego celu. 3& ruch nie odpowiada te-
mu wymaganiu, to jest ziy lub
nieprzydatny i oznacza tylko stgatempa.
Mozna wygra& tempo, robic celowy ruch
w odpowiedzi na bzcelowy ruch
przeciwnika.

Ruch biatych.
1.2c8! &d6 2.Ec5! Ecb

Teraz nie bdzie dobre 3.Ge5?

//z

3.h4!!
Ruch czarnych Ruch bla’rych. Wygranie decydicego tempa. Czamne, s

Lewy diagram: czarmne musodda& pole zmuszone do bezcelowego ruchu.

b7 i przwegra. 3...2d5 4.8.c5 &c5 5.g5 hg 6.16!! gf
Prawy diagram: Po 1.Kf7 @ 2.Gg7#. 7.h5!+—; | pion dochodzi do przemiany.
Taka pozycg, w ktorej obowazek zrobie-

nia ruchu jest niekorzystny, nazywamy %%

,Zugzwand. i /

Przekazanie ruchu przeciwnikowi w celu
wygrania tempa odbywa ¢siwtasnie w
pozycji zugzwangu.

Ruch biatych.
1.26 Ef6 2.h4!1+—;
Ruch bla’rych Teraz na na 2...h6 3.Kg2 g5 ragst4.h5!
Nie wygrywa ruch 1.c6? Kc8! 2.Kd6é  |czarne trag wiezg.
Kb8! i ruchy 3.cb i 3.c7 tylko remisaj

Inna sprawa gdyby ruch miaty czarne. PRZECIWDZIALANIE

Wygranie tempa (przekazanie ruchu) PLANOM PRZECIWNIKA
osikga Sk przy pomocy manewru ,po Zawsze trzeba pantac, ze gra szachowa,
trojkacie” d5-d4 e5. to przede wszystkim walka. My staramy
1.&e5 2c6 si¢ zrealizow& swoje plany, ale przy tym
Albo 1...Ke7 2.c6 bc 3.b7-. walczymy z ruchami przeciwnika i z jego
2.%d4 &d7 3.2d5 Biale przekazaly — planami.  Przeciwdziatanie  planom
ruch. Dalej nagpuje walka 0 opozygj przeciw-nika jest podstawew zasad
3...%c8 4.%eb! Albo 4.Kd6 Kds! strategii.

4..Hd8 5.£d6 Hc8 6.e7 b8
7.2d7 a8
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I. Majzelis 1921

Ta pozycja pochodzi z partii turniejowej,

w ktérej grano: 1.Ke6 Kc3 2.Kc6 Keb
4. Kb7 Kd6 5.Ka7 Kc7, i przeciwnicy
zgodzili st na remis.

Biate nie wygraly bo nie szukaly
wygranej. Nawet w tak prostej pozycji
nalezato walczy z krélem przeciwnika:
1.e6! c3 2.&d5!!. Czarne trag
tempo i musz przegré. Gdzie by nie
poszedt czarny krél, biate zagraB.Kc6,
nastpnie 4.Kb7 itd.

Ten marsz krola, ktory jakby po drodze
odpycha nieprzyjacielskiego kréla od
potrzebnego mu pola, jast stosowany w
wielu koncéwkach (gtéwnie pionowych),
w ktérch rozstrzygajmanewry krolem.
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9.0c7 &d8 10.Ha8 Weq 11.We2

Wh112.8c7#.

6.2e1 W4 7. Ke5! &f7 8.d4 Wi6

To juz piaty ruch hetmana.
9.29)g5 2g6 10.Wd3 &h5 11.g4+—;

ROZWI AZ ZADANIA
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2. Dlaczego po 1.h7
bliny jest ruch 1...Wh7?
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13. Wygrana

9. Jak po 1...Wb2 2.Wd2 czarne wygraty?

14. Wygrana

10. 7#
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8. 1.Ze1!

9. 2..Wg1

10. 1.Ee1 Eb1 2. Ec1!! Ec1 3.&ct

h5 4.gh g4 5.h6+—;

11. Remis.

11. 1.2Dh6! &h6 2.Eh8! Eg80 pat.

12. 1.2d8! Ed8 2.Eh7 &h7 3. W7 |

4. WaT7#,

e5 2.&c4 eb 3.&c5 h5

13. 1.&c3!

4.5d6! b7 5.Le5+—;

14. 1.d2!! &3 2.¢5 be 3.d5 cd 4.b5
c4 5.b6 c3 6.&c3

8.&b2+—: albo 1..
4.He3+—.

&el3 7.b7 d4
.c5 2.bc bc 3.dc dc

12. Wygrana
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ZADANIA - ZARTY
Epizody z polowania na goe

ROZWIAZANIA

1. 1.95! £h8 2./\g7 £97 3.2g7#.

2. 1.HEnh8! £h8 2.Eg7! L£g7
3.20\g3#.

3. 1.e7! 295 2.2d6 &4 3.2c5
£e3 4.%b4 2d2 5.a3 Lc1 6.b4

B8d2 7.&c5 2e3 8.2d6 214 9.He7
£9g5 10.2f8 2h6 11.Wag 2g7
12.Be7! 218 13.Wig#.

4. 1.c3!' £c32.Hal!l 2a13.5f8 216
4.894%.
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IV. TECHNIKA LICZENIA

Na licznych przyktadach poprzedniego
rozdzialu mogkmy stwierdz¢, jak wana
jest umiegtnos¢ oblicza z goéry ruchy,

odgadna¢ dalszy przebieg i
prawdopodobny wynik gry.
Ale dalekie i doktadne liczenie jest

mozliwe nie we wszystkich przypdkach, i
nie zawsze jest potrzebne.

W jakiejkolwiek spokojnej pozycji, gdzie
wszystko jest bronione, gdzie figury nasze
I przeciwnika jeszcze nie walgze soh i
brak jest bezpwednich gréb, grajcy
maja zwykle wybdér spérdd kilku réwnie
cennych ruchéw, na ktore bez uszczerbku
mozna odpowiedzietez w rézny sposob.

Préba liczenia w takiej pozycji daleko do
przodu bytaby bezcelowa. Wyboru ruchu
dokonuje s wedtug planu.

Inaczej wygida sprawa w pozycjach, w
ktérych & mazliwe ostre, forsowne ataki.
Dopuszczaj one tylko niewiellg liczbe
odpowiedzi, i jéli kontynuow& nowymi
forsownymi ruchami, powstaje szereg
kolejnych ruchow, mdiwych do przewi-
dzenia. Wtanie tak buduje sikombinacje.

Taki rachunek wymaga nawyku, ungtej
nosci wyobrazania sobie i oceny powstaj
cych pozyciji.

Ten nawyk i umitnos¢ poprawnej
oceny zdobywa sgi stopniowo. Jedyne co
mozna tutaj poradzi kazdemu szaclicie,
to poprawnie ksztatéii trenowa& umiegt-
nos¢ liczenia.

Od samego poatku trzeba nauczysi¢
liczy¢ oszczdnie.

Rozpatrujc, np. dwie kontynuacje, trzeba
przesledzic jedm z nich do kdéca i ocent
ja, a nasfpnie zay¢ sic drugp kontynuacy
nie wracajc do pierwszej.

Wybrawszy jeda z kontynuacji, trzebaa]
sprawdz¢ (policzy¢ jeszcze raz), ale nie
naley liczy¢ jeszcze raz wszystko od
pocztku.

Jeeli nauczymy si zawsze oblicza
ruchy w podobny sposéb, to ten trening
bardzo przyda si nam w przyszici

podczas gry z zegarami szachowymi, ktGre
ograniczaj czas na obn#janie ruchow.

Ta metoda ochroni nas zte przed
niepotrzebnym zgctzeniem, ktore ezsto
powoduje b¢dne ruchy.

Ocena pozycji jest trudn sprava.
Wiasnie w niej zawarta jest, w istocie,
umiegtnos¢ szachowej gry. Przy ocenie
skomplikowa-nych pozycji potrzebne jest
dwze dawiad-czenie.

Ale dla wielu typowych pozycji istnigj
metody pozwalace fatwo obliczé te
pozycje, to znaczy ocenije, | znalé¢
swoja gre. Rozpatrzymy kilka takich metod

REGULA KWADRATU

Ruch biatych. Czy czarny krél zatrzyma
piona ichcego samotnie do przemiany?

Mozna policzy ruchy piona i kréla. Pion
osignie pole h7 w cztery ruchy, tyle samo
ruchéw potrzebuje hetman by tkafia pole
g7. Jasne jestge krol ztapie piona.

Drugi sposo6b jest geometryczny. Piona h3
dzieli od pola h8 pi po6l. Budujemy w
mysli kwadrat o boku 5 pél - nazywamy go
kwadratem piona.

Reguta kwadratu: Jezeli krél znajduje si
w kwadracia piona, lub ma ruch i e
wejs¢ do kwadratu, to dogoni piona.

Kwadrat dla pionéw 2-j (7) linii jest taki
sam jak dla 3-j (6) linii, ze wzgledu na
mozliwos¢ podwajnego ruchu.

Reguta kwadratu pozostaje bezwarun-
kowo stuszna, peli w walce jest tylko
pion i krol. Jeeli do walki mae sk
wiaczye drugi krol lub inne figury i piony,
reguta kwatratu mee straat sens. Jdi na
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powyzszym diagramie dodamy na f6
czarnego piona, to biate wygrywigj

Z uwzgkdnieniem podobnych przeszkéd,
reguta kwadratu jest aktualna we wszyst-
kich przypadkach kiedy krol walczy
przeciwko pionom.

Remis.

Biate nie mog bi¢ piona d4, gdy krol
wyjdzie poza kwadrat piona b3. Z tego
samego powodu czarne nie mdmé piona
g5. W obydwu przypadkach piony dobrze
sie¢ broni wzajemnie, a krole magtylko
przeszkodz w ich marszu naprzod.
1.2d2 &h7 2.2d3 Sgb6=;

Czsto w praktyce zdarzagspozycja:

Wygrana.

Czarny pion a3 zginie, a biate piony
bronia sic wzajemnie. Jeeli czarny krol
napadnie ktorgoz nich, to drugi idzie krok
naprzod, gase zapat bojowy krola.

Wygrana przy ruchu biatych.

Znapc poprzednie pozycje, tatwo
mozemy stwierdzi, ze przy swoim ruchu
biate wygrywajg ruchem 1.h4+—;

Piony brom sie same, dopdki biaty krél
zabije piona a6, i przyjdzie im na pomaoc.

Przy ruchu czarnych, pd...a5, bialy
krol musi we$é do nowego kwadratu piona
2.2e2 a4 3.2d2 13 i remis.

Reguta kwadratu dziata niekiedy w
pozycjach, w ktorych si wydaje, ze do
konca gry jest daleko.

x
\

r
/E/////

////ﬁ/é%
/»)///g
3 B
3 5 >
/////////
=

Jereli biate przejd do kacoéwki po
ruchach:1.Eb6 Wb6 2. Wf6 &c5,

to kxdzie remis. A jeeli biate wybion
poprawn, drog: 1.Wf6 Wis 2.Eb6
Pe5 3.Ef6 f6 4.b6+—. to wygrap
gdyz pion dochodzi do przemiany.
Znajomd@¢ kwadratu piona podpowiada
nam, kedy trzeba skpieszy z awansowa-
niem piona, a kiedy lepiej zrabinny ruch.

D. Ponziani 1782

Ruch biatych.

Po 1.We6 de nie naley impulsywnie
gra¢ 2.a4. Czarny krél nie wejdzie do
kwadratu piona nawet przy swim ruchu,
dlatego biate mag najpierw wyhczye z
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gry gmca h2 graic 2.&g2!, a nasipnie
rusz& pionem. Dalej s dwa warianty:

2...h5 3.a4 h4 4.a5 h3 5.Kh1l+—;
albo 2...e5 3.a4 e4 4.a5 £g1 5.&g1
e3 6.f1+—.

Przy istnieniu na szachownicy wiasnych
pionéw, ktorym mana okaz& pomoc,
walka o kwadrat niekiedy przyjmuje
ciekawe formy ja np. w studium.

R. Reti 1921

Ruch biatych remis.
Bialy krol znajduje s daleko od kwad-

ratu piona h5, i nie m® go dogord.
Wiasny pion c6 jak gdyby nie odgrywa
zadnej roli, gdy czarny krél stoi blisko.
Nie mniej, istnienie pion c6 zapewnia
bialym remis. Rzeczyétie: 1.2g7 h4
2.5f6 h3 3.&e7! h2 4.c7 b7
5.&d7, i przeciwnicy dorabiaj hetmany
jednoczénie. Albo 1.&g7 &b6 2.%f6
h4 3.&e5 h3 4.2&d6! h2 5.¢c7. Remis.
Pomystowa obrona biatych opierg sia
tym, ze ich krol porusza sipo polach g7 i
f6 z podwdjnym celem: dogahipiona h5
lub poméc pionowi c6. Czarne nie raaj
sity przeszkodzi naraz obydwu planom.

R. Reti 1921

Ruch biatych remis.

Tutaj maliwos¢ remisu wydaje 8i
jeszcze bardziej nieprawdopodobna. Ale
biate graj 1.&g6, i 2.&g7. Dalej jest
tatwo. Sami rozpatrzcie warianty.

OBLICZENIE RUCHOW (POL)

Nie mniejsze znaczenie, zni reguta
kwadratu, ma zwykle arytmetyczne obli-
czanie ilag¢i ruchow albo pal.

Ruch biatych.

Biale potrzebuy trzy ruchy na zabicie
piona g5, 1 ruch na Zeje z linii piona i 4
ruchy na doprowadzenie piona, razem 8
ruchow. Czarne dla doprowadzenia piona
a6, te potrzebuy 8 ruchdow.

Obie strony dorohi hetmana
jednoczénie: najpierw biate, potem
czarne. To obliczenie pokazujee partia
zakaczy sk remisem.

Z %% / Z

Ruch biatych.
Dla przemiany piona biatym potrzeba 6

ruchow, czarnym tylko 5. Ale biate
zaczynaj i dlatego dorohi hetmana zaraz
po czarnych, uzyskag remis.

Wazne jest podkrdenie nas{pujacego:
Po.1.&b5 $h3 biate musz zej¢ z drogi
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piona. OdchodZi trzeba ostranie, zeby

nie trafic pod szacha nowego hetmna, albo

nie straat swojego hetmana w wyniku ztej
pozycji kréla. Na przyktad2.c6? &g4
3.b5 h3 4.b6 h2 5.b7 h1¥, i biate z
powodu szacha nie dostahetmana. Albo
2.&a4? &g4 3.b5 h3 4.b6 h2 5.b7
h1¥ 6.b8W, i teraz czarne za pompc
6...Wa1 7.&co Wh1 wygrap hetmana.
Inne odejcia krélem z lini b §
bezpieczne.

Ruch biatych.
Tutaj biate mog wygrat piona b6 lub g5.
Jezeli pojch po piona b6, to potrzebyuj’
ruchéw dla uzyskania hetmana. W tym
czasie czarne doprowagdpiona g5 (te w
7 ruchow). W efekcie remis. Zai biate
promup piona g4 (8 ruchow), to czarne
potrzebug 9 ruchéw na promogjpiona b6.
W tym przypadku biate wygraj

Kto zaczyna, ten wygrywa.
Nowy hetman przeszkadza w pojawieniu
si¢ hetmana przeciwnika.

Salwe - Flamberg 1914

Ruch czarnych.

Czarne wygrywaj efektownymf...22h4!

Ruch biatych. Remis
1.2ab g3 2.&b7=;
Przegrywato 2.Kb6?

Kto zaczyna, ten wygrywa.

Zatem, w rozpatrywanych koowkach
liczenie ruchéw fatwo okiéta szanse doro-
bienia hetmanow. Ale naginie trzeba w
gtowie wyobrazt sobie powstapa sytuac-
je, aby cent mazliwe ataki i ich skutki.

PODLICZENIE LICZBY ATAKOW

Duze znaczenie w grze ma ¢sto
obliczenie liczby atakéw i obron. Dobrze
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to ilustrup nastpujace szkoleniowe

przyktady Edwarda Laskera.

Pocatkujacy zamierza zagéa e6-e5.
Powinien on liczy tak: kiedy pion stanie
na e5, wtedy d&lzie atakowany przez sge
biatych figur, ale obroni go #eszec figur,
przy tym wartd¢ atakugcych i bronacych
figur jest taka sama; zatem naprzod.

Trzeba jednak wyobrazisobie pozyg
po zbiorowe] wymianie, i rozwgc¢ jakie
mog by¢ kontynuacje gry: korzystna jest
ona dla nas czy nie. Poniewanergia

umystowa nie zostata stracona na liczenie

wymian i uwaga si nie stpita, o wiele
tatwiej jest to zrokl. Wyobramy sobie,

ze pion h6 stoi jeszcze na h7. Woéwczas

okaze sk, ze ruch e6-e5 nie jest movy.
Rzeczywicie, po wymia-nach znikn z
szchownicy wszystkie lekkie figury i
wieze, pozostam tylko hetmany: bialy na
d2, czarny na e5. Biate gsaj¥d8+ i
Weg#.

Dobrze jest te przed takim ruchem jak
e6-e5, ktéry pzwala biatym ozpagzsere
forsownych ruchow (bicie!) i, co jest
bardzo wane, przerwé ta sere w dowol-
nym miegcu dla innej  operaciji,
przedstawd sobie w myli znikanie z
szachownicy to jednej, to drugiej figury i
skutki tego.

Przypdémy, ze w powysze] pozycji

biaty hetman stoi na c2 (zamiast d2).

Wowczas nasze obliczenie edzie

skomplikowane zwizaniem skoczka c6.
Na Sc6:e5 biate mag odpowiedzié

Hc2:c7, niszcac jedry z bronacych figur i

naruszajc rownowag.

Btadem bytoby tutaj na tej podstawize
pion jest atakowny trzy razy, o broniony
tylko dwa razy, zagka Sd6:e4. Warta
atakupcych i broniacych figur jest rana, i
czarne przegrajjakosc.

W tym przyktadzie figury, atakage na e4,

same znajdaj si¢ pod biciem. Dlatego nie
wolno gr& Sf6:e4 wobec Wd6:c6 i biate
wygrywaja dwie figury za wieg i piona.

Nie wolno te grat 1...G:e4 wobec 2.W:f6
G:f3 3.W:f3 i czarne przegraly figetr

W przypadku Gf4:c7 czarne odpowigdz
a7-a6 z wygraniem jednej z figur. Tak
samo niestabilna oka st pozycja biatych
figur w przypadku 1.Sc7 g5! 2.Gd6 Kc6
3.Se8 Gf7, i czarne wygrywagjigure.
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Liczbe mazliwych atakéw i obron zawsze od kréla. Requta kwadratu dla pary

rzeba przewidziezawczasu. pionow:
Dwa rozdzielone piony, np. €6 i h6, maj
Rozpatrzmy np. nagina pozycg. wspolny kwadrat: e6-h6-h3-e3. W mgar

przesuwania pionéw, zmieniagotazenie
kwadratu. Kiedy ten ruchomy kwadrat
dojdzie do brzegu szachownicy, lub go
przekroczy, to krol jest bezsilny. zigi
kwadrat nie nie dosgnat brzegu, to piony
nie mog dojs¢ do promaociji.

Jeeli czarne chg zagr& d5-d4, one
musz najpierw zrohi nastpujacy rachu-
nek. Na polu d4 piondaizie raz atakowany
i raz broniony. Ale trzema najBzymi
uchami biate podegma jeszcze trzy figury
(wdl, wd2, Gf2). Przez ten czas czarne
zmobilizug trzy figury do obrony (Se6, Tutaj piony zgin. Np. 1...d4 2.&c4+—;
Ge7, Wd8). Zatem niecghzie bezpéred- lub przy ruchu biatych nagti: 1.a4 d4
niego zagreenia dla piona; nie wida 2.5bp31+—.
takze, aby biale mogly w najliszym
czasie wzmociiswdgj atak, albo nagéa na
jedm z brongcych figur.

BLADZACY KWADRAT
Rozdzielone piony magniekiedy bront
si¢ same. Ale rénieich sita atakujca jest
niekiedy dda i mog samodzielnie, bez

pomocy kréla, poaza¢ do przemiany.

Czarne przegrywaj po ruchu 1.&c3,
gdyz ich krdl nie mae wykond ruchu.

Czarne wygrywaij.
Obogtnie czyj jest ruch, jeden z czarnych
pionéw dochodzi do przemiany.
Wskazowka praktyczna: za #iym W tej pozycji czarne wygrywaj

razem ruszamy tego piona, ktory jest dalej



SZACHY PODSTAWY TEORII CZ. 1 59

Jezeli przesun¢ pozycg o linie wyzej, to
czarne te wygrywap, gdyz piony c7 i h7
maja prawo podwdjnego ruchu.

Tutaj piony same nie dochada\p.
1.%f6 d6 2.2f5 h6! 3.6 lub 4,

i biaty krol musi trzymé sig na tych
polach, nie mac mazliwosci atakowania
czarnych poionéw.

Ale i czarne nie magruszy piona na 5-
ta linig, gdyz on zginie, a po nim drugi.

Reguta ,bhdzacego kwadratu” wymaga
pwnego Wcislenia, gdy nic nie mowi o
pozycji nieprzyjcielskiego krola i o tych
przypadkach, kiedy jeden z pionéw jest
wysunkty do przodu, a tale nie uwzg-
dnia pozycji, w ktérych ma znaczenie, czyj
jest ruch.

Wzajemny zugzwang. Kto zaczyna ten
przegrywa.

Rozpatrzmy jeszcze przypadek, w ktérym

obaj przeciwnicy majrozdzielone piony.

Stoltz - Nimcowicz 1927

Ruch czarnych. Czarne wygrywaj

1...f4 2.gf &d6! Nieoczekiwany ruch
wyjasniajacy z miejsca pozyegj Czarny
pion dojdzie do hetmana a dowolny biaty
pion zostanie powstrzymany jednym
ruchem (na c7 lub e7) . Zie byto 2...Kf4
gdyz pion b5 dochodzit z szachem.

KRYTYCZNE POLA WOLNEGO

PIONA
Pod koniec gry bywa koniecz§todopro-
wadzenia swojego piona do przemiany
przy pomocy krola. Jest jasnege aby
wygraé trzeba §¢ krolem przed pionem,
aby opanowa pola, po ktérych péjdzie
pion. Ale gdzie dokfadnie §¢? | czy
wygramy?
Obliczenia mocno si utatwiap, jezeli
wie-my, ze idea wszystkich takich
koncébwek polega na  opanowaniu
krytycznych pdél.

Ruch biatych - wygrana.
Ruch czarnych - remis.

Dla piona e2 takimi krytycznymi”
polami s d4,e4 f4, zaznaczone czrnymi
pionami, usytuowane przed pionem o jadn
linig.
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Requia: Jeeli biate mog zap¢ krolem gre. Jezeli czarnemu krolowi udagizajd
jedno z trzech krytycznych pél (oktjie pole a8, to remis jest nieunikniony.
ktore). to one tatwo wygrywaj gdzie by W pozycji na prawym diagramie, biate
nie stat czarny krol i czyj by nie byt ruch. wygrywajp: 1.3 oo 2.e4 i bialy
Jezeli biale nie mog zja¢ pola krytycz- krol zapt pole kluczowe e4.

nego, to jest remis, gdyniemaliwe jest
doprowadzenie piona. Po ruchu piona,
pola krytyczne tesi¢ przesuwaj.

Jak wygrywaj biate?

1.2d2 &e7 2.2d3 2d6 3.Le4 Heb
4.e3 16 5.2d5 &f7 6.2d6 2f8 7.e4
2f7 8.e5+—.

W tej pozycji jest remis bez wzglu na
kolejnas¢ ruchu. Przy ruchu czarnych
remisuje tylko1...&d6! aby na 2.Kd3 byt
ruch Kd5; a na 2.Kd2 Kc6! 3.Kc3 Kcb.

Pionowe kaécéwki wymagag subtelnej
gry, ale jest tatwiej gdy rozumiegsideg.

Krytycznymi polami piona b3asa5, b5 i
c5, b4 - a6, b6 ,c6. Kiedy pion przekroczy
linig¢ srodkows to ma pola krytyczne
bezpdrednio przed sab b5 - a6, b6, c6.

Wygrana przy ruchu biatych

Wygrana tylko Wygrané, bez wzdl (takze przy pionie na b4).
przy ruchu biatych. na kolejgéruchu. Polami krytycznymi s tutaj b5, c5 i d5.
1.2c2! Pe7 2.2b3 d6 3.2b4!
> Hch6 4.ca+—.
%7 % Z praktycznej partii 1884 r.

Kluczowe pole na b7. Wygrana.
Pionek wieowy ma tylko jedno pole Kklu-
czowe, i maliwos¢ jego zagcia rozstrzyga
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Wydaje st, ze tu wygrana jest prosta. Ale
czarne ma w zapasie chyirobrorg a4-a3.
1.&b1! a3! 2.b3! &e5 3.Ha2 &d5
4.%a3 &c5 5.2a4 b6 6.2b4+—;

Ruch biatych. Remis.  Wygrana.

Lewy diagram:1.2b3! &a5 2.&a3 b5
3.ab &b5 4.d6! cd 5.&b3!=.

Prawy diagram:1.g7 g8 2.g5 a7
3.8 &g8 4.2g6+-.

N. Grigoriev 1923

1.g7 &f7 2.&f5! Tylko remisowato
2.Ke5 kg7 3.Kf5 Kf7 4.Kg5 Ke®6.
2...2g8! 3.2g4!

Remisowato 3.Kg5 e4! 4.de Kg7.
3...f7 4.g5! e4 5.Hh61+—;

Oto jaka byta potrzebna subtelna gra,

zeby wygra te, na oko prost, koncowke.

POLA KRYTYCZNE

BLOKOWANEGO PIONA
Przy blokowanych pionach, pozbawio-
nych ruchliwgci, system pol krytycznych

jest inny. Dla czarnego piona d5 krytyczne
sa pola a5, b5, c5i eb, 5, g5; dla biatego

piona d4 - a4, b4, c4, e4, {4, g4.

Po 1.&g5 (opanowanie jednego z klu-
czowych pdl) los piona d5 jest pradgzony
1..De7 2.5 Sd6 3.2f6 Sd7
4.e5 cb 5.2eb

Uwzgkdniajac nieuniknion strat piona
d5, czarne powinny géatak, aby nie
pozwolic biatemu krélowi zaj¢ pola
kluczowego piona d4: c6, d6 lub e6.
5...2c7! 6.2d5 &d7! remis. Biate
wygraty piona d5, ale nie wygraty partii.

I, 0,

/
/

/x%///
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2
/% 7

”i////
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Tutaj biate wygrywaj piona b6, a tym
samym parti gdyz ich pion stoi na 5-j linii.
1.2c3 b7 2.2d4 Sc7 3.2e5

Grazac zagciem pola e6.
3...&d7 Czarne chwilowo obronity
wszystkie trzy krytyczne pola, ale po:
4.5d5+—; musiaty wpicié kréla na 64
linig i przegré.

s 9N
. X 7
/////%///
////

_ _
////

7, 7, &
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Wygrana.

Czarne grga: Ka8-b7 i ¢7-c6 z wymian
piona, po czym biatlym zostanie tylko
skoczek. Nic nie daje 1el.Se7 Kb7 2.Sc6
(Sd5 c6!) Kb6 3.Sd4 Kc5 i ginie pion b4;

Do wyrranej prowadzi tylko1.2\b6!
b7 2.8)c4 c6 3.b6+—; albo 1...cb
2.2g3+-.

Wygrana.

Préba  promocji piona c6  jest
beznadziejna: 1.Ke6 Kc8! 2.Kd6 Kd8 3.c7
pat. Aby wygré biate musz od& piona c6
i zdoby¢ piona b6.

Przy ruchu biatych1.®e6 &c8! 2.c7!
&c7 3.2e7 o 4.2d6+—;

Przy ruchu czarnych:1...&c8! 2.c7
&c7 3.2e6+—; albo 2...&d7 3.c8W
&c8 4.2c6+—.

Remis.

Remis.

Lewy diagram: biate nie magwygra,
gdyz nie @ w stanie opanowa pol
krytycznych piona b4. A po wymianie pio-
na a za piona b4, czarne zajopozyc.
Prawy diagram: Czarne utrzymuj
opozycg: 1.2c2 &c6 2.&d3 &d5
3.&e3 &e5 remis. Jdli biate zagrag
3.Ke3? to po 3...Ke5, przegsaj

Przy ruchu biatych wygrana.
Przy ruchu czarnych remis.
Manewrowanie czarnego krola jest
ograniczone przez wolnego piona a4: on
nie mae wyjs¢ z jego kwadratu;
jednoczénie mui broné krytyczne pola
swojego piona b4.
Przy swoim ruchu biate wygrywaj
1.&e3! 2d5 2.2d3 &c5 3.2ed+—.
Przy ruchu czarnych jest remis..d5!
2.2f4 &d4 3.2f5 Sd5! 4.6 2d6
itd. albo 2.&g4 Pe4 3.2h4 Sd4
4.%h5 2d5 5.29g6 Leb 6.2h6 Ld6
7.%g5 Pe5 8.2h4 2d4 9.2g3 eb!
itd.

Wygrana.

Najbardziej oddalone pole krytyczne e5
lezy poza kwadratem piona a5, dlatego
czarne nie magskutecznie sibronk.

Rzeczywicie, po ruchu biatego kréola na
d4 czarne mag jeszcze odpowiedzigv
Kd6, ale po Kd4-e4 nie wolno zagr&d6-
€6, gdy pion a dochodzi do przemiany. Po
Kd6-c6 Ke4-e5 biate wygrywaj



SZACHY PODSTAWY TEORII CZ. 1 63

Tutaj naley zwrdécé uwag, w jaki
sposOb wykonuje siatak na piona. Zte jest
1..Ke4? 2.Kc5 | czarne przegrywaj
Poprawne jestl...®e3! i jesli 2.Kc5 to
Ke4 z wygran.

Z tego przyktadu wida jak wazne jest
uwzgkdnienie krytycznych pol. Biate
widza, ze nie utrzymaj piona i grag:

2.2c3! e4 3.2c2!= z remisem.

Kto zaczyna, ten piona wygrywa.

// i, O,
// /’ 7
// | ¢ »
//

\ﬁx
*@%\3
&
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Marsz piona b likwiduje obren piona
ds..

1.b4 &d7 2.b5 cb 3.&Db5

Teraz pion d5 zginie.

3..2d6 4.&b6 d7 5.2c5 Deb
6.2c6 | biatle wygrywaj we wszystkich
wariantach.

6..f5 7.&d5+—; albo 6...Le7
7.2d5 &d7 8.e5+—.

Bernstein - Maroczy 1911

Do wygranej prowadzi nagiujaca droga:
1.0h3! &©h3 2.&d6! g4 3.&c7!
2f5 4.2b7 2f6 5.&2a7 Lf7 6.2b7
£.c47.a6 £.a6 8.2ab6 1-0.

POLA ODPOWIADAJ ACE
Niekiedy zachodzi potrzeba goskompli-
kowanego znajdowania pél ,odpowiaghaj
cych”. Pewne peagieo o tym daje prosty
przyktad szkoleniowy Grigorieva.

// //
/ //17
/ // //g;/

"y

Kto pierwszy napadnie na piona, ten
przegra: na1.®b5? nasipi 1...&a7.
Dlatego kréle manewrajw ten sposoéb,
aby na odpowiadage pola b5 i a7 mogty
one staa¢ po ruchu przeciwnika:
1.&b4! Pag! 2.&c4 b8 3.Db4!
&a8! Bialy krol nie mae oddalé sic od
pola b5, a czarny od pola a7. Manewsy s
swobodne, krole pilngjtylko po jesdnym
polu, dlatego jest remis.
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W tej pozycji na ruch Kd6 czarne muysz
odpowiedzié Kd8, inaczej pion awansuje.
Dlatego pola d6 i d8 odpowiadagobie.
Biate mog@ tez zagrg Kc5 z graba
wgrania piona a6. Na Kc5 czarne mwusz
odpowiedzié Kc7, Zatem pola c5 i c7 ze
sa odpowiadajce. Wid&, ze kiedy biaty
krol stoi na d5, to czarny musi stgnna
c8. Pola d5 i c8 tesobie odpowiedaj

Rozwzanie jest naspujace: 1.d4
b8 2.&c4! 2c8 3.2d5+—;
Biale przekazaty czarnym, ,metpd

trojkata”, ruch w pozycji wyjciowej i
tatwo wygrywaji. Bialy krol wykorzystat
Jrojkat” ds, d4, c4.

l. Majzelis 1957

Wygrana.

Tutaj odpowiadaj sobie pary pol: c5 i d7;
b5 i d6 oraz c4 i e7. Biale powinny zda@by
dla kréla pole d6, trzeba przekézeuch
czarnym. 1.&b5 &d6 2.%b4! de7
3.&c4 He8 4.2b5 Sd7 5.2c5 Se7
6.2c6 ©d8 7.d6 Lc8 8.2d5+—.

INNE FORMY UPROSZCZO-

NEGO LICZENIA
Rozpatruyc przytoczone do tej pory
formy obliczéy, mazna sg¢ byto przekoné,
7ze one ma zastosowanie nie do wszyst-
kich przypadkow, ktére magwyskpowa

na szachownicy, a tylko dla pozycji oksre
lonego typu.

Co prawda, te pozycje wysgilja bardzo
czesto, | wignie na tym polega wardé
pokazanych uproszczonych metod.

Ale jezeli pozycje, bez wzgtu na réne
rozstawienie figur, wyréniaja sie duzym
podobigéstwem, jéli sa, jak mOwa,
typowe, to w wiekszaici przypadkow dla
nich istniep witasne typowe formy,
ktérych znajomé¢ utatwia liczenie, czyli
pozwala szybko i poprawnie océni
pozycg i wybrat sposéb dalszej gry.

Wida¢ stad, jakie duze znaczenie ma
doswiadczenie w grze.

Daswiadczony szachista tym x0i si¢ od
nowicjusza,ze zna caly szereg typowych
pozycji. Wie on, jak przebiega w takich
pozycjach gra, do czegoaxy¢ i w jaki
sposob.

Technika liczenia, ocena pozycji, wyboér
planu w takich sytuacjach organicznie
zlewa s¢ w jedrma calags¢, nazywan
.technika gry”.

Podamy teraz kilka waych przyktadow.

Biale mag przewag pionows na
skrzydle. Przez wymian one mog
uzysk& wolnego piona. Jak trzeba to
rozegra?

Na to pytanie odpowiadareguta o
kadydacie'.

Aby wyrobic wolnego piona z przewagi
pionowej, naley rozpoca¢ od ruchu
pionem ktory nie ma oponenta.

Lewy diagram:1.c4! 2.b4 3.c5 4.b5 i
5.c6. Jeeli czarne zagraj1...a5, to nie
naleey gra& 2.a3? wobec 2...a4; tylko
2.b3, 3a3i4.b4.
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N N
\ %/

Prawy diagram:1.g4! 2.g5 3.f4 4.h4

5.f56.h5 i 7.g6.

of
AR
g

N

Tutaj oddalonym wolnym pionem jest c4,
ale nie mana go odda za wczénie.

Wygrywa: 1.h4! &c5 2.&e5+—; 1..

2.c5 &c5 3.e5+—.

.g6

Wygrana dzki oddalonemu wolnemu

pionowi.

1.a4 &b6 2.a5 a5 3.Lc5+—.
Biaty krol zje wszystkie czarne piony.
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ZAJMUJACE STRONICE
Zapytano raz Reschewskiego, jak daleko 13...Kh8 14.Hh5 Kg8 15.9g6!, ale i ucieczka

liczy on warianty, i prawdopodobnie
zartem, alescisle zgodnie z wymaganiami
amerykaskiej autoreklamy, on odpowie-
dziat: ,na jeden ruch dalej od mojego
przeciwnika”. Reti na analogiczne pytanie
odpowiedziat bez wyktow, ze zwykle nie
trzeba licz¢ ruchéw daleko, ale jeli jest
mato kontynuacji i $ one forsowne, to
prawdopodobnie mima liczye warianty do
20 ruchéw i wecej.

Kiedys napisanoze w jednej partii zapo-
wiedziano mata w 30 ruchach, ale byta to
partia korespondencyjna. Wybitny XIX-
wieczny arcymistrz Blackburne, daj
kiedys seans gry w ciemno, zapowiedziat
w jednej partii mata w 16 ruchach. Spraw-
dzenie pokazat@e miat racg.

KROTKIE PARTIE
Schlechter - Wolf 1894
1.e4 e6 2.d4 d5 3.2\c3 &\f6 4.895
2e75.216 216 6.5)3 0-0 7.e5 Le7

8.2d3 £&d7? Zamiast tego slabego
ruchu lepsze byto 8...c5.
9.h4! 167

Grozito 10.Gh7 z dalszym Sg5 i Hh5.
Czarne mylaty, ze swoim ruchem odparty
grozbe. Naprawd powinny gr& 9...h6.

10.9g5!! fg

Lepiej byto nie przyjmowaofiary piona.
11.8h7 &h7 12.ng &g8 13.Eh8!!
&f7 Czarnych nie posga perspektywa

kréla nie ratuje.
14.Wh5! g6 15.Wh7 &e8 16.Wg6#.

Alechin - Amator 1936
1.e4 e5 2.d4 6 3.de fe??
Lepsze byto 3...He7.
4. Wh5 He7 5.Wes5 &7 6.8.c4 d5
Zte byto 6...Kg6 7.Hf5#.
7.2d5 &g6

Czarny krél stagt sam przeciw wrogom.
8.Wg3 &h5 9.217 g6 10.h3!

Z grazba 11.Hg4!! Gg4 12.hg i 13.Geb#.
10... W56 11.0f3 Traz grozi mat w 4
ruchach (jak przedtem, tylko na Ge6 He6
nastpi Wha#).
11...8e7

Biale zapowiedzialy mata w 6-ciu
ruchach.

12.Wg4! 294 13.hg g4 14.Dh2
&h5 15.9f1! g4

Albo 15...Hh4 16.Sg3 i 17.e6#.

16.8.¢6 Web 17.131#.
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ZNAJDZ ROZWIAZANIE

7. Daj mata rohic tylko jeden ruch wie.
8. Czy dobra jast dla czarnych wymiana e

4. Wygrana 9. Wygrana
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13. Czy biate mogwygrat?

10.Wygrana

14. Po 1...d6 biate nie majobrony.
Rozpatrz wszystkie odgia hetmana d5.

11. Wygrana

///// AN

w7.../ 2N
; /x/w&/

15. 10# (mat w 10-ciu ruchach).

12. Wygrana
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ROZWIAZANIA ZADAN

1. 1.5c8! Scb 2.2b8 b5 3.Lb7!!
a5 4.%c6=; bialy krol znalazt si w
kwadracie piona h7. Remis.

2. 1.f7! g7 2.8e7! &f7 3.2b4!
Skoczkowi bl odeto odwrdt, i biate
wygrywaj go po K-f2-e3-d3 itd. ale nie
ruchem kréla po pierwszej linii, gdy
czarne zdza zagrd e6-e5-e4-e3 i Sd2.

3. 1.4 Hb8 2.Hf5 7 3.6 Hb8
4.5g6! d5 5.2f5 h5 6.&e5 Hc7
7.&d5+—; albob...d4 7.d6+—.

4. 1.We6 fe 2.25d1! Ed13.&d1+-,

5. Co zrobé przeciwko strasznej gfbie
g2-g3? 1.&b2 &b4 2.c3 &c5 3.%c2
f6 4.2d3 fe 5.e2+-.

6. Przede wszystkim trzeba przeszka@dzi
w uwolnieniu s¢ goaca (G-f2-h4 itd.)
1.90g3! fg 2.a3 &f2 3.&a2 Let
4.Lalll 2d2 5. b1l Lel 6.ct
2f2 7.&d1 2gl1 8.el Lh2
9.Hf1+—.

7. 1.&a2! &b8! 2.&b2! a8 3.&c3!
Hb7 4.Lb3! a7 5.&cs b8 6.&ba

a8 7.2c5 b7 8.%b5 a7 9.2c6
Hb8 10.b6 Ha8 11.Z c8%.

8. Nie! 1...Hd1? 2.&d1 &f6 3.&d2
He6 4.%c3! Hd5 5.2d3 Hd6
6.%d4+—; albo5...&c5 6.e4!+—.

9. 1.2h2 Wh7 2.&g211+—.
10. Wygrywa tylko1.€2h8!
11. 1.b7! Db7 2.Ld5+-.

12. 1.Ded! fe 2.d4 &Hf7 3.%c5
g6 4.2c6!+—.

13. Tylko jednym ruchem?i.a3!!

14. a) 2.Wc3 (b2) £d5 3.2Ed5 c5! z
grozba Hf2 i Ha7; b) 2.We4 2d5
3.Wd5 c6 4.Wa5 Ka8; c) 2.We3 (e2,
el) &d5 3.5d5 &Hf4; d) 2.Wg3 &d5
3.8d5 &4 4. 5Ed2 De2 itd.

15. 1.Wh5!11 Hh5 2.fe g6 3.8c2
Pg5 4. 55 &g6! 5.5f6 &g5 6.5g6
h4 7.Bed HHf4 8.E2f4 Sh5 9.g3! i
10.2h4#.



