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INFORMACJE WSTEPNE

Gra w szachy toczy si¢ pomie-
dzy dwoma przeciwnikami, ktérzy
wykonuja ruchy bierkami na kwa-
dratowej szachownicy. Szachow-
nica podzielona jest na 64 réwne
pola na przemian jasne i ciemne.
Szachownice ustawia si¢ do gry
tak, aby kazdy gracz mial po pra-
wej rece biale pole narozne. Osiem
pol biegnacych od jednego zawod-
nika do drugiego nazywa si¢ linia-
mi, ktore oznaczone sg literami od
a do h. Natomiast pola biegnace od
jednego brzegu do drugiego nazy-
wamy rzedami, ktére oznaczone
sa cyframi od 1 do 8. Z kolei pola
stykajace si¢ swoimi naroznikami
nazywa si¢ przekatnymi. Kazdy
z zawodnikow dowodzi 16 bierka-
mi: jeden jasnymi, drugi ciemnymi.
Obok podajemy diagram nr 1 za-
wierajacy przykladowe oznaczenie
pola d4 na szachownicy i diagram
nr 2 obrazujacy poczatkowe usta-
wienie bierek. Oznaczenia graficz-
ne bierek szachowych, ich nazwy
i skroty literowe —na str. 6 .
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| Przykiad: oznaczenie pola d4
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2 | Poczatkowe ustawienie bierek



Znak graficzny | Nazwa bierki | Skrot literowy os¢ sztuk Wartosci
Biale | Czarne Biale | Czarne | Punktowe
4 2 Krél K 1 1 —
. \!, ...... w ........ Hetman ............ H ............. 1 ......... 1 ........... 9 .......

Eg ......... Wleza ............. W ............. 2 2 ........... 5 .......

2 ...... @ ........ Skoczek ............ S ............. 2 2 ........... 3 .......

‘(.- ...... ‘g)__' ........ Gomec ............. G ............. 22 ........... 3 .......

. ‘ ........ A .......... plon .............. e 3 ......... 8 ........... 1 .......
PRZEBIEG I CEL GRY polu moze stac tylko jedna figura.

Gra polega na kolejnym przesu-
waniu figur na szachownicy i biciu w
razie potrzeby figur przeciwnika. Ce-
lem gry nie jest wybicie figur przeciw-
nika lecz zamatowanie jego krola.

Gre rozpoczynaja biale. Nie
wolno wykonywac naraz dwu posu-
ni¢€ ani nie mozna zrezygnowac ze
swojego posunigcia.

RUCHY BIEREK

Kazda z bierek ma odmienne
wlasciwosci ruchow, kierunkow i
zasiegu dzialania. Wszystkie figury
musza stosowac si¢ do nastepuja-
cych regut: — figura moze poruszaé
si¢ tylko po wyznaczonej linii, nie
moze zbacza¢ ani zmieniaé kie-
runku podczas posunigcia, — figu-
ra nie moze przeskakiwac innych
figur wlasnych ani przeciwnika
(wyjatkiem jest skoczek) i moze
posuwaé si¢ tylko po wolnych
polach szachownicy — na jednym

W przypadku posuniecia bierki
na pole zajete przez bierke prze-
ciwnika, nastepuje tym samym
zabicie znajdujacej sie tam bier-
ki. Bierka ta musi by¢ usunicta
z szachownicy przez zawodnika,
ktory ja zabil, — bicie nie jest
obowigzkowe, — przy biciu nie ma
hierarchii — kazda figura moze
bi¢ dowolna figure przeciwnika.
Nie mozna bi¢ jedynie krola.
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3 | Ruchy kréla



KROL. Jest to najwazniejsza
figura. Porusza si¢ na dowolne
graniczace z nim pole, ktore nie
znajduje si¢ w strefie bicia bierki
przeciwnika (diagram 3).

Wyjatek stanowi roszada, kto-
ra jest posunig¢ciem krola i jednej
z wiez. Wykonuje si¢ ja w nastepu-
jacy sposob: krol przesuwa si¢ w
kierunku jednej z wiez o dwa pola
w tym samym rze¢dzie, a nastepnie
ta wieza, w kierunku ktorej krol
byl przesunigty, przenosi si¢ ponad
krélem na pole przylegajace do

krola (diagram 41 5).
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4 | Pozycja wyjSciowa figur przed roszada.

Roszady nie mozna wykonaé
gdy krdl wykonal juz posunigcie,
lub w kierunku wiezy, ktéra wy-
konata juz posunigecie. Oprocz po-
wyzszych przypadkdéw roszada nie
jest chwilowo mozliwa gdy: — mig-
dzy krolem a wieza, w kierunku
ktorej krél ma sie przesunaé,

e AAA AAA
= B

5 | Pozycja po wykonaniu diugiej roszady
przez czarne i krdtkiej przez biate.

b ¢ d e h

znajduje si¢ jakakolwiek bierka,
— krol zostat zaatakowany, — przy
wykonaniu roszady krdl musiatby
przej$¢ przez pole znajdujace si¢
w strefie bicia bierki przeciwnika
lub gdy trafitby na takie pole.

WIEZA. Porusza si¢ na dowol-
na odlegto$¢ w kierunku poziomym
i pionowym (diagram 6).

w
A

a b ¢ d e f g h
6 | Ruchy wiezy.



GONIEC. Porusza si¢ na do- pole po przekatnej a podzniej od-
wolng odleglo$¢ po przekatnych, na  dalajac si¢ od pola wyjSciowego o

ktorych si¢ znajduje (diagram 7). jedno pole wzdtuz linii lub rzedu
(diagram 9).
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7 | Ruchy gofica. a b ¢ d e f g h

. . 9 | Ruchy skoczka.
HETMAN. Porusza si¢ tak jak

wieza i goniec tj. w kierunku poziomym, PION. Posuwa si¢ tylko do przodu
pionowym i sko$nym (diagram 8). po linii na ktorej stoi. Nie moze wy-
kona¢ posunigcia w bok ani cofa€ sig.
Z pola wyjsciowego pion moze i§¢ o
jedno pole lub dwa wolne pola po swojej
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8| Ruchy hetmana. 2 &
SKOCZEK. Ruch skoczka

jest ztozony z dwodch krokow.
Najpierw wykonuje krok o jedno 10 | Ruchy piona.



linii naprzod (diagram 10), a nastepnie
juz tylko o jedno pole naprzod. Pion bije
bierki znajdujace si¢ o jedno pole po
przekatnej od pola zajetego przez siebie.

BICIE W PRZELOCIE. Pion,
ktory idzie ze swego miejsca poczat-
kowego o dwa pola naprzod, moze byé
zabity przez znajdujacego si¢ na sa-

a b ¢ d e f g h
11 | Pozycja poczatkowa

a b ¢ d e f g h

12 | Czarne wykonujac posuniecie o dwa pola prze-
chodza przez pole atakowane przez piona biatego

siedniej linii piona przeciwnika w taki
sposob, jakby wykonat ruch nie o dwa,
lecz o jedno pole. Bicie w przelocie jest
mozliwe tylko w ruchu bezposrednio
nastepujacym. Diagramy 11, 12 i 13
przedstawiaja kolejne fazy bicia w
przelocie.

8
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13| Pozycja po biciu w przelocie.

PROMOCIJA PIONA. Kazdy
pion, ktory doszedt do przeciwne-
go brzegu szachownicy, musi byé
natychmiast w tym samym posu-
nigciu przemianowany w hetmana,
wieze, gonca lub skoczka tego sa-
mego koloru. Zawodnik podejmuje
decyzje o wyborze figury. Nie ma
znaczenia jakie bierki znajduja si¢
na szachownicy (diagram 14, 15).

8
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14| Pozycja przed promocja.
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15| Pozycja po promocji.



SZACH, MAT, PAT

SZACH. Szach jest to bezpo-
Sredni atak na krola. Szachowac
moze kazda bierka oprocz krdla.
Zaatakowany krdl musi w nastep-
nym ruch by¢ obroniony. Dokonuje
si¢ to poprzez: — odejScie krolem
na pole nie zagrozone przez inna
bierke przeciwnika, — zabicie bierki
szachujacej krolem jeSli ta bierka
nie jest broniona przez inna bier-
ke przeciwnika, — zabicie bierki
szachujacej innag wlasng bierka,
— zaslonigcie krola inng bierka. W
pozycji diagramu 16 pokazany jest
szach krolowi i omdwione sg mozli-
we obrony od szacha. Biaty hetman
zaszachowal czarnego krola. Czar-
ne aby obroni¢ si¢ od szacha moga:
— zabi¢ wieza hetmana stojacego na
polu b5, — zastoni€ si¢ swoim het-
manem i postawi¢ go na polu d7,
— odej$¢ krolem na jedno z sasiadu-
jacych pol: d§, f8 lub €7.
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16| Szach.

MAT. Jezeli krol znajduje sig
pod szachem, a krdla nie mozna
obroni¢ w podany wyzej sposéb
to takg pozycje nazywamy matem.
Zawodnik, ktory dat mata wygrywa
partie (diagram 17).

: 2w
7 ndi
6
5
4

17| Mat.

Czarnego krola zaszachowat
biaty skoczek. Czarny krdl nie ma
mozliwoSci zabicia skoczka lub
zastonigcia si¢ inng swoja bierka.
Nie moze réwniez pdj$¢ na inne
pole. Biate daly w ten sposob mata
czarnemu krolowi.

PAT. Zdarzaja si¢ sytuacje na
szachownicy, kiedy jedna ze stron,
na ktora przypada posunigcie, nie
moze wykonaé poprawnego ruchu
zadna bierka a krdl nie jest szacho-
wany. Taka sytuacje nazywamy pa-
tem. Pat kofczy partie. Uznajemy
ja za nierozstrzygnieta.

W pozycji diagramu 18 ostatni
ruch wykonaty biate hetmanem

8.



18| Pat.

stawiajac go na polu f7. Teraz kolej
na czarne. Krdl czarnych mdgiby
pOj$¢ na jedno z sgsiadujacych pol:
g8, g7 lub h7. Jednak te pola sa
atakowane przez bialego hetmana,
wiec czarny krdl nie ma mozliwoSci
wykonania zadnego poprawnego
ruchu. Powstala pozycja patowa.

NOTACJA SZACHOWA

Aby zanotowal przebieg par-
tii szachowej jak réwniez pozycje
figur na szachownicy, stosujemy
notacje. Notacja moze by¢ pelna
lub skrocona. Stosujac notacje pet-
na podajemy pierwsza litere figury,
pole poczatkowe bierki oraz pole na
ktore chcemy ja postawic. Pola od-
dzielamy my$lnikiem. Zapis Sg1-f3
oznacza, ze skoczek z pola gl zostat
przesuni¢ty na pole f3. Bicie bierki
oznaczamy symbolem ,.x” lub ,,:”
np. w pozycji diagramu nr 16 bicie
biatego hetmana wieza oznaczamy

w ten sposob: 1.WE5:b5 lub 1.W15xb3.
Bicie pionéw oznaczamy tak: e5:f6 lub
e5xf6. Wszystkie posuniecia w trakcie
partii szachowej kolejno numerujemy.
Po liczbie oznaczajacej kolejne posu-
nigcie podajemy najpierw posuniecie
bialych, potem posuniecie czarnych.
Poczatkowe ustawienie bierek na sza-
chownicy tak zapisujemy: Biale:Kel,
Hd1, Wal, Wh1, Sbl, Sgl, Gcl, Gfl,
Piony: a2,b2, c2,d2, €2, {2, g2, h2,

Czarne: Ke8, Hd8, Wa8, WhS,
Sb8, Sg8, Gc8, Gf8, Piony: a7, b7,
c7,d7, €7, 17, g7, h7.

Piony nie maja skrotu litero-
wego. Zapisujac posunig¢cie piona
podajemy nazwe pola wyjsciowego
i docelowego. W notacji skroconej
podajemy tylko pole docelowe. Pole
poczatkowe zostaje opuszczone np.
w pozycji diagramu 16 — 1.W:b5.
W przypadku gdy na to samo pole
moga p0djs¢ dwie bierki tego samego
koloru i rodzaju podajemy nazwe
pola wyjSciowego figury, ktora wyko-
nata to posuniecie. Przyktad: na sza-
chownicy dwie wieze stoja na polach
odpowiednio al i hl. Chcemy wieze
z pola al postawi¢ na pole d1. Ten
ruch tak zapiszemy: 1. Wadl.

W przypadku bicia pionéw np.
mamy takie ustawienie: pion biatych
stoi na polu f5 a pion czarnych na
polu eb6 to bicie bialych zapiszemy:
5x e6 (lub w wigkszym skrocie fe).

Promocje piona w pozycji dia-
gramu 14 i 15 zapiszemy tak: b8H.



Zapisujac wykonanie roszady
stosujemy symbole:

— O-0 przy krotkiej roszadzie
wykonanej wiezg h1 lub h§,

— O-0-0 przy dlugiej roszadzie
wykonanej wieza al lub a8.

Komentujac partie szachowe
stosujemy specjalne oznaczenia:
,+~ —szach, ,x” —mat, ,,!” — dobre

posuniecie, ,!!” — bardzo silne
posunigcie, ,,?7” — stabe posunigcie,
,»17” — btad, ,,~” — dowolne posu-
nigcie, ,,=” — pozycja réwna,

A teraz podamy przyktad zapisu
partii szachowej:

Zapis pelny Zapis skrocony

1. e2-e4 e7-e5 1. e4 e5
2. Gfl-c4 Sb8-c6 | 2. Ge4 Scb
3. Hd1-f3 d7-d6 3. Hf3 d6
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KONCOWKI ELEMENTARNE
Nauke gry w szachy najlepiej

rozpoczyna¢ dysponujac niewielka

iloScig bierek na szachownicy.

Dlatego tez zaczynamy kolejny
etap nauki od zaprezentowania
matowania réznymi figurami
samotnego krdla. Te kofcowki
pomoga Ci zrozumie¢ sztuke gry
w szachy. Nalezy te koncowki opa-
nowa¢ do perfekc;ji.

Koncowka jest trzecia, ostatnia
fazg partii szachowe;j.

Takie koncowki, w ktorych jedna
strona posiada tylko krdla a druga:
wieze, dwie wieze, hetmana, 2 gof-
ce lub gofica i skoczka nazywamy
koncoéwkami technicznymi (inaczej
elementarnymi). Aby zamatowaé
samotnego krola nalezy postepowaé
wedtug planu, pewnych regut: — krol
strony silniejszej musi wspoOlpraco-
wac ze swoja figurg (lub figurami), —
krola strony stabszej nalezy zapedzi¢
na skraj szachownicy lub do rogu.

MAT HETMANEM I KRO-
LEM. Jesli krol strony stabszej stoi
juz na skraju szachownicy to strona
silniejsza ma ulatwione zadanie.

Na diagramie 20 biate odcinaja
kréla czarnych od pozostatej cze-
§ci szachownicy wykonujac ruch
hetmanem:1. Hg3 - g7 Ke8 - d8.
Teraz biate muszg podej$¢ krolem
w poblize centrum walki. Dalsza
gra moze przebiega¢ w nastgpu-

10.
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20| Mat hetmanem i krélem.
jacy sposdb: 2. Kel-d2 Kd8-c8, 3.
Kd2-d3 Kc8-b§, 4. Kd3-d4 Kb8-c8,
5.Kd4-d5 Kc8-d8, 6.Kd5-d6 Kd§-
c8, 7.Hg7-c7 x.

Jesli krdl strony stabszej znaj-
duje si¢ w centrum szachownicy,
to rowniez najlepiej pierwszy ruch
wykona¢ hetmanem starajac si¢
maksymalnie ograniczy¢ ruchy
przeciwnego krola (diagram 21).

21| Mat hetmanem i krélem.

1. Hf3-c6 Ke5-d4, 2. Kd1-d2
Kd4-e5, 3. Kd2-e3 Ke5-f5, 4. Hcb6-
d6 (prosze zwrdci¢ uwage, ze het-
man nie szachuje czarnego krola.
Biate stawiaja hetmana w odle-
glodci skoczka ) 4.... Kf5-g5. (Jesli
czarne zagralyby 4.... Kf5-g4, to
biate odpowiedziatyby 5.Hd6-g6+.)
5. Hd6-e6 Kg5-h4 (Jesli czarne
zagraja S.... Kg5-h5, to 6. Ke3-f4 i
mat w nastepnym ruchu). 6. He6-
g6 Kh4-h3, 7. Ke3-f3 Kh3-h4 (h2),
8. Hg6-g4(g2)x.

MAT DWIEMA WIEZAML
Dwie wieze (diagram 22) moga
zamatowaé przeciwnego krdla bez
pomocy wlasnego monarchy.

Aby to uczynié, nalezy krola
strony slabszej ,,zapedzi¢” na skraj
szachownicy.

Matowanie odbywa si¢ w naste-
pujacy sposob:

22| Mat dwiema wiezami.

11.



1.Wal-a3 ruch ten odcina czar-
nego krola od reszty szachownicy.
1... Kd4-c4 natomiast czarny krol
nie poddaje si¢ i zbliza si¢ do jed-
nej z wiez.

2.Wh-h4+ Kc4-b5 3.Wa3-g3
biale nie moga teraz zagra¢ 3.Wa3-
a5+,gdyz krol mogtby ja zabid.
Z tego wzgledu wieza musi odej$¢
jak najdalej od krola i stanaé na
takim polu aby nie przeszkadzaé
drugiej wiezy.

3...Kb5-c5, 4.Wg3-g5+ Kc5-d6
5.Wh4-h6 Kd6-e7 6.Wg5-g7+ KeT7-
18, 7.Wg7-b7 Kf8-g8,

8.Who6-c6 Kg8-f8, 9.Wc6-c8x.

MAT WIEZA 1 KROLEM. Aby
uzyskaé pozycje, w ktorej mozna daé
mat, konieczne jest wspotdziatanie
wiezy i krdla (diagram 23).

Nalezy postepowaé wedltug za-
sady: trzyma¢ swojego krola moz-

{/
8 L\ 4
)

23| Mat wieza i krolem.

liwie blisko nieprzyjacielskiego
w tym samym rzedzie lub kolum-
nie. A jeSli krol strony silniejszej
dojdzie do 6 rzedu nalezy stawiaé
go w odlegtosci ,,skoczka” (przesu-
nigcie o jedna kolumne w bok).
Ruch wieza Wa2-a7 ogranicza
swobode ruchdw czarnego krola.
Krél moze poruszac sie jedynie
po polach ostatniego rzedu. Gra
przedstawia si¢ nastgpujaco:

1.Wa2-a7  Kh8-g8
2. Kgl-g2  Kg8-f8
3.Kg2-f3  Kf8-e8
4 Kf3-e4  Ke8-d8
5.Ke4-d5  Kd8-c8
6.Kd5-d6 ...

W tej pozycji bledem byloby
zagranie 6. Kd5-c6, gdyz czarny
krol poszediby z powrotem na pole
d§, co utrudnifoby dalszg gre. Jesli
czarne zagraj3 6.... Kc8-d8, to biate
daja mata. 7. Wa7-a8x

6. ... Kc8-b8
7. Wa7-c7  Kb8-a8
8. Kdb6-c6 Ka8-b8
9. Kc6-b6 Kb8-a8
10. Wc7-c8 x

Zdarza si¢ czesto w partiach
szachowych, ze krol strony stabszej
znajduje si¢ na Srodku szachownicy
(diagram 24).

W tej pozycji nalezy podej$é
krélem do centrum szachownicy:
1.Kd1-d2 Kd5-e5, 2.Kd2-d3...
Kroéla nalezy stawiaé nie naprze-
ciwko, a z boku czarnego krdla

12.
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24| Mat wiezg.
(w ,,odleglosci skoczka”).2...KeS5-
4, 3.Wal-a5 Kf4-f3, 4 Wa5-a4 Kf3-
2, 5.Wa4-f4+ Kf2-g3, 6.Kd3-e3
Kg3-g2,(6...Kg3-h3, 7.Ke3-f2 Kh3-
h2, Wf4-hdx) 7.Wf4-g4+ Kg2-h3,
8.Ke3-f3 Kh3-h2, 9.Wg4-h4+ Kh2-
gl, 10.Wh4-hS5...Prosze zwrocié
uwage na odejScie wiezy do tytu o
jedno pole. Wieza atakuje wszyst-
kie pola na linii ,,h”. Zmusza w
ten sposOb czarnych aby postawity
swojego krola naprzeciwko biatego
krola. 10..Kgl-f1, 11.Wh5-h1x.

MAT DWOMA GONCAMI
I KROLEM. Aby zamatowaé
samotnego krdéla dwoma gofica-
mi, nalezy zmusi¢ go do wejScia
na jedno z pdl: al, a8, hl lub
h8. Dwa gofice strony silniejszej
musza wspotpracowaé ze swoim
krélem.

W pozycji jak na diagramie 25
gra bedzie wygladata nastepujaco:

1.Ccl-g5 Kg7-f7

2.Gd3-5..

1 krdl jest juz odciety od pozo-
stalej czeSci szachownicy. Ma do
swojej dyspozycji niewielka prze-
strzefi. Gdyby czarny krol stat w
centrum lub na bandzie szachowni-
cy, biale zblizytyby si¢ swoim kro-
lem do czarnego krodla. Nastepnie
przy pomocy goncow Scie$nityby
czarnego krola.

3 L
1 L R
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2... Kf7-g7

3.Kel-f2

Teraz bialy krdél musi opanowaé
jedno z pol: £7, £8, h6 lub gb6. W tej
koncédwce krol ma blizej do pola h6
lub g6 i dlatego zmierza do jednego
z nich. Podam praktyczna rade: nie
nalezy stawia¢ kréla na polu f6,
gdyz jest ono zarezerwowane dla
gonca, ktory wymierzy ostateczne
uderzenie.

3.... Kg7-17

13.



4. Kf2-g3 Kf7-g7
5. Kg3-h4 Kg7-£t7
6. Kh4-h5 Kf7-g7
7. Gf5-gb Kg7-g8
8. Kh5-h6 Kg8-f8
9. Ggb6-h5 Kf8-g8
10. Gg5-€7 Kg8-h8
11. Gh5-g4 Kh8-g8
12. Gg4-e6 + Kg8-h8
13. Ge7-f6x

MAT SKOCZKIEM, GON-
CEM I KROLEM. Matowanie
samotnego krola, gdy strona sil-
niejsza ma do dyspozycji gofica
i skoczka, odbywa si¢ w rogu kolo-
ru gonca. Jesli goniec jest bialopo-
lowy, krdl strony stabszej powinien
stang¢ na polu a8 lub hl. Jedli go-
niec jest czarnopolowy, krol musi
stana¢ na polu al lub h8.

a b ¢ d e f g h
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Podaje przykiad matowania
w pozycji (patrz diagram 26), ktora

byla juz przeanalizowana przez
Philidora (francuski mistrz szacho-
wy 1726-1795).

Zadaniem biatych jest zmusze-
nie czarnego krola do wedrowki
z pola h8 na pole a8.

1.Gg6-f5 (goniec uniemozliwia
czarnemu krolowi przejscie przez
pole h7) Kh8-g8, 2.Se5-f7 (czarny
krél nie moze wejs¢ ponownie na
pole h8; rozpoczyna si¢ wedrowka)
Kg8-18, 3.Gf5-h7 Kf8-e8, 4.5f7-
e5 Ke8-f8, 5.Se5-d7+ Kf8-e8,
6.Kf6-e6 Ke8-d8, 7.Ke6-d6 Kd8-
e8, 8.Gh6-gb6+ Ke8-d8, 9.Sd7-c5
Kd8-c8, 10.Gg6-f7 Kc8-d§, 11.Sc5-
b7+ Kd8-c8, 12.Kd6-c6 Kc8-b8,
13.Kc6-b6 Kb8-c8, 14.Gf7-e6+
Kc8-b8, 15.Sb7-c5 Kb8§-a8, 16.Ge6-
d7 Ka8-b§, 17.Sc5-a6+ Kb§-a§,
18.Gd7-c6x.

Radom, 18.05.2006 r.
14.



