Robert Jacek i Tomasz Pintal: Szachowy niezbednik dla kazdego poczatkujacego amatora krélewskiej gry...
— czyli podstawowe zasady gry w szachy i niezbedne informacje z zakresu matowania, taktyki oraz gry koncowej

Poniej prezentujemy znakomite materialy szkoleniowe
pocatkujacych szachistow**. § to niezlgdne informacije

SPIS TRESCI:

przydatne dla kadego kto chce naucégic zasad gry w szach
poszerzone o absolutne podstawy z taktyki, podstyeio

matéw oraz kacéwek pionkowych. Zostaly one pierwotn
opracowane przez cztonka Klubu Szachowe@oyf, Szczecin”
Roberta Jacka ze Szcaeskiego Stowarzyszenia Szachowe
ktérego strona internetowa umieszczona jest podzppym

& CzESC 1. PODSTAWY

Podstawy gry w szachy (szachownica, zapis partii, poruszanie sie
bierek, cel gry, proste matowanie, symbole szachowe do komentarzy)

adresemhttp://szachy.szczecin.pl/index.html
Natomiast wykorzystane materiaky dostpne tutaj:
http://szachy.szczecin.pl/module-subjects-listertee 1. html

***Serdecznie dzi ekuje koledze Robertowi Jackowi za wyra zenie
zgody na wspolne opracowanie i opublikowanie materi atow
w niniejszej pracy — redaktor Tomasz Pintal

Praca ta skierowana jest przede wszystkim do poczgtkujgcych
szachistow, szczegdlnie dzieci i mtodziezy, chcgcych nauczyé
sie gry w szachy, a nastepnie rozwija¢ swoj szachowy intelekt.
Wszystkie zagadnienia w tej pracy zostaly opisane w
przystepny sposob oraz dodatkowo poparte ciekawymi
przyktadami. Ponadto znajdziecie tu takze kombinacje - czyli

B Szachownica i zapis partii

B Symbole komentarzy szachowych
D Ruchy figur i pionéw

O cel gry

D Maty proste

Z tej czesci dowiesz sie jak da¢ mata: krol + hetman przeciwko
krolowi, krél + wieza przeciwko krélowi, krél + dwa gonce przeciwko
krélowi, krél + goniec + skoczek przeciwko krélowi

zadania do samodzielnego rozwigzania, ktére pomogg wam w
doskonaleniu gry. POWODZENIA!

& czeSC 11. TAKTYKA

Podstawowe motywy taktyczne oraz proste kombinacje

D Podwajne uderzenie
D Zwiazanie

O Szpila

D Wymuszenie ruchu
O odkryty atak

D Bierka przeciazona

D Promocja piona

& czeSC 111. KONCOWKI PIONKOWE

Podstawowa koncowka krola z pionem, opozycja oraz realizacja
przewagi piona na skrzydle

D Krdl + pion kontra krol

D Krol + piony kontra krol + piony
(z przewaga piona na skrzydle)

D Opozycja

& czeSC IV. WAZNA KONCOWKA
Tutaj zostata opisywana koncowka, ktorg warto umie¢: mianowicie

plan i realizacja zamatowania krola przeciwnika hetmanem przeciw
nieprzyjacielskiej wiezy

O Hetman i krél przeciwko wiezy i krélowi
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Szachownica i zapis partii

Zanim rozpoczniecie nauke, musicie zaopatrzyé sie
w szachownice np. kartonowg lub drewniang oraz figury
i pionki (fgcznie nazywane bierkami) do gry.

W celu nazwania poszczegdlnych podl, na kazdym
z brzegdw szachownicy znajdujq sie litery i cyfry.
Ilustruje to ponizszy diagram. Natomiast konkretne pola
odnajduje sie za pomocq przeciecia sie linii pionowej
i poziomej.

Tak wiec, pierwsze pole od lewej strony w zapisie
oznaczamy jako al, kolejne b1 itd.

Pozycja wyj$ciowa przedstawia sie nastepujaco:

Pionki biate stajq na linii drugiej, zas czarne na siddme;j.
Nastepnie kolejno: w rogach stajqg Wieze, obok nich
Skoczki i dalej Gonce. Na dwoch wolnych polach (d1, el

oraz d8 i e8) nalezy postawi¢ Hetmana i Krola. Jak
najtatwiej zapamietaC gdzie dana figura ma stac?
Wystarczy zastosowac zasade ,Krdlowa lubi swdj kolor”
i wowczas staje sie oczywistym, Zze bialy Hetman staje
na polu (biatym) d1, zas$ czarny na (czarnym) d8. Na
ostatnim wolnym polu (el i e8) stawiamy odpowiednio
biatego oraz czarnego krdla. I tak oto mamy juz gotowg
pozycje wyjéciowg do rozegrania partii szachow.

Dla bierek stosuje sie nastepujace nazewnictwo:

Krol w zapisie okreslany duzg literg K
Hetman w zapisie okreslany duzg literg H
Wieza w zapisie okreslany duzg literg W
Goniec w zapisie okreslany duzq literg G

Skoczek w zapisie okreslany duzg literg S

C> (¥ fe- I 1B 18-

Pion w zapisie nie jest poprzedzony zadna literg

Notacja szachowa to nieodlaczna czes$¢ kazdej partii,
ktdra chcemy zachowa¢ w przysztosci (zwiaszcza
waznych turniejowych rozgrywek). Bez niej niestety nie
moglibysmy podzniej odtworzy¢ przebiegu wydarzen na
szachownicy.

Partie szachowa mozemy notowac stosujac zapis petny,
ktory zawiera skrot literowy bierki, nazwe pola na
ktérym stata oraz nawe pola na ktory wykonata ruch.
Ruchy bez pobicia zapisujemy uzywajac znaku mysinika,
za$ te z pobiciem bierki za pomocg dwukropka (lub
niekiedy znaku ,x"). Tak wiec, ponizszy zapis:

* Gfl-c4 oznacza, ze goniec
na f1 wykonat ruch na pole c4.

« Whi1:el oznacza, ze wieza stojgca na hl zbita
jakas bierke stojacg na el

» e2-e4 oznacza ze pion stojacy na e2 przesunat
sie na pole e4

» d4:e5 oznacza ze pion stojacy na d4 zbit jakas
bierke na polu e5

» Sb1l-d2 oznacza, ze skoczek
na b1 wykonat ruch na pole d2

stojacy

stojacy

Jednak najczesciej stosujemy zapis skrocony. Powyzsze
posuniecia w notacji skroconej zapisujemy wowczas w
nastepujacy sposob:
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» Gc4 oznacza, ruch na
pole c4.

e W:eloznacza, ze wieza zbita jaka$ bierke
stojaca na el

* e4oznacza ze pion stojacy przesungt sie na
pole e4

+ de5 oznacza ze pion stojacy na kolumnie d zbit
jakas bierke na polu e5 (pomijamy znak ,:")

« Sbl-d2 oznacza, ze skoczek stojacy
na b1 wykonat ruch na pole d2

ze goniec wykonat

W przypadku gdy tego samego rodzaju figury (np. dwie
wieze lub dwa skoczki) moga wykonac¢ posuniecie na to
samo pole, wtedy taki ruch najtatwiej i najszybciej
zapisac petng notacjg (aby unikna¢ nieporozumien).

Jesli natomiast chcielibysmy jednak zastosowaé notacje
skrocong, to wtedy przyktadowo:

a) gdy skoczki stojg na polach bl i f3, a jeden z nich ma
przej$¢ na pole d2, to: albo Sbd2 albo Sfd2 (podajemy
nazwe kolumny, gdyz oba z nich stojg w réznych),

b) gdy skoczki stoja na polach bl i b3, a jeden z nich
ma przej$¢ na pole d2, to: albo S1d2 albo S3d2 (tym
razem podajemy rzad, gdy oba z nich stojg w tej samej
kolumnie),

c) gdy wieze stojg na polach al i a8, a jedna z nich ma
przej$¢ na a5, to wtedy: W1a5 lub W8a5 (obie stojg w
tej samej kolumnie, wiec trzeba podac rzad),

d) gdy wieze stojq na polach al i h1, a jedna z nich ma
przejs¢ na el, to Wael lub Whel (obie stojg w tym
samym rzedzie, wiec trzeba podac¢ kolumne)

W notacji szachowej uzywamy jeszcze takich symboli:

« 0-0 gdy wykonana zostata krotka roszada

+ 0-0-0 gdy wykonana zostata dtuga roszada
* <+ dla oznaczenia szacha

« # dla oznaczenia mata

« Xalbo : dla oznaczenia pobicia

Szachownica sktada sie z planszy 8x8, czyli w sumie
tacznie z 64 pdl, na przemian biatych i czarnych.

Warto takze wiedzie¢, ze nie tylko poszczegdlne pola
maja swojg nazwe, lecz takze i poszczegodlne sektory.

Pola, ktdre
kolumnami:

tworzg linie  pionowa nazywamy

Na rysunku zaznaczono strzatkami pionowe linie
(kolumny) ,b” i ,e”. Kazda kolumna sktada sie z 8 pol.

Z kolei pola, ktére tworzag linie pozioma nazywa sie
rzedami:

Na rysunku zaznaczono strzatkami poziome linie (rzedy)
L2"1,5". Kazdy rzad takze sktada sie z 8 pdl.

Linie, ktore tworzg pola tego samego koloru nazywane
sg przekatnymi (niekiedy tez liniami ukosnymi lub
diagonalami). Mogg one by¢ krétsze lub diuzsze jednak
zawsze muszg by¢ tego samego koloru. Najdtuzszych
jest dwie, ktore majg po 8 pdl (tzw. gtdwne przekatne
czy diagonale — biatopolowa i czarnopolowa), natomiast
najkrotszych jest cztery i wszystkie z nich majqg tylko po
2 pola (bardzo tatwo je odnalez¢, gdyz sg one najblizej
kazdego naroznika szachownicy).
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Ponizej widzimy cztery pola d4, d5, e4, e5 nha samym
srodku szachownicy, ktére okreslane sg jako centrum:

Wyrézniamy jeszcze skrzydto krélewskie i hetmanskie.
Jak dosy¢ tatwo sie domysli¢ oba z nich skladajg sie z
kolumn — hetmanskie sktada sie z pionowych linii od ,d”
do ,a", natomiast krélewskie — od ,e” do ,h”. Wystarczy
zapamietaé, ze tam gdzie stoi w pozycji wyjsciowej
hetman az do brzegu szachownicy to skrzydio zwane
hetmanskim, natomiast z miejsca w ktorym stoi krél do
bandy to oczywiscie krolewskie. Prawda, Ze proste?

Symbole komentarzy szachowych

Czesto sie zdarza, ze przegladajac jakie$ partie
szachowe w Internecie czy w literaturze szachowej
napotykamy sie na komentarze w formie graficznej czy
tez z wykorzystaniem specjalnych znakdéw. Jaki jest tego
cel? Otéz stuzy to utatwieniu i uproszczeniu opisu tego

co sie dzieje w partii szachowej. Symbole (obrazki)
bierek za$ sprawiajg, ze kazdy na S$wiecie tak samo
odczyta dane ruchy w partii (pozycji).

&\ Skoczek
¥ Hetman

2 Goniec

£ pion
& Krol

= Wieza
!
Il

? Stabe posuniecie

Bardzo dobre posuniecie
WysSmienite posuniecie

77 Powazny btad/przegrywajace posuniecie
! * Posuniecie godne uwagi
7' Posuniecie watpliwej wartosci
: Biate stojq troche lepiej
* Biate stojq lepiej
+__Du2a przewaga biatych/Wygrana biatych
E Czarne stojg troche lepiej
+ czame stoja lepiej
i +Wygrana czarnych
= Pozycja jest réwna
& Pozycja jest niejasna

Przewaga
Przewaga przestrzeni
2 7 atakiem
T Z inicjatywq
{_—} Z kontratakiem
= Z rekompensatg
Z ideg

- Lepsze jest
Jedyne posuniecie
Skierowany przeciw
Zugzwang
Nowinka/Nowe posuniecie
Centrum

"::\"Linia

//";I Przekatna
Staby punkt
Staby pion
Izolowany pion
Para goncéw
Gonce réznopolowe
Gonce jednopolowe
{ Skrzydto hetmanskie
» Skrzydto krélewskie
1 Koncéwka
Niedoczas
1//2 Remis
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Ruchy figur i pionow

Krol

Krél jest najwazniejsza, cho¢ wecale nie najsilniejszq
figurg na szachownicy. Moze porusza¢ sie w kazdym
kierunku, ale tylko o jedno pole (jedynym wyjatkiem od
tej reguty jest roszada, ktdra jest wyjasniona na koncu).

Jak wida¢ na powyzszym diagramie, krol stojacy na
polu e4, moze wykonac posuniecie na d3, e3, f3, d4,
f4, d5, e5, f5. Nalezy jeszcze doda¢, ze krél moze bic¢
inne bierki (przeciwnego koloru jesli nie sa bronione),
jednak jego samego zbi¢ (ani poswieci¢) nie mozna.
Bicie krélem wyglada podobnie jak bicie kazda inna
figurg, co oznacza, ze nalezy go postawi¢ w miejsce
bierki zbitej (a pobitg bierke usunac¢ z szachownicy).

Uwaga! Dwa kréle nie mogg staé bezposrednio obok
siebie (na polach sasiadujacych ze sobg). Jesli dojdzie
do takiej sytuacji to oznacza, ze ktérys z graczy wykonat
nieprawidtowy ruch!

Goniec

Goniec moze porusza¢ sie tylko po przekatnych, o
dowolng ilo$¢ pdl. Nie moze jednak przeskakiwaé innych
bierek, niezaleznie od tego czy s to bierki wiasne czy
przeciwnika  (wlasciwoS¢  przeskakiwania  bierek
posiadajg tylko skoczki, o czym dowiecie sie pozniej).
Kazda armia na poczatku gry posiada po dwa gonce
(biatopolowego i czarnopolowego). Gonce zaliczane sg
do figur lekkich.

Goniec widoczny na diagramie moze wykonac
posuniecie na dowolne z zaznaczonych ciemng kropka
pol. Wynika z tego, ze w tej pozycji ma do dyspozycji az
13 réznych mozliwosci posunie. Sprobuj teraz ustawic
go na polu f3. Jak tatwo obliczy¢é, w tym przypadku
bedzie miat juz tylko 11 mozliwosci wykonania ruchu.
Nalezy mie¢ to na uwadze podczas partii i stara¢ sie
ustawiac gonce jak najblizej centrum szachownicy.

Wieza

Wieze zaliczane sq do figur ciezkich. Mogg poruszac sie
o dowolna ilos¢ pdl po liniach poziomych oraz
pionowych. Prosze zwrociC uwage, iz niezaleznie od
tego na ktoérym polu ustawiona jest wieza, to ilos¢ pal
na ktére moze wykonac posuniecie jest zawsze taka
sama (na pustej szachownicy) — moze wykonac jeden z
14 dostepnych ruchow (po 7 w kazdej z linii).
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W poczatkowej fazie gry, kiedy na szachownicy jest
ciasno, jej sita jest znacznie ograniczona, dopiero w
koncowce, gdy na szachownicy zrobi sie nieco luzniej, to
najczesciej wieze majq decydujacy wptyw na wynik
partii.

Hetman

Hetman jest najsilniejsza figurg na szachownicy. Moze
poruszac sie w dowolnym kierunku o dowolng ilos¢ pal,
po liniach pionowych, poziomych oraz przekatnych
(faczy w sobie wtasciwosci gonca oraz wiezy). Jak wielki
zasieg ma ta figura uwidacznia ponizszy diagram:

Hetman stojacy w centrum ma do swojej dyspozycji az
27 pol' (tyle samo co goniec i wieza tacznie).
Pamietajmy, ze jego ogromna wartos¢ sprawia, ze jego
utrata, nawet na szczeblu graczy poczatkujacych na
0ogdt oznacza przegrana. Dlatego warto zwraca¢ na
niego szczegding uwage!

Skoczek

Porusza sie na ksztatt litery "L", jedno pole po prostej,
nastepnie o jedno na ukos (w kierunku ,oddalania sie”
od pola wyjsciowego). Z poczatku moze sie to wydawac
nieco skomplikowane, ale diagram ponizej powinien
wyjasni¢ o czym mowa:

Najwieksze pole dziatania zasiegu skoczka znajduje sie
w kwadracie c3, f3, f6, c6, gdzie ma az 8 pdl do swojej
dyspozycji (poza nim ma juz znacznie mniej).
Figure te szczegdlnie docenimy w pozycjach
zamknietych, to znaczy takich, gdy pionki oraz inne
figury sa zablokowane i nie mozna nimi wyrzadzi¢
przeciwnikowi zadnej krzywdy. W takich sytuacjach to
skoczek moze by¢ jedyna figurg zdolng przedostac sie
na strone "wroga", by zaatakowac jego bierki. Dzieje sie
tak ze wzgledu na mozliwo$¢ przeskakiwania ponad
bierkami, tak wiasnymi jak i przeciwnika.

Bardzo wazne jest takze to, ze skoczek jest jak
kameleon: za kazdym razem zmienia kolor pola na
ktorym staje oraz zawsze kontroluje (atakuje) tylko pola
koloru przeciwnego niz to na jakim stoi. Przyktadowo
jesli nasz konik stoi na biatym polu e4, wowczas bedzie
kontrolowat tylko czarne pola i po wykonaniu ruchu
bedzie odwrotnie (czyli wtedy bedzie miat pod
ostrzatem pola biate).

Pionki

Sg najmniejszymi naszymi zotnierzami. Mogq poruszac
sie tylko do przodu po kolumnie (a wiec linii pionowej)
po jednym polu. Wyjatkiem jest przypadek gdy dowolny
pionek znajduje sie w pozycji wyjsciowej (biate pionki
na drugiej linii, a czarne na siddmej), mamy wtedy do
wyboru ruch o jedno lub o dwa pola (gracz decyduje o
tym czy przesunie go blizej czy dalej):
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Jak wida¢ na powyzszym diagramie, piony stojace
w pozycji wyjsciowej: biaty na €2 oraz czarny na a7,
mogq zagra¢ zaréwno o dwa jak i o jedno pole do
przodu, natomiast piony stojace na kolumnach ei g,
mogg przesungc sie tylko o jedno pole (z uwagi na to,
Ze nie stojg na linii wyjsciowej). Zapamietajmy, ze piony
nigdy nie mogq sie cofa¢, ani bi¢ do tytu.

Bicie pionem, bicie w przelocie,
(promocja) piona

przemiana

Bicie pionkiem jest mozliwe w przypadku, gdy bierka
ktéra chcemy zbi¢ znajduje sie na sasiadujacej kolumnie,
0 jedno pole przed nim po lewej albo prawej stronie:

Pion stojacy na c2 moze zbi¢ wieze na b3 oraz pionka
na d3. W takim przypadku stawiamy pionka na miejscu
pobitej bierki.

Istnieje jeszcze jeden (specjalny) rodzaj bicia, nazywany
"biciem w przelocie". Ma ono miejsce w przypadku, gdy
pion przekroczy linie $rodkowg (patrz diagram). Jesli
teraz biate zagrajq 1.f2-f4, to czarne mogaq zbi¢ biatego
pionka 1... g4:f3, tak jak gdyby ten wykonat normalny
#Krotki” ruch (o jedno pole). Dzieje sie tak ze wzgledu
na fakt iz przeszedt on przez pole f3, ktdre jest pod
kontrolg (biciem) czarnego piona. Nalezy pamietac ze
bic w przelocie mozna tylko bezposrednio po ruchu
pionka przeciwnika o dwa pola. Jezeli wykonasz inne
posuniecie tracisz prawo do pobicia w przelocie tego
konkretnego bicia.

Ostatnia bardzo wazna sprawa dotyczaca piona to jego
przemiana (albo promocja). Gdy pion dojdzie do konca
szachownicy (bialy do 6smej linii, natomiast czarny do
pierwszej), mamy obowigzek wymieni¢ go na dowolng
figure (jedng z czterech: hetmana, wieze, skoczka lub
gonca) oprdcz krola. W takiej sytuacji nie ma znaczenia
jakie figury znajdujg sie aktualnie na szachownicy.
Zakfadajac ze uda sie nam dotrze¢ do linii przemiany
wszystkimi pionkami mozemy mie¢ nawet 9 hetmandw!
Analogicznie teoretycznie mozna mie¢ 10 wiez czy
skoczkéw, ale w praktyce niemal nigdy sie to nie zdarza.

Roszada

Roszada to jedyne posuniecie w szachach, ktore
dopuszcza wykonaniu ruchu jednocze$nie dwoma
figurami. Polega to na przesunieciu krola o dwa pola w
strone jednej z wiez, natomiast wieze przenosi sie nad
krélem i stawia obok niego. Nalezy pamieta¢ ze przy
wykonywaniu roszady najpierw wykonujemy ruch
krolem, a dopiero potem wieza.
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W tym przypadku mozna wykona¢ roszade dtugq oraz
krotka. Roszada dtuga wyglada tak: kréla przestawiamy
na pole c1, a wieze z al stawiamy na d1. Natomiast
roszada krotka: krol wedruje nagl, a wieze z hl
stawiamy nafl. W przypadku czarnych roszada
wykonywana jest analogicznie.

Uwaga! Wykonanie roszady
nastepujacych przypadkach:

jest niemozliwe w

« Jesli wykonywane byly juz posuniecia krolem
lub wiezg biorgcg udziat w roszadzie (nawet
jesli wrécity na swoje miejsce).

« Jesli krol jest w danej chwili szachowany.

« Jesli pole przez ktére przechodzi (zostaje
przeniesiony) krdl, lub tez pole na ktérym ma
stang¢ jest atakowane.

« Jesli miedzy krélem a wiezg stoi jaka$ figura.

Cel gry

Mat

Celem gry jest schwytanie (zamatowanie) krdla
przeciwnika, i wcale nie chodzi tu o jego zbicie. Chodzi
oto, by doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej krdl jest
zaszachowany (czyli zaatakowany) i nie mamy zadnej z
ponizszych mozliwosci:

« ucieczki na nieszachowane (nieatakowane) pole
« pobicia bierki szachujacej
«  zastoniecia sie przed bierkg szachujacg

W powyzszym przyktadzie czarny krdl jest szachowany
przez wieze, jednak nie jest to mat. Mozna sie tutaj

obroni¢ bijac wieze goncem, zastaniajac skoczkiem lub
odchodzac krélem na wolne (nieatakowane) pole c7.
Jesli zaden z powyzszych sposobow obrony przed
szachem nie moze zosta¢ wykorzystany, mowimy wtedy
0 macie. Mat to wiec nic innego jak szach po ktérym nie
ma juz obrony.

W tym przyktadzie, szachowany przez hetmana czarny
krol, nie ma zadnej mozliwosci obrony. Niemozliwa jest
jego ucieczka na e8, ze wzgledu na szach od gonca.
Z kolei pola g7 oraz g8 sg pod kontrolg biatego krdla.
Zastoni¢ sie skoczkiem tez nie mozna, z uwagi na
szacha od wiezy (skoczek nie moze bowiem naraza¢
krola na innego szacha). Nie ma takze mozliwosci bicia
hetmana. Oznacza to, ze jest mat, co oznacza, ze gra
sie zakonczyla — wodwczas wygrywa osoba, ktdra
zamatowata przeciwnika (data mu mata).

Mozna takze wygra¢ w inny sposéb. Istnieje mozliwos¢
poddania sie przez jednego z graczy, w przypadku gdy
uzna on, ze nie ma juz szansy chocby na remis.

Pat

Patem nazywa sie pozycje w ktorej krdl gracza na
ktérego przypada ruch nie jest szachowany i
rownoczesnie nie moze wykonac¢ zadnego prawidtowego
posuniecia dowolng (ktérgkolwiek) ze swoich bierek. W
takich sytuacjach partia natychmiast konczy sie
remisem.
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W tej pozycji ruch przypada na czarne. Nie moga one
jednak wykona¢ jakiegokolwiek ruchu, gdyz pionek jest
zablokowany, wieza jest zwigzana przez gonca, a krol
nie moze wykona¢ ruchu na pola bedace pod kontrolg
biatych.

Inne mozliwosci zakonczenia partii remisem:

« zadna ze stron nie posiada wystarczajacego
materiatu do zamatowania

* pojawienie sie trzy razy (niekoniecznie pod
rzad) tej samej pozycji (w tym przypadku jedna
ze stron moze zareklamowaé remis, cho¢ nie
ma takiego obowigzku)

« po 50-ciu ruchach zaden z rywali nie wykonat
ruchu pionkiem i rownoczesnie nie bylo
zadnego bicia (w tym przypadku jedna ze stron
moze zareklamowac remis, cho¢ nie ma takiego
obowigzku)

« jeden z graczy zaproponuje remis, a drugi na te
propozycje przystanie

Maty proste

W tym miejscu omdwione zostaty proste koncéwki, w
ktérych jedna ze stron pozostaje z samotnym krélem, a
strona silniejsza posiada figure lub figury, ktore pozwolg
da¢ mata. We wszystkich rodzajach koncéwek bardzo
wazna figurg jest krol, ktérego prawidtowa, aktywna gra
jest kluczem do zwyciestwa. Zapamietajmy, ze w kazdej
z ponizej ukazanych pozycji mozna tylko wtedy
zamatowa¢ krdla, gdy znajduje sie on na skraju
szachownicy (lub tez w jednym z jej naroznikow)!

Krol + hetman przeciwko krolowi

Metoda gry prowadzaca do mata polega na spychaniu
krola przeciwnika na obrzeze lub do jednego z rogow
szachownicy. Nalezy zwréci¢é uwage, aby krdl
przeciwnika w momencie, kiedy nie jest szachowany,
miat wolne pole, na ktére bedzie mogt wykonac ruch.
Unikniecie w ten sposdb putapek patowych.

1.Hf6 Kc5 2.Kg2 Kc4 3.Hc6+ Kd4 (czarny krol stara
sie utrzymac¢ w poblizu $rodka szachownicy) 4.Kf3 Ke5
5.Hd7 Kf6 6.Kf4 (uniemozliwia powrdt na pole e5) 6.
... Kg6 7.He7 Kh6 8.Kf5 Kh5 9.Hg5X

Krol + wieza przeciwko krolowi

Aby zamatowac wiezg i krolem nalezy najpierw wymusic¢
przejscie krdla przeciwnika na obrzeze szachownicy.
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1.Wd1l (w przyktadzie tym, kazdy ruch wiezy
pozostawia dla czarnego krola coraz  mniej
przestrzeni) 1. ... Ke4 2.Kg2 Ke3 3.Kg3 Ke4 4.Kg4
Ke5 5.Kf3 Kf5 6.Wel Kg5 7.We5+ Kf6 8.Kf4 Kg6
9.Wf5 Kh6 10.Wf6+ Kg7 11.Kg5 Kh7 12.Wf7+
Kh8 (teraz krol ma do swojej dyspozycji zaledwie 2
pola) 13.Kf6 Kg8 14.Kg6 Kh8 15.Wf8#

Krol + dwa gonce przeciwko krolowi

Zamatowanie mozliwe jest tylko po zagonieniu kréla do
jednego z naroznikdw szachownicy. Zadanie to jest o
tyle trudniejsze, ze wymaga precyzyjnej wspotpracy
trzech figur, a nie dwoch, jak to miato miejsce w
poprzednich przyktadach. Strona bronigca sie powinna
stara¢ sie utrzyma¢ w poblizu centrum. Nalezy takze
pamieta¢ ze aby da¢ mata, dwa ostatnie posuniecia
muszq by¢ z szachem!

1.Gd6 Kd4 2.Kb5 (zwrdccie uwage, w jaki sposob oba
gonce uzupetniajq sie wzajemnie, goniec stojacy na b7
kontroluje pola e4 i d5, a drugi goniec pole e5. Krdl
kontroluje pole c4, co zmusza czarnego monarche do
odejscia na 3 linie) 2. ... Kc3 3.Kc5 Kd3 (jedyne
posuniecie pozwalajace utrzymaé sie w poblizu
centrum) 4.Gf4 (zabiera pole e3) 4. ... Ke2 5.Kd4
Kel 6.Gf3 (po raz kolejny gonce tworza bariere, na
polach di, d2, e2)6. ... Kf2 7.Ke4 Kfl 8.Ke3
Kel (czarne starajg sie utrzyma¢ w poblizu Srodka
szachownicy. Po 8. ... Kgl, nastgpi ten sam ruch co w
tekscie) 9.Gg4! (toruje droge wiasnemu krélowi) 9. ...
Kf1 10.Kf3 Kel 11.Kg3 Kf1 12.Gd2 (w koncu mozna
zabra¢ czarnemu krolowi pole el) 12. Kg1l
13.Gh3 (pierwsza cze$¢ planu wypetniona, krol zostat
zagoniony do naroznika i ma do swojej dyspozycji pola

gl i hl. Teraz juz mozemy przystapic do drugiej,
najwazniejszej czesci planu - matowania) 13. ... Khl
14.Gg2+ Kgl 15.Ge3X Zadanie wydaje sie dosc¢
proste jednak w rzeczywistosci wymaga wiele ¢wiczen.

Krol + goniec + skoczek przeciwko kréolowi

Jest to zdecydowanie najtrudniejszy typ z omawianych
tu koncowek. Wymaga niezwykle doktadnej wspotpracy
figur, a btad ktdry pozwoli krolowi przeciwnika wydostac
sie z putapki, moze nas kosztowac poét punkta. Celem
strony silniejszej jest zmuszenie rywala, do przejscia
krolem w strone naroznika o kolorze pdl po ktdrych
porusza sie goniec.

1.Ke3 Kf5 2.Kd4 Kf6 3.Gd5 Kg7 (poniewaz krol nie
mogt utrzymaé pozycji w centrum, to teraz prébuje
chroni¢ sie w poblizu naroznika koloru przeciwnego niz
pola po ktérych porusza sie goniec) 4.Sd7 Kh8 5.Ke5
Kg7 6.Kf5 Kh6 7.Se5 Kg7 8.Sf7 Kf8 9.Kf6 Kg8

10.Ge4 (zabiera krdlowi pole h7 i wymusza
przesuniecie sie w  kierunku a8) 10... Kf8
11.Gh7 (uniemozliwia powrét na g8)11... Ke8

12,.Se5 Kd8 13.Ke6 Kc7 (na pierwszy rzut oka
mogtoby sie wydawac ze biate wypuscity krdla z
putapki, jednak nastepne posuniecia pokazujq ze tak nie
jest) 14.8d7 Kb7 15.Gd3 Kc6 16.Gc4 Kc7 17.Gb5
Kd8 18.Sb6 Kc7 19.Sd5+ Kd8 20.Kd6 Kc8 21.Ke7
Kb8 22.Ga6 (teraz czarne majq tylko 3 pola do swojej
dyspozycji) KaZ 23.Gc8 Kb8 24.Kd7 Ka8
25.Kc7 (przejscie krolem na c7 zwalnia skoczka od
pilnowania pola b6 i pozwala na przygotowanie
ostatecznego uderzenia) 25... Ka7 26.Sb4 Ka8
27.Gb7+ Ka7 28.Sc6X
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& czESC I1. TAKTYKA

Podstawowe motywy taktyczne oraz proste kombinacje

O podwdijne uderzenie
D zwigzanie

O Szpila

O Wymuszenie ruchu
D Odkryty atak

O Bierka przecigzona

O Promocja piona

Podwdjne uderzenie

Atak ten oznacza stworzenie podwdjnej grozby,

nastepstwem ktorej jest zdobycie przewagi materialne;j.
Jesli zostaje on przeprowadzony przy pomocy skoczka
wtedy o

lub  pionka,
Oto przyktady:

mowimy ~widetkach”.

Ruch pionka 1.d4! pozwala na zdobycie w nastepnym
posunieciu jednej z wiez.

W nastepnym przykfadzie "
zrobione skoczkiem.

przedstawimy ,widty

Czarne mogq schwytaé wieze dzieki ruchowi 1.
S:f2+ i nie ma juz dla niej ratunku.

W  pozycji widocznej na kolejnym diagramie, na
pierwszy rzut oka wida¢, Zze ogromng przewage
materialng majg czarne. Jednak po zastosowaniu dwoch
widetek biate przechylajg szale zwyciestwa na swojq
korzysc.

Nastgpito 1.e6+!

K:e6 (lub 1...
2.Sc5+! (drugie ,widetki”) Kd6 3.S:d7 K:d7 i biate
niebawem zamienig piona na hetmana.

H:e6 2.Sg5+!)
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1.G:c5!i jedli czarne zagrajg 1... b:c5 to 2.H:c5!
z grozbg mata i atakiem na gonca.

Ponizej ostatni przykfad z zastosowaniem widetek

Widzimy tutaj, ze czarne posiadajg znaczng przewage.
Nie dos¢, ze majg hetmana za wieze, to do tego grozg
jeszcze zdobyciem jednego ze skoczkéw, co da im
przygniatajaca przewage. Jednak znakomite ustawienie
biatych  skoczkéw  potaczone z  niefortunnym
ustawieniem czarnego krola i hetmana, pozwala im na
przeprowadzenie tadnej kombinadji.

1.Se7+! Kd8 (1... Kb8 2. S7:c6+ b:c6 3.S:c6+ +-)
2.S7:c6+! poswiecenie skoczka w celu umozliwienia
dziatania drugiemu skoczkowi b:c6 3.S:c6+ i po tych
widetkach wygrana to juz tylko kwestia techniki.

Zwiazanie

To atak na bierke przeciwnika, ktora ostania inng bierke
stojacq na tej samej kolumnie lub przekatnej. Na ogdt
ruch bierkg zaatakowang jest niemozliwy, badz tez
prowadzi do duzych strat materialnych. Najlepiej
wyjasnig to nastepujace przyktady:

Dzieki zwigzaniu biate mogq przeprowadzi¢ matowy
atak! 1.Hg6+! (nie mozna bi¢ hetmana pionkiem, bo
bedzie szach od gonca stojgcego na b3) 1... Kh8
2.Wh4+ Sh7 3.H:h7#

W powyzszej sytuacji biate wykorzystujg fakt ustawienia
krola i skoczka na jednej przekatne;j.

1.Gh2! wigze skoczka i uniemozliwia mu jakikolwiek
ruch. Jesli teraz czarne bedg probowaty broni¢ skoczka
posunieciem 1... Gg7, nastapi 2.d4 zdobywajacy
skoczka.
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W widocznej pozycji czarne posiadajq przygniatajacg
przewage i wykorzystujgc motyw zwigzania budujg
siatke matowa.

Posuniecie 1. Gc7 (unieruchamia wieze)
2.h4 (odejscie krola na gl przySpiesza porazke 2.Kgl
G:g3 3.Kf1 We8 4.Kgl Wel#)2... We8 3.h5 We3
4.Kg1 G:g3 5.Kf1(h6) Wel#

Dla poczatkujacego gracza ponizsza pozycja mogtaby
sie wydawa¢ wyréwnana, jednak grajacy biatymi moga
w dos¢ prosty sposob osiagnac przewage.

1.H:c6+ S:c6 2.Gg2 (atakuje skoczka, ktory nie moze
wykonac ruchu ze wzgledu na krdla znajdujacego sie na
tej samej przekatnej) 2... Kb7 (tylko tak mozna bronic¢
skoczka) 3.Kc2!' I czarne nie mogq juz powstrzymac
manewru krélem, ktory prowadzi do zdobycia skoczka:
Kb3 - Kc4 - Kb5 i pdzniej G:cb

I ostatni juz przyktad dotyczacy zwigzania:

Mimo posiadania przez czarne wolnego pionka na d7,
nie mozna powiedzie¢, ze ich sytuacja jest chocby
dobra. Hetman stojacy na jednej przekatnej razem ze
skoczkiem oraz krél w rogu szachownicy bez mozliwosci
ucieczki, pozwalajg biatym na przeprowadzenie ataku.

1.Gg3 (wigze skoczka) 1... Hb8 (nie ratuje 1... Hcé bo
nastapi 2.He7 z grozba mata na f8 i zdwojeniem ataku
na skoczka) 2.Hd3 zdobywajacy w nastepnym
posunieciu skoczka.

Szpila

Jest to zagranie, ktére pozwala przebic sie przez jedng
z bierek przeciwnika, po to aby zbic inng, znajdujacq sie
na tej samej kolumnie lub przekatnej.




Robert Jacek i Tomasz Pintal: Szachowy niezbednik dla kazdego poczatkujacego amatora krélewskiej gry...
— czyli podstawowe zasady gry w szachy i niezbedne informacje z zakresu matowania, taktyki oraz gry koncowej

W powyzszym przyktadzie proste 1.Gc3+! przebija sie
przez kréla i pozwala na zdobycie wiezy w nastepnym
posunieciu. 1... Kf7 2.G:h8 +-

Na kolejnym diagramie sytuacja jest nieco bardziej
skomplikowana. Mimo, iz hetman stoi na jednej
diagonali (przekatnej) razem z krélem, to proste Hh8+
nic nie daje, poniewaz czarny hetman jest pilnowany
przez wieze. Dlatego...

1.Gd4+!! (odciggniecie hetmana na nie bronione pole)
H:d4 i dopiero teraz 2.Hh8+! Kf5 3.H:d4
z wygraniem hetmana za gonca.

W tym przyktadzie po raz kolejny gtéwnym celem
bedzie hetman. Wykorzystujac to, ze hetman i krdl stojq
w jednym rzedzie, czarne zagraty 1.Wh1!+ i jedli teraz
biate zdecydujq sie pobi¢ gonca 1... G:h1, to 2.Wh1+
Ke2 3.W:cl. W przypadku za$ natychmiastowego

odejscia krdlem, biate majac tylko gonca nie beda
w stanie przeciwstawic sie dwdém biatym wiezom.

Ruchem 1... f5! czarne zmuszajg biatego hetmana do
opuszczenia pola d4, po czym ginie wieza stojaca na al,
ktéra zostata na szpili.

W pozycji widocznej na diagramie biate chciaty zdobyc
hetmana  posunieciem 1.Gb4 jednak czarne
przygotowaty — wspaniatag odpowiedz 1... H:b4+!!
2.K:b4 Wa4+! 3.Kc5 W:g4 z wygrang pozycjq

Wymuszenie ruchu

Polega na odciagnieciu bierki lub kilku bierek od obrony
jakiegos pola. Cel ten bardzo czesto osigga sie za
pomocg ofiary.




Robert Jacek i Tomasz Pintal: Szachowy niezbednik dla kazdego poczatkujacego amatora krélewskiej gry...
— czyli podstawowe zasady gry w szachy i niezbedne informacje z zakresu matowania, taktyki oraz gry koncowej

Na powyzszym diagramie, celem ataku jest goniec
czarnych. Aby go zdoby¢, nalezy wymusi¢ odejscie
wiezy na pole, z ktdrego nie bedzie mogta go bronic.

A wiec 1.d3! We7 2.W:f4

Bednarski - Nouissere 1970

Po 1.8d7! czarne nie mogq ucieka¢ hetmanem ze
wzgledu na grozbe mata na a7, wiec stracg hetmana
(za skoczka), co stawia ich w beznadziejnej sytuacji.

Fischer - Benko ; 1965

Biate mogq teraz bi¢ gonca na f3, tylko po co? Jesli
uwaznie sie przyjrzycie, zauwazycie ze gdyby nie
obecnos$¢ gonca na g7, biate natychmiast datyby mata
ruchem Se7.

Po ruchu 1.Hh6!! czarne poddaty sie, gdyz nie ma juz
ucieczki przed matem. Po 1...G:f6 2.S5:f6+ H:f6 (trzeba
bi¢, bo inaczej mat na h7) 3.ef6 nie da sie unikng¢ mata
na g7, zas po 1...H:f6 2.5:f6+ G:f6 (grozit mat na h7)
3.ef6 partia konczy sie podobnie.

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze biate posiadajg
przewage. Pion oraz hetman skutecznie uniemozliwiajg
jakikolwiek ruch krélem. Pozwala to na przeprowadzenie
decydujacej kombinacji.

1... He8+!! 2.W:e8 (wymuszony, bo po zastonie
skoczkiem nastgpi mat w 2 ruchach) 2... Gd5+ 3.We6
G:e6+ 4.H:e6 feb +-
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Adams - Torre ; Nowy Orlean 1921

Na pozér mogtoby sie wydawaé, ze pozycja czarnych
jest bezpieczna, jednak w partii nastgpito:

1.Hg4! Hb5 (hetman nie moze opusci¢ przekatnej a4 -
e8, jezeli jednak sie na to zdecydujg, to skonczy sie
matem 1... H:g4 2.W:e8+ W:e8 3.W:e8#) 2.Hc4!
(kolejne znakomite zagranie na odciggniecie) 2... Hd7
(nie mozna 2... W:c4 3.W:e8+ z matem w nastepnym

posunieciu) 3.Hc?7! (bialy hetman nie odpuszcza)
3... Hb5(i znowu nie mozna bi¢ 3.. W:c7
4 W:e8+) 4.a4! (tym razem to pionek dreczy
hetmana) 4... H:a4 (4... W:c7?? 5W:e8+ H:e8

6.W:e8#) 5.We4l!! (po hetmanie i pionku przyszedt
czas na wieze) 5... Hb5 (w przypadku 5... W:e4 nastapi
6.H:c8+ We8 7.H:e8+ H:e8 8.W:e8#)
6.H:b7"! ostatnie uderzenie po ktérym czarne nie majq
juz obrony. Uparcie bronigcy sie Torre w koncu
skapitulowat. Dalej partia  mogtaby  wygladac
nastepujaco: 6... g5 7.H:b5 W:e4 8.W:e4 +-.

Ta wspaniata kombinacja, pokazuje nam jak bardzo
grozny jest motyw wymuszenia ruchu. Zwrdccie takze
uwage na fakt, ze bialy hetman ani razu nie byt
chroniony przez zadng swojq figure, a mimo to byt
nietykalny!

Odkryty atak

Sita takiego uderzenia uzalezniona jest od ustawienia
bierek przeciwnika na szachownicy. Atak taki polega na
wykonaniu posuniecia, ktére spowoduje bezposrednig
grozbe i rownoczesnie pozwoli nam na otwarcie linii
ataku dla innej bierki.

W  ponizszej pozycji biate majag = mozliwos¢
przeprowadzenia ciekawego ataku, ktéry pozwoli na
wymiane gonca i wiezy na wieze i hetmana.

ponf

ke
W= [
IE

-3

- N .
|I|||E.
3

L - o
H B BB

1.Gg8! (stwarza grozbe mata i otwiera linie ataku dla
wiezy) 1... H:g8 2.W:d8 Wb8 3.W:g8+ +-

Na nastepnym diagramie sytuacja jest bardziej
skomplikowana. Ze wzgledu na mozliwos¢ kontrataku
czarnych, natychmiastowe otwarcie skoczkiem wielkiej
przekatnej jest niemozliwe. Jednak biate znalazty inny
sposob....

1.Hg7+!! ktory
otwiera wielkq przekatng dla gonca) 2... Kg8
2.Sh6# Piekny atak, ktdry taczy w sobie takie motywy
taktyczne jak: poswiecenie hetmana, odkryty atak oraz
podwojny szach.

K:g7 2.Sf5+! (podwdjny szach,
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1.We7!! Kf8(1... W:e7 (H:e7)2.Hh7+ Kf8 3.Hh8#)
2.W:d7 +- i czarne spokojnie mogg ztozy¢ bron.

W kolejnym przyktadzie czarne majq duzg stabo$¢, jest
nig pion h7. Ustawienie krdla na h8 tez nie jest tu bez
znaczenia. Te dwa czynniki pozwalajg na
przeprowadzenie ciekawego ataku.

1.Sf6! i nie mozna obroni¢ sie przed matem na h7.
Np. 1... g:f6 2.H:h7# lub1... g6 2.W:h7# itd.
Najdtuzsza linia obrony to 1... Sf3+ 2.Kh1l Sg5 (2...
Ge4 3.W:h7+ G:h7 4.H:h7#)3.H:h7+ S:h7 4.W:h7#

Ostatni przykfad to rarytas tego motywu taktycznego,
czesto okreslany jako "mtynek". Czarne majg stabego
pionka g6, ktdry jest broniony przez krdla oraz przez
wieze.

1.H:g5! h:g5 2.W:g6+ Kh7 3.W:d6+ Kg7 4.Wg6+
Kh7 5.W:c6+ Kg7 6.Wg6+ Kh7 7.W:b6+ Kg7
8.Wg6+ Kh7 9.Wa6+ Kg7 10.W:a2 +-

Bierka przeciazona

O bierce przecigzonej méwimy w sytuacji, gdy jedna
figura lub pionek pilnuje dwie inne bierki. Zeby
wykorzystaC tego typu bledy ustawienia musimy
zaatakowac obydwa obiekty, ktore sg bronione.

Figurg przecigzong na powyzszym diagramie jest
hetman. Zadania ktérymi zostat obarczony to:
pilnowanie o6smej linii (grozba mata) oraz obrona
skoczka. Ruchem 1.Gb3! biate zmuszajqg hetmana do
porzucenia obrony skoczka badz édsmej linii.
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W kolejnym przykfadzie biate obarczg pionka stojacego
na d7 zbyt wieloma zadaniami

1.e6! G:e6 2.G:c6!i teraz jesli d:c6 to biate zbijg
jeszcze gonca na e6.

W nastepnym przyktadzie ostatnim posunieciem biatych
bylo zagranie skoczkiem na a4. Grajacy biatymi
osmiolatek liczyt na nastepujacy wariant: 1.S:c2 S:b6
2.S:al S:a8 3.Gd7 Sc7 itd. Jednak nie zauwazyt motywu
przecigzenia, w wyniku czego nastgpito:

1... Hab!i teraz atakowane sa 3 figury biatych:
hetman, goniec i skoczek. Rozwazmy takg odpowiedz
biatych:

2.Hb3 (lub Hd1) S:d3 3.H:d3 H:a4 i biate majq figure
mniej. Wynika z tego, ze jedyngq rozsadng kontynuacjg
jest 2.G:h7+ S:h7 3.Hb3 Wprawdzie jeden zdobyty
pionek przez biate nie zrekompensuje utraty gonca,

jednak jesli juz musimy co$ traci¢, to starajmy sie przy
okazji tez cos zyskac.

Czasami zdarza sie, ze figura, ktorg obarcza sie zbyt
duzag iloscig zadan jest krol:

Proste bicie1l.W:d7 pozbawia czarne szans chocby na
remis. Jesli teraz zbijq wieze to stracg gonca po czym
biatym pozostanie juz tylko doprowadzenie piona do
pola przemiany. Odejscie gorcem takze nie pomoze, bo
jeden goniec to za mato, aby zatrzymaé piona
wspartego wiezg i skoczkiem.

W ostatnim przyktadzie goniec czarnych pilnuje, aby
zaden z biatych piondw nie dotart do linii przemiany,
jednak zadanie to przerasta jego mozliwosci.

1.h7! (zmusza gonca G:h7 2.7

do bicia) 1...
i w nastepnym posunieciu biate dorabiajg hetmana
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Promocja piona

Z uwagi na mozliwo$¢ przemiany pionka w dowolng
figure po osiggnieciu 6smej linii (pierwszej dla
czarnych), pion moze okaza¢ sie niezwykle grozng
bronig. Posuniecia prowadzace do jego promocji sg
celem wielu kombinacji taktycznych, przy realizacji
ktorych, powinnismy by¢ gotowi na poswiecenie np.
hetmana.

W pozycji na diagramie biate maja dwa bardzo grozne
piony: e6 i f5. Jednak pion na e6 zostat zablokowany
przez wieze, a pionka f5 nie mozna przesung¢ do
przodu, poniewaz zostanie on zbity przez czarnego
piona. Biate znalazty  jednak wygrywajacq
kontynuacje: 1.W:g7!! (ta ofiara odblokowuje pionka
fé oraz pozwala na marsz drugiego piona) 1...W:g7
2.f6 Wg6 (nie ratuje 2...Wgl 3.f7 Wfl 4.e7 W:f7 5.e8H
+-) 3.e7 W:f6 4.e8H z wygrang

1... Hh2+! (odblokowuje
3.Kh3 Hg4+ 4.Kh2 Hh4X

pionka) 2.K:h2 g1lH+

Madsen - Napolitano, 1953

1...Wel+! 2.W:el Hd4+!"! (whasnie tak! Te podwdjne
uderzenie na krola i hetmana ma na celu odciagniecie
go od obrony pola el) 3.H:d4 (w przeciwnym wypadku
biate stracq hetmana) 3... de1H mat

Kolegjna pozycja wymaga pewnych manewrdw
przygotowujacych promocje pionka. Popatrzmy:

1.Wb7+ Ka8 2.Wa7+ Kb8 (dopiero teraz biate
otrzymaty pozycje umozliwiajacq kombinacje)
3.Wa8+!! 3...Kxa8 4.b7+! (to wiasnie ofiara wiezy
umozliwita widetki) Ka7 5.bxc8H +-

Widoczna ponizej pozycja to przyktad, ze nawet niezbyt
zaawansowany pion moze stworzy¢ kombinacyjne
mozliwosci.
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Popov - Borngasser, 1972

1.Gf5+! (kontroluje pola d7 i c8)1.. Kd8
2.W:d5!! (biate oddajg jako$¢ za skoczka, aby
umozliwi¢ marsz pionka) 2... cd5 3.c6 We2+
[3... We7 4.G:e7+ Ke75.c7!] 4.Kc3 i pion zwycieza

& czeSC 111. KONCOWKI PIONKOWE

Podstawowa koncowka krdla z pionem, opozycja oraz realizacja
przewagi piona na skrzydle

O Krél + pion kontra krol

O Krél + piony kontra krdl + piony
(z przewagaq piona na skrzydle)

] Opozycja

Krol + pion kontra krol

W pozycji widocznej na ponizszym diagramie wynik
partii zalezy od tego, ktéra ze stron znajduje sie na
posunieciu. I tak, jesli zagrywajg biate to partia konczy
sie ich zwyciestwem, a gdy na posunieciu sg czarne to
bedzie remis.

Aby wygra¢ taka koncowke, nie wystarczy ruszy¢ do
przodu pionkiem i liczy¢ na to, ze jako$ to bedzie. Teraz
pierwszoplanowg postacig na szachownicy jest krdl i to
on musi utorowac droge pionkowi. Plan gry polega na
zajeciu krdlem linii prowadzenia piona, zwanej linig
Przepiorki (zasade te sformutowat Polak, mistrz
miedzynarodowy Dawid Przepiorka). Tworzg ja trzy
pola, znajdujace sie o dwa pola przed pionkiem
(oznaczone krzyzykami), a w przypadku, gdy pion

przekroczy linie srodkowa, linia Przepidrki przesuwa sie i
tworza jg pola znajdujace sie bezposrednio przed
pionkiem. Tak, wiec dla pionka stojacego na:

« d2 linie Przepiorki tworzg pola c4, d4, e4
» d3 linie Przepiorki tworzg pola c5, d5, e5
» d4id5 linie Przepiorki tworza pola c6, d6, e6

Jest jeszcze jedna zasada, z ktérg musicie sie zapoznaé,
aby bez probleméw wygrywac takie podstawowe (i
nieco bardziej ztozone) koncowki. Mowa tu o opozyciji.

Opozycja jest to ustawienie kréldw naprzeciw siebie
lub na przekatnej w odlegtosci jednego pola (opozycja
bliska), trzech lub pieciu pdl (opozycja daleka). Krol
W opozycji jest ustawiony gorzej i musi zej$¢ z drogi
krolowi przeciwnika. Wiecej o opozycji bedzie za chwile.

Po czesci mozemy  przystapi¢c do

teoretycznej
rozgrywania powyzszej koncowki. Moze to wygladac
nastepujaco:

1.Ke2 Kc7 2.Ke3 Kc6 3.Ke4 (biaty krdl zajat linie
Przepiorki) 3...Kd6 4.Kd4! (jedyny wygrywajacy ruch!
Biaty krol ustawit czarnego w opozycji i ten musi mu
zej$¢ z drogi) 4...Kc6 5.Ke5 Kd7 6.d3 [po 6.d4??
nastapi 6...Ke7 i to czarne zajmg opozycje, nie
dopuszczajac do zajecia linii Przepiorki (pola c6, d6,
€6).] 6...Kc7 7.d4 Kc6 8.Ke6 Kc7 9.d5 Kd8
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10.Kd6! (i znéw jedyny, zarazem rozstrzygajacy ruch.
Biaty krol zajat opozycje zmuszajac czarne do zejscia
mu z drogi) 10...Ke8 11.Kc7+- Teraz biaty krol
kontroluje wszystkie pola na drodze pionka, ktéry bez
problemow osiggnie linie przemiany.

W przypadku, gdy gre rozpoczng czarne, bez
problemow wywalczg remis gdyz, biatemu krélowi nie
uda sie dojs¢ pierwszemu do linii  Przepiorki.
Np. 1...Kc7 2.Ke2 Kd6 3.Ke3 Keb5! czarny krol
ustawit biatego w opozycji i skutecznie kontroluje linie
prowadzenia piona.

Krol + pion (kolumny b i g) kontra krol

W  przypadku pionka stojacego  w  kolumnie
b lub g sytuacja wyglada nieco inaczej niz na
kolumnach c; d; e; f, poniewaz istnieje mozliwosc

zapatowania krdla w rogu szachownicy.

1.Kg6! Kg8(teraz opozycja nie pomaga) 2.Kh6
Kf7 [2..Kh8 3.g6 Kg8 4.g7 Kf7 5.Kh7+-] 3.Kh7+-i
pion bez przeszkod dochodzi do pola przemiany.

Na kolejnym diagramie widzimy, ze biate posiadajg
piony zdublowane na linii g. Jedynym sposobem na
wygranie tej koncowki, to ofiara pierwszego pionka a
nastepnie utorowanie drogi pionowi drugiemu.

1.97 Kh7 2.g8H+![2.Kf7?? pat] 2...Kxg8 (i teraz
partia toczy sie podobnie jak we wczesniej omawianych
przyktadach) 3.Kg6 Kf8 [3...Kh8 4.Kf7 Kh7 5.g6+ +-]
4.Kh7+- i czarne moga sie juz tylko poddac.

Krol + pion bandowy (skrajny) kontra krol

W przypadku piona bandowego zasada linii Przepiorki
nie ma zastosowania, poniewaz strona z pionem nie
bedzie w stanie wymusi¢ odej$cia krdla przeciwnika
z naroznika.
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W pozycji widocznej na powyzszym diagramie
wystarczy, aby czarny krol wykonywat posuniecia po
polach a8 i b8, co zapewni remis.

W przypadku, gdy strona bronigca sie nie moze ustawic
sie przed pionem, powinna stara¢ zamkna¢ sie krdla
przeciwnika przed jego pionkiem, tak jak jest to
pokazane ponizej

Teraz wystarczy poruszac sie czarnym krélem po polach
c7 i c8, a jesli biaty krol przejdzie na b6 to czarny musi
stang¢ w narozniku. Np. 1...Kc8 2.Ka8 Kc7 3.a7 Kc8
pat

Krol + piony kontra krél + piony (z przewaga
piona na skrzydle)

Przypus¢my ze podczas partii udato wam sie zdobyc
przewage pionka, wymieniliScie wszystkie figury
i przyszto wam grac¢ kofcowke pionowa. Popatrzmy na
diagram:

Aby wygra¢, nie wystarczy gra¢ oby do przodu, bo
przeciwnik doprowadzi do remisu, a by¢ moze nawet
wygra. Nalezy mie¢ konkretny, realny do zrealizowania
plan gry, ktory pozwoli nam na zwyciestwo. Dla tej
partii wyglada on nastepujgco:

1. Najpierw nalezy przejs¢ krolem do centrum,
gdzie bedzie aktywniejszy.

2. Rozpocza¢ dziatania na skrzydle krélewskim,
majace na celu stworzenie piona wolnego,
oddalonego. (Pion wolny oznacza, ze pionek nie
ma przed sobg zadnych innych pionkéw, a pion
oddalony, ze pionek znajduje sie na potowie
przeciwnika)

3. PosSwiecenie pionka oddalonego i przejscie
w tym czasie na skrzydto hetmanskie, aby zbi¢
obydwa czarne piony.

4. Promocja jednego lub nawet dwdch piondw ze
skrzydta hetmanskiego

Po okresleniu planu gry mozna przystapi¢ do rozgrywki:
1.Kc2 Kd7 2.Kd3 Kd6 3.Ke4 Ke6
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Pierwsza czeS¢ planu zostata zrealizowana. Krél stoi
znakomicie na e4. Pozwala to, na przystgpienie do
dalszej czesci gry.

4.f4! (najlepiej jest zaczyna¢ marsz pionowy od piona
ktory nie ma przed sobg pionkéw przeciwnika) 4... h5
5.g3! (po 5.h3? nastgpi 5... h4 co pozwoli jednemu
pionkowi zneutralizowa¢ piony g i h) 5...Kf6 6.h3 Ke6
7.94 hxg4 8.hxg4 g6 (po 8...Kf6 9.Kd5! biaty krol
zblizy sie do czarnych piondw na  skrzydle
hetmanskim) 9.f5+ gxf5+ 10.gxf5+ Kf6 11.Kf4 Kf7
12.Ke5 Ke7 13.f6+ Kf7

W ten sposob biate stworzyly groznego wolnego piona.
Mozna zatem przystapic do 3 czesci planu:
14.Kd6! (nadszedt czas na poswiecenie pionka) 14...
Kxf6 15.Kc7 b5 16.Kc6 a6 17.Kb6 Ke6 18.Kxa6 b4
19.Kb5 b3 20.a4 Kd5 21.Kb4 Kc6 22.Kxb3 +-
i pozostaje juz tylko marsz pionowy po hetmana.

Na koniec chciatem dodaé, ze sposdb gry, ktéry tu
przedstawitem, nie jest jedynym, aby wygra¢ te
koncoéwke. Pokazuje jednak podstawowe zasady, ktore
rzadza w koncéwkach z przewagq pionka na skrzydle.
Przeanalizujcie sami te pozycje: by¢ moze uda wam sie
doprowadzi¢ do zwyciestwa jeszcze szybciej!

Opozycja

Jest to ustawienie krdli, ktore znajdujg sie naprzeciw
siebie, na tej samej linii (poziomej czy pionowej) lub tez
przekatnej, oddzielone od siebie o jedno pole.

Mozemy takze spotkac sie z opozycjg oddalong, gdzie
krole znajdujq sie w odlegtosci 3 lub nawet 5 pdl od
siebie, oraz z opozycjg skosna, gdzie krdle znajdujg sie
na jednej przekatnej. Z tego wynika, ze kréle w opozycji
zawsze muszq sta¢ na tych samych kolorach pdl.
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Znaczenie  opozycji, jest szczegdlnie  widoczne
w koncowkach partii, gdy na szachownicy pozostajq
tylko krole i pionki.

Aby wygra¢, biate musza zagra¢ Kd5, co ustawia
czarnego monarche w opozycji. Jedyne co po tym
posunieciu moga zagra¢ czarne, to postusznie zejsc
z drogi. Popatrzmy 1.Kd5 KeZ7 [1...Kc7 2.Ke6] 2.Kc6
Ke8 nic nie daje 2...Kd8 3.d5 Kc8 4.d6 Kd8 5.d7 Ke7
6.Kc7+- 3.Kc7 i pion ma wolng droge do pola
przemiany.

W przypadku gdyby na posunieciu byly czarne, to
po 1...Ke7 czarne stajqg w opozycji, co daje im remis.
Rozgrywka mogtaby wyglada¢ nastepujaco 1...Ke7
2.d5 [po Kd5 czarne odpowiedzg Kd7] Kd7 3.d6 Kd8
4.Ke6 Ke8 5.d7+ Kd8 po czym biate aby nie straci¢
pionka muszg wykonac ruch 6.Kd6 pat!

W kolejnym przyktadzie mamy do czynienia z opozycjq
oddalona.

W tej pozycji, jedynym posunieciem prowadzacym do

remisu  jest 1...Ke8 (opozycja oddalona), aby
po 2.Ke5 zajac opozycje bliskg 2...Ke?7,
(po 2.Kd5 nalezy zagra¢ Kd7). Mimo iz droga do

remisu wydaje sie byC prosta, to nalezy zachowac
ostroznos¢ 3.d5 Kd7 jedyne posuniecie, gdyby teraz
czarne zagraty na e8 lub d8, to wtedy opozycje
ustawityby biate 4.d6 Kd8 i znéw jedyne. Po 4...Ke8??
nastgpi 5.Ke6! Kd8 6.d7 Kc7 7.Ke7+- 5.Ke6 Ke8
6.d7+ Kd8 7.Kd6 pat

& CZESC IV. WAZNA KONCOWKA
Tutaj zostata opisywana koncowka, ktdrg warto umie¢: mianowicie
plan i realizacja zamatowania krola przeciwnika hetmanem przeciw

nieprzyjacielskiej wiezy

O Hetman i krdl przeciwko wiezy i krélowi

Hetman i krodl przeciwko wiezy i krolowi

Plan gry dla biatych:

krola
w kierunku naroznika szachownicy

2. rozdzieli¢ kréla i wieze

3. "wyszachowac" (wygrac dzieki szachowi) wieze

4. dac¢ mata

1. zepchngt pod bande a nastepnie

W pierwszej kolejnosci zepchniemy kréla pod bande.
Nalezy pamieta¢, ze jest to mozliwe tylko przy
doktadnej wspdtpracy krdla i hetmana.

1. Hg3 Kd5 2. Kd2 We4 3. Hf2 Wd4+ 4. Kc3
Wc4+ 5. Kd3 i juz nie ma szacha.

5. ... Wc6 6. Hd4+ Ke6 7. Ke4 Ke?7

8. Kf5 prosze zwrécié uwage jak hetman i krdl
wspotdziatajg ze soba, pilnujac pola z ktorych mogiby
nastapi¢ szachy wiezy 8. ... Wd6 9. Ha7+ Kd8 10.
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Ke5 Wg6 11. Hf7 Wc6 12, Kd5 Wb6 13. Hf4 Kd7
14. Ha4+ Kc7 15. Ha7+ Wb7 16. Hc5+ Kb8 17.
Kd6 Oczywiscie nie mozna 17. Kc6? z uwagi na Wc7+
i hetman ginie. 17. ... Wg7 Po 17... Wa7 nastgpi 18.
Hb6+ Wb7 19. Hd8+ Ka7 20. Kc6 +- 18. Hb5+ Wb7
19. Hd5 Wb2 20. Kd7 Wb7+ 21. Kc6 Ka8 22, Hd2
Kb8 23. Ha5

Doszto do typowej pozycji. Teraz przy ruchu czarnych
wygrana jest banalnie prosta, dlatego rozwaze gre od
tej pozycji przy posunieciu biatych.

W takim przypadku aby wygra¢ musisz mie¢ opanowany
tak zwany manewr trojkata (oddanie, zyskanie albo tez
przekazanie tempa) W odroznieniu do koncowek
pionkowych, w tym przypadku manewr ten robimy
hetmanem.

1. He5+ Ka8 (lub Ka7) 2. Hal+ Kb8 3. Ha5 mamy
co chcieliSmy i teraz pozostaje nam tylko wyszachowac
wieze. Zwro¢ uwage ze wieza moze poruszac sie tylko
po polach koloru przeciwnego niz te na ktérym stoi krol.

W  przeciwnym  wypadku zostanie natychmiast
wyszachowana:

1. 3.... Wg7(lub Wb2) 4. He5+

2. 3.... We7 4. Hb4+

Tak wiec pozostajq tylko pola koloru biatego

1. 1... Wbl 2. Hd8+ Ka7 3. Hd4+ Ka8 4.
Hh8+ KaZ7 5. Hh7+

2. 1... Wb3 2. He5+ Ka7 3. Hg7+ Ka8 4.
Hg8+ Ka7 (4... Wb8 5. Ha2#) 5. Hxb3

3. 1... Wf7 2. He5+ Ka7 3. He3+ Ka8 4.
He8+

4, 1... Wh7 2. He5+ Ka7 (Ka8) 3. Hal+ Kb8
4. Hb1+

I teraz pozostaje juz tylko ostatnia czes¢ planu - danie
mata. Jak to zrobi¢, zostato juz opisane w dziale maty
proste.

Niekiedy zdarzajg sie tez pozycje, ktorych wygrac nie
mozna.

D. Ponziani 1782

Posuniecie czarnych.

1... Wh7+ Nieszczescie biatych polega na tym, ze ich
krol nie moze schroni¢ sie przed szachami natarczywej
wiezy. Pozostaje tylko préba zblizenia sie krélem
w strone wiezy.

2. Kg2 Wg7+ 3. Kf3 Wf7+ 4. Kg4 Wg7+ 5. Kh5
Wh7+ 6. Kg5 Po 6. Kg6 nastapi Whé+ i nie mozna bi¢
wiezy z uwagi na pata. 6... Wg7+ 7. Kh6 nic nie
zmienia 7. Kf6 Wg6+ 8. Kxg6 pat 7... Wh7+ 8.
Kxh?7 pat!

Caty finat tej pouczajacej koncowki byt spowodowany
zta pozycjq biatych figur, szczegdlnie hetmana, ktory
uniemozliwiat  ucieczke przed szachami poprzez
kolumne e oraz pozwolit czarnym na ofiare wiezy, za$
dzieki temu na zapatowanie wtasnego krola.

Na tym konczymy prezentacje najwazniejszych
zasad gry w szachy oraz podstawowych sposobow
matowania, motywow taktycznych oraz koncowek
szachowych. Zyczymy powodzenia oraz ciekawych
przygdd w dalszym zgtebianiu tej fascynujacej
krélewskiej gry. Powodzenia!

Robert Jacek i Tomasz Pintal




